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WTHENHLL OF THE

TAQUNTRIN

JAY CORMIER €S GRAEME JAHNS JATEKA
KWANCHAI MORIYA KEPEIVEL

A hdborti nemzedékekkel ezelétt volt. Gyiilolt gnom rivdlisaink eliiztek benniinket a hegy alatti ési
otthonunkbél, mi pedig a pusztaban koboroltunk, a hidegben és a piszokban kaparva a tilélésért.

De most tortént valami; a csontjainkban érezziik. Népiink lelkének megtarto ereje nélkiil, a hegy
osszeomlott, és bosszut dllt értiink. A tiilélé gnomok elmenekiiltek, és 0si termeink romjai felszolitottak
minket, trollokat, hogy térjiink haza. Tehdt megyiink. Karommal, kalapdccsal, izzadsdggal és
vardzslattal vissza fogunk térni otthonunkba, és otthonunk visszatér hozzdnk.

Megbecsiilt vezetoként gyiijts ossze egy sor trollt a Sdr, Tiiz, Jég és Hold klanbdl. Kobe, vasba és szivkobe
burkolt alagutakat dsni. Nagytermeknek valo tdgas galéridkat kivésni. Feltdrni az 6sok szobrait, és a
klanok segitségével visszahozni azokat a hegy szivének kozelében 1évo dicsoséges helyeikre. A hazatérd
trollok hullamzo dradata egyre hatalmasabbd vilik, ahogy kirdlysagunk ujjdépiil, felemelkedve és
elorehaladva, mig egy vezetd a tobbiek folé emelkedik, és megkorondzzdk a Hegykiralyt!

Toborozz trollokat a hordabol, hogy a stratégiadhoz ill6,
testreszabott er6forras-zuhatagot hozz létre.

Alapits mihelyeket a sokoldalisag megszerzéséért és
mondj varazslatokat, hogy a sorsot az akaratod szerint
alakitsd.

A korona elnyerésének érdekében érdemelj ki
megbecsiilést az egyre értékesebb asvanyokbdl allé
alagutak feltarasaval, a szobrok szallitasaval alagutjaidon
keresztiil a lehet6 legkdzelebb a hegy szivéhez (idedlis
esetben kldantalapzatokhoz ill6ket) és hatalmas
nagytermek felszentelésével.

Amikor elérkezik a koronazas, a legtobb megbecsiiléssel
rendelkez6 vezet6 gy6zedelmeskedik, kinevezik
hegykiralynak, hogy uralkodjon az egyesitett klanok
felett!

Magyarra forditotta: Hipszki Laszl6 (2020.11)
v1.0
Szerkesztette: Németh Liszlo
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ALTALANOS ELOKESZITES

; .Helyezd a jatéktablat az asztal kozepére, a jatékosszamnak megfelel6 oldaldval felfelé. A téli oldal 4 vagy 5 jatékoshoz, az 6szi oldal 3
| jatékoshoz valo. 2 jdtékos a tdbla barmelyik oldalén jitszhat. A tdbla mellett halmozd fel az Osszes erSforrdst (kd, vas, szivkd, érmék,
i"ﬁi kordék, kalapdcsok és riindk), ez lesz a készlet.

2. Készitsd el az alagutkészletet; halmozd fel alakjuk szerint az alagutakat a tabla mellé. A kozelbe rakd ki a nagytermeket is.

3. Hozd létre a hordat; Keverd meg a szintjiik szerint szétvalogatott trollkartyakat. Egy 3 szint(i tombot fogsz alkotni (5/4/3 troll minden
sorban alulrdl felfelé, egy “piramis” alakzatba rendezve).
o Az alsé sorba ossz ki 6t 1. szinti trollt. A paklit képpel lefelé rakd a kozelébe.
o A kozépsé sorba ossz ki négy 2. szintd trollt. A paklit képpel lefelé rakd a kozelébe.
o A fels6 szintre ossz ki hdrom 3. szintd trollt. A paklit képpel lefelé rakd a kozelébe.

4. Helyezd a talapzatokat a zsakba és razd ossze. Véletlenszertien hiizz 4 talapzatot, és tegyél egyet a horddban a 2. szint{i trollokra (a
talapzatikonjdra). Tartsd a zsakot a horda kozelében. Fogd a 3 talapzat-emlékeztet6jelolét, és tegyél egyet a horda minden 3. szint(i
trolljara (a talapzatikonjdra).

5. Rakd a 2 koronazasjel6l6t a horda kozelébe tigy, hogy az 5-0s legyen a 3-as tetején.

Egy 2 f0s jatékban, rakd vissza az 5-0st a dobozba és csak a 3-ast hasznadljdtok.

6. Keverd 0ssze a mithelylapkakat képpel lefelé, majd fedj fel jatékosonként 2-t és tovabbi +1-et. Tartsd készenlétben a felfedett
mihelyeket a jatéktabla egyik hasznalaton kiviili sarkan. Tedd vissza a felfedetlen miihelyeket a dobozba.
Ki is valaszthatjatok - ha azt szeretnétek - a jatékotokban lévé miihelyeket a véletlenszerti kivétel helyett, vagy hogy ne legyen benne két
ugyanolyan.

7. Készits egy képpel lefelé 1év6 osszekevert varazslatkartya-paklit és fordits fel 3 kartyat képpel felfelé a vardzskonyvbdl, a paklit pedig tedd
a kozelébe.

8. Helyezz szobrokat a tablan 1év6 szoborhelyekre ebben a mintazatban: véletlenszertien valaszd ki valamelyik klan szobrat (példdul: Hold),
és helyezd le barmelyik szoborhelyre. Ezutan helyezd le egy masik klan szobrat (példdul: Ttiz) az 6ramutato jarasa szerinti kovetkezo
szoborhelyre. Ezutan a megmaradt klan szobrat (ebben a példdban: Jég) az 6ramutatd jarasa szerinti kovetkez6 szoborhelyre. Ismételd ezt
a mintat az 6ramutato jarasa szerint a tabla koril, amig mindegyik hely felt6ltésre keriil. A megmaradt szobrokat tedd vissza a dobozba.

9. Keverd 0ssze a talapzat-pontjeloloket képpel lefelé és véletlenszertien rakd ki azokat képpel felfelé a talapzatsavra, minden helyre 1
jelolét téve.

A JATEKOS ELOKESZITESE

A. Vilasszatok kezdéjatékost és adjatok neki a koronat. Minden jatékos vélasszon egy szint, vegyen el egy jatékostablat, 6 kezdd
trollkartyat, kapulapkat és a pontjelz6t a sajat szinében. A nem hasznalt jatékosszinek minden alkatrésze keriiljon vissza a dobozba.

