Egyéb kartyak
Biibajkonyvek

Egy biibajkonyv segitségével atnézheted a dobopaklit, majd vegyél el onnan egy tetszéleges
szamkartyat és helyezd azt a birodalmadba. Ezt kévetéen dobd el a buibajkonyvet.

Megjegyzés:

o A blibdjkonyvet nem kell azonnal haszndlnod, félreteheted késébbre, és akdr tobb
blibdjkonyved is lehet a birodalmadban, de az 6tkdrtyds hatdrt be kell tartanod.

o Atnézheted a dobdpaklit még azelétt, hogy eldéntenéd, haszndlod-e az egyik
blibdjkonyvedet.

Hercegnok

A hercegnék felébredtek és bevetésre készek. Amikor hercegnét huzol, helyezd képpel
felfelé a birodalmadba. Minden hercegndkartya bal felsé sarkdban egy szimbolum lathato,
ami meghatdarozza, hogy milyen mentétarssal 0sszeallva tud megmenteni egy herceget.

Menté6tarsak felkutatasa

Magikus allatsereglet rejt6zkodik birodalomszerte, olyan eszkozokkel felszerelkezve, ami
a hercegnék segitségére lehet a hercegek megmentésében. Ahhoz, hogy megidézz egy
mentotarsat, a birodalmadban lévé szamkartyak hasznalataval egyenletet kell alkotnod.
Barmennyi szamkartyat és barmilyen miiveletet hasznalhatsz (6sszeadast, kivonast,
szorzast, osztast), ha az alabbi szabalyokat betartod:

* Minden egyenletben kizarélag egyetlen muivelettipust hasznalhatsz.

» Csak az egyenlet egyik oldalan hasznalhatsz muveleti jeleket.

Példdk: SZABALYOS SZABALYTALAN

Amikor létrehoztal egy egyenletet, dobd el az abban szerepl6 6sszes szamkartyat, majd valaszd ki a jatéktér
kozepérol az egyik képpel lefelé 1évé 1ényt, és helyezd a birodalmadba képpel felfelé.
Megjegyzések:

* Tobb mentétdrsad is lehet, és ezeket a kdrtydkat nem kell figyelembe venned, amikor
a birodalmad kdrtyalimitjét ellenérzéd.

*Ha nincs egyetlen képpel lefelé lévé mentétdrs sem a jdatéktér kozepén, keverjétek meg
az Osszes ko6zépen, képpel felfelé szerepl6 mentétdrsat, és helyezzétek Gket vissza képpel
lefelé a megszokott elrendezésben.

A Multidelfin a legerételjesebb mentétdrs, bdrmelyik hercegnével haszndlhato.
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Hercegek megmentése

Ahhoz, hogy megments egy herceget, ki kell jatszanod egy hercegnét és egy hozza tartozé mentétarsat. Amikor
hercegnével és ugyanolyan szimbdélumos mentétarssal is rendelkezel, hajtsd végre az alabbi Iépéseket a korodben:

1. Helyezd a hercegnét a dobdpakli tetejére.
2. Helyezd vissza a ment6tarsat a jatéktér kozepére képpel felfelé.

3. Vedd el barmelyik herceget a jatéktér kbzepérél, és helyezd a birodalmadba, kissé elkiildnitve a tébbi lapodtdl.
Megjegyzés: A birodalmadban lévé megmentett hercegeket mds nem veheti el téled.

A jaték vége

A jaték azonnal véget ér, amikor az egyik jatékos megfelelé szamu herceget mentett meg:
2 jatékos — 4 herceg | 3-4 jatékos — 3 herceg | 5 jatékos — 2 herceg

Néhany sz6 a gyartotol
Mint azt minden bizonnyal mar tudjatok, a Szendergé hercegnék az egyik legszeretettebb jatékunk. Azt az
akkor 6 éves Miranda Evarts alkotta meg a csaladjaval, 2005-ben adtuk ki elészor, a jaték pedig vilagszerte
" na on sikeres lett. [gy érthets, hogy igazan izgatottak lettiink, amikor hirt kaptunk, hogy a pandémia soran
s‘iult a jaték folytatasa. Reméljiik, hogy a folytatast is szeretni fogjatok a mar ismerds elemekkel, az Uj
rakte k.lgel (hello, varazstorpék!) és Jimmy Pickering elb(ivolé illusztracidival.

Denise Evarts és csalddjanak jatéka
Jimmy Pickering illusztracidival,
Mitch Morris grafikai tervezésével.

