LOPAKOD:, €S ARASS ZA:IOS SIKERT!

A Sdrkanyerdd alatti 6svényrendszer a Birodalom legveszélyesebb tertilete. Kizarolag a legtehetségesebb tolvajok képesek
belopakodni oda, lopni a sdrkdny féltve 6rzott kincseibol, majd élve Rijutni, hogy elmesélhessék a torténetiiket. Te és
tolvajtdrsaid azonban nem rettentek vissza a kihivdstol!

Surranj be, gytijts szovetségeseket, és szedd meg magad, de vigydzz, elég egy rossz mozdulat, egyetlen csérrenés, és

a sdrkdny felébred! Minden ellopott kincs csak noveli a haragjdt! Csak akkor van esélyed a menekiilésre, ha tdrsaid
mégiscsak hangosabbak voltak, mint te.

Tartaléklapok 4 db_ 10 1‘?'P_OS kezdG6pakli Kazamata pakli
Kétoldalas jatéktabla 15 Zsoldos, 15 Felfedezés, Mindegyik tartalmaz: 100 lap
12 Titkos Kotet, 1 Goblin 6 Betorést, 2 Botlast,

1 Kertilo6t, 1 Kiszast

24 Sarkanykocka
7 Relikvia 11 Nagy Titok 18 Kis Titok
120 Klank! kocka o et
minden jatékosnak 30 Sarkanyjelold
2 Mesterkulcs 2 Hatizsak 3 Korona
3 Majomszobor 4 Mester jel6lé Arany 4 Jatékos figura

Sarkanyzsak



A Minden jatékos magahoz veszi a 30 Klank! kockajat és
sajat készletként maga elé helyezi.

Ezen kivil mindenki kap még egy figurat a megfelel6 szinben,
és az alabbi 10 lapbol all6 alappaklit:

6 BetoOrés
2 Botlas
1 Kerlo
1 Kaszas

Helyezzétek el a jeloloket a tabla kortil a kovetkezoképpen:

B A 7 Relikviat (5-30 pontig) tegyétek a
megfelel6 szammal ellatott mezore!

Ha négynél kevesebben jatszotok, leforditva
keverjétek meg a jeloloket, és véletlenszertien
vegyetek ki a jatékbol:

e 3jatékosnal 1 Relikviat,
e 2 jatékosnal 2 Relikviat,

és tegyétek vissza a dobozba!

C Leforditva keverjétek meg a Nagy Titkokat,
majd véletlenszertien helyezzétek azokat a
Nagy Titkok mezdire!

Tobb Titok van, mint ahdny hely van a pdlydn. A tobbletet
tegyétek vissza a dobozba anélkiil, hogy megnéznétek!

D Leforditva keverjétek meg a Kis Titkokat, majd
véletlenszeriien helyezzetek kett6t minden
Kis Titok helyre a tablan!

E Tegyétek a Piaci arukat a Piac mezdire:

két Mesterkulcs,

két Hatizsak,

harom Korona (10, 9 és 8 értékiek).

F Tegyétek a Majomszobrokat a Majomkegytargy
terembe!
G A Mester jeloloket tegyétek a tabla bal fels6
sarkahoz, minden jatékosnak egyet!

H Az Aranyakbol (1 és 5 értékiek) alakitsatok ki egy bankot
a tabla mellett!

I Tegyétek a Sarkanyjelolot a Harag-skalara!

* 4 jatékos esetén az els6 mezore,
* 3jatékos esetén a masodik mezore,

» 2jateékos esetén a harmadik mezore.

A 24 Sarkanykockat tegyétek a Sarkanyzsakba, és tegyétek
I azt a tabla mellé!

K A Tartaléklapokat (Zsoldos, Felfedezés és Titkos Kotet)
rendezzétek tipusonkeént kilon pakliba, és tegyétek a
tabla mellé a Goblin szérnykartyaval egyttt!

