/\j KALANDJATEK

forditotta:
2-4 JATEKoS RESZERE BESRN
10 EVES Kolu'oL )

Tara hercegnd, és fivére, Talan herceg, egyarant fiatal és csinos, raaddsul mind-
ketten hdzasulando korba léptek. Viszont elég nagy igényeket tu’musztunuk a keérdikkel szemben. Az orszigba érkezé hdsoknek és hdsnéknek igen komoly

erdfeszitéseket kell tenniiik annak érdekében, hogy bizonyithassdk igaz szerelmiiket. Egyrészt ékkoveket kell gyiijteniiik Touria vardzslatos banydibol, hogy
ezutin az orszdg legjobb otvosével ékszereket készittethessenek szerelmiiknek. Mdsrészt le kell tudniuk gyozniiik a sdrkdinyt és diadalmaskodniuk kell egy
madgikus lovagi torndn is. De ez még nem minden! Mindezeken feliil meg kell szerezniiik a kirdly dlddsat is, aki az dlddsaért cserébe egy kisebb vagyont vir el

télitk. Egyszéval: kalandra fel, nem érsz rd csamborogni! A LEGELSO jdtékos aki teljesiti ezen nem konnyii feltételek mindegyikét, és sikeresen visszatér a
vdrba, elnyeri a kiralyi 6rokds kezét - mar amennyiben a megfeleld kastélyajtot vilasztja...

JATEKTARTOZEKOK

1 héscsapat

16 kard

4 varazsital

32 sziv

- 7 ;‘ targy

4 torony (6ssze kell 4 :{Lner 211

szerelni az elsé jaték jaté ,oso =
szinében

37 arany -es és

3-as értékben szab élylap

4 2 18 kereskeddi
paravan -
megbizas
- 65 dragakd hat kiilonb6z6 szinben
| . | 1 szinkocka a 6 (20 fekete, 10 kek, 10 piros, 10 zold,
Tinfé-za0000 dragaké szinnel 10 sarga és 5 lila) -

Azért vagyunk itt, hogy jobban megismerhesd a Tancolo Tornyok orszagaban folytatott kalandozdsod hitterét.
Ha 1igy gondolod, dt is ugorhatod az alsé részeket, és kihagyhatod a f6- és mellékkarakterek torténeteit.
Mind nagyon szivesen mesélnek valamit magukrdl, a torténeteik pedig segitenek neked a szabdlyok

eted, hogy csak a felsd részeken lemjalyokut olvasod végig.

Apa soha nem engedi nekem elhagyni a kastélyt! Milyen csoddlatos lenne, ha végre jonne egy hds, és megkérné a kezem!

-
- [ Szeretnék egy feleséget, akivel beutazhatom egész Touridt! Litni akarok mindent!

: .
Olyan kell, aki megfeleld tapasztalatokkal rendelkezik a sirkinyharcban és a bajvivisban... 6 ?

; i 'u ﬁ [ Ajindékot hozhatna még a birvodalom legtu’volubb réiéju’é is...
0, 1gen, dragakdvekkel és csoddlatos ékszerekkel bizonyithatnd szerelmét... %
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ELSKESZITES

Keverd 0Ossze a 16 magikus
targy lapkat és tedd Oket
egy képpel lefelé néz6 -
oszlopba a jatéktablara, a
folyé melletti erdébe. Csapd
fel a 2 legfelsé lapkat az
erdétiindér szimboluma mel-
lé. Ez a 2 lapka jelképezik *
azokat a magikus targyakat, °
amelyeket majd az erdei
tindér  ajandékozhat  a
kalandozé hésoknek, illetve
hésnéknek.

Keverd 6ssze képpel lefelé
mind a 9 kastélyajtot
majd tegyél a kastély
minden ajtohelyére 1-1
darabot.

A jatéktabla mind a 4 toronyhelyére
tegyél egy-egy tornyot, a kiinduld
poziciénak megfeleld allasban.

R

Tedd a jatéktablat az asztal kdzepére.
Ezen talalod Touria kiilonb6z6 helyszineit,
amiket uthdlozat kot Ossze egymassal.
Ko6zépen emelkedik a kastély, melyben a
kiralyi csalad él.