(balrél jobbra)
Stephen, Max, Denise, Madeleine, Milo, Miranda
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6 varazstorpe (4) 5 csiki-csuki boszi (4) 5 szendergofiiz (4)

40 szamkartya
(1-10-ig, mindegyikbdl 4 példany)

4 biibajkonyv

10 ment6tars

Attekintés

/ A hercegnék felébredtek és visszaindultak a kastélyaikba, hogy
visszazokkenjenek fenséges életik megszokott menetébe, de még

™ nem jott el a ,boldogan éltek, mig meg nem haltak" ideje. Ugyanis
a hazafelé vezet6 uton a hercegek olyan veszélyes helyzetekbe
i keriltek, amelyekben nélkilozhetetlen a hercegnék segitsége.
it gl 00 \ A hercegek megmentéséhez a hercegnéknek elészér is erdében

bujkalé mentétarsakat kell toborozniuk. Aki elsé6ként ment meg
adott szamu herceget, megnyeri a jatékot. iy
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1 egyedi dobékocka

ﬁ [ 2 jatékos esetén 4 herceget kell megmenteni a gy6zelemhez. éj-&
| e 3 és 4 jatékos esetén 3 herceget kell megmenteni a gy6zelemhez. )

5 jatékos esetén 2 herceget kell megmenteni a gy6zelemhez. a‘-_!_ i R
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El6késziiletek

1. Valogassatok szét a kartyakat a hatlapjuk alapjan:
fopakli, hercegek és mentétarsak.

2. Keverjétek meg a fépaklit, és képpel lefelé helyezzétek azt
a jatéktér kozepére. Ezt kovetben huzzatok fel a felsé kartyat,
és helyezzétek azt képpel felfelé a pakli mellé, ezzel meg- -
kezdve a dobédpaklit. 1. f8pakli 1. hercegek

1. mentétarsak

Megjegyzés: Ha + -ot tartalmazo kdrtydt dobtok el igy, keverjétek

azt vissza a pakliba és huzzatok fel helyette egy mdsik kdrtyat.
(Ldsd az,, f Azonnali akciokdrtydk 4 " részt a részletekért.)

3. Keverjétek meg a mentétarsakat és rendezzétek
Oket képpel lefelé az itt lathaté mddon a f6 pakli koré.

4. Teritsétek ki a hercegeket
a mentotarsak koré,
képpel felfelé.

tjradobhatod

Ha t-est dobst

—E——

A dobott éntéknél egayel (60D,
Krtyat hizz. 5
.

5.0sszatok minden jatékosnak egy-egy
véletlenszer(ien vélasztott lovagot, ezeket
allitsatok egy-egy talpba. A megmaradt
lovagokat helyezzétek vissza a jaték dobozaba.
(Ldsd a ,Lovagok” részt a részletekért.)
Megjegyzés: 2 fés jaték esetén ne haszndljatok
a fekete lovagot.
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6.Helyezzétek a dobékockat és a segédleteket dobdkocka | 6. segédlet
mindenki szamara konnyen elérhetd helyre.
e D ™ e e T

Jatékmenet

Az lesz a kezd6jatékos, aki legutobb talalt meg egy elveszett targyat, vele kezdve a jaték menete az dramutaté
jarasaval megegyez6 iranyban halad.
Amikor sorra keriilsz, hajtsd végre az alabbiakat ebben a sorrendben:

1. Dobj a dobékockaval, és az eredmény fliggvényében tedd a kdvetkezéket:

1 / 2 / 3 —p Hizz 1/2/3 kartyat a f6 paklibol.

* Dobj ujra. (Ha Ujra sérkényt dobsz,
hajtsd végre a hatast Ujra.)

® Felébreszthetsz egy
elétted lévé szendergd
hercegnét (ha van).

* Minden jatékos adja
tovabb a lovagjat a bal
oldali szomszédjanak.

B

Jatszd ki az 6sszes azonnali akciokartyat (4)
(csiki-csuki boszi, vardzstorpe, szendergdfiiz),
az altalad valasztott sorrendben.

=

Helyezz minden szamkartyat, blibajkonyvet és/vagy hercegnét magad elé

képpel felfelé, ezzel kialakitva a birodalmadat. A kezedben nem maradhat kértya. gEaiatibirocaimad

4. Hajts végre egy vagy tobb akciét az alabbiak kéziil az altalad valasztott sorrendben:
o Alkoss a szamkartyaiddal egy egyenletet, hogy elvehess a jatéktér kozepérdl egy
képpel lefelé [évé mentétarsat.
o Jatssz ki két ugyanolyan értéki szamkartyat, hogy felébreszd az 6sszes szendergé hercegnédet.
o Jatssz ki egy biibajkonyvet, hogy atnézd a dobdpaklit és kézbe vegyél egy szamkartyat.
* Ments meg egy herceget egy hercegnével és egy hozza tartozé mentétarssal.
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Dobj el annyi kartyat, hogy végiil 6t vagy annal kevesebb maradjon. A kéréd végén legfeljebb
ot kartyat tarthatsz meg a birodalmadban (vagy hatot a z6ld lovaggal), ebbe ne szamold bele
mentotarsakat és a megmentett hercegeket. Valaszd ki, hogy melyik kartyakat szeretnéd eldobni,
és helyezd azokat a dobopakliba képpel felfelé.