L Keverjétek 0ssze a Kazamata paklit, majd 6 lapot
teritsetek ki felforditva a tabla mellé! Ez lesz a Kazamata

SOr.

Ha a kiteritett lapok koziil barmelyiken a
Sarkanytamadas szimboluma van, vegyétek ki, és
huzzatok 4j kartyat (egészen addig, amig egyetlen
kartyan sem lesz Tamadas-szimbolum)! A kivett

lapokat ezutan keverjétek vissza a Kazamata pakliba!

A Kazamata pakli mellett hagyjatok helyet a dobdpaklinak!

M Minden jatékos tegye figurajat a Kazamatakon kiviilre, a
tabla tetejére, és keverje meg a tizlapos alappaklijat, majd
huzzon bel6le 6tot!

N Alegravaszabb jatékos kezd (vagy valasszatok

véletlenszertien). A kOr ezutan az 6ramutato jarasa szerint
folytatodik. Az elso jatékos kezdésképpen 3, a masodik 2,
(és ha vannak), a harmadik 1, a negyedik pedig 0 Klank! kockat
tesz a Klank! mezore.

A jobb oldalon bemutatott felallas a tabla ,elejét”
abrazolja - els6 alkalommal érdemes ezzel jatszani. A
tapasztaltabb jatékosok azonban kilonleges izgalmakra
lelhetnek a masik oldalon!



K—




A KLANK! egy pakliépito tarsasjaték. Minden jatékosnak megvan a maga paklija, és az 4j kartyak begytjtése a jaték szerves
részét képezi.

Minden kort 6t kartyaval kezdesz, amelyeket tetszoleges sorrendben jatszhatsz ki. A legtobb kartyaval az alabbi harom
eroforras valamelyikéhez juthatsz:

KEPESSEG: ezzel szerezhetsz Gj kartyakat a paklidba.

KARDOK: ezekkel kiizdhetsz meg a kazamatakban 6lalkodo szornyekkel.

CSIZMAK: ezekkel mozoghatsz a tablan.

Amikor szerzel egy lapot, helyezd képpel felfelé a dobdpaklidra! Ha mar nincs honnan 4j lapot htzni, keverd meg alaposan a

dobopaklit, és leforditva tedd vissza a huzdpakli helyére! A legtjabb lapjaid minden ilyen keverés utan egy nagyobb és jobb
pakli részéve valnak.

Minden jatékos ugyanolyan lapokbol 4ll6 paklival kezd, de a koreik soran mar (a stratégiajukhoz illéen) kiilonbo6z6 lapokat

fognak szerezni. Minden lapnak mas a tulajdonaga, igy a jaték elorehaladtaval egyre személyre szabottabba valnak a
jatékosok paklijai, ezzel egytitt stratégiaik is.



A terv egyszerii: mindenki behatol a Kazamatdkba, és ellop egy Relikvidt. Az élve kijutds opciondlis, habdr Rétségkiviil
vonzo lehetdség.

A jaték soran két célod lesz:

* megszerezni egy Relikviat, majd a sarkany el6l megszokve visszajutni arra a helyre, ahonnan elindultal;

Alapesetben csak egy Relikvia lehet nalad, és ha mar
felvetted, tobbé nem teheted le, tehat bolcsen valassz!

* minél tobb pontot 6sszegyljteni a Relikviak és egyéb targyak megszerzésével, hogy lekorozd ellenfeleid, és a végén
elnyerd a Birodalom Legnagyobb Tolvaja cimet.

Ez a Relikvia nem ér sokat, de legaldbb Ez a Relikvia sokkal tobb pontot ér, de a
konnyli megszerezni. Gondoskodj bdséges hozzd vezet6 ut hosszu és veszélyes. Légy
zsdkmadnyrol, hogy felvehesd a versenyt biztos benne, hogy ha megkaparintod,

vetélytdrsaiddal! ki is tudsz jutni!



