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SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

reflexshop




Jatékelemek

b
2 -
e

4 karavanjelslé

(jatékosonként 1-1 db)

135 kartya

1 pardzszombitdbla
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1 Eastrey-tabla . 4 térképta o.z_'(kétoldala;sak)
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4 jatékoskocka-készlet 4 jatékostabor-készlet

(szinenként 15-15 db) (szinenként 12-12 db) : 1 \ - : -] ” ﬁ
b Ll
4 jétekostabla
o (kétoldalasak egyszemélyes robot jatékszaballyal)
25 dobdkocka

48 ételjelols (1-es értékben) 16 taskajelol (1-es értékben) 16 pénzérmejelols (1-es értékben) 21 pardzszombi-jelols
8 ételjelols (3-as értékben) 8 taskajelold (3-as értékben) 8 pénzérmejel;'i-lé (3-as értékben)
8 ételjelols (5-6s értékben) 30 kincseslada-jelslé 17 gyiimdlesjelold 1 pontozdtomb

Megjegyzés: A jatékban kizarolag a taborok és a kincsesladak szama korlatozott. Ha a taborokon és a

~ kincsesladakon kiviil barmelyik masik ja tf;kelem elfogyna, hasznaljatok valami arra alkalmas helyettesitést.






ElSkésziiletek

1. Készitsérek els a térképet. Helyezzétek le elészor a 3. Helyezzétek az étel-, taska-, pénzérme-, gyiimoles és
starttablat (tetsz8leges oldallal felfel¢), majd helyezzétek parazszombijell8ket kilon-kilon készletekbe mindenki
mellé egy sorba a tobbi térképtablat tetsz8leges sorrendben szamara konnyen elérhetd helyre.

(tetsz8leges oldallal felfelé), hogy végiil a mez8sorok mind
illeszkedjenek. Helyezzétek az Eastrey-tablat a sor végere; 4-. Keverjétek meg a kincseslada-jelléket a jutalom oldalukkal

Eastrey a vele érintkez6 mind a hat mezével szomszédos. lefelé, és alkossatok belliik egy kézos készletet.

2. Helyezzétek a piac- és parazszombitablakat a térképtablak

kozelébe, mindenki szimara konnyen elérhetd helyre.




5 o Keverjétek meg a kartyakat, és alkossatok bel8lik egy '7. Huzzatok 8-8 kartyat, és vegyétek a kezetekbe uigy, hogy a
képpel lefelé forditott paklit mindenki szamara kénnyen tobbiek ne lassak, mi van azokon.

elérhetd helyen. Ha tgy kényelmesebb a szaimotokra, felezzétek

el a paklit, és alkossatok két huzépaklit. Hagyjatok helyett a 8. A legfiatalabb jatékos helyezze le elsként a

htzépakli(k) melletr a dobépakli(k) szamara. karavanjeloljét: a starttabla elsé oszlopanak barmelyik mezgjét

valaszthatja. Az 6ramutaté jarasaval megegyezd iranyban
6. Vegyetek magatokhoz mindannyian egy-egy jatékostablat, ~ haladva a t6bbiek is tegyenek igy, azonban minden jatékosnak
5-5 dobokockat és 1-1 pénzérmét (1-es értékben), majd mas-mas mezdn kell kezdenie.
valasszatok magatoknak jatékosszint, és helyezzétek magatok
elé a szinhez tartozé 15 jatékoskockat, 12 tabor- és
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1 karavanjelolét.
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Tervezte és illusztralta: Ryan Laukat

1—4 jatékos
8 éves kortol
60-90 perc

A torténet

Uj fenyegetés leselkedik Arzium foldjére. Az északra fekvs,
vulkanikus teriletekrdl parazslé zombik 6zdnlenek — szénné
égett testitk a gonosz tlztiindérek két labon jaré kaptarja.

A legkdzelebbi menedék Eastrey (iszt-réj) varosa, ahol egy
erSteljes ereklye védi a lakosokat. At kell utaznotok a sivatagon
és a siksagokon, hegyeken és voros kanyonokon, mindenféle

vandorl6 1ényeket segitve a varos biztonsagaba.

A Koéborl6 karavanban egy csodalatos és veszélyes vidéken
torténd utazas kozben allitjatok dssze a lényekbdl allo
kartyatablotokat. A koreiteket egyidejileg hajtjatok végre:
dobdkockakat helyeztek a kartyaitokon és a jatékostablatokon
1év6 akciokra, a karavanotokat pedig a térképen keresztiil
Eastrey felé mozgatjatok, valamint 4j lénykartyakat adtok a

karavanotokhoz.

Egymassal versengve igyekeztek ritka targyakkal kereskedni a
koz8s piacon, a titokzatos fehér tornyokat atkutatni, kincseket
kiasni, ritka gytimolesoket gytijteni, és a parazszombikkal
harcolni az utazas soran.

A jarek atrekintése

Ajaték 12 koron at tart. Minden kérben minden jatékos
egyidejileg hajtja végre az akciokat egészen addig, amig
mindenki végez. Minden kor végén minden jatékos egy
taborjelol8t helyez az aktualis mezdjére a térképen (amivel
hatasokat aktivalhat). Amikor mindenki lehelyezi a

12. taborjel6ldjét, a jaték véget ér és pontszamolasra keril sor.

A jatékot a legtobb gySzelmi ponttal rendelkezd jatékos nyeri

meg.

Egy kor

Minden kor elején gytjtsétek 6ssze a sajat dobokockaitokat és
dobjatok veliik. Miel6tt barmilyen akciot végrehajtanatok, még
egyszer Gjradobhatjatok a dobokockaitokat, ha nem vagytok
elégedettek az els dobasotokkal. Ebben az esetben azonban

kotelez az 6sszes dobdkockatokat Gjradobni.