Megjegyzés: a négy jatékosnak az asztal
négy oldalan kell elhelyezkedniiik. Ha ez
nem lehetséges, forgasd el a 4 tornyot,
vagy magat a jatéktablat ugy, hogy
mindegyik jatékos egyértelmtien szemben
iljon a tornyok kiilonboz6 oldalaival.

Legfobb ideje, hogy a gyerekek
végre meghizasodjanak. Egydlta-
lin nem binom, ha hosi tettekrdl
dlmodoznak, csak az a fontos, hogy
a leendd vejem, vagy menyem
tekintélyes hozomdnnyal rendel-
kezzen. A kérdk egyike sem léphet
a kastélyomba arany nélkiil.

—
3

r

ticsoroghetek, vdirva az dragakd szdllitokra.
pénzt szeretnél a drigakoveidért, kérlek, olvasd el a
boltom bejaratindl lévd figyelmeztetést!

e
drdagakovet kapok. Bér kézben a meleg szobdban é
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Valogasd  szét a  kereskeddi
megbizasokat 3 kiilon kupacba, a
lapkdk hatoldalan lathaté dragakd
darabszamok szerint, majd keverd
meg kiilon-kiilon ezeket a kupacokat.
Ez utdn tedd oJket 3 kiilonallo
oszlopba a keresked6 feletti mezdkre,
a hatoldalaknak megfeleléen. Csapd
fel mind a 3 oszlop legfelsé lapkajat.
Ezek lesznek az aktualis kereskeddi
megbizasok.

Tedd az attekinté lapokat a jatéktabla
mellé, melyeken jaték kozben a magikus
targyak hatasait tudjatok megtekinteni,
amennyiben sziikséges.

Dobj a szinkockaval, ,
D

és tedd a kockat a
kidobott oldallal fel-

mezdjére.

Az aranyjelzéket tedd egy
kupacba a jatéktabla mellé,
egy kozos készletet képezve
beldlikk. Tegyél ugyanigy a
sziv- és a kardjelzdkkel is.

EXe o R

 azért én is vdsdrolok

& A
"-‘; dragakivet.

w £ 3 3
4 oy -
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egy-két

Drigakovek Touria binydibol? Szép és jo
dolog, de még a gyerekek is tudjik, hogy az
orokosok szivét csak brillidnsan elkészitett
ékszerekkel lehet megnyerni. Amikor az
udvarlo  hdsok meglditogatnak, jo helyre
jonnek: senki nem tud ellendllni az dltalam
készitett nyaklancoknak és gyiiritknek. Néha
kisebb

Minden jatékos kap 1
paravant, 1 altala valasztott
cimert, 1 varazsitalt és 3
aranyat kezdd vagyonként.

%

Tedd mind a 65 dragakoévet a
vaszonzsakba, majd htzz belSle
2-2 darabot a jatéktabla mind a 6
magikus banya mezgjére.

FIGYELEM! A banyakra barmilyen kombina-
cioban keriilhetnek dragakovek, egyetlen
egyet kivéve: 2 fekete dragaké nem keriilhet
egyszerre egy banyara! A 2 fekete dragakovet
atkozottnak tartjak Touriaban. Gyorsan tedd
hat vissza Oket a vaszonzsdkba, és hiizz
helyettiik 2 1j dragakovet.

Mindez a jaték tovabbi részére is vonatkozik.

Az lesz a kezddjatékos, aki legkorabban
szeretne meghdzasodni, vagy aki legutébb
hazasodott. A téle jobbra iilé jatékostol
kezdve, az Oramutatd jardsa szerinti
iranyba haladva, mindenki valaszthat
maganak egy kezdd boénuszt: huz 1
dragakovet a vaszonzsakbdl, vagy kap 1
aranyat, vagy kap 1 kardot. (Az infé-zaszl6
hatoldalan szerepelnek a kezdé bénuszok.)
A kezddjatékos nem kap kezdd bénuszt,

viszont 6 lesz a legelsd

jatékos, mikor elkezdddik

Touria banydi hiresek a gazdag-
sdgukrol, de nem minden drigakd
tesz boldoggd. Mint az kizismert,
tilos dtkozott drigakdvet bevinni a
kirdlyi kastélyba. Ezért jobb lenne,
ha a fekete drdgakoveket elhozndtok
nekem, hogy beledobhassam Jket a
vardzskutamba, amely Grikre bebor-
tonzi drté hatalmukat.
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A jaték célja, hogy megkérd a hercegnd (vagy herceg) kezét. De ahhoz,
hogy engedélyt kapj az oltar elé jarulashoz, az alabbi feltételek
mindegyikét teljesitened kell:

Be kell gytijtened legalabb 7 szivet annak jeleként, hogy a
hercegnd (vagy herceg) szeret téged.