Egy sdrkdnytol lopni messze nem a legegyszertibb feladat. Keresztiil kell verekedned magad a romokon, és szonyekkel is
meg kell kiizdened, hogy megkaparinthasd az értékes kincseket.

A korodben az 0sszegyjtott er6forrasok (Képességek, Csizmak és Kardok) felhasznalasaval hajthatod végre az alabb leirt
akciokat. Barmelyik akciot végrehajthatod akarhanyszor, feltéve, hogy van ra elegend6 er6forrasod. Az akcidkkal varhatsz
addig, amig ki nem jatszottad az dsszes lapodat, de az egyes lapok kozé is beiktathatod Oket.

Uj kartya felvétele a pakliba

A Képességpontok hasznalataval szerezhetsz Gj lapokat: kék

szinnel jelolteket a Kazamata paklib6l (aminek lapjai alland6an
cseréelddnek) vagy sarga szintieket a Tartaléklapok koziil (amik
az egész jaték alatt elérhetok, és minden jatékban ugyanazok).

A lapok ara Képességpontokban kifejezve a jobb also
sarokban lathat6. Ha megvettél egy lapot, helyezd a

dobopaklidra: innentdl kezdve az is a paklid része lesz.

Eszkoz hasznalata
Az Eszkozok a Kazamata pakli lila savval jelolt kartyai.

Ezeket a lapokat is Képességpontokkal veheted meg,
azonban nem valnak a paklid részévé. Miutan megszerezted,
a ,HASZNALAT” szévege szerint jarj el, majd tedd vissza a
lapot a Kazamata pakli melletti dobopakliba! A lapok ara
Képességpontokban kifejezve a jobb als6 sarokban lathato.

Kiizdelem egy szérnnyel

A szornyek a Kazamata pakli voros savval jelolt kartyai. Ezeket
a lapokat nem megveszed a Képességpontokkal, hanem a
Kardokat hasznalva megktizdesz veltk.

A jobb als6 sarokban lathatd, hogy hany Kard
szlikséges a szorny legyozeésehez.

Ha legy6z0l egy szornyet, jutalmul megkapod a lapon a
,GyOzelem” pontnal leirtakat. Ezutan tedd a lapot a Kazamata
dobodpakliba (ne a sajatodba)!

A Tartaléklapok kozt 1évé Goblinnal is megkiizdhetsz, de
ha legy6zted, ne dobd el! Barmelyik jatékos akarhanyszor
megkiizdhet vele, és mindig megkapja az érte jard jutalmat.

Vasarlas a Piacon

A tablan néhany mez0 a Piacot jel6li, ahol Kereskedok
allnak a Felfedezo6k rendelkezésére. Ha egy Piac
mezore 1épsz, lehetdséged nyilik a vasarlasra.

A Piacon minden 7 Aranyba kertl, a rendelkezésedre
allé pénzbdl akar tobb targyat is vasarolhatsz
(egyformakat is). Ha megveszel valamit, tedd magad
elé a jatéktertletedre!

A Piacon elérhet6 termékek leirasat a szabalyfiizet hatuljan talalod.

Kozlekedés az Alagutakban

A Csizmak segitségével valtoztathatod a helyed a
tablan. Egy Csizmaval egy Alagutnyit haladhatsz a
kovetkezo Teremig.

Néhany Alagatnak specialis szabalyai vannak:
e Alabnyommal jeldlt Alagatban val6 athaladashoz
két Csizma sziikséges.

e A szornnyel jelolt Alagatban a kartyanak megfelelo
mennyisegi sebzést szenvedsz. Ahany Kardot
hasznalsz, annyival kevesebbet sebz0dsz, de az
Alaguton val6 athaladashoz nem kotelez6 Kardot hasznalni.

* Alakattal jelolt Alagutakat csak akkor hasznalhatod,
ha van nalad Mesterkulcs (ezt a Piacon szerezheted
be).

