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Ezek a tablak abrazoljak a szérnyeket,

amelyekkel a Tokié kiralya: Parbajban jatszani
fogtok. Mindegyiken megtalalhaté a szérmy
neve [ [, a kildnleges képessége 4 és a

kezds @-je

%19

Ezeken a jeldloksn 1, 2 vagy

Mindegyik dobékockan 6 szimbélum szerepel,

ezek jelslik a kdrotskben végrehajthatd akciokat. 3 mez6 talélhat, és altalsban

szenzacidboénuszuk van.

X4 POBOKOCKA-JELOLO @ — JELOLO (HIRNEY +
—'x"z EXTRA POBOKOCKA L 3 ES PUSZTITAS &)

H""""--.-'I
! Ezeket a jelolsket és dobokockakat a kiildnbszé Ezek a jeldlk a hozzajuk tartozd savon foglalnak
; erékartyak és hatasok altal szerezhetitek meg. helyet és azon lépnek majd elére-hatra.
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JATEKTABLA

Ezen a tablan 2 kézos sav talalhaté: a hirnév

és a pusztitas. A tabla felsd részén 3 mezé
van az erékartyak szédmara.

Az erékartyaknak nevik ,

energiakockakkal (4) fizetends aruk
tipusuk (211, hatasuk 1} és olykor

r

szenzacidikonjuk van.

x.z ELETERGTARCSA

Ezekkel kell nyomon kévetnetek az életerétoket (')
AO-ta @jeléli.




> Valasszatok magatoknak egy-egy > Vegyetek magatokhoz egy-egy

szémytablat. Helyezzétek magatok elé a életerdtarcsat, és allitsatok a
képesség oldallal felfel¢ (Iasd A SZGRNVEK szémytablatokon lathats & értékre.
KIVALASZTASA részt a 12. oldalon).

 Keverjétek meg az erdkartyakat és 2 Forditsatok a pakli tetejérs| 3 kartyat

alkossatok belslik egy képpel lefelé a jatektabla 3 kartyamezéjére, képpel

forditott huzopaklit. felfele.
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> Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kdzepére Ugy, hogy a savok egyik vége legyen
eléttetek. Helyezzétek a *—t ésa %‘-t a sajat kezddmezgjére.

Amikor a jatéktabla feléd esé iranyaba,
magad felé huzod a hirnévjelslét (*),

akkor az embertdmeg tamogatasat élvezed,

és a legnépszerlbb szérnyként kdzelebb
kerilsz a gyézelemhez. Amikor a jatéktabla
feled esé iranyaba, magad felé hazod

a pusztitasjelslst (%'), akkor a varos
rombolasaval a legfélelmetesebb szérnyként
kerilsz kézelebb a gydzelemhez.

2 Rendezzétek mindkettstsk szémara kdnnyen elérheté helyre a dobskockakat, az

energiakockakat, a szenzaciojeldloket, a dobdkocka-jelslsket és az extra dobokockakat.
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Sajat kéreitek vannak, ezeket felvaltva
hajtjatok végre, és a teljes sajat kort végre kell
hajtani, miel8tt a masik jatékos kdvetkezne.

KEZDOJATEKOS

Dobjatok mindketten a 6 dobdkockaval. Az
lesz a kezdéjatékos, aki tobb ﬂ—t dobott
(dontetlen esetén dobjatok Gjra). A masik

jatékos vegyen el 1 At és tegye maga elé.

1. POBJ A POBOKOCKAKKAL

3, VASAROLT EROKARTYAKAT
VAGY KAPSZ 1 %-T

4. A KOROY VEGET ER

poBJ A
p0BOKOCKAKKAL

A kérédben legfeljebb 3-szor dobhatsz a
dobékockakkal. Barmikor megéllhatsz és
lemondhatsz a tovéabbi Gjradobasokrél.

Az elsé dobasod elétt eldobhatsz
dobskocka-jelslsket {51, hogy helyettik
1-1 extra dobdkockaval dobhass ebben a
fazisban (egyidejileg legfeljebb

2 dobdkocka-jelslé lehet elstted).

Az elsé dobasod soran dobj mind a

6 dobokockaval (tovabba 1 vagy 2 extra
dobodkockaval, ha [G1-t dobtal el vagy
van ilyen jellegi képességed). Sohasem

dobhatsz 8-nal tébb dobokockaval.