Minden kérben egyidejileg
helyezzétek a dobdkockaitokat
a jatékostablatokon és

a sajat tablétokban 1évé
lénykartyaitokon 1évd akcidkra.
Egy-egy valasztott akciot teljes

egészében végre kell hajtanotok,

mielStt egy kovetkezd akeidt

magikus, drias, repiild

lehelyeztek egy dobokockat, : :"ff-_-\_f\“urzeya molylepke

valasztanatok. Onnantol, hogy

nem vonhatjatok vissza az adott ., w +a._ha =
akciét, nem helyezhetitek at a g 3 mAgtread
dobdkockat a kovetkezé korig. k
Minden akciét koronként kizardlag

Abkcié

egyszer lehet végrehajtani.

Minden akcidnal egy kockaoldal szimboéluma lathat6, ami
meghatarozza az akci6 végrehajtasahoz szitkséges minimalis
kockaértéket. A kockaszimbdlumtdl jobbra lathatd hatasok
azonnal aktivalédnak a kockalehelyezés utan. Egy akci6
végrehajtasahoz el3szor le kell helyezni 1 dobdkockat, aminek
egyezd vagy nagyobb az értéke, mint a sziitkséges minimalis
kockaérték.

Kivétel: A jatékostablan a tetszéleges teriilettipusra torténd utazds

akcidjahoz 2 dobdkockdra van sziikség.

A dobdkocka lehelyezése utan a felsorolt hatasok egy részét
vagy akar az Osszeset tetszdleges sorrendben végre lehet
hajtani, azonban csak egy akci6 végrehajtasa utan hajthaté

végre egy Gjabb akcio.



Példa: A karavanodban megtalalhaté

a Gyiklovas kartya. A kartyan lévé
akcional 3-as kockaérték lathaté. Egy
5-0s értékii dobdkockat helyezel ide. A
hatasat tobbféleképpen is végrehajthatod.

Megteheted, hogy el6bb egy szomszédos
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siksagmezdre, majd egy azzal szomszédos

(.
kanyonmezére utazol, és begyiijtesz egy f.L..;.
kartyat. De azt is teheted, hogy el6bb : '
begyiijtesz egy kartyat, és utina utazol
egy szomszédos kanyonmezére, majd egy azzal szomszédos

siksdagmezdre.

Bizonyos kartyaknak egynél tobb akcidjuk van. Végrehajthatod
az egyik akciot, anélkil, hogy a masikat végrehajtanad, de ha
mindkét akcidt végre szeretnéd hajtani, akkor a dobokockakat

kiilon kell lehelyezni és az akciokat is kilon kell végrehajtani.

Akcidkoltség: Olykor egy-egy
akci6 esetében a kockaszimbélum
bal als6 sarkaban étel, taska vagy
pénzérme ikon szerepel. Ilyenkor az
akci6 végrehajtasahoz a dobokocka

lehelyezésén tal ki kell fizetni az ott

b s p p P =2 | felénk, hall
lathaté erdforrast. Példa: Az Elatkozott LT Eﬁtkdzbiﬁéé@%’?‘g%
csavargd a karavinod része. &
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Az akcibszimbolumra 1-es értékii
dobdkockat helyezel, majd fizetsz 1 ételt a

kozos készletbe, mieldtt begyiijtenéd az 1 pénzérmét.

Nem kell felhasznalnod az 6sszes dobokockadat a kor
befejezéséhez, a korben pedig barmikor barmennyi ingyenes
akciot végrehajthatsz. Az ingyenes akciok végrehajtasahoz
nincs szitkség dobokockara, és barmikor barmennyiszer
végrehajthatok a kor soran (kivéve a , koronként egyszer”

akcidkat). Az ingyenes akcidk leirasa a tovabbiakban olvashato.

Ingyenes akcidok

Kézben tartott kartyak eldobasa ételért vagy pénzérméeért
cserébe: Dobd el 1 kézben tartott kartyadat, hogy kapj 1 ételt.
Dobj el 3 kézben tartott kartyat, hogy kapj 1 pénzérmért.

Helyezz egy lényt a karavanodba: Valassz a kezedbdl egy
lénykartyat. Fizesd ki a kartya bal fels§ sarkaban talalhaté
koltséget, majd jatszd ki a kartyat a jatékostablad mellé.

A kartyan 1év8 minden akeid azonnal a rendelkezésedre all,
tovabba a kartyan 1év3 minden hatas aktiv, beleértve a ,minden
korben” hatasokat. Ugyanakkor a , kor kezdetén” hatasok

a kovetkezd kor kezdetén érvényesiilnek, valamint azok a
hatasok, amik mas kijatszott kartyakra vonatkoznak, nem
érvényesilnek a kartya kijatszasakor.

Példa: Kifizetsz 3 ételt és 1 taskat, hogy a Glogé bolcs a karavinodba
keriiljon. Ez a kartya a kovetkezd hatast tartalmazza: ,,A magikus
kartyak 1 étellel kevesebbe keriilnek”, ez azonban nem érvényesiil

a Glogé bolcs karavinba keriilésekor. A kartya tovabba kimondja,
hogy ,,minden alkalommal, amikor magikus kartyat jatszol ki, kapsz
1 kartyat”, azonban nem kapsz kartyat, amikor a Glogé bolcset

kijatszod, bar 6 maga magikus kartya.

Akartyan 1év8 ,,amikor kijatszod ezt a kartyat” hatasok egyszer

aktivalédnak, amikor kijatszod a kartyat.