B. Minden jatékos helyezze a pontjelz6jét a pontsavon a 0-ra.

C. A kezddjatékostol kezdve és az dramutato jardsaval megegyezd iranyba, minden jatékos a kapulapkajat helyezze egy valasztott
kezdépontra, amelyet a jatékosok szama jelol. (4 jatékosndl tehdt az egyik "4"-essel jelolt helyre.)
Egy 2 f6s jatékban haszndljatok két tetszdleges, egyez6 szamozdsti kezdépontot. Minél kozelebb vannak a kapuitok, anndl tobbszor léptek
kapcsolatba.

A legegyszertibb és legintuitivabb, ha csak a széketekhez legkiozelebb helyezitek le a bejaratot, de ez nem kitelezd. Valamennyi bejdaratnak
kissé eltérd elonyei és hdatranyai vannak, de mindegyiket gondosan kiegyensulyoztdk, hogy egyardnt versenyképesek legyenek.

D. Minden jatékos beallitja a sajat kezdé trolljait a sajat trolltanacsaba. A trolltanacsod trollkartyakbol fog allni, és a jaték soran allitod
0ssze, hogy er6forras-készletet termeljen neked. Kezdd a sajatodat gy, hogy 6sszekevered a kezdé trollpaklid, és koveted a
kovetkezd 1épéseket:
 Huzd fel a paklidbdl a fels6 két trollt, koziilik az egyiket valaszd ki, és képpel felfelé helyezd a jatékostablad 4 iires helyének egyike
folé; a masikat tartsd a kezedben. Huizd fel a kévetkezd trollt a paklidbol, és ujra valaszd ki az egyiket és helyezd az egyik helyre.
Ismételd ezt az eljarast, amig 4 troll lesz a trolltandcsod kezd§ sordban, 1 a kezedben és 1 troll marad a paklidban, amit még nem lattal.

Figyeld meg, hogy minden kezdd trollon két sornyi eréforrds van. A felsé sor azt jelzi, hogy a troll mit fog termelni a jdték sordn
tobbszor is. Az alsé sor egy egyszeri erdforrds-nyereséget jelez, amit a troll kivilasztdsakor kapsz meg. Ne feledd, hogy a
kezddsorodban 1évé két belsé troll tobbszor fogja termelni az erdforrdsait a jaték sordn, mint a két kiilsé troll.

o Vedd ki a készletbél az 6sszes kivalasztott kezd6 trollon lathatd kezd6 eréforrdsokat. Helyezd ezeket az er6forrasokat a
raktaradba. Ezutdn cstsztasd fel a jatékostablad, hogy elrejtse a trolljaidon lathato kezd6 eréforrasokat.

A fordulésorrendbeli helyedtdl fiiggden, bonusz kezdd eréforrasokat fogsz kapni. A kezdéjatékos nem kap extra eréforrasokat.

A masodik és harmadik jatékos megkapja a raktaraba a kezében 1év6 kezdé trollja kezd6 eréforrasait. A negyedik és 6todik jatékos
megkapja a raktaraba a kezében 1év6 és a paklijAban maradt kezdd trollja kezd6 eréforrasait is. A jatékosok trolltandcsaiban 1évé 4-4
kezdé trollkartyan kiviill minden mas kezd6 trollkartya visszakertil a dobozba.

Most mar készen allsz a kezdésre!
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JATEKMENET

gqgrjétékmenet a kezdojatékossal kezdddik és felvaltva folyik, az dramutato jarasaval megegyezd iranyba haladva, amig a jaték véget nem ér.
~ Ezutan a végs6 pontozds soran szerzett pontokat hozzaadjatok a jaték alatt szerzettekhez, és megallapitjatok a gy6ztest. Itt van néhany
altalanos szabaly, amelyet ismerned kell a jaték elkezdése eldtt:

HALOZATOD
Minden jatékos hdldzatot fog épiteni a tablan, kezdve a kapujaval, amit
alagutakkal és nagytermekkel bévit. A kapud a halézatod induléforrasa.

SZOMSZEDOSSAG
A jatékban a tablan 1évé terek csak akkor szamitanak ,,szomszédosnak”,

ha az oldalukkal taldlkoznak. Az egymast atlésan érint6 négyzetek nem
szomszédosak.

EROFORRASOK ELKOLTESE

A jaték soran eréforrasokat fogsz elkolteni kiillonb6zé dolgok
megvaldsitasara. A felhasznalt er6forrasok visszakertilnek a készletbe,
hacsak masképp nincs meghatarozva. Az 6sszes, a tulajdonodban lévé
eréforrast (fiiggetleniil attél, hogy a raktdrteriiletedben van-e, vagy a
trollokon a trolltandcsodban) szabadon elkoltheted.

Elkoltési példa: Négy kovet akarsz elkolteni
alagit kidsdsdra; két k6 van a raktdrodban és hdrom
k6 van a trollokon. Ebbdl az ot k6bdl négyet el tudsz
Szinte mindig az a jobb, ha a trolljaidon 1évé eréforrdsokat koltod el kolteni azzal, hogy visszarakot azokat a készletbe.
hamarabb, nem a raktdradban lévéket. Ez felszabaditja a trollokat, és
azok tjratermelik az eréforrdsaikat.

A FORDULODBAN

A fordulédban ebben a sorrendben végezd el ezeket a Iépéseket*:

1. VARAZSLATOK ES MUHELYEK

Elmondhatsz 1 varazslatot és aktivalhatod 1 miihelyedet.
Megcsinalhatod mindkett6t (barmilyen sorrendben), vagy csak az
egyiket, vagy még azt sem.

2. TOBORZAS VAGY ASAS

Vagy toboroznod kell 1 trollt a hordabdl, vagy asvanyokat
elkolteni 1 alagut kidsasahoz és a megbecstilés megszerzéséhez.

5. NAGYTEREM

Felszentelhetsz 1 nagytermet.

Y. SZOBROK MOZGATASA

Kordék elkoltésével annyi szobrot mozgathatsz a
halézatodban, amennyit szeretnél.

* KERESKEDES A KESZLETTEL

A fordulédban barmikor, elkolthetsz 4 eré6forrast
(barmilyen kombindcioban), hogy szerezz a készletbdl a
raktarodba a valasztasod szerint 1 meghatarozott
eréforrast. Megteheted ezt egy forduléban tbbszor is, -4
ha kivanod. :

‘ 6 .'!,m-!‘q.
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1. VARAZSLATOK ES

MUOHELYEK

Elmondhatsz egy varazslatot és aktivalhatsz egy mihelyt, amelyhez a
halézatod hozzaér. Megteheted mindkett6t (bdrmilyen sorrendben),
vagy csak az egyiket, vagy még azt sem.