* A nyil alakd Alagutakban csak abba az irdnyba haladhatsz,
amerre a nyil mutat - alapesetben a masik iranyba nem
haladhatsz at rajtuk.

Ha belépsz egy Terembe, elvehetsz egyet az ott lathato jelolok
(Kis Titkok, Nagy Titkok, Majomszobrok és Relikviak) kozil. A
szerzeményt tedd magad elé!

* Ha Relikviat veszel el, 1épj egyet elore a sarkannyal a
Harag-skalan!

* Egyszerre csak egy dolgot vihetsz el egy Terembol. Ha
a Teremben tobb jelold is van, ki kell menned, majd ajra
belépned, hogy még egyet elvihess.

e Ha mar van Relikvia jel616d, tobbet mar nem vehetsz el.

* Nem kotelez6 elvenned jelolot egy Terembdl (tehat
atléphetsz egy Relikviat, ha egy tavolabbi, értékesebb
darabot akarsz megszerezni).

* Ha felveszel egy Kis vagy Nagy Titkot, mindig fedd fel! A
Titkok magyarazatat a szabalyflizet hatuljan talalod.

Ha Kristalybarlangba tévedsz, hamar
kifaradsz a labirintusszeri kristalyoszlopok
kozotti bolyongasban, ezért abban a korben
mar nem hasznalhatsz tobb Csizmat.
Teleportalassal ugyan még mindig
mozoghatsz (l4sd a Kiilonleges 1épések
fejezetnél), de Csizmakat mar csak a
kovetkez6 korodben hasznalhatsz.



A kartyaid ezeken kiviil kétféle hatast fejtenek ki altalaban:

Aranygytijtés
Amikor Aranyhoz jutsz, vedd ki a megfelel6
mennyiségl Aranyat a bankbol, és tedd le magad elé!
Minden Arany egy pontot ér a jaték végén, de
természetesen a jaték soran egyéb célokra is felhasznalhatod
azokat, példaul targyak vasarlasara a Piacon.

Klanh!

Néhany kartyaért Klank! jar. Ekkor a sajat készletedbdl kell a
Klank! mezo6re helyezned a megfelel6 mennyiségii kockat.

Vannak lapok, amelyek segitenek elhallgattatni a kellemetlen
csilingelést. Minden negativ Klank! utan elveheted egy
kockadat a Klank! mezorol. A korod tovabbi részében
egészen addig nem kell Gjakat odatenni, amig a kartyak miatt
minuszban vagy. A fel nem hasznalt minusz Klank! mennyiség
elvész a korod végeén.

Miutan kijatszottad az 0sszes lapodat, €s felhasznaltal az er6forrasaidbdl annyit, amennyit tudtal vagy akartal, a korod véget
ér. A kijatszott lapokat tedd a dobopaklidra, és huzz fel a kezedbe a htizopaklidbdl 5 tjat (felkésziilésképpen a kovetkezo
korre)! A fel nem hasznalt er6forrasok (Keépessegek, Kardok, Csizmak) elvesznek, ezért okosan banj velik!

A zold jdtékos Rovetkezik, és az aldbbi lapokat jdtssza ki:

et okozd lapja.)

dobdpaklira teszi.

jdtssza a lapot.)

A z6ld jdtékos a kdrtydk kijdtszdsdndl azonnal végre is hajtja a
lapokon jelzett akciokat: 1 Klank! kockdt tesz a Klank! mezére a
Botlds miatt, majd el is veszi onnan a Csendes jdrdssal. (Maradt
-1 Klank!, amit kés6bb fel tudna haszndlni, ha lenne még Klank!-

Osszesen két Csizmdja van, amivel két Teremmel el6rébb halad
az Alagutakban. Egy Kristdlybarlangba kertil, ahonnan mdr
akkor sem tudna kijutni, ha lenne még Csizmdja.