Megjegyzés: Ha a fépakli elfogy, keverjétek meg a dobdpakliban lévé kdrtydkat és
alkossatok bel6liik egy uj fépaklit.

Lovagok
A lovagok drjaratoznak és segitenek megvédeni a birodalmad.
Minden lovagnak kiilonleges képessége van, ami az 6t iranyi

i Megvéd a csiki-csuki boszi ellen.
(2 f6s jaték esetén nem haszndlhaté.)

Csokkentsd vagy noveld 1-gyel az egyik
5% szamkartya értékét, hogy azzal igazza
tegyél egy egyenletet.

&Z Ha 1-est dobsz, donthetsz ugy, hogy Huzz eggyel tobb kartyét a dobott
) Ujradobod a dobokockat. 2 értékhez képest.

*2 A korod végén legfeljebb hat kartyat

Megvéd dergdfiiz ellen.
egved a szendergottiz elen tarthatsz meg a birodalmadban.

@ Amikor egy jdtéko

4 Azonnali akciokartyak 4

A pakliban haromfajta azonnali akcidkartya van: a varazstorpék, a csiki-csuki boszik és a szendergofiizek.
Ezeknek a kartyaknak a hatasat mind végre kell hajtani a felhtGizasuk utdn, még miel6tt barmilyen akciot
végrehajtanal. Ha egynél tobb azonnali akcidkartyat huzol, jatszd ki 6ket tetszéleges sorrendben. Ha tobb
ugyanolyan kartyat is huzol, mindegyiket hajtsd végre kulon-kulon. Amikor végeztél, helyezd a kartya(ka)t

a dobopakli tetejére.

Varazstorpék

Az erd6ben készalo, mégikus torpék kiilonleges képességeket biztositanak
szamodra, mar ha olyan szerencsés vagy, hogy talalkozol veliik. Amikor varazstorpét
htzol, dobj a dobdkockaval, és az alapjan hajtsd végre az azonnali hatast:

1 Vegyél el a jatéktér kozepérsl egy képpel lefelé forditott mentétarsat.

1 Veweleleay
leforditolt tarsat.

3 Veayél el egy hercegnat
2 dobopaklibol.

2 Lopj el egy kartyat egy masik jatékos birodalmabol.
L oo (Ment6tdrsat vagy herceget nem lophatsz el.)

3 Vegyél el egy hercegnét a dobépaklibél.
ﬁ{ Cserélj fel két jatékban lévo lovagot.

Csiki-csuki boszik

Ravasz boszorkényok leselkednek az erdében, akik barmikor felbukkanhatnak,
lehet6séget biztositva neked, hogy egy birodalmadban 1évé kartyat felcserélj egy
masik jatékos birodalmaban [évé kartydra (hercegnét, szamkartyat, blibajkonyvet
vélaszthatsz). Ment6étarsakat is felcserélhetsz, de hozzajuk kiilonleges szabalyok
tartoznak: akkor cserélheted fel 6ket, ha a vélasztott ellenfelednek is van legaldbb egy,
amit el tud cserélni. Ha nem tudod vagy nem akarod hasznalni a csiki-csuki boszit,
egyszer(ien csak dobd el a kartyat a hatas érvényesitése nélkiil.

Szendergofiizek

Almatag fiizfak nének szerte az erdében, és az 6sszes hercegnédet elaltatjak. Amikor
szenderg6flzet hizol, minden ébren 1évo hercegnddet altasd el, azaz forditsd a
kartya(ka)t képpel lefelé. Amennyiben egyetlen ébren Iévé hercegnéd sincs,

a keleti szél feltdamad, és a f(iz a téled balra (il6, ébren 1évé hercegnékkel rendelkez6
elso jatékoson fejti ki hatasat. Ha senkinek sincs ébren hercegnéje, nem torténik
semmi.

Megjegyzés: Szendergd hercegn6 nem tud herceget megmenteni.

Hogy kell egy szenderg6 hercegnét felébreszteni?

« Ha a birodalmadban van egy szdamparod, azaz két ugyanolyan értéku kartyad
(pl. két 7-esed), az OSSZES szendergd hercegnddet felébresztheted. Dobd el
mindkét kartyat, majd forditsd képpel felfelé az 6sszes szendergé hercegnddet.

» Ha sarkanyt dobsz, felébresztheted az egyik szendergé hercegnédet.

Megjegyzés: Mindig meglesheted a szendergé hercegndidet.