Legfeljebb 12 kartya lehet a karavanodban, kivéve, ha

egy kartyahatas masképpen rendelkezik. Ha egy kartya a
karavanodba keriil, nem dobhatod el, kivéve, ha egy kartyahatas
masképpen rendelkezik. Birmennyi kartya lehet a kezedben,

nincs kézlimit.

Egy ,koronként egyszer” akci6 végrehajtasa: Amennyiben egy
kartyan a , koronként egyszer” kitétel szerepel, amit egy hatas
kovet, az egy ingyenes akci6, amit dobokocka lehelyezése nélkil
végrehajthatsz. Nem kotelezé minden kérben végrehajtanod
ezt az akciot. A ,minden kdrben” és ,,a kor kezdetén” hatasokat
szintén koronként egyszer lehet végrehajtani, végrehajtasuk

azonban nem kotelezd.

Opcionalis szabaly: Kereskedés
Alkalmazzatok ezt a szabalyt, ha tobb interakcidt szeretnétek.
Barmikor barmelyikStok ételt és kézben tartott kartydt cserélhet el
masokkal, de kizarlag csak ezekkel kereskedhettek. A kereskedés
el6tt nem mutathatjatok meg egymasnak a cserére kinalt kartyit,
de a kdrtya nevét és a tipusat elmondhatjatok. Példaul az ,, Agg
mérnok” vagy ,,magikus” stb. A kezetekben tartott kartyaitokrdl

egyéb informaciot nem oszthattok meg a kereskedés sordn.




Akciétipusok

Utazas: Mozgasd a karavanjelolédet egy szomszédos, adott
tertlettipust térképmezdre. Oldalszomszédosan barmilyen
iranyban mozoghatsz (atlésan nem, kivéve, ha egy kartyahatas
lehet8vé teszi), de csak olyan teriilettipusra, amit az utazas
akcié lehetdvé tesz.

Siksagnak szamit minden olyan mezg, amin nincs kanyon,
hegy vagy t6. Minden felhds mezd, Eastrey teljes tertlete és
minden fehér torony siksagnak szamit (kivéve, ha egy fehér
torony masmilyen teriilettipuson 4ll). Azok az ikonok, amelyek
két kiilonboz6 tertilettipust tartalmaznak, lehet6vé teszik, hogy
a kett kozil az egyikre mozogj, de nem mindkettSre. A mind a
négy tertilettipust tartalmazé ikonokkal barmelyik szomszédos
mez8re mozoghatsz. Ha az utazas akci6 tartalmazza a
~fuggbleges” kifejezést, akkor nem lehet Eastrey-hez kozelebb
vagy attol tavolabb utazni, kizarélag ugyanabban az oszlopban

felfelé vagy lefelé.

kanyon t

siksdg

A kilonb6z6 mezékon lathaté fenyegetésszimbolumok

parazszombikat jelképeznek. Ha fenyegetésmezére e
lépsz vagy azon athaladsz, vegyél el 1 parazszombi- | i
jeldldt és helyezd a sajat jatékostabladra. Minden -j-— I
parazszombi-jel6l6 -1 GyP-t ér a jaték végén. >
Amikor megtamadsz egy parazszombit, eldobhatsz 1 X

nalad 1év8 parazszombi-jeldldt. (Lasd a Tamadas részt a
9. oldalon.)

Eréforrasok begytijtése: Annyi és olyan eréforrast kapsz,
amit az akci6 lehetdvé tesz. (Ne feledd, hogy amennyiben egy
akcidszimbolum bal alsé sarkaban ikon lathatd, azt ki kell

fizetned koltségként.)
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Kartyahazas: Hizz annyi kartyat, amennyit az akeid lehetdvé
tesz. Ha az akcidnal kézikon is lathatd, hiizz annyi kartyat,
amennyit a kartyaikonban 1év3 szam mutat, de csak annyit

tarts meg koziilik, amennyi a kézikonban lathato.

Déntsd el, hogy mely kartyakat tartod meg, a
tobbit pedig dobd el. Az itt lathaté ikon esetében
2 kartyat kell hiizni és azokbél 1-et kell megtartan.
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Kereskedés a piacon: Hajts végre 1 elérhetd kereskedést a
piacon. A piactabla minden kereskedésikonja meghatarozott
értékd taskat vagy pénzérmét, valamint gy8zelmi pontokat
tartalmaz. Egy elérhetd kereskedés végrehajtasahoz fizess adott
mennyiség( taskat vagy pénzérmét a kozos készletbe, majd
cserébe vegyél el a kozos készletbsl ugyanannyi ételt, meg

még 2-t, végiil pedig helyezd egy jatékoskockadat a hasznalt
kereskedés oszlopanak felsé mezdjére.

Minden kor végén a piactablan 1évs 6sszes jatékoskockat eggyel
lejjebb kell csuisztatni az oszlop aljan 1évé kereskedésikon
iranyaba. Amikor egy jatékoskocka eléri a kereskedésikont,

az abban az oszlopban 1év8 dsszes tobbi jatékoskockat is

a kereskedésikonra kell cstisztatni, az adott kereskedés

pedig a tovabbiakban nem érhetd el. Ha mas jatékosokhoz
tartoz6 jatékoskockak szerepelnek egy oszlopban, de még

egy jatékoskocka sem érte el a kereskedésikont, akkor az a
kereskedés tovabbra is elérhet8, azonban minden jatékosnak

kizaroélag egy jatékoskockaja lehet oszloponként.