A Rét Kard segitségével megkiizd a Kazamata sorban [év6
Ork Bakdval, elnyer érte 3 Aranyat (ahogy az Ork Baka lapon
a Gyézelem feliratndl ldthatd), majd a kartydt a Kazamata

Osszesen 3 Képességpontja van, ebbsl vesz eqy Kobold
Kereskedo6t a Kazamata sorbdl, és a sajdt dobopaklijdra teszi.
(Még csak most szerezte meg a lapot, sem Aranyat, sem egyebet
nem kap érte, amig az ujrakeverés utdn ki nem hizza és ki nem

Mivel az 6sszes lapjdt kijdtszotta és az 6sszes eréforrdsdt
felhaszndlta, a zold jdtékos kore véget ér.




A Sdrkdnyerdd Kirdlynéjének neve Nictotraxian — de mi egyszertien csak Nickinek hivjuk. Nagyon nem szereti, ha
valaki korilotte dldlkodik, és csak ugy ellopkod téle dolgokat.

Minden kor végén, ha a Kazamata sorban hatnal kevesebb lap van kiteritve, rogton toltsétek fel a helyeket egy-
egy Uj lappal a paklibol! Ha barmelyik 1j kartyan a Sarkanytamadas szimboluma szerepel, a sarkany tamad! (De
csak egyszer, fliggetlentil attdl, hogy mennyi szimbolumot huztatok.)

A tamadas kivitelezéséhez tegyétek az 0sszes kockat a Klank! mezorol a Sarkanyzsakba, alaposan razzatok ossze,
majd hazzatok ki bel6le annyit, amennyit a sarkany pozicidja jelez a Harag-skalan! A fekete kockakat tegyétek
félre, a szineseknél viszont mindenki annyi sebzést szenved, ahany kockajat kihuztak (a ki nem hazott kockak a zsdkban
maradnak - kés6bb még mindig kihuzhatjatok azokat). Minél tobb Klank! kockad van a zsakban, annal nagyobb az esélye,
hogy magadra vonod a sarkany haragjat - ezért létfontossagu a zajszinted szabalyozasa.

A sarkany minden alkalommal elérébb 1ép a Harag-skalan, amikor lopnak téle. Ha valaki elvesz egy Relikviat, vagy a Kisebb
Titkok kozott sarkanytojas van, léptessétek eggyel elérébb a sarkanyt a Harag-skalan! Minél haragosabb a sarkany, annal
tobb kockat kell huznotok, tehat minél el6rébb haladtok, annal veszélyesebb a jaték - szoval évatosan lopakodjatok!

A sdrga jdtékos kore utdn csak hdarom lap maradt a Kazamata sorban, ezért huztok hdrmat a Kazamata paklibdl, hogy
kipétoljdtok. A hdrombol két lapon Tdmadds-szimbdlum van, ami a sdrkdny tdmaddsdt eredményezi.

A Klank! mez6r6l az dsszes kocka a Sdrkdnyzsdkba keriil, és mivel a sdrkdny éppen a Harag-skdla 6todik fokdn dll, négy
kockdt huztok. Az elsé fekete, ezt félreteszitek, senkinek nem esik bdntdddsa. A mdsodik z6ld, tehdt a zold jdtékos sebzddik
egyet. A harmadik és a negyedik is sdrga, tehdt a sdrga jdtékos kettot sebzédik.

Kazamatdkat kifosztani nem életbiztositds. Egy mestertolvajnak kulonleges fizikai felkészuiltséggel kell rendelkeznie,
hogy a legtobb profitra tehessen szert, és maximalizdlni tudja a tulélési esélyeit. Ne feledd: az onfeledt koltekezésnek
csak két akaddlya van: ha nincs pénzed, vagy ha halott vagy.

A jatékosok Egészségének szintjét a tabla aljan 1évo Egészségméron tartjatok szamon. Ha a jaték soran sériilést szenvedsz -
¢és hidd el, fogsz - rakj egy kockat a megfelel6 szinsavra az Egészségméron, balrol kezdve!

e Ha asérilés egy Sarkanytamadasbol szarmazott, a kihuzott kockaidat tedd oda!

