Vanhorn Mélyén

Ebben a jatékban egy szedett-vetett csapattal jatszunk, és kalandorokat alakitunk, akik egy rég
elveszett kazamataban kutatnak kincsek utan, harcolnak az ott éI6 - vagy holt - Iényekkel, hogy aztan
végil gazdagon tavozhassanak onnan, mar ha képesek lesznek legy6zni az ott tanydzé sarkdnyt is és
igy kijutni a felszinre.

Korosztaly: 12 évtél.
Jatékid6é 1—1,5 ora.
Jatékosszam: 2-4 {6

A jatékhoz sziikségetek lesz 10 darab dobdkockara - a jaték 12mm-esekhez lett tervezve, de mas
mérettel is mikodik természetesen - ebbdl 4 et helyezziink a dobdszényegre, a maradékot pedig
oldalra egy készletbe. Tovabba egy kazamatara, karakterenként egy karakterlapra és egy ceruzara,
valamint barmire, amivel a kezd§jatékost jeldlhetitek.

Jaték felkészitése:

2 jatékosnal: a kazamatalapon huzzuk at a IV-el jelolt
pihenéhelyet (legfelsd), és X-eljlik ki az utolso és
utolsé elGStti teremben lathatd 4-es és 2-es élettel
rendelkezé sziirke Iényeket, 6k nem fognak elleniink
harcolni.

TovOT;
sorokat olvasnank. Teremben megmaradt
utan 1 sériilés, voros ellenfelek utin 2 sér:

3 jatékosnal: Huzzuk at a kazamatalapon a IV-el jel6lt,
legfels6 pihenShelyet és a Fegyelem sdv utolso,
3-assal szamozott helyét. (Minél tébb tagbol all a
csapat, anndl nagyobb a fejetlenség kozottik.)

s ‘eremben megmaradt
utdn 1 sériilés, voros ellenfelek utdn 2 sér

A sziirke lények fehérnek szamitanak.




4 jatékosnal: Huzzuk at a fegyelemsav mind a két
helyét, ha négyen jatszotok itt nem gydjthettek
sériléseket, a negyedik Gydgyitas fazist sem kell
hasznalni emiatt (nem lesz mit gydgyitani)

kst onssnsnk. Teemven mesmanat | A s7{jrke |ények fehérnek szamitanak.
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A jaték forduldiban a kovetkezd fazisokat fogjuk végrehajtani:

1, Visszatessziik kozépre az elérhetd kockakat,
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2, atadjuk a kezddgjatékos jel6l6t,
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3, a kezdGjatékos ujradobja a kockakat,

4, gyogyit,

5, aztan kockakat hasznalunk (ezt addig ismételjiik, amig mindenki egyszer sorra nem keriilt),
6, tamadunk (szintén addig, amig mindenki egyszer sorra nem keriil),

7, és kiosztjuk a sebzéseket, ha kell.

Az elsé korben csak kezdGjatékost valasztunk, aki dob a négy kockaval, elhelyezi Gket a
dobdsz6nyegre, és az 6tos lépéssel kezdiink, a kockak elvételével. Nevezzétek el a kalandorotokat!

A fazisok részletesebben:

1, Mindenki visszateszi a sz6nyegre a tdmadasra elvett kockait, ha van kocka a laddban vagy az
elixiren akkor az is most kerdl jatékba. A Fegyelem savra letett kockdk nem keriilnek a
dobdszényegre, mert ezek sériilések.

2, Atadjuk a kezd6jatékos jeldl6t a jelenlegi kezd8jatékostdl balra Gil6 jatékosnak.

770 1

3, Az Uj kezdGjatékos Ujradobja az elérhet6 kockakat és a sz6nyegre helyezi ket.



4, Most dont, hogy az elérhet6 legkisebb kockaval gydgyit e vagy nem (egy kockat hasznalhat). Ha
gyogyit, akkor a kockat az elixirre teszi és a kocka értékének megfelel6 mennyiségl sebzéskockat
eltavolit a Fegyelem z6ld savjardl a kazamatalapon. Ha nem gydgyit, akkor nem torténik semmi. Négy
fOs jatéknal ezt a |épést nem lehet megtenni, mert a jatékosok nem gy(ijthetnek sebzést.