Példa: 2 pénzérme all a rendelkezésedre, amikkel kereskedni
szeretnél, azonban mar van egy jatékoskockdad a 2 pénzérmés
oszlopban. Az 1 pénzérmés oszlopban a piros jatékosnak van egy
jatékoskockdja az elsé mezén, de a kereskedésikon tovibbra is iires.
Befizetsz 1 pénzérmét a kozos készletbe, elveszel 3 ételt, majd az egyik
kék jatékoskockadat az 1 pénzérmés kereskedésoszlop felsé mezédjére
helyezed. Amikor ez a kr véget ér, az elsé oszlopban 1évé piros és kék
jatékoskockdik 1 mezdvel lejjebb csiisznak, a masodik oszlopban lévé
kék jatékoskocka pedig a kereskedésikonra csitszik, ezzel a

2 pénzérmés kereskedés a tovibbiakban egy jatékos szamdra sem

lesz elérheté.




tamadasikon

kereskedésikon

Tamadas: Ha a karavanjel6léd fenyegetésszimbolumos

mez4n 4ll, és még nem helyeztél le oda tabort, X

megtamadhatsz 1 zombit a parazszombitablan.

tamadéerd

gySzelmi pontok

A parazszombitabla minden timadasikonja egy-egy zombit
jelképez, aminek meghatarozott értékd taimaddereje (kardnal

1év8 szammal jelolve) és gySzelmi pontja van.

Egy adott zombi megtamadasahoz helyezz dobdkockakat

a jatékostabladra és/vagy a karavanodban 1év8 kartyaidra
barmennyi tamadas akciohoz, amig a dobokockak és a
bénusztamadasok osszértéke eléri vagy meghaladja a zombi
tamadoerejét. Ha egyetlen elérhetd zombi tamadoerejét sem

tudod elérni vagy meghaladni, nem tdimadhatsz a kérben.
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Egy parazszombi megtamadasa utan helyezd egy
jatékoskockadat a parazszombitablara az adott oszlop felsé

mez3jére, majd dobj el 1 parazszombi-jel6l6t a jatékostabladrol.

Tanacs: Ha a térkép egy fenyegetésmezGjére érve minél el6bb
meg tudsz tAmadni egy zombit, elkeriilheted, hogy a jaték végén

a nalad maradt parazszombik pontveszteséget jelentsenek.

Minden kor végén a zombitablan 1év6 osszes jatékoskockat
eggyel lejjebb kell csusztatni az oszlop aljan 1év6 tamadasikon
iranyaba. Amikor egy jatékoskocka eléri a tamadasikont,

az abban az oszlopban 1év8 dsszes tobbi jatékoskockat is

a tamadasikonra kell cstisztatni, az adott zombit pedig
legy8ztétek, mar egy jatékos sem tamadhatja meg. Ha mas
jatekosokhoz tartoz6 jatékoskockak szerepelnek egy oszlopban,
de még egy jatékoskocka sem érte el a tamadasikont, akkor

az a zombi tovabbra is fenyegetést jelent és mas jatékosok
megtamadhatjak, azonban minden jatékos kizarolag egyszer

tamadhat meg egy-egy zombit.

Példa: Ugy dontesz, hogy megtamadsz egy zombit. Egy 5-6s értékil
dobdkockat helyezel az Oridsdenevér kdrtydra, egy 4-est pedig a
jatékostabladra, igy osszesen 9-es értékii a tamaddsod.

Az Oridsdenevér tovabbi +1 értéket ad minden 2 repiil6 kartya utin
(magat is beleszamolva). Mivel a Sarkanybérka is a karavanodban
van (ami egy masik repiil6 kartya), +1 tamadast kapsz. Igy 10 az
osszesitett erdd. A zombitdbla 10-es oszlopdanak felsé mezdjére egy
jatékoskockdat helyezel és eldobod az egyik zombijelolédet.




Egy kor vége
Miutan mindannyian végeztetek az akciditokkal, készitsétek

eld a kovetkezd kort, ehhez kovessétek az alabbi lépéseket:

Piac- és parazszombitabla: Minden olyan jatékoskockét, ami
kereskedés- vagy tamadasikon f6lotti mezdn van, 1 mezével
lejjebb kell cstsztatni. Ha ezzel barmelyik jatékoskocka eléri
az ikont, az abban az oszlopban 1év8 6sszes jatékoskockat az
ikonra kell cstisztatni, és ezzel a taska-, pénzérmekereskedés,

illetve a zombi a tovabbiakban egyikétok szamara sem elérhetd.
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Tabor: Helyezzetek mindannyian egy-egy sajat taborjel6l6t
arra a mezGre, ahol a karavanjel6létok all. Egy-egy mezén tobb
taborjel6l3tok is lehet, és olyan mezdn is letaborozhattok, ahol

masik jatékosnak van tabor- vagy karavanjelslgje.

Lénykartyak térképhatasai: Mindannyian érvényesitsétek a
sajat karavanotok lénykartyainak azon hatasait (ha van ilyen),

amik adott mezdn torténd taborozasért ad jutalmat.

Térképhatasok: Ha olyan mezdn taboroztok le, amin fehér
torony, gyimolcs- vagy kincseslada-szimbélum talalhato, és
el6szor taboroztok le a mezén (azaz nincs mar korabbrol
taborjelsltok, figyelmen kiviil hagyva a tobbi jatékosokat),
az alabbi bonuszhoz juttok:

e Fehér torony: hizz 3 kartyat. 5 ﬁ
e Gyumolcsszimbolum: vegyél el 1 gyimélcsjelolée. |
Egy gytimélcsjel5lét barmikor egy sajat '
lénykartyara lehet helyezni, amivel az 6sszes |9 =il

akci6 végrehajtasahoz sziikséges kockaérték 1-re

csokken a jaték hatralévs részére. A megszerzett gyimolesot
nem kell azonnal lehelyezni, de amint lehelyezitek, nem
helyezhetitek 4t mashova. A gytimolcsjel6léket nem lehet a

sajat jatékostabla akcidinal hasznalni.