Fontos: Amikor a kezdgjatékos elészér
kertil sorra a jaték folyamén, 6 helyett 5
dobékockaval dobjon.

A kérédben az tjradobasok soran szabadon
eldéntheted, hogy mely dobokockakat

szeretnéd Ujradobni és melyeket tartod meg
(ezeket tedd félre).




Minden 0j dobas elétt elveheted a korabban
félretett dobokockakat vagy egy résziiket, és azok
is szerepelhetnek az Gjradobasban.

Miutan harmadjara is dobtal, vagy gy déntéttél,
hogy megéllsz, gyiijtsd 6ssze a dobékockaidat
magad elétt. Ez lesz a dobasod a kérre.

Amikor egy erékértya vagy barmilyen egyéb

hatas a dobésodra hivatkozik, az a fazis végén A dobésodban szerepl 6sszes dobékockat
elétted lévé dobékockékra vonatkozik. tetszés szerinti sorrendben végre kell hajtani
Folytasd a kérad a az alabbi szimbélumok alapjan.

fazissal.
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A dobésodban szereplé minden m utén az
ellenfeled elszenved 1-1 g’-{-t. Minden ‘;‘k
miatt az ellenfeled 1-1 @t veszit. Ha az utolss
@ jet s elvesziti, akkor a Q szimbolum lesz
lathato a tarcsajan, és elvesziti a jatékot

(lasd A JATEK VEGE részt a 11. oldalon).
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A dobésodban szereplé minden m utén
gyogyulsz 1-1 @0t
A kezdd WP -dnél nem lehet tabb életersd (ez a

szérnytabladon lathatd).

A dobésodban szerepld minden | & utan
kapsz 1-14-t; ezeket helyezd magad elé.
Az 4k energiakockakat jelentenek.

A megszerzett energiakockékat tartsd magad

elétt, amig el nem ksltéd azokat.

Ha ugy szerzel At hogy mar egy sincs a
koz8s készletben, hasznalj valami erre alkalmas
helyettesitést.



A dobasodban szereplé harmadik |14 vagy
a utén hizd magad felé 1 mezdvel a
megfeleld ‘*’—t vagy %‘—t a savjan.

A dobéasban ezen felill szerepld azonos
szimbélum mindegyike utan hizd magad
magad felé 1-1 tovabbi mezével a megfelels
*—t vagy %‘—t a savjan.

Ha a ‘*-t vagy a %‘-t a jatéktabla feled ess
oldalan lévé gydzelemmezgjére huzod, vagy
ha mindkét jel&ls a reflektorfényzénaban

van a jatéktabla feléd ess oldalan, azonnal
megnyered a jtékot (Ilssd A JATEK VEGE

részt a 11. oldalon).

Példa:

ﬁ.'. S;.'.ﬂ = Hazd magad felé
1 mezével a Ex-t.

2 ] iy, 2 ] =1
ﬁ* u"‘u"ﬁ"‘ o = Hozd
magad felé 3 mezével a %‘—t.

A 'y VAGY £ SZENZACIO-
JELOLORE HUZASA

A jaték soran szenzacisjelsloket

helyezhetsz és mozgathatsz a savokon, ezzel az
tres mezdket szenzacidbonusszal ellatva (lasd
a részt a 10. oldalon).

Minden alkalommal, amikor a ‘*—t vagy
%‘-t egy szenzaciébénuszos mezére hizod,
érvényesitsd a hatast:

& > Az ellenfeled elszenved 1 -t
W Gy 1 9@

G >Kapsz 14t

) » Kapsz 1 [ -+. Legfeliebb 2 dobs-

kocka-jels|s lehet elétted.

Vedd figyelembe a szérnytablad
killsnleges képességét (lssd A SZORNYEK
KIVALASZTASA részt a 12. oldalon).

Ha a dobasodban van elegendé u,
tobbszér aktivalhatod a kiilénleges
képességedet.

A szérnytabladon lévs *I] 2 hatasok
minden alkalommal kizérélag egyszer
hasznalhatok, amikor aktivalod a kilénleges
képességedet.

A dobokockaid végrehajtasa utan folytasd a
kérod a

4T fazissal.




A jatéktablarsl (egyesével) egy vagy tobb,

képpel felfelé lévs erskartyat vasarolhatsz.