5, Ezutdn mozgathat annyi kockat, amennyi a karakterlapjan a kézben ‘
tarthato kockdk szama, alapesetben harmat, de ez kés6bb fejleszthetd. | ,

llyenkor vagy Fejleszt, vagy Gyl(jtoget, vagy tdmaddsra hasznalja fel a kockakat, esetleg kés6bb a
Kovaccsal manipulalhatja is 6ket, A Cseles képességével pedig Ujra is dobhat maximum 3 kockat
ebben a lépésben ha ez a képesség elérhetd.

Egy kockat mindig csak a sz6nyegrdl vehetiink el és csak egy dologra hasznalhatunk fel, vagyis nem
nyulhatunk kétszer ugyanahhoz a kockahoz. (Ladaban és elixiren/sebzésjel6l6n talalhato kockakat
nem hasznalhatjuk most.)

Gylijtogetés:

Amennyiben az éppen soron kovetkez6 jatékos Gyljtoget, vagy Fejleszt, Ugy a kockat csak félrehuzza
a sz6nyegrdl jelezve, hogy mar ennyit hasznalt, ezeket a kbvetkezd jatékos majd visszahelyezi a
sz6nyegre és § is haszndalhatja Gket.

Gy(jtogetésnél a félrehuzott kocka értékét kisatirozzuk (vagy ki X-eljik valahol a karakterlapunkon)
egy olyan dolog mellett, amit ki szeretnénk fejleszteni. Amennyiben sikeriil a hozza tartozé osszes
szamot Osszegy(jteni, gy azonnal meg is apjuk azt a fejlesztést vagy targyat.

Amulett
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Uj sisak Az Uj sisak két aranyat fog nekiink érni jaték végén, valamint ez a targy kivéd
1 ;I‘ koronként 1 sériilést, amit a csapat elszenvedne a tamadasfazis utan.
3

3

A Méreg és az Elesebb acél mind 1-el ndveli a passziv tamadasunk értékét, ami
alapvet6en csak egy lenne.

A Talizman/Gy(ir(i/Amulett/Ov mind aranyat fog érni nekiink a jaték végén.

Valamint az egyik fehér, még nem aktiv kézben tarthatd kockahoz is j‘@ @
gy(jthetlink szamokat, amit ha megkapunk, azonnal haszndlhatunk i )

még egy kockat, és a kés6bbiekben is +1 kockaval dolgozhatunk. 11315

Tamadaspont novelése:

Ha az aktiv jatékos tamadasra szeretné hasznalni a kockat, ugy a kivalasztott kockat elveszi és leteszi
egy elérhet6 kék tamadasmezére a karakterlapjan, egyel megnovelve a tdmaddsa értékét.

Ez ndla marad a forduld végéig, a tobbiek csak a sz6nyegen maradt kockakbol gazdalkodhatnak.
Ebbél a mezGbdl alapvetden csak egy érhetd el, kés6bb fejlesztésekkel ezen valtoztathatunk.

A tdmadasra elvett kockakat a TAmadassav barmelyik aktiv helyére letehetjik, a 3+-os helyre olyan
kockat ami 3-as vagy attdl nagyobb értékd, a tobbi helyre pedig 4-es, vagy attdl nagyobb, és 5-0s
vagy attél nagyobb értéki kockakat tehetiink le, amennyiben elérhet6ek ezek a helyek.

Ezek mindegyike 1-el fogja névelni a tdmaddsunk értékét.

Fejlesztés:

Fejlesztésre vagy két kockat hasznalunk amik 5-6s vagy 6-os értékiek (vagyis 5-5, 5-6, 6-6
kombinacidban) vagy négy barmilyen kockat, ezt majd csak akkor ha képesek vagyunk mar 4 kockat
mozgatni. Egy forduléban egy fejlesztést hajthatunk végre.

Fejleszteni mindig a felsé 3 karika

barmelyikébdl kiindulva kell ugy,
hogy ki X-eljiik az egyiket. A késGbbiekben csak
a ki X-elt fejlesztésekkel 6sszekottetésben allé

karikdkat valaszthatjuk.

A szines folfelé nyilakkal az elérhetd tdmadashelylinket és a képességeinket fejleszthetjlik.

Ha a Tamadashelyiinket fejlesztjik, ezt mindig csak balrdl jobbra tehetjik, vagyis az els6, 4+os hellyel
kell kezdeniink és onnan haladhatunk majd jobbra. Az elsé két fejlesztés helyére 1-1 kockat tehetlink
majd le és hasznalhatunk tdmaddasra, ne feledjlik, hogy minden letett kocka 1-el fogja névelni a
tdmadasunkat, mindegy, hogy mi a kocka értéke.