S
¢ Kincseslada-szimbélum: htizz véletlenszertien

1
1 kincseslada-jel616t és nézd meg titokban. Ha ! .-“—F
taska, gyimoélcs vagy pénzérme lathato rajta, =y
azonnal vegyél el egy egyez§ jel6ldt, ez egyszeri jutalom.
Tartsd a kincseslada-jelol8t a jatékostablad mellett képpel
lefelé, a rajta 1év6 gySzelmi pontokat a jaték végén kell

hozzaadni az eredményedhez.

A kovetkezd kor elején dobjatok mindannyian a sajat
dobokockaitokkal. Az j kor elején (gyakorlatilag a kér
megkezdése elStt) mindenki, akinek van ,,a kér kezdetén” hatast

lénykartyaja a karavanjaban, érvényesitse azokat a jutalmakat.

Térképtablak

A t6bbi jatékos taborai és karavanjai: A térképtablakon hagyd
figyelmen kiviil a tobbi jatékos taborait és karavanjait a mozgas,
letaborozas, kincseslada, gytimolcs begyfijtése, a fehér torony

miatti kartyahtzas, tovabba a parazszombik elvétele soran.

A sajat taboraid és karavanjaid: Ha egy fehér tornyon,
gyimolcsszimbolumon vagy kincseslada-szimbélumon
taborod van, ezekrdl a mez8kr8l mar nem gytjthetsz

be jutalmat, még ha Gjabb tabort is helyezel rajuk. Ha
fenyegetésmezdén van taborod, nem tamadhatsz meg zombit

azon a mezdn.

Fenyegetésmez8k: Minden alkalommal, amikor egy
fenyegetésszimbolumot tartalmaz6 mez8re mozogsz vagy

azon athaladsz, el kell venned egy parazszombi-jelol6t.

o

zombit, eldobhatsz 1 parazszombi-jel616t. Amikor letaborozol,

Minden parazszombi-jel6l8 -1 gyézelmi pontot ér a jarék

végén. Minden alkalommal, amikor megtamadsz egy

nem kapsz tovabbi zombijeldlét.

Terilettipusok: Négy kiilonb6z8 terilettipus van, a siksag
(minden, amin nincs hegy, t6 vagy kanyon), a hegy, a to és a

kanyon.

Felh6k: A felhés mezdk siksagnak szamitanak.

Nem tartozik hozzajuk kildn szabaly, azonban a

pakli néhany kartyaja hivatkozik rajuk. =

Mozgas Eastrey-be: Az Eastrey-tabla egyetlen nagy mezd, és
a t6le balra 1év6 oszlop mind a 6 mezgjével szomszédosnak
szamit. Amint belépsz Eastrey-be, onnant6l nem mozoghatsz.
Amikor Eastrey-ben tart6zkodsz, tovabbra is a megszokott

moédon minden kor végén le kell helyezned egy tabort.



Ajatek véege

12 kor utan a jaték véget ér. Miutan mindenki lehelyezte az
utols6 taborat, és megkapta a jutalmat a tabor lehelyezéséért,
a jatékosok még barmennyi ingyenes akciot végrehajthatnak.
Ezt kévetben mindenki dsszesitse a gybzelmi pontjait (GyP).
(Ehhez hasznalhatjatok a pontozétdmbét is.) Aki a legtdbb
GyP-t gy(jtotte, megnyeri a jatékot. Dontetlen esetén az
érintettek koziil az nyer, aki a legtobb sajat jatékoskockat

helyezte a piac- és parazszombi-tablara.

Pontozas
Eastrey elérése: Ehhez legalabb egy taborral rendelkezned kell
Eastrey-ben. (5 GyP)

Teljes tavolsag: Szamold meg, hogy mennyi mezdt tett meg

a karavanod Eastrey iranyaba a kezdémez8t és azt a mez8t is
beleszamolva, ahol a karavanjel613d all a jaték végén.

E pontozas soran ne szamold a taborokat, kizarélag azt, hogy
mennyi oszlopot haladtal a kezd8mez&t3l Eastrey iranyaba.
(Minden oszlop utan 1-1 GyP jar, legfeljebb 25 GyP-tlehet
szerezni, ha sikeriilt eljutni Eastrey-be.)

Mezdk sajat taborokkal: Szamold meg, hogy hany olyan mezé
van, amin legalabb egy taborod van (ne a taborok szamat,
hanem a mez8k szamat kell megszamolni). Mezdnként

1-1 GyP jar. Példa: Ugyanazon a mezdn 4 taborod van, a mez6 pedig
1 GyP-t ér a szamodra.

Parazszombitabla: A parazszombitablan 1év3 minden

jatékoskockad meghatarozott mennyiségli gyézelmi pontot ér.

Kereskedés a piacon: A piactablan 1év3 minden jatékoskockad

meghatérozott mennyiségli GyP-t ér.

A kartyak GyP-értéke: Szamold dssze a karavAnodban 1év8
kartyak kékeszold lobogojaban 1év8 pontokat (lasd a kovetkezd
hasab ,,a kartyak gy8zelmi pontjai” részt). A kezedben 1év8

kartyak pontjait ne szamold bele.

Kincsesladak: Szamold dssze a kincsesladaid kékeszold

lobogéjaban 1év6 pontokat.