EGY VARAZSLAT ELMONDASA
Varazslat elmondasahoz el kell koltened egy runat arra a varazslatra
(jelenleg képpel felfelé van a vardzskonyvedben), amelyet hasznalni

szeretnél. Ezutan hajtsd végre a varazslat hatdsait a varazslatkartya
utasitasainak megfelelGen.

AT =l
FORTH BITHAL

Gain your choice of
one of Ihe following
options from the supply
infe your storage:

3 5tone

+2lron
= | Hearlslone.

Példa: A vardzskonyvbdl a Foldritus vardzslat elmonddsdhoz 1
rundt (a raktdradbol vagy az egyik trollodrdl) arra a kdrtydra kell
raknod. Ezutdn végrehajtod a vardzslat hatdsdt. A rindd még csak

Ha a rdnédd a harmadik rina a vardzslaton, a varazslat szétesik, miutan a mdsodik rajta, igy a vardzslat most a vardzskonyvben marad.

befejezted. Tedd vissza a 3 rinat a készletbe, majd helyezd a szétesett
varazslatkartyat a pakli aljara, és huzz egy Gjat a helyére.

EGY MUHELY AKTIVALASA

A jaték kezdetén még nem férsz hozza semmilyen miihelyhez. Az Alagtt
asasa szakasz elmagyarazza, hogyan kezdheted el hozzaadni a mthelyeket
a tablahoz.

Minden mihelynek a tablan legfeljebb 4 bejarata van, oldalanként egy.

Egy bejarat akkor van nyitva, ha barmelyik jatékos halézatat érinti. Amig

a halézatod legalabb egy bejaratahoz hozzaér, aktivalhatsz egy miihelyt

(legfeljebb) egyszer minden egyes nyitott bejarata utan, fiiggetleniil attol,

hogy a halézatod hanyhoz ér hozza. § i
& : =L |

Példa: Te vagy a magenta. Hdlozatod ehhez a

szerszdmkészitéhoz csatlakozik. A miihelynek egy

nyitott bejarata van a hdlozatodbol, és még ketts

egy-egy mdsik hdlozatbol. Mivel 3 nyitott

bejdrata van, akdr 3-szor is haszndlhatod.

Minden haszndlatndl elkolthetsz egy

szivkovet, hogy kalapdcsot szerezz a

raktdradba, vagy egy kalapdcsot, hogy

szivkovet szerezz a raktdradba.

o All resources gained through a workshop come from the supply and go
into your storage.

This process means that workshops provide a provide a pathway to “clear”
resources off of your trolls so that they are free to generate more later.

« When using a workshop multiple times, each usage is a distinct opera-
tion, conducted in whatever order you wish.

o Multiple players may have entrances to the same workshop; a workshop
itself is not considered to be part of any player’s network.

A MOHELYEK
B BOGNAR

Kolts el 1 szivkovet, hogy szerezz 1 jokerkordét, vagy for-
ditva. Itt nem kolthetsz el klankordékat, csak jokerkordékat. §

R BAJOLO

Kolts el 1 érmét, hogy szerezz 1 runét, vagy forditva.

R RUNAKOVACS

Kolts el 1 kovet vagy 1 vasat, hogy szerezz 1 runét, vagy forditva.

@ Kolts el 1 vasat vagy 1 szivkovet, hogy szerezz 1 érmét,

8 vagy forditva.

R FEMONTODE

Kolts el 1 szivkovet, hogy szerezz 1 vasat, vagy forditva.

R SZERSZAMONTODE

¥ Kolts el 1 szivkovet, hogy szerezz 1 kalapécsot, vagy forditva.

Jf KEREKKESZITO
Kolts el 2 barmilyen eréforrast (nem kell ugyanolyanokat),
hogy szerezz 1 jokerkordét.

I CSAKANYKOVACS

D8 Kolts el 2 barmilyen eréforrast (nem kell ugyanolyanokat),
I hogy szerezz 1 kalapacsot.

i § SZALLASMESTER

Athelyezhetsz 1 barmilyen eréforrast az egyik trollodrol a
raktaradba. A klinkordék jokerré valnak, miutan
bekertilnek a raktarba.




grehajtashoz a két lehet8ség egyikét kell vélasztanod. Ha mar
0 troll a (teljes) trolltanacsodban, akkor nem toborozhatsz
rollt, és alagutat kell 4snod. Ha nincs elég dsvény egy alagit
kidsasahoz, akkor egy trollt kell toboroznod. Ha nem tudsz trollt
toborozni és alagutat dsni sem, hagyd figyelmen kiviil ezt a lépését.

EGY TROLL TOBORZASA

Egy troll toborzasahoz a hordabdl kovesd ezt a 3 1épést:

" ELSO LEPES: VALASSZ EGY TROLLT A TOBORZASHOZ
‘o Az als6 sorban 1év6 1. szintii troll ingyen toborozhaté.
» Ahhoz, hogy egy 2. szintii trollt a k6zépsé sorbol toborozz, meg kell
vesztegetned az alatta [évo két 1. szint( trollt gy, hogy egy-egy érmét
. réraksz mindkettéjiikre (dsszesen tehdt 2 érme a megvesztegetés).
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« Egy 3. szintii troll felvételéhez a fels6 sorbol meg kell vesztegetned az
alatta lévo két 2. szint( trollt és az alattuk 1évé harom 1. szintd trollt

- ugy, hogy mindegyikiikre 1-1 érmét raksz (Gsszesen tehdt 5 érme a
megvesztegetés).

Nem toborozhatsz egy adott trollt, ha nem engedheted meg magadnak
az alatta lévo Osszes troll megvesztegetését. Ne feledd, hogy az 1. szintii
trollok mindig ingyenesek! Célszerii a megvesztegetést a troll képére

Példa: Ha toborozni akarndd a horda jobb felsé
helyezni, hogy a kdrtydkon taldlhaté erdforrds-szimbolumok ne

, sarkdban a 3. szintij jégtrollt, érméket kellene
takarodjanak le. koltened, hogy megvesztegesd az alatta lévé mind
az ot trollt. Helyezz 1-1 érmét ezekre a trollokra.

MASODIK LEPES: VEOD EL A TROLLT

Vedd ki a kivalasztott trollkartyat a hordabol, és toltsd fel a hordaban 1évé
tires helyet egy friss trollal, amit az ugyanolyan szintt paklibél huztal ki.
(Adj hozzd egy talapzatot is a hiizézsdkbdl, ha ez egy friss 2. szintij troll).

« Rakd a vélasztott trollon 1évé megvesztegetést (dltalaban érmeéket,
de vardzslathatdsok miatt néha mds eréforrdsokat) a raktaradba.

