Ez a kiegészitd csak az Escape alapjdtékkal egyiitt jatszhato. Az

alapjaték szabdlyai érvényesek, kivéve ha az alabbi modosita-
sok megvaltoztatjak azokat.

A kiegészit6 tartalmazza a 6. kalandort, egy 0 atokkar-
tyat és egy uj kincslapkat, valamint két uj modult:

Modul 3: Illiziokamra
Modul 4: Kiilonleges kamra

A jaték garantaltan valtozatos, hiszen minden modul jatszhato
onalloan, egyiitt és barmilyen kombindcioban. Készitsd elé a
sajat kalandod, és indulhat is a jaték.

B A jaték tartozékai

Modul 3: Iluziokamrak

A 6. kalandor

¢ 6 llluziokamra

Modul 4: Specialis kamrak

¢ 3 atkotokamra

* 1 kalandorfigura

* 1 kalandorjelolé

¢ 5 dobokocka

Uj atokkartya és j kincslapka

* atokkartya * kincskartya

1 jatékszabaly

Modul 3: Illuziokamrak

Valtozasok a jaték elokészitése soran

Ha a Modul 1: Atkok nélkiil jatszotok

Keressétek ki a 13 Alapkamra koziil azt a 6 kamrat, ame-
lyen csak egy magikus dragakd szimbolum taldlhato, és
cseréljétek ki a 6 Illuzidkamrara.

Megjegyzés.: Az llluziokamrdkon talalhato lila maszkokat a
Jjaték soran nem kell figyelembe venni.

Ha a Modul 1: Atkokkal jatszotok,

Keressétek ki a 13 Atok- és Kincskamra koziil azt a 6
kamrat, amelyen csak egy magikus dragakd szimbolum
talalhato, és cseréljétek ki a 6 Illuziokamrara.

A jatek elokészitésének tovabbi menete valtozatlan marad.
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A kaland kezdete

Az Illuziokamrak sajatossagai:

Kézvetleniil az elsd és a masodik visszaszamlalas utan tavolitsatok el az dsszes felfedezett Illuziokamrat a templombol,
¢s keéppel lefelé tegyétek a htizopakli aljara (1. példa). Ez a templom belsejében hézagokat eredményezhet. Ennek
kikiiszobolése érdekében a jatekosoknak tovabbi kamrakat kell felfedezniiik (2. példa).

1. példa: Az elsé és a madsodik visszaszamlalds végeén a jatékosok
eltavolitiak az Illuziokamrdkat a templombol, majd képpel lefelé a akkor eldszor fel kell fedezniiik egy uj kamrat, hogy lezdrjik a
huzopakli aljara helyezik azokat. hézagot.

A mégikus dragakovek, amiket ezekben a kamrakban aktivaltatok, kikeriilnek a jatékbol. Ettdl fiiggetleniil ezek ugyantgy
aktivnak szdmitanak, és tovabbra is segitenek nektek a menekiilésben (3. példa). Az ebben a kamraban levo kalandort he-
lyezzétek vissza a Startkamraba, és a tobbiekhez hasonldan, akik nem értek vissza id6ben a Startkamraba, elvesziti az egyik
kockajat (4. példa).

3. példa: A jatékosok elveszik a mdagikus dragakoveket az 4. példa: Ani (piros jatékos) a visszaszamlalds végén egy
Hlluziokamrabol, majd visszateszik a dobozba. Hlluziokamraban all. Visszahelyezi a kalandorat a Startkamraba, és

elvesziti az egyik kockdjat.
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IModul 4: Specilis kamrik

Valtozasok a jaték elokészitése soran

A Startkamrat és a Kijaratot vegyétek ki a tobbi kamra koziil. Keverjétek ssze képpel lefelé a tobbi kamrat és a Specialis
kamrakat, igy a szokdsosnal nagyobb paklit kaptok. Ezutan folytassatok a jaték elokészitését a szokasos modon.

Valtozasok az akciok soran
B Magikus dragakovek aktivalasa

Az atkoté kamrak kiilonleges tulajdonsagai:

Az 4tkotd kamrékban taldlhato méagikus dragakovek aktivalasdhoz muszdj legalabb két ilyen kamrat felfedeznetek. Ezutan
egy id6ben legalabb 2 kamraban egy kalandornak kell &llnia, akik az aktivalashoz sziikséges szimbolumokat dobjék. Ha

ez sikeriilt, akkor aktivalva lesz 1 magikus dragaké minden ilyen atkotd kamraban (1. példa). A jaték soran csak egyszer
lehet hasznalni az atkotd kamrakat. {gy, ha a jatékosoknak sikeriil aktivalni a magikus dragakoveket két 4tkoté kamraban is,
kés6bb a harmadik atkotd kamrdban mar nem aktivéalhatjak
azokat (2. példa).
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j. példa: Frank (kék) és Ani (piros) egyszerre vannak egy-egy dtkité 2 példa: Frank (kék) felfedezte a harmadik dtkoto kamrat. A

kamrdban. A kockdikkal a megfeleld szimbolumokat dobjak, igy kalandor itt mdar nem aktivalhat magikus dragakovet, mivel mar
kamrdanként egy magikus dragakivet aktivalnak. hasznaltatok két datkoto kamrdt.