A harmadik fejlesztés ezen a sdvon a Lanctamadas, ami
egy nagyon hasznos passziv képesség, kés6bb a
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tamadasoknal leirjuk miért, majd még egy kockahely
kovetkezik, és a végén 12 arany.

Fejleszthetjik még aktiv képességeinket is (alsé négy). Mindegyiket csak négyszer hasznalhatjuk fel
az egész jaték folyaman, igy érdemes Gket beosztani. A Harci 6rjongést és Tiizes csapast csak harc
kozben hasznalhatjuk, a Cselest és a Kovacsot pedig a kockak szétosztasanal barmikor, amikor mi
kovetkeziink. Amikor egy ilyen képességet szeretnénk hasznalni, akkor X-eljik ki az els6 szabad
jeloléjét alatta, és irjuk fel magunknak a hozza tartozé aranyat - amennyiben kapunk - a

hasznalataért.

A Cseles képességével egyszer a korlinkben Ujradobhatunk 3 kockat.

A Kovaccsal pedig vagy kettéosztunk egy kockat, vagy 6sszeadunk kett6t. Ez mindig két kocka
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jar, igy ezen képesség hasznalata utan, ha nincs még plusz kockahely a keziinkben

akkor mar csak 1 kockat hasznalhatunk. Ha az igy kapott értékeket csak Gyl(ijtogetésre hasznaljuk,
akkor huzzuk le a sz6nyegrdl a felhasznalt kockat/kockakat, és irjuk be a szdamot vagy szamokat amit
kaptunk a karakterlapunkon. Ha viszont tamadasra haszndlnank, akkor az egyik hasznalt kockat
forgassuk at a kapott értékre és tegylik le magunkhoz a tdmadas sav egyik elérhet6 kék mezGjére.

A Cseles
| Leglljobb |
Skodka
jujradolbasali
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Itt a képen a jatékos kifejlesztette két aktiv képességét.

A Cselest mdr kétszer haszndlta (ezért egy arany jutalmat
kapott), amig a Kovdcsot csak egyszer (ezért szintén
kapott egy arany jutalmat). Az igy kapott aranyakat
érdemes azonnal felvezetni a tabldzatunkba.

A Harci 6rjongést és a Tiizes csapast a harcnal részletezziik.

A fejlesztési sdvon van még két jel, az egyik a barna kocka, aminek
kifejlesztésével azonnal plusz egy kockat vehetiink el a sz6nyegrél,
és a kés6bbiekben is +1-el tobbet kezelhetiink.
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Valamint a kék+ os kocka, mivel a csapat egy plusz
kockahoz jut. Ezt a jaték mellé kitett készletbdl
vegyétek el és helyezzétek a csapat ladajaba a sz6nyeg
mellé. Az igy kapott kocka majd csak a kovetkezé
forduldban az elsé fazisndl fog a kozos készletbe
bekerilni, most még senki nem hasznalhatja. Ha nem
lenne a kinti készletben mar kocka, akkor a fejlesztés
megtorténik, de a hatdsa nem hasznalhatd, mert
maximum 10 kocka lehet jatékban.



Ez a jel megtaldlhatd a kazamata térképen is, és ugyanigy fog mukodni.

@ Latunk még legalul egy 6 aranyat jelold kort, ha ezt fejlesztjik ki,
akkor hat arannyal gazdagodunk.

Az aldbbi példdban a karakter mdr 6t alkalommal fejlesztett, ebbdl 3-at a tdmaddshelyeinek
bdvitésére és a Lanctamaddsdnak kifejlesztésére haszndlt (igy mdr akdr hdrom tamaddsra szdant
kockdt is lehelyezhet maga elé), egyet a Tiizes Csapds képesség kifejlesztésére, és a kék+ os kockdval
egy plusz kockdhoz juttatta hozzd a csapatot:

Harci 6rjéngés Tiizes csapas

Tamadas: @¢®¢ﬂ:{)f}¢©ﬁ

\ Vs cslle

|

(OSZabcttc I g 7
1 atimadiced. | L

COOO®

Ha az aktiv jatékos minden kockat felhasznalt amit tudott, és mindent végrehajtott amit szeretett
volna, akkor a téle balra (il kalandor kovetkezik. O visszahtzza a szényegrél letolt kockakat a
sz6nyegre, és az ott maradt kockdkbdl valogathat. Ezt addig folytatjak a jatékosok amig mindenki
egyszer sorra nem kerdilt.