* Haugy dontesz, hogy Kardok nélkiil vagsz at egy Szorny-alagaton, a sajat készletedbol rakj kockakat a savodba! Ha
ezzel a lépéssel teljesen betelne a savod, nem donthetsz igy.

Néhany esetben lehetdséged van a gyogyulasra. Ha €lsz ezekkel, vegyél el kockakat az Egészségmérodrol, és tedd
vissza Oket a sajat készletedbe! Késobb ismét felhasznalhatod
azokat, Klank! kockaként.

Ha az Egészségmeérdd teljesen betelik, kititottek. Ezutan két dolog
torténhet, attol figgben, hogy mennyire voltal sikeres:

* Ha szereztél Relikviat, és kijutottal a Mélységekbdl, a lakosok
megmentenek, és megszamolhatod, mennyi pontot gy(jtotteél.

* Ha nem sikertlt Relikviat szerezned, vagy még nem jutottal ki a ’
Kazamatak Mélyérdl, a helyzeted menthetetlen. A kiildetést elbuktad, Melysé g
de ez jelen allapotodban valoszintleg a legkisebb problémad.

Ha megszerezted a Relikviat, még el6tted all a visszavezeto ut
oda, ahonnan indultal. Ha sikertl teljesen kijutnod a
Kazamatakbol anélkiil, hogy kititnének, kapsz egy Mester jel6lot,
ami a jaték végén 20 pontot ér majd!

Ne feledd, ha nincs Relikviad, nem hagyhatod el a Kazamatakat, és még csak ki sem szabadithatnak!



Az id6zités létfontossdgu ebben a szakmdban - ha egy sdrkany csip nyakon, az sokkal rosszabb, mintha a hatdsagok
kapnak el. De, mint minden rabldsndl, itt sem jelent problémadt, ha rivdlisaidat préddaul ott hagyod azon a bizonyos
stillyed6 hajon, mikozben te magad elmenekiilsz.

Ha egy jatékos kijutott a Kazamatakbol vagy kititotték, mar nincs rendes kore, és nem tesz tobb Klank! kockat a Klank!
mezore. A minden jatékosra érvényes hatast kifejté lapok nem hatnak ra, és ha kihtizzak a Sarkanyzsakbdl a szinét, azt
ugyanugy félre kell tenni, mintha fekete kocka lenne.

Aki legelészor hagyja el a Kazamatakat vagy vesziti el az eszméletét, az a Kazamatak bejaratanal 1évo Visszaszamlalas sav
els6 (bal oldali) mezdjére kertl. Minden alkalommal, amikor ez a jatékos sorra kertil, elérelép egyet a Visszaszamlalason,
¢és végrehajtja az adott mez0 utasitasait. (Mas jatékosok, akik késobb érnek ki, vagy akiket kititnek, mar nem hasznaljak a
Visszaszamlalast.)

* A masodiktdl a negyedik mezdig minden alkalommal tdmad a sarkany, és raadasul tobb kockat kell htizni a zsakbol: a
masodik mezo6n eggyel, a harmadikon kettovel, a negyediken pedig harommal tobbet.

* Ha ajatékos az 6todik mezore 1€ép, a sarkany azonnal kititi az 6sszes még bent 1évo jatékost.

Ha mindenki elhagyta a Kazamatakat (vagy kititotték), a jaték befejezddik. Akik kijutottak a Kazamatakbol vagy legalabb a
Mélységbdl, 6sszeszamolhatjak pontjaikat, a kovetkezOok 0sszeadasaval:

. a Relikvia értéke,

. barmilyen mas jelolo értéke, amit a Kazamataban sikertlt szerezni,

. egy pont minden megmaradt Aranyért,

. a pakliban 1évo kartyak utan jaré pontok (a jobb fels6 sarokban lathato).