A Duplakamrak kiilonleges tulajdonsagai:
Ha aktivalni szeretnétek a Duplakamraban talalhaté magikus dragakoveket, akkor a hatso bejaraton keresztiil kell bejutnotok a kamra-
ba (1. példa). Ehhez 0 kamrakat kell felfedeznetek, hogy a segitségiikkel 0j utat hozzatok 1étre a hatso bejarat eléréséhez (2. példa).

Megjegyzés: Mielott belépnétek a Duplakamra hatso bejaratdn, a kockditokkal ki kell dob-

notok a piros keretben talalhato ikonokat pontosan ugy, mintha barmelyik masik kamraba
szeretnétek belépni. = ==
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1. példa: Frank (kék) belép a Duplakamrdba a bejdaraton keresztiil. 2. példa: Frank (kék) a hatso bejaraton keresztiil lépett be a
A madgikus dragakoveket azonban csak akkor tudja aktivalni, ha a kamraba, igy mar aktivalhatja a magikus dragakoveket.

hatso bejaraton keresztiil Iép be a kamrdba.

Megjegyzés: A Modul 2: Kincsek kiegészito
Titkos atjaro lapkaja ebben az esetben nem hasznalhato arra, hogy dtjussatok a falon.



A Kincskamra kiilonleges képességei:

A Kincskamra tovabbi kihivasokat tartogat a szamotokra.

Csak a legmerészebb kalandorok menekiilnek a templombol

a lopott kincsekkel.
Elég batorak vagytok, hogy kiprobaljatok?

A jaték elokészitésének specidlis esete: ha a kincskamra a
jaték elokeszitése soran, a jaték kezdete elott keriil felhuizas-
ra, tegyétek képpel lefelé a pakli kozepére, majd huzzatok
helyette egy masik kamrat, amit a Startkamrahoz tesztek.

Amint felfedeztétek a Kincskamrat (B82. kamra felfedezése), helyezzétek a kelyhet erre a kamrara. A kalandorok feladata
ezutdn nem mas, mint hogy a kelyhet eljuttassak a kijarathoz és ezzel megszerezzék a templom kincsét még a jaték vége
elétt. Ha mindannyian kijutottatok a templombol, de a kincs bent maradt, abban az esetben is elveszititek a jatékot.

Amennyiben valamelyiktotok egy kamraban van a ke-
hellyel, vegye fel, és vigye magaval a kovetkez6 kamraba.
Ahhoz azonban, hogy 1ij kamraba léphessetek (1. belépés
egy kamraba), sziikség van a piros keretben jelzett szimbo-
lumok, ezen kiviil még egy faklya szimbolum dobasara. Ha
ez teljesiilt, akkor a kalandor tovabb viheti egy kovetkezo
kamréba a faklyat.

A kalandorok csak addig tudjak magukhoz venni a

Példa: Ani (piros) vagy F rak (kék) felveheti a kelyhet és meg-
probalhatja a kévetkezd kamrdba vinni.

Megjegyzés: Modul 2 — Kincs
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Példa: Frank (kék) belép a kivetkezd kamrdba, magdhoz veszi a
kelyhet, de elobb még dobnia kell egy faklydt is.

Ha a kelyhet sikeriilt a kijarathoz vinni, akkor a felada-
tot teljesitettétek, és a kehely kikertil a jatékbol.

|| Példa: Frank (kék) elvitte

U a kelyhet a kijiratig.

| Megszerestétek a templom

| kincsét, igy a kehely kikeriil a
| jatékbol.

A, Teleportalas” nevii kincslapka nem hasznalhato abbol a célbol, hogy a kalandorotokat és a kelyhet teleportaljatok.

A 6. kalandor — Mostantol mar 6 jatékos is €élvezheti a jatékot!

Valtozasok a jaték elokészitése soran

6 jatékos esetén 18 magikus dragakdvet helyezzetek el a dragakdtarolon. Minden mas esetben a jaték nincs valtozas.

I(Ij Attokkartyak és Kincslapkak

Lélekcesere

Valaszd ki egy jatékostarsad, és cse-
réljétek ki a szineteket. Egészen addig
jatszotok egymas szinével, kalando-
raval, ameddig fel nem oldjatok az
atkot. Fontos, hogy a kalandorotok

Nagy faklya

Tedd a nagy faklyat abba a kamraba,
amelyikben éppen allsz. Ez a kamra
a kovetkez6 visszaszamlalas végéig
minden jatékos szdmara Strartkam-
raként szolgal. Ezutan a nagy

faklya kikertil a jatékbol.