Parazszombi-jel6l6: -1 gy8zelmi pont jar minden nalad maradt
parazszombi-jelolsért. (Ne feledd, hogy minden alkalommal,
amikor megtamadsz egy zombit a zombitablan, eldobsz

1 parazszombi-jelslét.)

A kartyak gy6zelmi pontjai
A kartyak egy része alap
gy6zelmi pontokat biztosit, egy

részitk pedig olyan gyézelmi

pontokat, amelyeknek van
valamilyen feltétele. Példaul, ha a
karavanodban van az Osi csontviz,
azon az szerepel, hogy ,,8, ha van
4+ halalosod”. Ez azt jelenti, hogy a
jaték végén 8 gybzelmi pontot kapsz,

7

g
ha legalabb 4 haldlos kartyad van i

a karavanodban. Amikor ezeket

csontvaz

BTN A

a gy6zelmipont-bonuszokat i |
szamolod, a karavanodban 1év4 :
minden kartyat vedd figyelembe.

Ebben a példaban az Osi csontvizat vedd figyelembe a karavinod
egyik halalos kartydjaként.

Bizonyos kartyak alap gy8zelmi
pontot és meghatarozott feltételek
teljesitéséért bonusz gy8zelmi
pontot egyarant biztositanak.
Példaul, ha a Kristalykemencés

robot a karavanodban van, kapsz

1 gy6zelmi pontot. Ha van olyan

kartyad a karavinodban, aminek a

nevében szerepel a ,,varangyember”, 1 szerkezet, kutato
£ [Fanoms

e Kristalykemencés robot

W

tovabbi 4 gydzelmi pontot biztosit.

A gy8zelmi pontok nagy része
olyan feltételek teljesitéséért jar,
ami kartyatipusokhoz kéthet8k,
ezekbe beletartoznak a kovetkez&k: ember, halalos, szerkezet,
félénk, magikus, kutato, 6rias, apro, éjszakai és repuld.
Egyes feltételek viszont konkrét kartyanévre, vagy a kartyanév
valamelyik szavara vonatkoznak, mint pl. a ,varangyember”,
»Glogd”, ,,Agg mérnok”, stb.




A kartyak felépitése és részletei

A kartya koltsége Kartyatipusok: Minden kartyanak van néhany kartyatipusa, ez a felsorolas a név folott
szerepel. A kartyatipusokra kilonbozé képességek hivatkoznak, illetve a GyP lobogéban is
szerepelhetnek feltételként. A kartyatipusok esetében kizarolag azokat veheted figyelembe,

amik a karavanodban szerepelnek, a kézben tartott kartyakat nem.

{_

B o4 .'-
1 szerkezet, kutatd repiil3, szerkezet, orias 4 ugm magikus, orids, repiilé
e \ Kristalykemencés robot  hoeaarid \  Sarkanybarka |\ Murzeya molylepke
ﬁ ﬁ +ﬂ' ha P + ,havan
b b x i b
'? ,E van 2+ repiiléd ,ﬁ 3+ magikusod
0, 0
Kartyanév
GyP lobogé GyP-feltételek: Ez a kartya alapvetGen
3 gySzelmi pontot biztosit. Azonban
tovabbi 2 gy8zelmi pontot ad, ha az , Agg
Extra dobokocka: Ez a kartya Extra utazas: Amikor végrehajtod misztikus” is a karavainodban van.
egy extra dobokockat biztosit ezt az akcidt, egy szomszédos tora
onnantdl, hogy kijatszod. Az vagy siksagra mozoghatsz. Ha van
igy kapott dobdkockaval mar legalabb 2 repil kartyad (ezt is
az adott kérben dobhatsz és beleértve), tovabbi 1 siksagra vagy tora
felhasznalhatod. Ez a plusz mozoghatsz az akcid végrehajtasakor.

dobdkocka a jaték tovabbi

részében a rendelkezésedre all.
Koltségesokkentés: Bizonyos
kartyaknak a koleségénél
,0” szerepel, ha bizonyos
kartyatipusbdl van legalabb
annyi, amennyi a feltételnél

szerepel. Ez a kedvezmény

Orids, repiil6, éjszakai

\  Orids denevér

+1 minden 2
. repiil6d utan

7/

N

kizarolag az ételre vonatkozik,

érmékre és taskakra nem.
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Ajatékostablak akcioi
Ajatékostablad akciéinak mindegyike koronként kizardlag
egyszer hasznalhat6 (kivéve az ingyenes akcidkat). Nem

helyezhetsz gytimoélcsjel6lt jatékostablan 1évé akciora.

Ez egy emlékeztetd,
hogy 5 dobdkockaval
kezded a jatékot.

Ajarék kezdetén
kizarélag 1 tamadas
akciéd van. Ez azt jelenti,
hogy tovabbi tamadas
akcio6t tartalmazo
kartya kijatszasa nélkil
kizarolag 5-6s vagy 6-os
erejli zombit gyézhetsz
le. Ne feledd, hogy

a tAmadas akcidkat
kombinalhatod egy
zombi legy6zéséhez.
Ha egy koron belil

«le
e e T e

tobb zombit is meg S e
, g ® | Kereskedja piacon
akarsz tAmadni, minden e

| [ ]
zombihoz kiilén tAmadas k

akciot kell hasznalnod.