Aki a legtobb pontot gylijtotte Ossze, gyodz, és kiérdemli a Birodalom Legnagyobb Tolvaja cimet! Holtverseny esetén az nyer,
aki az értékesebb Relikviat szerezte meg.



Soha ne félj 11j dolgokat tanulni - egyszer taldn még az életedet menthetik meg!

A kijatszas sorrendje — Néhany lap hatésa attdl fligg, hogy
mid van, vagy mit csinaltal mar az adott korodben. A hatas
érvényesiilése tehat nem figg a kijatszas sorrendjétol.

Példdk: A Ldzadd Kém lap azt irja: “Ha van mds Tdrs is a

jdtéktertileteden, huzz egy lapot!”. A lapot felhuzhatod attol

fuggetleniil, hogy a Ldzadd Kém kijdtszdsa el6tt vagy utdn jdtszol

ki egy mdsik Tdrs-lapot.

A Hegyi Kirdly felirata szerint: “Ha van Korondd, + és+ A

plusz Csizmdt és Kardot akkor is megkapod, ha a Korondt a kdrtya

kijdtszdsa utdn veszed meg.

A Henceg6 lapon az dll, ,Ebben a kdrben minden 11j Klank! utdn +
" Azok utdn a Klank! kockdk utdn is jdr a képességpont, amiket

kordbban raktdl le.

Dobd el! — Néhany kartya arra utasit, hogy dobd el egy lapod.
Eldobni csak azokat a lapokat tudod, amelyeket még nem
jatszottal ki a kezedbdl. Az eldobott lap hatdsa nem érvényestil,
ami hasznos lehet, ha éppen egy-két Klank! kocka lerakasat
szeretnéd elkerilni. Ha el kell dobnod egy lapot, hogy kapj
valamit, az azt jelenti, hogy dobas nélkil nem kaphatod meg a
jutalmat.

Példa: A Kéziigyesség lap azt irja: “Dobj el egy lapot, hogy

hiizhass 2 mdsikat!” Ha épp nincs ndlad eldobhatd lap, nem

hizhatsz kett6t.

Elvitelkor — A szovegnek
megfelel6 miveletet egyszer kell

végrehajtani, amikor megszerzed
a kartyat a Kazamata sorbdl, nem pedig akkor, amikor kijatszod
a sajatodbol.

Erkezéskor — Az Erkezéskor
szovegben leirtakat akkor kell
veégrehajtani, amikor a lapot

felhuzzatok a Kazamata paklibél
(még a sarkany tamadasa el6tt, ha a kiteritett lapok kiegészitése
hatra egyben tamadast is eredményez).

sFéregjaratok” — Néhany Alagut lekanyarodik a tabla egyik
oldalarol, és atlép a vele szemben 1év6 oldalra. Ezeken az
Alagutakon ugyanugy egy Csizma felhasznalasaval lehet
kozlekedni.

Gydgyitas Kutja — Amikor belépsz egy Terembe,
ahol a Gyogyitas Kutja van, gyégyulsz 1 sebzést.

Jatéktér — Ezen a tertileten tarthatod a kijatszott

lapjaidat, hogy nyomon tudd kdvetni, mit hasznaltal. Ha a kérod
kozben kell ujrakeverned a dobdpaklidat, ezeket a lapokat nem
kell belekeverned.

Kuka! — Néhany kartya hatasaként teljesen ki kell raknod
lapokat a paklibol, ami tokéletes modszer a viszonylag gyenge
kezdolapoktol valé megszabadulasra. Amikor “kukaba dobsz”
egy lapot, akkor a korod végeén egy éppen hasznalt, vagy a
dobodpaklidban 1évo kartyat visszateszel a dobozba.

Nincs tobb Klank! — Ha valaha is kifogynal a Klank! kockakbadl,
mar nem valaszthatod a sériilés lehet6ségét az Alagutakon
val6 athaladaskor, de nem is kell tobb kockat a Klank! mezoére
raknod, tehat szabad vagy - egészen addig persze, amig
gyogyulassal vissza nem kapsz néhany kockat. Semmi sem tart
orokke!