Ehhez fizess annyi 4-t, amennyit a
megvasarolni kivant er8kartya bal felsé
sarkdban lathato érték mutat.

A jatéktabla jobb szélsé kartyamezéjén lévé
kértya mindig 1-val kevesebbe keriil, mint
amennyi a kértyan szerepel.

Minden alkalommal, amikor megvasarolsz
vagy eldobsz egy kartyat, cstsztasd

a megiiresedett kartyamezétsl balra
lévé kartya(ka)t jobbra, hogy végil a
hazopakli melletti kartyamezd legyen res.
Ezt kévetden forditsd meg a huzopakli
felsd kartyajat, és helyezd azt képpel
felfelé az tres kartyamezére. Ezt a kartyat
akér azonnal megvasarolhatod. [gy tehat
ugyanabban a kérben akar tsbb kartyat is
megvehetsz -1 % kedvezménnyel.

Elkélthetsz 2 4 -t, hogy eldobd mindharom
képpel felfelé lévs kartyat, és 3 j kartyat

Ameddig van rendelkezésedre allo 4-d,

folytathatod az er8kartysk vasarlasat, illetve
eldobasat.

fedj fel, amelyek kéziil azonnal vasarolhatsz.

Ha nem tudsz vagy nem szeretnél erékartyat

vasarolni a kérédben, kapsz 14>-t. Amikor
2 4 elksltésével eldobod mindharom
erékartyat, az nem szamit erdkartya
vasarlasanak.

Kétfajta erskartya van:
TLEREL Y Azilyen tipusd erskartyakat
tartsd magad elétt képpel felfelé a jatek vegéig
(kivéve ha valami masképpen rendelkezik).

[EL : Azilyen tipust erskartyakat hajtsd

végre azonnal, majd dobd el.




Bizonyos erdkartyakon nagyszabasa akciok
lathatok, amelyek felkorbacsoljak a szenzaciora
éhes tomeget. Ezeken a kértyakon az
4r-koltség kozelében szenzacisikon
lathats.

Amikor ilyen er8kartyat vasarolsz, még a hatas

érvényesitése elétt vedd magadhoz az
abrazolt szenzaciojeldlst és helyezd le az Megjegyzés: Bizonyos erdkartyék
alabbiak szerint: szenzéciojelélét rakatnak le veled, majd magad

felé kell hiznod a “fir-t vagy a Sx-t. Ezéltal

> A jatéktabla egy tetszdleges savjanak egy
. ez akér azonnal megkaphatod a szenzécicbénuszt,
vagy tdbb mezsjére kell helyezned.

ha taktikusan sikeriil lehelyezned a

?Nem helyezheted egy masik szenzéciojelélét. Egyes szenzacicjelslsk

szenzaciojelslére vagy olyan mezére, amin a meghosszabbitjsk a sévot jabb mezok

* vegy @ % all. hozzdadésaval. Helyezd ezeket az ellenfeled
> Ha a vasarolt erékartyan lathatd oldaléra, igy nehezebb lesz ilyen médon
szenzacidjeldld mar a jatéktablan van, nyernie. Ne feledd, hogy az éltalad lehelyezett
atmozgathatod azt a jelslét (kivéve ha a ‘* szenzécidjelslék bonuszait az ellenfeled is
vagy a %‘ épp azon all). minden alkalommal hasznélhatja, amikor a
‘*-t vagy %‘-t arra hizza.

Hogyan helyezz le egy-egy konkrét

szenzécidjelélét:

; - i i =
Szenzécicjelsls, amely meghosszabbitja a sévot:
i g T .

Bizonyos erékartyéak hatasai a kérod végén
aktivalodnak. Hajtsd végre ket tetszéleges

sorrendben.

Add a dobékockakat az ellenfelednek.
Most az 6 kf')re kovetkezik az 1. POBT A
POBOKOCKAKKAL fazissal.




A JATEK

VEGE

A jaték barmikor véget érhet.
Ugy lehetsz a jaték nyertese, ha az alabbi
feltételek barmelyikét teljesited:

5 Az ellenfeled @-je @-ra csokken.

>Mind a *, mind a %‘ a jatéktabla feléd
esé oldalan a reflektorfényzénaban van.