Ennek az akcionak a végrehajtasahoz két
dobokockara van sziikség, és 1 mezSnyi
haladast tesz lehetdvé (tetszdleges
teriilettipusra).
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Egyszemélyes jatékmod

Tervezte: Malorie Laukat és Ryan Laukat

A Kéborl6 karavan egyszemélyes jatékmodjaban egy robot
ellenfél ellen kell jatszanod, aki mas jatékosszamnal is
hasznalhat6, ha nagyobb kihivasra vagytok. Robot ellen jatszva
minden jatékosnak a megszokott médon kell el6készitenie a
sajat jatékelemeit. A robot esetében a jatékelemek egy részére lesz

sziikség és az alabbi szabalyokat kell figyelembe venni:

Adj a robotnak 1 jatékostablat (robot oldallal felfelé), 5 dobo-
kockat, egy készletnyi tabort, jatékoskockat és karavanjelslét.
Helyezd a robot karavanjel5lgjét egy kezdémezdre, ez kockado-
béassal dél el. (A kezdSoszlop mezdi fentrdl lefelé haladva 1-6
értékhez tartoznak.) Ahelyett, hogy a robot kartyakat kapna a
kezébe a jaték elején, nézd at a paklit, hogy megtalald az itt felso-
rolt kezdSkartyakat, amiket helyezz a robot jatékostablaja mellé:

o Az Agg mérndk és a Diszes kocsi (azt javasoljuk, hogy

ezzel a kombinacidval kezdj)

e Nizra, a boszorkany és a Siksagi kocsi

* A Gyikember fiivész és a Pikkelyes csédor

e AGlogo6 utazoé és a Nemes parancsnok

A jatékosakciokat a megszokott médon kell végrehajtani.
Minden kérben, amikor a jatékosakeidk befejezddtek, a robotot a

kovetkez&képpen kell lefuttatni:

L Dobj az 5 dobdkockajaval
2. Rendeld a dobdkockakat akciékhoz sorrendben

Helyezd a dobdkockakat a robot jatékostablajara fentrdl

lefelé haladva a dobott értékek és kombinacidk alapjan. Tobb
lehet8ség is lesz a dobokockak lehelyezésére. FONTOS, HOGY
FENTROL LEFELE HALADVA KOVESD A SORRENDET.
Minden robotakciohoz kizarélag egy dobokockat vagy
dobdkockakészletet fogsz lehelyezni.

A DOBOKOCKAK LEHELYEZESI SORRENDJE FENTROL
LEFELE HALADVA:

e El8szor helyezz le egy dupla 4-esbdl, 5-6sbdl vagy
6-o0sbodl all6 készletet. Ha tobb ilyen is van, elészor a
magasabb értékit helyezd le (a 6-osokkal kezd;).

e Eztkovetden helyezd le a dupla 1-esekbdl a1l készletet
(ha csak egy 1-es érték fordul el8, azt ne ide helyezd le).

e Helyezd le a megmaradt, 2—6-os értéki dobdkockakat a
megfelel mezdkre.

e  Ha ezek utan maradt dobokocka, helyezd azokat a tabla

,harci kockak” részére.

3. Kockaakciok végrehajtasa:
Hajtsd végre azokat az akcidkat, amiknek a kockafeltétele teljesiil
a korben, ezt fentrdl lefelé haladé sorrendben kell megtenni,

ahogyan ez a robot jatékostablajan szerepel.

A robot akciéi fentrél lefelé haladva:
e Dupla g-esek, 5-6s6k vagy 6-osok: Helyzed a robot egyik
jatékoskockajat a piactablara a legkisebb értékd elérhetd
kereskedésmezdre. Dontetlen esetén valaszd a pénzérmét.
A robot a megszokott szabalyokat koveti, azaz
kereskedésenként csak egy jatékoskockaval rendelkezhet, és
nem helyezhet jatékoskockat nem elérhetd kereskedéshez.
e Duplai-esek (egy készlet): Mozgasd a robot
karavanjel5l8jét 2 mezdvel elre, majd 2 mezdvel felfelé,
amennyiben lehetséges. Ha eléred a térkép szélét, hagyd
figyelmen kiviil az akcid tovabbi mozgasat. Ne vegyél el
zombijeloldt.
o 2-esértékd dobokocka: Mozgasd a robot karavanjel6lgjét
1 mezdvel elére, majd 1 mezdvel lefelé, amennyiben lehetséges.
Ha eléred a térkép szélét, hagyd figyelmen kiviil az akci6
tovabbi mozgasat. Ne vegyél el zombijel6l8t.
e 3-esértékd dobokocka: Huzz kartyakat egyesével
(legfeljebb 6-ot), amig 1 olyat nem talalsz, ami teljesiti a
robot karavanjaban lév3 egyik még nem teljesitett GyP-
feltételt. Jatszd ki ezt a kartyat a robot jatékostablaja mellé.
Ha a robotnak nincs még nem teljesitett GyP-feltétellel bird
kartyaja a kijatszottak kozott, ne tegyél semmit. Ha felhtztal
6 kartyat, és egyik sem teljesiti egyik még nem teljesitett GyP-
feltételt sem, ne hizz tovabbi kartyat. (A robotnak barmennyi
kartyaja lehet.) Példa egy nem teljesitett GyP-feltételre:
A robot karavanjiban van a ,,Nizra, a boszorkdny”, aminek a
GyP-feltétele kimondja, hogy ,,10 GyD, ha van 4+ éjszakaid”.
A robot mar kijatszott 2 ,,éjszakai” kartyat. A robotnak még
tovabbi 2 ,,éjszakai” kartyara van sziiksége, hogy teljesitse a
GyP-feltételt.
e 4-es értékli dobdkocka: Ha van dobdkocka a tabla , harci
kockak” részében, dobj velitk és add dssze az értékeiket. Az
eredményhez adj 1-et a robot kijatszott kartyain 1évé minden
harc akei6 utdn. Ha a végeredmény legalabb 6-os, helyezz
egy jatékoskockat a legalacsonyabb értéki elérhetd mezdre a
parazszombitablan. Ha a végeredmény 5 vagy annal kisebb,
vagy a robotnak nincsenek extra harci kockai, amikkel dobni
lehetne, helyezz egy zombijel5l6t a robot tablajara.
Példa: A robot két harci kockaval rendelkezik és a ,, Nemes
parancsnok” kartyaval. A két dobékockdval dobva az dsszeredmény

5-0s, amihez 1-et hozzd kell adni a ,,Nemes parancsnok” kartya



legalacsonyabb értékii elérhetd parazszombit.