Ha valakinek egyaltalan nem maradna mar kocka amit elvehet, akkor vélaszt: vagy beir maganak két
aranyat, vagy ki X-el egy barmilyen szamot a karakterlapjan.

6, A kovetkezd fazis a Tamadas:

A jatékosok az els6 teremben kezdenek (jobb alsd), és a kezdGjatékossal kezdve az éramutatéd
jarasanak megfelel6en mindenki kioszt annyi tamadast, amennyit csak tud.

Alapvetéen mindenkinek van egy kardja, igy ha csak nem tett le kockdkat a Tamadas savra, nincs
passziv Méreg, vagy Elesebb acél fejlesztése, vagy nem hasznalja a Tiizes csapas képességét,

ugy csak 1 tamadast tud kiosztani a soron kovetkez6 lénynek.

o Egy lény az egy 6nalld sav a kazamata lapon, ezeknek némelyike tobb részre
io van osztva. Ezek az osztasok jelképezik a |ény életerejét, ha egy 3 részre osztott
trre [ényt kell legy6zniink, akkor arra 3 sebzést kell mérniink.

A tdmadasokat a teremben még elérhetd bal felsé Iénynek kell kiosztani Ugy, hogy annyi négyzetét
X-eljik ki (szintén balrél jobbra), amekkora a tamadasunk értéke.
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Példaul, ha van egy lerakott kockdnk a fejlesztés sdvon, és
QJ kifejlesztettiik a Mérget is, akkor 3 tamaddsponttal

2 rendelkeziink. Ha a Tiizes Csapdst is haszndlndnk, akkor
[ S s mdr 5 tdmaddspontunk lenne és legy6zhetnénk a lényt.

Ha az igy beirt X alatt van egy vagy két pénzérme, ezt fel is jegyezhetjiik magunknak (az a karakter
fogja felirni, aki a csapast mérte), ha pedig egy kék+ os kocka van alatta, akkor a csapat ladajaba kerdl
egy kocka a készletbél, amennyiben még van. Ures helynél nem jar semmi extra.



Nagyon fontos, hogy a tamadasunk alapvet6en nem vihet6 tovabb a kévetkez6 Iényre. Példaul ha
van 5 tamadaspontunk, de a lény akit elkezdlink tdmadni csak 3 hellyel (életerével) rendelkezik, a
maradék 2 tamadaspontunk elvész.

Ez egészen addig lesz igy, amig a Tamadas savunkon a passziv LAnctamadas képeségiinket ki nem
fejlesztjik. Ha azt megkaptuk, akkor az el6bb emlitett példdban a maradék 2 tdmadaspont mar
atvihet6 lenne a kdvetkez6 lényre (ha van még a teremben).

Példa: Julcsinak (piros) 5 tamaddspontja van,
2 a Méregbél és az Elesebb kardbdl, 1 van a
kardért amivel a jatékot kezdte, és ketté a
Tlizes csapds képességéért amit most haszndl.

Mivel neki nincs kifejlesztve a Ldnctdmadds képessége, az étédik tamaddspontja elvész, csak négy
csapdst tud mérni a lényre. Marcinak (kék) is 5 tamaddsa van, viszont neki ki van fejlesztve a
Ldnctdmadds képessége, igy az utolso két szérnyet is le tudja gyézni. Az 6tédik tamaddspont ndla is
elvész, de csak azért, mert mdr nincs tébb szérny ebben a teremben, akit megtdmadhatna.

A tdmadas forduléjaban hasznalhatjuk a Tiizes csapas képességiinket, ez kett6t ad hozza a
tamadaspontunkhoz. llyenkor a kardunkat egy falndl taldlhatd olajoshordéba mdrtjuk, meggydujtjuk,
és ugy indulunk csatdba.