» Ha ez egy 2. szintii troll volt, akkor lesz rajta egy talapzat (hacsak nem
fogytak mdr el ebben a jdatékban). Rakd be a raktaradba.

« Ha ez egy 3. szintii troll volt, akkor atnézheted a huzozsékot és
kivehetsz a megmaradt talapzatok koziil egyet (ha vannak), amit tegyél
a raktaradba.

A 3. szintl troll talapzat-emlékeztet6jeloléje erre figyelmeztet. Rakd
vissza a jeloldt az tjonnan huzott trollra a hordaban.

Példa: Az ot megvesztegetés lehelyezése utdn

ELFOGYNAK A TROLLOK elveszed a kivdnt jégtrollt, majd az iires helyre
Ha valaha kifogysz egy adott szint trolljaibol, htizz trollt az eggyel egy 3. szintil trollt hitzol a paklibol.
magasabb szintti paklibol, vagy (ha ez nem lehetséges) az eggyel Az 4j trollodon volt egy talapzatemlékeztets-
alacsonyabb szintti paklibol. jelols, amely arra figyelmeztet, hogy vegyél ki
KIFOGYNAK A TALAPZATOK egy talfzpzatot a hyzo’zsakbol. Valaszd/kz,

] : ) : amelyiket szeretnéd, és helyezd a raktdrodba,
A-t’al_llapzatok szama korlatozott. Ha elfogynak, Gjak nem keriilnek be majd rakd vissza az emlékeztetSjelolét a
a jatékba. horda 4ij trolljdra.
VISSZAVONULO TROLLOK

_* Miutan befejezted trollod toborzasat, a horda barmelyik trollja,
. amelyen jelenleg 4 megvesztegetés (dltaldban érme) van, boldogan
F}f visszavonul. Rakd a trollt a paklija aljara, és tedd vissza a 4

~ megvesztegetést a készletbe. Fedj fel egy 4j trollt a megfeleld
~_ paklibdl a potlasara.




HARMADIK LEPES: ADD HOZZA A TROLL-
TANACSODHOZ ES INDITS EL EGY ZUHATAGOT

Add hozza az Gjonnan felvett trollt a trolltanacsodhoz. Helyezd
két masik mér ott 1év6 troll folé és kozé (te valasztod ki, hovd,
ha tobb lehetség is van).

A jaték folyamdn igy a trollok ,,piramisdt” alkotod meg, amelyben
dsszesen 10 troll lesz (beleértve a kezdo trolljaidat is), ndr ha sikertil
befejezned.

Aktivald az tj trollodat, és aktivald a kozvetleniil alatta 1év6 két trollt,

valamint a kozvetleniil azok alatt 1év6 két-két trollt is, és igy tovabb,

egy lefelé iranyulé zuhatagban. Amikor egy troll aktivaloédott, a

kartydjan feltiintetett minden olyan eréforrast letermel (a készletbdl),

amely még nincs rajta. Helyezz minden megszerzett er6forrast kozvet-

leniil az aktivalt trollra, lefedve a megfelel6 szimbélumot. Ha mar van >

erdforras egy szimbolumon, akkor nem kapsz egy masikat mellé. . K e \ i_E
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Példa: Ez a harmadik troll, amelyet ebben a jatékban toboroztdl,

A Ttiz, Jég és Hold trollkartyakon talalhaté kordészimbdlumok
leggyakrabban kifejezetten tiiz-, jég- vagy holdkordéként jelolik
meg azokat. Az ilyen szimbdlumokon megszerzett kordéjelz6k

és jelenleg két helyre lehetséges lehelyezned az tij trollodat.
Figyeld meg, hogy a trolltandcsodban 1évé néhdny troll tovdbbra
is kordbban termelt eréforrdsokkal rendelkezik.

klankordékka valnak, amelyeket csak az adott klanhoz tartozo
szobor mozgatasara lehet elkolteni. A spirallal ellatott
kordészimbdlumok (és a raktdradban 1évé kordék) jokerek, és
felhasznalhatok barmelyik klan szobrdanak mozgatasara.
Masképp fogalmazva, annak ellenére, hogy a fizikai kordéjelzé
mindig ugyanaz, a szimbdlum, amelyen a jelzé van,
meghatdrozza, hogy melyik kldn szobrai mozgathatok vele.

B B &

Tiizkordé Jégkordé Holdkordé Jokerkordé

Ugy déntesz, hogy a bal felsé sarokba helyezed, és ez elég nagy
dradatot indit el! El6szor az 1ij troll aktivdlodik, és 3 vasat, 1
rindt és 1 kordét kap a készletbdl a szimbolumaira.

Mayjd az alatta lévé tiiz- és sartroll aktivalodik. A tiiztroll 2 kovet
kap, de még mindig van rajta egy kordbban szerzett kordé, az
tehdt nem képzodik vjra. A sartroll kap 1 vasat, de nem kap
szivkovet, mert az még van rajta.

Az dradat lefelé halad, az alsé sorba! A balra 1év6 troll érmét, a
mdsodik pedig szivkovet kap, de a harmadikon még mindig van
kordbbrol egy k6. Az also sor negyedik trollja nem része ennek a
zuhatagnak.




ALAGUT ASASA ES MEGBECSULES SZERZESE
- - e

lit asasahoz vélassz egy alagutat a készletbdl, koltsd el a megfeleld
dnyokat, majd helyezd az alagutat a hegyre, meghosszabbitva ezzel
at alaguthdlozatod és megbecsiilést szerezve.

- Az alagut koltsége megegyezik az alagutlapka négyzeteinek szdmaval.
Példaul egy négyzet alaku alagut koltsége 4 asvany. Az sszes elkoltott
asvanynak azonosnak kell lennie (példdul: mindnek vasnak).

Az alagtt pontszama a méretétdl és az asvany tipusatol fiigg. A
jatékostabladon talalhat6 egy tablazat, amely a pontszamokat mutatja.
Mozgasd a pontjelz6det a pontsavon, hogy mutassa a megszerzett
megbecsiilésedet.

Alagutakat dsni izgalmas, ezért ne
feledkezz meg a pontszerzésrol!
Pontozd le az alagutat, amint fizettél
érte. Mondd be az alagiit dsvanydt és
méretét, hogy biztosan ne maradjon
ki a pontozds az izgalomban. Figyeld
meg, hogy a 2-es méretii alagutak
utdn nem jdr pont.

Alagutpont-tablazat

« Lehelyezés el6tt megfordithatod és elforgathatod az alagutlapkat
barmilyen tetsz6leges irdnyba.

« Soha ne helyezz le alagutat gy, hogy az atnytljon a tabla szélén, vagy
atfedjen barmilyen mas lapkat, barmilyen miihely helyét, vagy a hegy
szivét.