Megjegyzés: Gyakori, hogy ugyan vannak a robotnak harci kockdi,
de nincsen 4-es értéki dobdkockdja, amivel aktivalhatna a harcot.
Ilyenkor egyszeriien hagyd figyelmen kiviil a harci kockdkat a
korben.

o 5-es értékd dobokocka: Helyezz egy gyiimolcsjelolét a
robot jatékostablajara. Minden gytimélcsjel6ls 1-1 GyP-t ér
ajaték végén a robot szamara (és kizardlag szamara).

*  G6-es értéki dobdkocka: Hzz 5 kartyat. Vedd el a
legmagasabb GyP-értékd kartyat (a modositokat figyelmen
kiviil hagyva), és helyezd a robot jatékostablaja mellé.

o Atérképrdl a megszokott mddon kap GyP-t: 11 GyP
minden mezd utan, amin taborjel6lGje all és 1-1 GyP minden
mez8 utin, amit a robot elSrefelé haladt. Ha a robot elérte
Eastrey-t, kap 5 GyP-t.

e Arobot 11 GyP-t kap minden olyan taborjel6l8je utan,
ami fehér tornyos mezdn all.

e Arobot 11 GyP-t kap minden gytimélcsjelolGje utan.

e Arobot megkapja a begytijtott kincseslada-jel6l6in lévs
GyP-ket.

*  Arobot megkapja a kijatszott kartyain 1év8 GyP-ket.
Minden bénuszt is figyelembe kell venni, mint pl. a +GyP

a feltételiik teljesitéséére (kartyatipusokkal, kartyanevekkel),

Dontetlen esetén valassz te. a legydzott ellenfelekért, stb. Ha a robot teljesit egy olyan
(A robotnak barmennyi kartyaja lehet.) GyP-bénuszt, ami a térképen 1év taborjeldldkkel kapesolatos,
a robot ezeket a GyP-ket is megkapja.

4. TABOROZAS: A robot nem kapja meg a nem teljesitett GyP-feltételek
Miutan végrehajtottad a robot sszes akcidjat, helyezz egy pontjait.
taborjelolSt arra a mezdre, ahol a robot karavanjelslGje all. e Arobotnal is érvényesiteni kell a kartyak negativ GyP-
A robot kizarélag gytimolesét és kincsesladat gyfijt a térképrél. értékeit, valamint a néla 1év8 zombijel6l6k pontveszteségét.
Ha a robot olyan mez8n taborozik le, ahol gytimolcs- vagy
kincseslada-jells van, hizz egyet a készletbdl, és helyezd a A robot szabalyemlékeztetdi
robot jatékostablajara. Minden egyéb taborozasi bonuszt hagyj A robot nem hasznalja egyetlen kartya akcidjat sem (kivéve
figyelmen kiviil. Ha a kincseslada gytimolesét ad a robotnak, a amikor a tAmadas értékét kell 6sszeszamolni), kizarélag a robot
robot megkapja azt a gytimélesot. Ha a kincseslada pénzérmét jatekostablajanak akcidit. A robot figyelmen kiviil hagyja a
vagy taskat biztosit, a robot nem kap semmit. kartyaképességeket és a harci bonuszokat.

A robot gyézelmi pontjai:

e Apiacés a parhzszombik utén a megszokott médon kap A robotnak nincsenek kézben tartott kartyai. A robot

GyP-t. karavanjaban barmennyi kartya lehet.
Harc utan ne dobj el egyetlen zombijel615t sem a robottél.

Robot kihivas+

Ha még nagyobb kihivasra vagysz a robottal szemben, valaszd

Tl p a kovetkezd két lehetdség egyikét:

Hajtsd végre a legalacsonyabb értéki elérheté kereskedést.

T e Robot — 2-es szint: Onnantdl, hogy a robot legalabb
. 1 - ozogj elére 2-t,
l majd felfelé >-t.

5 gyimolcsjelolével rendelkezik, a korében 1-gyel tobb
= dobdkockaval dob (6-nal tobb dobdkockaval sohasem
o dobhat).
il

e Robot — 3-as szint: A robot minden 4 néla 1évé

Huzz kartyakat, amig megtarthatsz 1-et, ami teljesit egy még nem
teljesitett GyP-feltétellel biré kartyat (legfeljebb 6-ot htizz). Ha egyik |,
| sem teljesit még nem teljesitett GyP-feltételt, ne tegyél semmit.

u gyimolcsjells utan 1-gyel tobb dobokockaval dob a
Dobj az 6sszes harci kockaval és add 6ssze az értékeiket. Az eredményhez adj

1-et a robot kijatszott kartyain 1évé minden harc akei6 utan. Ha a végeredmény | A

legalabb 6-os, gyézd le a legalacsonyabb értékd elérhets ellenfelet. Ha a koreben-
veégeredmény 6-nal kisebb, kap 1 zombit.

®e | Kap 1 gytimélesot.

Huzz 5 kartyat és tartsd meg a legmagasabb GyP-értékit.
Déntetlen esetén vélassz te. Kizarolag a szamot vedd
figyelembe, a médositokat ne.
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