Ossze kell gytijtened legalabb 7 aranyat (a kissé kapzsi kirélyi
apos meggydzésére).

kozismert, az atkozott fekete dragakoveket tilos bevinni a

’k Nem lehet ndlad egyetlen fekete dragaké sem, hiszen mint az
‘ kiralyi kastélyba.

Ha mindezen feltételeket teljesited, vissza kell térned a kastélyba.
Azonban még ekkor sem biztositott szamodra a tuti gy6zelem, hiszen
még meg is kell talalnod vagydddsod targyat a hatalmas kastélyban.
A kiralyi testvérpar a kastély 9 ajtajanak egyike mogott rejtézik (lasd a
,Jaték vége” fejezetet).

Megjegyzés: javasoljuk, hogy a jaték mechanikajanak
megismerése érdekében elGszor egy-két roviditett jatékot
jatsszatok. Ezen jatékverzioban elegenddé a sikerhez csupan 5
arany és 5 sziv (a 7 helyett). A tobbi szabaly valtozatlan marad. Ha
ezt valasztjatok, tedd az infé-zaszIdt a jatéktabla megfeleld helyére.

Miutan jatszottatok egy-két roviditett jatékot, nekilathattok a
normal jatékmodnak az eredeti gy6zelmi feltételekkel. A jatékidd
igy kb. 1 dra koriil fog alakulni.

L | Grrr, nem konnyii egy derék tolvaj élete! Csak azért, mert “r . | Halihé! De jo, djra itt vannak a
tisztdban vagy vele, hogy szerezz ingyen drigakdveket, . hésok! Persze, hisz sokkal kinnyebb
nem hiheted, hogy minden morzsit elszipkdzhatsz el6liink! - ] “x hdzassdgba wvitorldzni a mdgia
A fene bele! Tényleg azt hiszed, nem tudunk a dolgaidrdl : ! f Vi szdrnyain. Mit szeretnél most? Egy
csak azért, mert nem hordunk el minden kincset egyszerre? | A hétmérfoldes csizmdt? EQy vardzs-
Minden harmadik drdgakdvet elveszitjiik a mindenfelé . ecsetet? Vagy talin egy migikus
nyiizsgd hdsok miatt. Nem vagyunk Onkiszolgdlé bolt, = \ irdnytiit? Vilaszd batran birmelyik
hidba is hiszik azt rélunk! Ha ez igy folytatédik, egyszer X mdgikus tirgyat, hiszen ajindékba
csak nem lesz fedél a derék tolvajok feje felett, és nem tudom adom 6ket!

majd a banddmat eltartani...

A JATEK ALTALANoS MENETE

Minden jatékos a sajat korében ugyanazzal a figuraval mozog (a
héscsapattal). A jatékosok az éramutato jarasa szerinti sorrendben

e s

hajtjak végre az akcidikat. A kezddjatékos kezd.

Amikor te vagy soron, végre kell hajtanod egy toronyakciot. A
lehetséges toronyakciok az éppen feléd nézé toronyoldalakon
kertiltek feltiintetésre, és azt mutatjak meg, hogy melyik helyszinen
éppen milyen akcidt hajthatsz végre. Minden esetben azon 4
toronyakcié koziil valaszthatsz egyet, amely toronyoldalak éppen
feléd néznek.

Altaldban 4 akcié kozil valaszthatsz (toronyoldalanként 1-1).
Osszesen 8 féle akci6t osztottunk el a 4 torony 16 oldala kdzétt, igy
minden egyes akcid 2-2 toronyoldalon is szerepel. Ez azt jelenti,
hogy el6fordulhat olyan szituacio, amikor csak 3 kiilonb6z6 akci6
koziil valaszthatsz, de 2 kiilonb6z6 mindenképp lesz a feléd néz6
toronyoldalakon.

A vélasztott toronyakcié pontosan meghatdrozza azt az egy helyet,
ahova a hdscsapatot mozgatnod kell (kivéve a vardzsld
csillagvizsgaloja).