« Az Uj alagutat tgy kell lehelyezni, hogy legalabb az egyik széle szomszédos
legyen a sajat hal6zatoddal, meghosszabbitva azt. A jaték kezdetekor a
hélézatod csak a sajat kapudbdl all. Ahogy alagutakat és nagytermeket
adsz hozza, azok a halozatod részévé valnak. A muthelyek (még ha vannak
is hozzdjuk bejarataid) nem szamitanak a halézatod részének.

« Soha ne helyezz le alagutat ugy, hogy az az ellenfél halozatanak barmely
részével szomszédos legyen. Az ellenfél haldzathoz legkozelebb lapkat
lehelyezni azzal atlésan lehet. Ez azt jelenti, hogy soha nem lesz vita
amiatt, hogy melyik alagut kihez tartozik.

« Abban a ritka esetben, amikor egy lapka vagy lapkacsoport elkiiloniil
(vagyis a szomszédos négyzeteken keresztiil egy kapuig sem vezet 1it), az
elkiilonitett rész mar nem része egyetlen jatékos halozatanak sem.
Barmelyik jatékos késébb csatlakozhat az elkiiloniilt részhez, ami ekkor a
jatékos halézatanak részéveé valik.

ROMTERULETEK

- A sziklas gytirtikkel rendelkezé terek romteriiletek. Az uj alagtt
altal lefedett minden romteriilet utdn el kell koltened 1
kalapacsot. Ha nincs elég elkolteni valé kalapacsod, akkor nem
helyezheted oda az alagutad. El6fordul, hogy az eltemetett
szobrok vagy az eltemetett eréforrasok (ldsd aldabb)
romteriileteken vannak, ami megneheziti a megszerzésiiket.

ELTEMETETT SZOBROK

- Barmely szobor, amely nincs a hal6zatodban, eltemetett szobor.
Ha az 4j alagut lefedi az egyiket, akkor a szobor eldkertilt, és
kés6bb mozgathato lesz. Helyezd az 6j alagtiton ugyanoda, ahol
az alatta lév6 tablan volt.

TR ~ ELTEMETETT EROFORRASOK

” 7,{ Ha az uj alagut eltakar barmilyen eltemetett er6forrast,
: haladéktalanul megkapod a raktaradba azokat az eréforrasokat a
készletbol.
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Példa: Alagut dsdsdval szeretnéd
feltdrni a hdlézatod kozelében 1évs
erdforrdscsoportot. 4 k6 van a
birtokodban, ezért mind a 4-et
elkoltod, és a készletbdl egy 4-es
méretii alagutat vilasztasz.

Az alagiitpont-tdbldzat szerint egy 4-es méretii kdalagiit 4
megbecsiilést ér. A pontjelzédet 4-el mozgatod felfelé a pontsivon.

A megjelolt helyre helyezve az ott eltemetett
erdforrdsokat (2 vas és 1 kalapdcs) a raktdradba
rakod. Tovdbbd, az eltemetett tiizszobor a
hdlézatodban keriil eld.

Ha ugyanezt az alagutat inkdbb erre a helyre
szeretnéd helyezni, akkor 3 kalapdcsot kellene
elkoltened ahhoz, hogy dttorj az alagit dltal
lefedett 3 romteriileten.




TALAPZAT HOZZAADASA?

Ha az imént dsott alagtiton van egy horgony, és van egy talapzatod a
raktaradban, akkor most hozzaadhatod a talapzatot az alagtithoz.

A horgonyok a legtobb alagutlapkan 1év6 lyukak.

Figyeld meg, hogy az 5-6s méretii alagutakon nincs horgony.

Fontos korlatozas! A hegy 5 szintre oszlik. Kiviilr6l befelé: sotétsziirke,
vilagossziirke, barna, narancssarga és sarga. Valamennyi klannak (T%iz, Jég
és Hold) csak 1-1 talapzata helyezhet6 a hegy minden szintjére.

Példaul, ha barmelyik jatékos mdr épitett egy
jégtalapzatot barhol a sziirke szintben, akkor egy
mdsik jég-talapzatot nem adhatsz hozzd ehhez a
szinthez... de egy tiiz- vagy holdtalapzatot igen. A
talapzatsdv segit nyomon kovetni ezt a korldtozdst.
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Példa: Most helyezted le ezt a 4-es méretii alagutat.
Horgonya a sdrga szintben van, ami nagyon értékes hely.
Két talapzatod van a raktdradban. Egy tiiz és egy hold.

A hegy szintjei (a legkiils6tdl a legbelsig szamitva) - balrél jobbra -
megegyeznek a talapzatsdvon lévé szakaszokkal.

-

A talapzatsavon 1év6 szinek megfelelnek a szinteknek. Minden egyes
szintszakaszon van egy tliz, jég és hold hely. Amikor egy talapzatot helyezel le,
azonnal megszerzed azt a talapzat-pontjel6l6t, amely megfelel annak a

A talapzatsdvra nézve ldtod, hogy valaki mdr

megszerezte a sdrga szint holdjelolojét, amikor egy
klannak és szintnek, amelyre rahelyezted. Tartsd a jelol6t képpel lefelé a hold-talapzatot a sdrga szintbe helyezett.

raktarodban. A jaték végén megkapod majd az altala mutatott megbecsiilést. Szerencsédre a tiizjelol6 még a helyén van!

Ha a jelol6 mdr nincs ott, amikor el akarod venni, az azt jelenti, hogy az
elhelyezésed érvénytelen volt, és valaki kordbban az adott kldn talapzatdt mar
lehelyezte arra a szintre. Vissza kell venned a hibdsan lehelyezett talapzatodat.

o Egy talapzat megduplazza ugyanazon klan szobranak megbecsiilésértékeét,
ha ramozgatod, és a jaték végén még mindig ott van (ldsd: Végso pontozds).
» Most vagy soha! Egy talapzatot csak az alagut kiasasanak pillanataban
tudod egy horgonyhoz hozzadadni. Késébb nem adhatsz hozza talapzatot.
A lehelyezésiik utan a talapzatokat mar nem lehet mozgatni.

Késébb mindig felemelhetsz egy talapzatot, hogy bekukkants a horgonylyukon,
és megtudd, melyik szinten van.

Lehelyezed a tiiz-talapzatodat a horgonyra, és megszerzed a

(3 megbecsiilést érd) jelolot a talapzatsdvrdl. Ha bele tudsz rakni
egy tiizszobrot abba a talapzatba, az valéban nagyon értékes lesz!

MOHELY ALAPITASA?

Ha az imént asott alagut szomszédos
egy iires miihely helyével, akkor
kivalaszhatod barmelyik megmaradt
mibhelyt a készletbdl, és odarakhatod
azt arra a helyre.