Ha egy szenzécijelsls, akar csak részben,
ebben a zénaban van, vedd ugy, hogy a jeléls
minden érintett mezéje a reflektorfényzénaban
van (ahelyett, hogy részben a zénan belili vagy

teljesen azon kiviili mezének kezelnéd).
A * vagy %‘ eléri a jatéktabla feléd esé
oldalan a gy6zelemmezét.

Ha egy szenzacisjelsls van a gyézelemmezén,
ez a mezd akkor is gyézelemmezdnek szamit.




A SZGRNYEK
KIVALASZTASA

) ﬂ ﬂ 2 Hazd magad felé
-t.

1 mezdvel a *—t vagy

—W1

Gigaszaurusz a * t vagy ‘E'.t -t maga
felé huzza 2 u szimbélummal. Ezzel a

képességgel kdnnyedén bebiztosithatod a
reflektorfényzénas gydzelmet.

Példa dobasra:

) i i g
A -t huzd +2%

magad felé 1-gyel.

ﬂ ﬂ 2 Adj egy tetszéleges szimbé-

lumot a dobasodhoz.

+ ﬂ 2 Adj egy tovabbi ugyanolyan

szimbélumot.

— R —

A Marslakos 2 vagy 3 u szimbolumot

a dobokockan szerepls tetszéleges
szimbolumként hasznalhat. igy kénnyebben
dsszehozod a harom [i_g vagy B
szimbélumokat, vagy a végsé ﬂ vagy —t
a jaték megnyeréséhez.

Példa dobésra:
va 03 i
O oo an-g
el e
+14 | £ B3
L

A %‘—t hizd magad
felé 2-vel.

J

R & e T




Urpingvin [ZI-t general, hogy a késsbbi
kérokben tébb dobodkockaval dobhass.
Ezaltal erésebb [ 4 és B kombinacidkat
készithetsz el8, vagy megsorozhatod

—okkal az ellenfeledet.

Példa dobasra:

Qugo e

o [ b 4 +24

—— — I

A dobasod [[3-ait
ﬂ X u—ként kezelheted.

— T2 —

Sérkatron a dobas végrehajtasakor
dsszeszorozhatja a ﬂ—ok ésa u—ek
mennyiségét. Probalj minél tébbet dobni
ezekbé| a szimbolumokbol, hogy a legtsbbet

hozhasd ki ebbél a képességhsl.

Példa dobasra:
Gu pom &
2 X 3
= 6'5;3'




Kibercico [l kombinalasaval sok 4+-hoz

juthat. Vasarolj olyan erékartyakat,

amelyek hozzasegitenek a gyézelemhez,
de ne részegitsen meg a hatalom, tartsd
szem elétt a gyézelmi feltételeket.

Példa dobésra:

QC-u Qg o

2% 24 2%

Kongrilla olyan szenzacisjelsldket helyezhet

a savokra, amelyekkel lelassitja az ellenfelét.
Helyezd ezeket taktikusan ugy, hogy
akadalyozza az ellenfeled szaméara a
gybzelemmezdk vagy a reflektorfényzonak
elérését, szamodra pedig megkénnyitse a
gybzelemhez vezets utat.

Példa dobasra:

Q0 ay O
& &

e



KONGRILLA SZENZACIOJELOLOI

Ezeket a jellsket kizarélag Kongrilla

helyezheti le vagy mozgathatja 4t a kiilénleges
képességével. Ebbél a jelslébsl 2 példany van.
Ha az egyik mér a jatéktablan van, Kongrilla
eldéntheti, hogy dtmozgatja azt (amennyiben
lehetséges) vagy lehelyezi a masodik jelslét.

Ezeknek a jeléldknek a kdvetkezé a hatasuk:
Ha Kongrilla rivélisa hizza maga felé a *-t
vagy a %‘—t Kongrilla szenzaciéjelsléjére,
akkor a mozgésa azonnal véget ér. llyenkor

az dsszes tobbi mozgas elveszik ezen a savon.

Példa:

Kongrilla
ellenfeleként a
-t csak 1 mezényit
hizod magad felé, és ott meg kell
élinod Kongrilla szenzacisjelélsje miatt.

Ha a * vagy a %‘ Kongrilla egyik
szenzacidjelslsjérsl indul a mozgas soran,
a megszokott médon mozog a savon.
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