Valamint haszndlhatjuk a Harci 6rjongés képességlinket is. Ezt ugy kell elképzelni, mintha az
emberilink berohanna az ellenség kozé, és itne-vagna akit csak érne. llyenkor nem szamit, hogy
melyik 1ényt tamadjuk meg el6szor, nem kell fontrdl lefelé és balrdl jobbra haladnunk, viszont a
sebzést akkor is balrdl jobbra kell kiosztani az elsé szabad hellyel kezdve, majd valaszthatunk egy
masodik lényt is, akinek legaldbb egy sebzést ki kell osztanunk. A tamaddaspontjainkat barhogy
szétoszthatjuk a két 1ény kozott, de 1-1 sebzést mindenképp le kell adnunk, és két |ényt kell
valasztanunk. Ha ezt nem tudjuk megtenni, akkor nem haszndlhatjuk ezt a képességet.

i Példa: Ebben a teremben az elsé és mdsodik szérny mdr le
— van gyézve, és valaki kiosztott egy sebzést a harmadik
x Mm lénynek is (fekete X-ek). Marcinak (kék) van 4
= tdmaddspontja, és ugy dént, hogy a Harci 6rjéngés
XE képességét haszndlva az egyiket a harmadik Iényre osztja ki,
ezzel elpusztitva azt, a maradékot pedig az 6tddikre, hogy

@ O] ??; ne maradjon vérés lény a teremben, mert azok két sériilést

_,j fognak okozni. Ezzel a tettével két aranyat szerzett, amit

& ﬂ O felirhat magdnak a tdbldzatdba.
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A csapat addig marad egy teremben, amig van ott |ény és mindenki sorra nem keriilt egyszer.
Ha sikerilt mindenkit legy&zni benne, a kdvetkezs forduldt a kbvetkezd teremben kezdik majd.

Ha egy forduléban nem sikeriil minden lényt elpusztitani, akkor kiosztjuk az értiik jaro sebzést, és
ugyanabban a teremben kezdjiik a kovetkezé fordulot is az elsé 1épéstal.
Akkor is, ha csak 1 élettel marad benne 1 Iény.



Ha valaki mdar nem tud kiosztani egy sériilést sem, mert nem marad a szdmara lény a teremben,
akkor vagy valaszt két aranyat, vagy beir egy szamot barhova a karakterlapjan.

Specialis terem pihenésre: a negyedik, hatodik, és kilencedik
termek pihenésre szolgalnak és opcionadlisan hasznélhatdak,
kozbsen dontiink réla. Ha hasznaljuk, akkor ugyanazokat a
Iépéseket hajtjuk végre a forduldban mint eddig, de nem kell a
tdmadassal foglalkoznunk és arra kéltenlink a kockakat, viszont a
forduld elején feldldozunk egy kockat a fejlédés érdekében,
kitessziik a készletbe és igy egyel kevesebb kockaval dobunk.

Majd a kdvetkezd teremben folytatjuk a kdvetkezd fordulét.

6 hasznalatban levé kocka alatt nem ajanljuk a hasznalatat, de ezt
a jatékosok dontik el az aktualis helyzet alapjan.

7, A sebzések kiosztasa |épésben minden a teremben maradt fehér (normal és sziirke) lény utan egy
kockat félretesziink a Fegyelem zold négyzetére, és minden megmaradt voros [ény utan kett6t
helyeziink oda. Ha a csapat rendelkezik Uj sisakkal akkor annyival kevesebb kockat kell ilyenkor
kirakni, mint ahdny sisakunk van kifejlesztve. Amennyiben mar nem fér tébb kocka a fegyelem
savjara, ugy azokat, amiket nem tudunk letenni kitessziik a készletbe, vagyis elvesztettiik 6ket. Ezeket
majd Ujra jatékba hozhatjuk a kék+ os kockajelekkel.

Példa: Hdrman jdtszanak, Julcsi, Marci és Adém. A tdmadds fdzis végén két Iény maradt ebben a
teremben, eqgy fehér és egy voros lény, amikért 3 sebzést szenvedne el a csapat. Marcinak van egy
kifejlesztett Uj sisakja, igy 2 sebzést kapnak, mert ez kivéd egyet. 2 kockdt kellene letenni a Fegyelem
sdv sebzésjel6lé helyére, de hdrom jdatékosndl csak 1 sebzés szerezhetd, igy a mdsodik kocka elvész,
kikeriil a készletbe. A jatékot 2 kockdval fogjdk folytatni és biznak a képességeikben és
ligyességiikben. Sebzésnél barmilyen kocka felhaszndlhato, amit a jatékosok megkapndnak a
kévetkezd forduldban, igy a tamaddsra haszndlt és a Idddban levé kockdkat is haszndlhatjuk, nem
szdmit az értékiik.