A hegyen tobb hely ta?dlhaté, mint
rendelkezésre dllo miihely, tehdt lehet,

hogy el fognak fogyni.
* Tobb mihely helyének

Példa: Az alaguit, lyet jelolt
Osszekapcsolasa lehetséges Sig i gl o @ TERIEY

i . helyre helyeztél, egy miihely helye mellett
egyetlen alagiitdsassal. . % talilhaté. A bajolé érdekel, ezért vedd ki
& a készletbdl, és tedd a miihely helyére.

A kés6bbi fordulokban haszndlni tudod
majd ezt a miihelyet!




5. NAGYTEREM

Iszentelhetsz egy nagycsarnokot (fordulonként) Ggy, hogy kiveszed a
ﬁé’iletbél, és rafekteted az alaguthalézatodra. Az altala lefedett

~ alagutaknak hézagok nélkiili régiot kell alkotniuk, amely megegyezik a
nagyterem pontos méretével és alakjaval. (A lefedett alagutakat
eltakarhatja teljesen vagy részlegesen is a nagyterem.)

A nagytermek felszentelésének nincs extra koltsége. A nagyterem altal
lefedett talapzatok eltavolitasra kertilnek a jatékbol (a jatékosok nem
veszitik el az emelvények lehelyezésekor megszerzett talapzat-
pontjelolbiket, és a hozzdjuk tartozé kldn/szint kombindcidkat tovabbra is
érvénytelen tijra lehelyezni).

"« « A nagyterem 4ltal lefedett szobrok pontosan ugyanarra a helyre

kertilnek lehelyezésre, ahol az alatta 1év6 alagtitban voltak.

» Nagytermeket lehelyezni csak alagutakat lefedve lehet. Kapukra,
mibhelyekre vagy mds nagytermek folé sosem.

« Ha mar a helyén van, kezeld tigy a nagytermet a szomszédosssag
- minden szempontjabol (beleértve a szobor mozgatdsdt is), mintha
egy nagy alagut lenne.

o A nagytermek aldl kilogé alagutrészek onmaguk is kiillon alagutakka
véalnak.

» Minden nagytermen van egy oltarhely. Az oltarok hasonlitanak a
talapzatokhoz, mivel a szobrok szamara pontot ér6 helyek, de technikailag
nem talapzatok. Minden oltaron barmelyik klan egyetlen szobra allhat.

A jaték végén a nagyterem annyi megbecsiilést fog érni, ami megegyezik

a ra nyomtatott kisebbik szdammal. Azonban, ha a végsé pontozas soran

van barmilyen szobor a nagyterem oltéran, akkor a terem a ra

nyomtatott nagyobbik szammal megegyez6 megbecsiilést fogja érni.

« Ennek a szobornak csak ennyi a pontértéke (nem kapja meg a szokdsos
szintalapii szoborpontokat), illetve egy nagyteremben 1év6 barmilyen
szobor, ami nem all oltaron, nem ér pontot.

Példa: Van egy olyan hely a hdlozatiban, amely elég nagy
ahhoz, hogy elférjen benne a kincstdr nagyterem. Ugy dontesz,
hogy felszenteled, ezért kiveszed a készletbdl, és erre a helyre
helyezed le. Ez hatdssal lesz a lefedett talapzatra és szoborra.

A kordbban lehelyezett jégtalapzatot eltdvolitod a jitékbdl
(arra gondolva, hogy megtartod a lehelyezéséért kapott
talapzat-pontjelolét). A holdszobor ugyanazon a helyen
marad a tabldn, mint amit az alatta 1évé alagiitban elfoglalt.

- Anélkiil, hogy bdrmi mdst tennél, a kincstdr a

1] I 15 jaték végén 6 megbecsiilést fog érni... De ha ezt a
~ holdszobrot (vagy bdrmely mdsik szobrot) idében
az oltdrra tudod mozgatni a jdték végéig, akkor a

kinestdr 15 megbecsiilést fog érni!




4. SZOBROK MOZGATASA

Elkolthetsz kordékat (annyit, amennyit csak akarsz, a sajdt tulajdonodban
lévék koziil), hogy szobrokat mozgass a haldzatodon keresztiil, és
megprobald kozelebb vinni azokat a hegy szivéhez, ahol tobb megbecsiilést
érnek majd. Minden elkoltott kordé lehetové teszi, hogy egy el6keriilt
szobrot atmozgass a sajat hal6zatodban vagy:

A.Egy masik helyre az alagtitban, ahol mar eleve ott van, vagy
B. Egy szomszédos alagut barmelyik helyére.

M SZAMIT ALAGUTNAK?

« Egy alaguatlapka.

« Egy nagyterem-lapka.

o Egy alagutlapka barmilyen része, ami kilog egy nagyterem aldl.
« A kapud.

A mithelyek nem részei az alaguthdlézatodnak, ezért a szobrokat nem lehet
dtmozgatni rajtuk keresztiil.
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Tlizkordé Jégkordé Holdkordé Jokerkordé

Egy trollon 1év6 szines szimbolumu klankordé csak az adott klan szobranak
mozgatasara hasznalhat6. Egy jokerkordé (a raktdradbdl, vagy ritkabban egy
trollon lévé jokerkordébol) elkoltésével barmelyik szobor mozgathato.

« Egyszerre csak egy szobor foglalhat el egy négyzetet, de mozgatas
kozben athaladhatnak egymason.

« T6bb szobor elfoglalhat ugyanabban az alagutban kiillonb6z6 helyeket, de
alagutanként csak 1 szobor fog megbecsiilést érni a jaték végén.

Mozgdsi példa: A tiizszobrot a tiiztalapzatra, a holdszobrot
pedig a nagyterem oltdrjdra akarod mozgatni. A jégszobrot
nem lehet mozgatnod, mivel az még mindig eltemetve van.
Megjeloltiik azokat a régidkat, amelyek alagutaknak
szdmitanak, hogy jél ldthatéak legyenek.

A trolljaidon tiiz-, joker- és holdkordék vannak.
A raktdrdban van egy mdsik kordé, ami jokernek szamit, és
szdmos egyéb erdforrds is van a birtokodban.

b r———

A holdkordét arra koltod, hogy a holdszobrot az oltdrra
mozgasd. A tiizkordét és a két jokerkordédat arra koltod,
hogy a tiizszobrot hdromszor mozgasd az dbra szerint.