Piac — A tabla masik oldalan a Piac nem kozépen elhelyezked6
mezOk csoportja, ahol kereskedni lehet. Helyette a Kazamatak
kiilonb6z6 pontjain szétszorva vandorkereskedok aruljak
portékaikat.

Tartaléklapok — Az itt taldlhat6 Zsoldos, Felfedezés és Titkos
Kotet lapokbol korlatozott mennyiség all rendelkezésre, €s
elfogyhat, ha a jatékosok elég sokat vasarolnak beldle.

Teleportalas — A teleportalds a mozgas egy specidlis formdja,
amellyel atjuthatsz barmelyik Terembe, amelyik kapcsolodik

a tiédhez anélkiil, hogy Csizmat kellene hasznalnod vagy meg
kellene kiizdened a szornyekkel az Alagatban. Ezzel a mozgassal
a lakattal lezart, vagy egyiranya Alagutakat is hasznalhatod,
amihez normal esetben nem férnél hozza. Ne feledd! Ha belépsz
egy Kristalybarlangba, abban a kdrben mar nem hasznalhatsz
Csizmakat.

Veszély — Minden a Kazamata
sorban 1évo Veszélylapért +1
kockat kell hizni a
Sarkanyzsakbol a tamadas soran.
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Nagy Titkok

Csodalatos Gyogyitofozet

A korodben hasznalhatod, 2 sebzést gyogyulsz.
(Tartsd magadnadl, amig fel nem haszndlod, majd tedd
vissza a dobozba!)

Csodalatos Képességnovelés
Azonnal kapsz 5 Képességpontot, majd tedd vissza a
jelolot a dobozba!

Hatalmas Kincs
Ez a jelold 5 Aranyat ér. Megtarthatod a jaték vegeig,
vagy el is koltheted.

Kehely
Tartsd meg ezt a jelolot a jaték végeéig, 7 pontot ér
majd! Nem szamit Relikvianak.

Sugallat
Azonnal huzz harom lapot a huzépaklidbdl, majd
tedd vissza a jelol6t a dobozba!

Piaci aruk
Mesterkulcs

Ennek segitségével a lakattal jelolt Alagutakban is
kozlekedhetsz. (A jaték végén 5 pontot ér.)

Hatizsak
Eggyel tobb Relikviat vihetsz magaddal.
(A jaték végén 5 pontot ér.)

Korona

Annyi pontot ér, amennyit a jelol6 mutat.
(Minden jdtékos a rendelkezésre dllo legmagasabb
értékti jelolot kapja meg, amikor Korondt vesz.)

Kis Titkok

Er6 Fozete

A koérodben hasznalhatod, hogy 2 Kardot kapj.
(Tartsd magadnadl, amig fel nem haszndlod, majd tedd
vissza a dobozba!)

Gyorsasag Fozete

A koérodben hasznalhatod, hogy 1 Csizmat kapj.
(Tartsd magadnadl, amig fel nem haszndlod, majd tedd
vissza a dobozba!)

Gyogyitofozet

A korodben 1 sebzést gyogyulsz.

(Tartsd magadnadl, amig fel nem haszndlod, majd tedd
vissza a dobozba!)

Képességnoivelés
Azonnal kapsz 2 Képességpontot, majd tedd vissza a
jelolot a dobozba!

Kincs
Ez a jel6l6 2 Aranyat ér. Megtarthatod a jaték végéig,
vagy el is koltheted.

Magikus forras

A korod vegén dobj el egy lapot a dobopaklidbdl vagy
a jatéktertletrol! A lapot ezzel a jelolovel egytitt tedd
vissza a dobozba!

Sarkanytojas

Tartsd meg ezt a jelolot a jaték végeéig, 3 pontot ér
majd! Lépj elére egyet a sarkanyfiguraval a Harag-
skalan!