~ Uj sisak

.% Pegyelem: :
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A sebzés fazis utan folytatjuk a jatékot az els6 fazissal. Ha mar nincs tébb é16 sz6rny abban a
teremben ahol voltunk, akkor a kovetkezé teremben fogunk tdmadni.




A jaték vége:

Amikor az utolso teremben is legy6ztiink minden szérnyet és mindenki sorra keriilt egyszer, akkor
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6sszenézziik kinek hany aranya lett és a legtobbet Osszegylijto jatékos lesz a gyoztes.

Ha a jatékosoknak nem marad tobb kockajuk, amivel a sebzéseiket jel6lhetnék (nem tudnak tébb
kockat elvesziteni), gy végleg legyGzettek a kazamata alagutjaiban, sajnos a kalandjuk nem
sikerilt.

El6fordulhat, hogy kockak nélkiil is tudnak harcolni még 1-2 fordulét anélkiil, hogy sebesiilést
kapnanak, ha igy is sikeriil legy6zni minden lIényt, akkor sikeresen zarul a kalandjuk.

példajaték:

A harmadik teremnél és az 6tddik fazisnal jarunk, vagyis a kockak szétosztasanal harom jatékossal:
5 kocka van lent a sz6nyegen, a kovetkez6 értékekkel: 2, 3, 5, 6, 6

Az, A” jatékos kezd kockaelvételnél, harom kockat hasznalhat. A 2-es és 3-as kockat félrehuzza a
sz6nyegrdl, és besatirozza ezeket az értékeket az Elesebb acélhoz. Majd elveszi az 5-6s kockat és
leteszi a tamaddassavja kék 3+ os mezé6jére, ezzel 1-el ndvelve a tamadasat a kovetkez6 fazisra.
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Elhasznalta a harom lehetSségét, igy a téle balra (il6 ,,B” jatékos jon. O visszahtzza a sz6nyegre az
el6zG6leg félrehuzott 2-es és 3-as kockakat, igy az ottmaradt 2,3,6,6 kockakbdl valogathat.




Félrehlzza a két hatost, és fejleszteni fog belSle. Ugy dént, hogy a Cseles képességét fejleszti ki az
egyik folfelé nyillal. © rogton szeretné hasznalni is ezt a képességet, igy az elsé karikdjat ki X-elve

haszndlja azt (amiért sajnos még nem kap aranyat,) és Ujradobja a maradék 2-es és 3-as kockat.
Az eredmény egy 4-es és egy 1-es.

Mivel 6 is 3 kockat mozgathat, az utolso |épéseként elveszi a 4-est és leteszi § is a tamadasmezejére a
kék 3+os helyre.

A harmadik ,,C” jatékos kovetkezik, 6 4 kockat mozgathatna, de mar csak az 1-es és a két 6-os kockak
vannak lent. O a 6-0s és 1-es kockakat beirja a Gy(ir(i-be, és az utolsé 6-ost leteszi 6 is a
Tamaddassavjara.

Mivel most megint az ,,A” jatékos kévetkezne, vagyis mindenki sorra kerilt egyszer, jon a kévetkezd,
tdmadas fazis, ahol megint az ,A” jatékos fog kezdeni mert 6 a kezdGjatékos.

A harmadik teremben jarnak, az ,,A” jatékos kett6t tamad a legfelsé lényre, szerezve ezzel egy
aranyat. A ,,B” Jatékos sajnos csak egy sebzést tud kiosztani mar erre a lényre, hidba lenne két
tdmadaspontja, mert nincs se Lanctdmadasa, se Harci 6rjongése. Ezért a tamadasért egy aranyat kap.
A ,,C” jatékos a mdsodik szornyre oszt ki 2 tdmadast, szerezve egy aranyat.

Mivel mindenki sorra kerilt ez a fazis véget ért. Kiosztjak a sebzéseket, a megmaradt két Iény utan
két sebzés jar. Lehelyeznek egy barmilyen elérhet6 kockat a Fegyelem z6ld mezejére, példaul az egyik
hatost, és mivel harman jatszanak a masodik kockat kirakjak oldalra a készletbe (ez lehet példaul az
egyik 6tost, amit az ,,A” jatékos tdmadasra hasznalt), sajnos most vesztettek egy kockat, és a
Fegyelem savon levé egy kirakott kockat sem haszndlhatjak majd, csak ha sikeril meggydgyitani.




Visszateszik a dobdszényegre a tdmadasra elvett kockakat.