El6szor hangosan be kell jelentened, hogy a feléd nézé
toronyakcié kozill melyiket valasztod. Példiul: ,elmegyek a
keresked6hoz”.

ik
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Ezt kovetben el kell forgatnod a valasztott tornyot 90°-al az éramutatd

jarasaval ellentétes iranyba. Ezzel automatikusan megvaltoztatod a

tobbi jatékos altal lathato, rendelkezésre allo toronyakciok egyikeét.

A torony elforgatasa utan kell végrehajtanod a tényleges toronyakciot,
illetve most kell elmozgatnod a hdscsapatot az akcié helyszinére. A
kovetkez6 mozgasi szabalyokat kell betartanod:

* A hdscsapat csak az iton mozoghat egyik helyszinrdl a masikra.

* A héscsapat 0-3 helyszint ,ingyen” mozoghat. Minden tovabbi
helyszin koltsége 1-1 arany, amit a kozos készletbe kell befizetned.
(Az alabbi példamozgas 1 aranyba kertil.)

- 4 -~
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e A kiralyi kastély ugyantgy egyetlen helyszinnek szamit, és at is
lehet rajta mozogni, ahogy az a fenti példaban is lathato.
Barmennyi fekete dragaké lehet a paravanod mogott, amikor a
héscsapattal keresztiilmozogsz a kastélyon, de a jaték végén mar
csak akkor léphetsz a kastélyba, ha egyetlen fekete dragaké sincs
nalad.

adomdnyért cserébe természetesen. Ha megdllsz a
csillaguizsgdlomnal, eqy szempillantds alatt eljuttat-
hatlak Touria barmelyik helyszinére, még a madgikus
lovagi torna bajvive terére is, melynek amigy én
| vagyok az Orzéje. Egyszoval bérhol taldlhatjatok
|| magatokat, némi tamogatdsért cserébe. Szereljétek fel
magatokat fegyverekkel a kardmesternél. Gydzzetek a
mdgikus torndn, és akkor biztosan elnyeritek a
| kirdlysig barmelyik szivét.

'
¢
)

Minden esetben egy célallomasra kell érkezned, miutan
valasztottal egy toronyakciot. A korodet nem fejezheted be mashol,
azaz nem hagyhatod a héscsapatot két hatszogletti mez6 kozott.

dragakdébanya

a magikus bajvivas hidmezdje

kastélyudvar

Barmelyik utat hasznalhatod, nem muszaj a legrovidebb utat
valasztanod.

Minden utat csak egyszer hasznalhatsz a korodben, azaz nem
mozoghatsz oda-vissza 2 1épéssel.

Ugy is donthetsz, hogy nem mozogsz a héscsapattal, ha pont azon
a mez6n allnak éppen, amire a toronyakcié mutat. Ebben az
esetben ugyanugy forgasd el a tornyot egyszer, majd végezd el a
toronyakciot anélkiil, hogy mozgatnad a hdéscsapatot. (Azt is
megteheted, hogy egy korutat teszel meg, hogy begytijtsd
utkdzben a dragakoveket, de azt nem teheted meg, hogy egy
banyabdl kilépsz, és visszalépsz ugyanoda.)

43

-
-

KARPMSTER‘ A kardjaim a legjobbak Touridban. il

Magitol értetédik, hogy ezek a legal- |
kalmasabbak barmiféle harcra, akdr le is tesztelheted Oket
| a mdgikus bajvivé torndn. Emellett eléggé kiilonleges
képességekkel is rendelkeznek. Probald ki, ha eljutsz a
toronyba, az én kardjaim tincolni kezdenek. Es hallottam
még eqy sirkdnyrdl is az Eszaki Hegységben, aki nagyon |
szereti a kardjaimat. Azt beszélik, mdr egy egész kis ‘:
gyiijteménye van beldliik...
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Miutan megérkeztél az akcidd helyszinére, végrehajthatod az ottani
akciot. Ez nem kotelez6: ha akarod végrehajtod, ha akarod nem.

Ha athaladsz egy banya mezdjén, be kell gy(jtened onnan egy
dragakovet. Két kiilonb6zo eset fordulhat el6:
1. Egy fekete és egy masmilyen szini dragaké van a banyaban.