Virhatsz egy késébbi forduloig, amikorra tobb kordét
termelsz, hogy elvégezd az utolso lépést, amivel eléred a
tiiztalapzatot, de mdst is tehetsz: ha 4 mdsik erdforrdsodat a
készletbol becseréled egy kordéra (ami alapértelmezésben
joker lesz), tehetsz egy utolsé Iépést, és most azonnal
rdrakhatod a tiizszobrot arra a talapzatra!




elsb jatékos, aki trolltanacsaba toborozza a 10. trollt (felrakja piramisdra a
pkat ’), megszerzi az els6 koronazasjel6lot, amely a jaték végén

5 megbecsiilést ér. Amikor a kovetkezo jatékos is kész a 10. trollja toborzasaval,
az a jatékos megkapja a masodik koronazasjel6lot, amely a jaték végén 3
megbecsiilést ér és elinditja a végjatékot.

Egy kétfos jatékban csakea mdasodik - a 3 megbecsiilés érd - korondzdsjelold lesz
basznalva, az inditja el a végjdtékot.

A masodik koronazasjelolé megszerzése utan az aktualis kor befejezédik
 (a kor utolsé jatékosa az a jatékos lesz, aki a kezdGjatékostdl jobbra iil; ha ez a
" jatékos szerezte meg a mdsodik korondzdsjelolst, akkor a kor véget ér a forduls
befejezésével), majd minden jatékosnak még pontosan 2 forduldja lesz normal
fordulosorrendben. Majd a jaték véget ér.

Piramisod leggyorsabb befejezése biztositja szdmodra az
5 megbecsiilés értékii jelolot, és egy hatalmas erdforrds-

Gondolkodj egy kicsit! Végy levegot. Tervezd meg, hogyan haszndlhatod ki

legjobban az utolso két fordulddat. Ne felejtsd el, hogy a forduléd sordn mindig zuhatagot indit el! Az idézités kritikus... nem akarod ezt
becserélhetsz 4 erdforrdst 1 erdforrdsra a készletbdl. Ez nem tiil hatékony, de se tul kordn, se til késén megvaldsitani. Tartsd szemmel
segit a legjobban kihaszndlni a hdtralévé kevés idédet. Emlékeztesd magad a a tobbi jatékos fejlédését, hogy a lehetd legtobbet hozd ki
megbecsiilés megszerzé- sének 6t kiilonféle médijdra, hogy biztosan a leheté zuhatagjaidbol!

legtobbet szerezd meg beldle!

VEGSO PONTOZAS

Kovessétek nyomon pontszdamaitokat a pontsavon 1évo jelzbitekkel. A jaték soran alagutak asdsaval szereztek megbecstilést,
amihez most adjatok hozzd az 6t lehetséges mddon szerezhet6 tovabbi pontjaitokat. Mozgassatok pontjelzéiteket a pontsévon,
hogy mutassak megnovekedett pontszamaitokat.

Ha kérbeértél a pontsavon és 100 folé mentél, rakj emlékeztetdiil egy érmét a készletbél a pontjelzéd ald.

1. KORONAZASJELOLO
Az els6 és a masodik korondzasjelol6t birtoklo jatékosok 5,
illetve 3 megbecsiilést kapnak értiik.

2. TALAPZATPONTOK @
Fedd fel a talapzat-pontjel6l6ket, amelyeket a talapzatok
lehelyezéséért kaptal. Azok a rajtuk feltiintetett megbecstilést érik. @

3. MEGMARADT EROFORRASKESZLETEK

Rakd at az Osszes eréforrast a trolljaidrdl a raktaradba

(a kldnkordék szokds szerint jokerré vilnak), és formalj bel6litk

készleteket. Minden harom azonos eréforrasbal all6 készlet

(példdul harom rina, hdrom vas vagy hdarom szekér) utan 1

megbecsiilést kapsz.

» Ezen a ponton annyiszor kereskedhetsz a készlettel,
amennyiszer akarsz, hogy a 3 egyezé er6forrasbol allo

Példdul, ha ezek az eréforrdsaid maradtak meg, 1 megbecsiilést szerzel a
kordék és 1 megbecsiilést a kovek utdn. A tobbi készletbol nincs olyan,

‘ készleteket Osszedllitsd. Ezek a kereskedések a szokdsos amibdl 3 darab lenne, de ha becserélsz négy kevert erdforrdst (1 riina, 1
P .modon mennek végbe, 4 vegyes eréforrasért kapsz 1 kalapdcs, 2 vas) egy érmére, ossze tudsz dllitani még egy 3 darabos készletet,
- barmilyen erdforrst a készletbdl. és tovdbbi 1 megbecsiilést szerzel.
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Y. NAGYTERMEK

A halézatodban 1évé minden nagyteremért megkapod a ponttablajan
lathat6 kisebb értéket, ha nincs szobor a terem oltdrdn, és a nagyobb
értéket, ha van szobor (bdrmelyik kldné) az oltaron.

o A nagytermekben 1év6 szobrok (fiiggetleniil attél, hogy az oltdron vannak-e
vagy sem), az aldbbiakban ismertetett szokasos szintalapu szoborpontokat
nem kapjik meg.

5. 5Z0BROK

Az alagutjaidban (vagy a kapudon) 1évé minden el6kertilt szobor
megbecsilést ér, attol fiiggden, hogy a hegy melyik szintjén van. A
szobroknak nem kell talapzaton vagy akar horgonyokon lenniiik
ahhoz, hogy pontot érjenek, de az egymassal egyez6 talapzaton allo
szobrok a normal pontszamuk duplajat érik. Az értékek a kovetkezdk:

ERTEK, HA
TALAPZATON

Fontos: Csak 1 szobor pontozhato alagutlapkanként.

VEGSO PONTOZAS PELDA:

A jaték sordn, 43 megbecsiilést szereztél
alagitak dsdsdval.

Tiéd lett a mdsodik korondzdsjel6ld,
ami 3 megbecsiilést ér.

A talapzatpont-jeloléid osszesen 11
megbecsiilést érnek.

A megmaradt eréforrdsaid 1 megbecsiilést érnek.

A nagytermeid a kovetkezd megbecsiilést érik:

A Az oltdr ebben a nagyteremben iires, ezért a
terem a kisebb értékét éri: nulla megbecsiilést.
A jégszobor a nagyteremben nem ér pontot.

B Ebben a nagyteremben az oltdron dll egy
szobor, igy a nagyobb értékét éri:
15 megbecsiilést!
A hdlézatodban 1évé szobrok, amelyek nincsenek
nagyteremkben a kovetkez6 megbecsiiléseket érik:

1 A sdrga szinten talapzaton 1év§ tiizszobrod
20 megbecsiilést ér.

2 A sdrga szinten lévé jégszobrod (nincsen
talapzaton) 10 megbecsiilést ér.

3 A vildgoszsziirke szinten talapzaton lévé
tiizszobrod 8 megbecsiilést ér.

Végsé pontszdmod 111
megbecstilés. .

elég lesz ez a jaték
megnyeréséhez és a korona
megszerzéséhez?