Az ,A” jatékos atadja a kezdGjatékos jel6l6t a ,B” jatékosnak, igy most 6 fogja ujradobni a kockakat.
Dobott egy 2-est, 4-est és egy 5-0st.

A legkisebb kockdval, vagyis a kettessel ugy dont, hogy gydgyit. Kihelyezi az Elixirre, a Fegyelemsavrol
elveszi a kitett kockat és az Elixir mellé teszi.

Fegyelem:

Habar kezelhetne 3 kockat, 6 most mar csak a 4-es és 5-6s kockakat valaszthatja. Ezeket félrehlzza és
beirja az Elesebb acélba.

A ,C” jatékos jon, visszahelyezi a félrehlzott kockakat a sz6nyegre, elveszi a 4-est, és kiteszi maga elé
tdmadasra. Az 5-6st félrehlzza és beirja a Méregbe.

Az ,A” jatékos jon, visszahUlzza az 5-0st a szGnyegre, és beirja a Talizmanba.

A tdmadas fazisban a ,,B” jatékos megdli a masodik lényt egy tamadassal, kap érte egy aranyat. A ,,C”
jatékos két tamaddssal legy6zi az utolso lényt, kap egy aranyat. Az ,,A” jatékos mivel mar nincs szorny
akit tdmadhatna ugy dont, hogy beir egy szdmot az Elesebb acélba, mégpedig az 1-est (ilyenkor vagy
beir egy barmilyen szamot valahova, vagy kap 2 aranyat.) Nem kell sebzést kiosztani, mert minden
szornyet sikerdlt legy&zni a teremben.
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Ujra fordulé kezdddik:

- Els6 lépésben Visszakeril a dobdszényegre az elixiren levé két kocka, és a tamadasra hasznalt
kockak is, igy 4 kockaval folytathatjak a jatékot.

- Mdsodik |épésként a ,C” jatékos lesz a kezd§jatékos.

- A harmadikban 6 Ujradobja ezeket a kockdkat, és mivel nem kell gydgyitani most, ezt a |épést
kihagyja, as 6 valaszt bel6lik elGszor. A csapat ugy dont nem allnak meg pihenni, nehogy
elveszitsenek egy kockat emiatt, igy jon az 6todik fazis, amikor is kockdkat valasztanak, majd ha mar
mindenki sorra kerilt egyszer tamadnak az 6todik teremben.



Harci 6rjongés nélkiil a kovetkezd sorrendben tamadhatnak itt ényeket, el6sz6r az elsét kell
megtamadniuk, majd a masodikat, harmadikat, negyediket; és a lanctamadast is csak ebben a
sorrendben vihetik tovabb:

i %

Fontos részletek:

Fejleszteni, és a lenti négy képességeink mindegyikét hasznalni kéronként csak egyszer lehet, hidba
lenne még ra a kockak/tulajdonsagunk alapjan lehet&ségtink.

A kovacs képessége 6sszeadhatd a kovetkezd kocka elvételével. Példaul ha 4 kockat tudunk
mozgatni, a dobdszényegen pedig lent van egy 2-es, egy 3-as és egy 5-0s kocka, akkor a kovaccsal egy
3-as és egy 2-es kockabdl csindlunk egy 5-0st, ezutan pedig félrehlzzuk mellé a maradék 5-0st, igy
ezzel a két kockaval mar fejleszhetiink is egyet. Ez 6sszesen 4 kocka mozgatasaba kerlt nekiink,
kett6 a kovacsolasért és kettd a fejlesztésért. Az igy kovacsolt, de csak elméletben megkapott 5-6s
kockat a tobbi jatékos nem haszndlhatja, nekik ugyanugy egy 2-es, 3-as és 5-0s kocka fog a
rendelkezésikre allni, amikor sorra keriilnek, ha a fenti példanal maradunk.

Ugyanigy a Harci 6rjongés és a passziv Lancreakcid is 6sszeadddik, a megtamadt |ényekrdl tovabb
vihetd a tdmadas a kdvetkezbkre, ha van elég tdmadaspontunk és van még a tdmadt szérny utan
kovetkez6 a teremben.

A karakterlapon taldlhato tablazat a megszerzett aranyak vezetésére szolgal, érdemes minden
megszerzett aranyat azonnal felvezetni, konny{ 6sszekuszalni mit irtunk mar fel, és mit nem.
A sorok és oszlopok végén talalhaté szam csak a szamolasban segit, mas funkcidja nincs.
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