Mindkét dragakovet a paravanod mogé kell tenned.

2. 1 vagy 2 nem fekete dragaké van a banyaban.

El kell venned az egyik dragakovet. Ha 2 dragaké is van a
banydban, szabadon eldontheted, hogy melyiket veszed el. Az
elvett dragaké a paravanod mogé kertil.

Fontos: a dragakoveket a banyak mezdjére Iépve gytijtheted be. Ha
ennek kovetkeztében egy banya kiiiriilne, htizz a vaszonzsakbol 2
4j dragakovet, és tedd Oket az iires banyaba. Emlékszel még a
szabalyra, ugye?! Ha 2 fekete dragakd keriil a

bénydra, tedd vissza ket a zsdkba, és htizz ‘X’
helyettiik 2 0j dragakovet.

TovABBi SZABALYoK

&> O

A lila dragakovek igen ritkdk, ellenben van egy kiilonleges
képességiik. Ha visszateszel a vaszonzsakba 1 lila dragakdvet, kétszer
hasznalhatod az aktualis akcidhelyet egymads utan. Példdul: ha
megldtogatod a kardmestert, 4 kardot kapsz 2 helyett; a forrdstiindér lehetéve
teszi, hogy 1 helyett 2 fekete drigakivet dobj a kitba; az erdei tiindértol 1
helyett 2 magikus tirgyat kapsz, stb.

Lila dragakovek

A varazsital

A jaték kezdetén minden jatékos kap
1-1 varazsitalt. Ennek segitségével

részt vehetsz egy masik jatékos A ~ ﬂ_x
akcidjaban.

Amint az aktiv jatékos végzett az adott akciomezdvel, minden mas
jatékosnak (akinél van varazsital) egyszer lehetGsége van, hogy atadja
a nala 1évé varazsitalt az aktiv jatékosnak, és cserébe 6 is
végrehajthassa azt az akciot (példiul: szintén dob a kockdval a sarkanynal,
és kap egy szivet egy dragakoért cserébe). A varazsitalok tObbszor is
gazdat cserélhetnek ezen a médon a jaték soran.

A lehetséges toronyakciokat a
2 kiegészitd szabalylapon
tanulmanyozhatod, —amelyek
segitségével mar jo el6re meg-
tervezheted az akciodat.

Megjegyzés: a varazsitallal lemdsolhatod egy masik jatékos
akcidjat, mig a lila dragakével a sajat akciodat duplazhatod meg.
Egy masik jatékos varazsitallal lemasolt akcidjat nem duplazhatod
meg lila dragakével.

A kard @

A kardot tobbféle mddon is hasznalhatod:

Tegyél vissza a kozos készletbe egy kardot, €s cserébe
@\‘ megismételheted a kockadobasodat a sarkanynal.
‘ |

&

tiiz hajtja fel hozzdm tjra és vjra...

Csak tudndm, ki volt az, aki elinditotta ezt az ostoba pletykdt, hogy a hdsiességet legjobban egy sdrkdnnyal vald harcban
lehet bizonyitani?! Képtelenség! Allanddan megz

&%

hdsokkel - mi sdarkdnyok nem vagyunk bolondok.

Y BE AKAROD BIZONYITANI A BATORSAGODAT? TESSEK, ITT
AZ EGYIK PIKKELYEM! ADJ EGY DRAGAKOVET ERTE CSEREBE!
Muhhahha! Meg kell védenem a bérom valahogy. Végiil is mokds, hogy valaki felkapaszkodik ide, és még fizet is érte. Azt még jobban szeretem,

ha egy kardot is hagynak itt, ha nem tetszik az dltaluk felkindlt dragakd szine. Nehéz elhinnem, hogy ezek a hésoket ugyan az a mdgikus szerelmi
-

avarnak a pihenésben! De - ellentétben a szerelmi ldzban ég0 oriilt

ity
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Ha a varazslo segit neked a magikus bajvivo tornan,
akkor elcserélhetsz 1 kardot 1 szivre, vagy 3 aranyra.

A korddben tegyél vissza a kdzos készletbe egy kardot,
és cserébe elforgathatsz egy tetszéleges tornyot 90°-al az
oramutatd jarasaval ellentétes iranyba. Ez egy jelentds
taktikai elem, hiszen egyaltalan nincs vesztegetni valo
idéd! A tornyok tetején lathatod, hogy milyen akcidk
kovetkeznek.