Amikor az 6sszes pontszamot 9sszeadtatok, a legmagasabb pontszamot eléré jatékost megkoronazzak, 6 lesz a Hegykiraly, és megnyeri a jatékot!

(Dontetlen esetén a dontetlent elérd jatékosok osszeadjik az dltaluk toborzott trollok szintjét. Az alacsonyabb végosszeget elérd jatékos nyeri meg kéziiliik a dontetlent.)
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Kovessétek az 6sszes szokasos szabalyt a kovetkezd valtozasokkal:

VALTOZASOK AZ ELOKESZITESBEN

Alakitsatok két 2 f&s csapatot.

« Vilasszatok egy pontjelz6t a csapatoknak, a masikat rakjatok vissza a dobozba.

« Ulj a csapattarsad mellé, és gy6z6djon meg arrdl, hogy kapuitok egymas mellett

vannak a tabla téli oldalan.

o Helyezz le egy csapatraktar-kartyat magad és csapattarsad kozé.

o Valasszatok ki a kezddcsapatot. A kezddjatékos a kezdGcsapat bal oldalan dl. Ez
azt jelenti, hogy az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban haladva, minden
korben ez lesz a forduldsorrend: 1. csapat, 2. csapat, 2. csapat, 1. csapat.

o A kezd? trollok kivalasztasa a szokasos mdodon torténik, kivéve, hogy a kezd6
er6forrasokat a csapatraktarra helyezzétek. A fordulésorrendbeli helyek utdan nem

jar bonusz kezdé eréforras.

VALTOZASOK A JATEKMENETBEN
A jatékostablaitokon 1év6 személyes raktarakat nem hasznaljatok. Amikor
barmilyen er6forras bekeriilne a raktaratokba, az a csapatraktarba kerdil.

A fordulédban a sajat trolltanacsodrdl, a csapatraktarbol vagy a ketté
kombinacidjabdl kolthetsz el er6forrasokat. Nem kolthetsz el
erdforrasokat a partnered trolltanacsarol.

Ne feledd, hogy ez a korldtozds 1ij stratégiai lehetéségeket
teremt: haszndld miihelyeidet eréforrdsok dtmozgatdsdra
trolljaidrol a csapatraktdrba, hogy partnered el6nyhoz juttasd!

Bar a hal6zatod a sajat kapudnal kezded, mint rendesen,
osszekotheted alaguthal6zatod a csapattarsadéval.
Amig a hdldézataitok csatlakoznak, a csoporttarsad
halézatat minden szempontb6l (miihelyhaszndlat,
szobormozgatds, nagyterem felszentelése, stb.) kezelheted
ugy, mintha az a sajatod része lenne.

Trollok toborzasakor a megszerzett talapzatok a
csapatraktarba keriilnek. Amikor lehet6séged van egy
talapzat lehelyezésére, azt a csapatraktarbol vedd el.

A jaték soran és a végjatékban megszerzett
megbecsilést mindkét jatékos a kozos csapatpont-
jelz6vel pontozza le. Minden szobrot és nagytermet
csak egyszer pontozzatok, még akkor is, ha a
halézatotok dsszekapcsolddott a végjatékra.

A t6bb megbecsiiléssel rendelkez csapat nyer!

JATEKTERVEZES ES -FEJLESZTES
JAY CORMIER & GRAEME JAHNS

ILLUSZTRACIO
KWANCHAI MORIYA

GRAFIKAI TERVEZES ES SZABALYKONYV
JosHuA CAPPEL

TOVABBI FEJLESZTES

BURNT ISLAND GAMES

3D MODELLEZES

HERIBERTO MARTINEZ

GAME TRAYZ INZERTEK
NOAH ADELMAN

A CSAPATJATEK SZABALYAI

Ez egy kiilonleges jatékmdd pontosan 4 jatékos szamara.

CSAPATRAKTAR-
KARTYAK

Graeme koszonetet szeretne mondani feleségének Joanne-nek folyamatos szeretetéért és timogatasaért. Jay
koszonetet szeretne mondani a Cormier csalddnak ugyanezen okokbol. Jatéktesztel6k: Marcel Perro, Michael
Xuereb, Garrett M. Petersen, Stephanie Kwok, Gordon Oscar, Zach Bearinger, Greg Stoddard, Brittany Cole,
Craig Bednar, Sen-Foong Lim, Hoby Chou, Eric Raue, Scott Glasgow, Jonathan Moxness, Jeremy Lord, JC
Cheuk, Chase Disher, Andrei Filip, Jon Benjamin, Shad Miller, Jennifer Woytowich, Thomas Patterson, Frank
Roberts, Sarah McGrath, Peter Reinhardt, Ben Chhoa, Jeremy Rozenhart, Luis Coutinho, Gordon Willsher,
David Willsher, Timothy Veugelers, Miriam Veugelers, Douglas Jahns, Colleen Jahns, Lanz Singbeil, Kevin
Wilson, Jen Wilson, Phil Wolfman, Sean Ross, Paul Willsher, Rodney Gitzel, Sandi Kilby, Funky Swadling,
Taylor Fales, Keith Morris, Mark Morris, Donald Snider, Lance Mueller, Stephanie Paddock, Erwin Veugelers,
Kirstin Veugelers, Colleen Willsher, a Game Artisans of Canada-nak (kiilonésen a vancouveri szakasznak)
folyamatos inspiraciojukért és tamogatasukért, és barkinek, akinek nevét elfelejtettiik.

A Burnt Island Games koszonetet szeretne mondani: Jory és Aubrey Cappel, Sen-Foong Lim, Daryl Andrews, Kiadta
Marc Specter, Sara Meadows, Melissa Delp, Andrew Wolf, Sean Jacquemain, Yuval Grinspun, Derek és Lizzy

: R PP o C ) o Burnt Island Games
Funkhouser. John Manonnak a csodélatos Facebook csoport elinditdsaért, Jon Mietlingnek videds varézslataiért, inden i
Kwanchai-nak, hogy életre keltette a trollokat, és kiilonosen Jay-nek és Graeme-nek, amiért megbizott minket ©2019 minden jog
ezzel a csodalatos feladattal. fenntartva

Természetesen mindezeket nem tudtuk volna megtenni a Kickstarter timogat6ink heves serege nélkiil. Kiilon www.burntislandgames.com
koszonet illeti: Zach Otto-t, Dylan C. Otero-t, Anatoly ‘Mebius’ Blinovsky-t, Adam Christian Eves-t, Mathieu

Belley-t és Maxime Lefebvre-t, akikt6l a hat bonusz 3. szinti trollunk fogant!