Ezért  elképzelhets, hogy  kifizet6dd
,beruhazas” lehet id6nként eldobni egy
kardot azért, hogy egy tornyot a kivant
helyzetbe forgathass, igy egy neked tetsz6
akciot hajthass végre.

A JATEK VEGE

Amint Osszegyjtottél 7 szivet és 7 aranyat, és nincs egyetlen fekete
dragak6 sem a paravanod mogott, a kovetkezd korodben
visszatérhetsz a kastélyba. Ehhez nem kell haszndlnod egyetlen
toronyakciét sem, és nem kell mozgatnod a hdscsapat figurat sem.

ElGszor is tedd a cimeredet a kastélyra,
jelezve, hogy elhagytad a hésok csapatat,
és némi szerencsével végre megndsiilhetsz
(vagy férjhez mehetsz). Annak bizonyité-
kaként, hogy van 7 sziv- és 7 aranyjelzdd,
és nincs egyetlen fekete dragakoved sem,
emeld fel a paravanodat, hogy a tdbbi
jatékos lathassa, miket rejtegettél eddig
mogotte. Ha minden rendben van, dobd el
a 7 szivet és a 7 aranyat. (Ha nincs meg a
sziikséges mennyiség, térj vissza a jatékba,
A és vedd le a pajzsodat a kastélyrol).

Néha megéri egy kis ki-
térét tenni Touria banydi |

a masik oldalan a kiraly gyermekeit, nyertél! Ha egy rossz ajtot nyitsz
ki, akkor el kell dobnod egy bizonyos targyat, attol fliggéen, hogy a
var melyik lakéjat fedted fel. Ha el tudod dobni, ez utdn egy tjabb
ajtot nyithatsz ki. Ha nem tudod eldobni, a kordd véget ér, és csak a
kovetkezo korodben probalkozhatsz tjbdl.

A Kkinyitott ajtok nyitva maradnak, igy a késébb érkezd hésoknek
Kicsivel konnyebb dolga lesz.

A kastély lakdi a kovetkezdket varjak el téled:

1 varazsital (flivesember)
1 kard (marsall)
1 magikus targy (udvari bolond)

1 sarga dragakd (komorna)
1 z6ld dragaké (poharnok)
1 piros dragaké (dalnok)

1 kék dragakd (6r)

1 arany (ispan)

ALTERNATIv BEFEJEZES: VARATLAN ESKive

Ha ugy vélitek, hogy az ajtonyitasok miatt til magas a jaték végén a
szerencsefaktor, és ezaltal odaveszhetnek az addig elért sikereitek,
akkor a jaték véget érhet tigy is, ha valaki els6ként belép a kastélyba a
kovetelményeket mind teljesitve. Ha van nala 7 sziv és 7 arany, és
nincs egyetlen fekete dragakdve sem, 6 vezetheti azonnal az oltar elé
valasztott kedvesét, és ezaltal azonnal meg is nyeri a jatékot.
Természetesen a roviditett jatékban az nyer ilyenkor, aki elséként a
kastélyba 1ép 5 szivvel és 5 arannyal (valamint nulla fekete
dragakével).

-{‘3

Ne félj az dtkozott drigakdvektdl! A
jo drigakivek természetesen joval

- ' - | felé. Konnyen megtériilhetnek a
koltségeid, ha szerzel néhdiny
értékes drdagakivet a kereskeddnek,
vagy ha jutalomért kiizdesz a
mdgikus bajvive torndn... -

segitségemmel, vagy 1
lila  drigakével
akciot kétszer hajthatsz
végre egymds utdn!

értékesebbek, ha a kereskeddnek, vagy
az aranymifvesnek kindlod fel, de a
sdrkiny néha megudsdrol  fekete
drdagakovet is. Emellett én mindig
| veled maradok - és ezdltal a forrds jo _:
tiindére is.
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1 16 MAGiKUS TARGY
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Magikus targyakat az erd6tiindértdl kaphatsz. Amikor az akciomezdjét hasznalod, elvehetsz egyet a felcsapott 2 targy koziil. Miutan hasznaltal
egy targyat, tedd azt képpel folfelé a jatéktabla melletti dobott jelz6k kupacanak tetejére.

A szerelem rdzsaja: 1 szivnek
szamit. Tartsd meg, amig vissza
nem térsz a kastélyba.

Varazsecset: a hasznalataval meg
tudod valtoztatni egy dragaké
szinét (kivéve a feketét és a lilat). A
segitségével példaul adhatsz a
kereskeddének egy zold dragakovet
egy kék helyett.

Magikus iranytl: a segitségével
egyszer barhonnan egy tetsz6leges
dragako banyara ugorhatsz, ami egy
lépésnek szamit.

Varazsmérleg: ha atadod a keres-
kedonek, azonnal kapsz 3 aranyat a
kozos készletbl. Nem feltétlentil
kell egy keresked6 megbizast
teljesitened ahhoz, hogy a mérlegért
cserébe megkapd a 3 aranyadat.

Kristalygomb: 2 kastélyajtot is

| felnyithatsz, amikor ezt elhasznalod.

Varazssityak: a magikus bajvivo
tornan elcserélheted 2 kardra.

Magikus béka: eltavolithatsz a
segitségével ugy 1 fekete draga-
kovet, hogy nem kell a forrastiindér
mezdjére mozognod.

Varazslada: a korodben barmikor
eldobhatod, és cserébe elveheted az
erdStiindér mellé felcsapott mind-
két varazstargyat.

Varazstiikor:  lemasolhatod  a
legfelsé eldobott varazstargyat, igy
hasznalhatod a legutoljara eldobott
magikus targy képességét. Ez utan
dobd el a varazstiikrot.

Az id6 homokdraja: eldobhatod egy
korod végeén, és ezutan még egyszer
te kovetkezel. Ez azt jelenti, hogy 2
komplett kort hajthatsz  végre
egymas utan.

A moho hatizsak: elveheted
barmelyik dragaké banya Osszes
rajta 1év6 dragakovét. Ez utan hiuizz
2 1j dragakovet a banyaba.

Varazskancs6: tugy haszndlhatod,
mintha varazsital lenne (végrehajt-
hatod az aktiv jatékos akcidjat). Ez
utan dobd el.

Hétmérfoldes csizma: a hasznalata
utan tovabbi 1-3 lépést mehetsz
anélkiil, hogy fizetned kellene érte.

Varazsseprii: egy  toronyakcio
végrehajtasa helyett a sepriiddel
barmelyik akciémezdre elrepiilhetsz.
Ellentétben a varazsloval, ez nem
keriil aranyba. Részt vehetsz a
magikus bajvivasban is a sepri
segitségével. Ha a seprtit hasznaltad,
ne forgasd el egyik tornyot sem.

Csodalampa: tgy mehetsz at a
banyakon, hogy nem kell felvenned
egyetlen fekete dragakovet sem.
Ehelyett az ilyen banyakbdl tedd
vissza a dragakoveket, és hizz
helyettiik tjakat, miel6tt atmennél
rajtuk.

Magikus madar: tigy haszndlhatod,
mint egy lila dragakovet.
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B9 A Kkardmester: ha a hésdk csapatit a kardmesterre

“8 mozgatod, azonnal kapsz 2 kardot a készletbdl.

Kereskedd: ha a hdésok csapatat a
kereskedére mozgatod, teljesitheted a
3 kereskeddi megbizas egyikét. Tedd
vissza a kért dragakdveket a vaszon-
zsakba, és vedd el a jelzett szamu aranyat. Ezutan dobd el
a teljesitett keresked6i megbizas lapkajat, és csapd fel a Tk
sorban utana kdvetkezét.

Erdétiindér: ha a hoésok csapatat az erdétiindérre
mozgatod, akkor elveheted a tiindér melletti 2 felcsapott
magikus targy egyikét. Ez utan az elvett magikus targy
helyére csapj fel egy djat, hogy a kovetkezd ide tévedd
jatékos is kettd koziil valaszthasson. Az erdétiindér altal
adott varazstargyak leirdsat a szabalykonyv végén taldlod.
Ha mar nincs tobb felcsaphat6 targylapka, keverd meg az
eldobottakat, egy 14j oszlopot képezve beldliik.

Forrastiindér: ha a hdésok csapatat a forrastiindérre
mozgatod, akkor eldobhatod az egyik ndlad 1évé fekete
dragakovet a kutba. Ez az ékké kikeriil a jatékbol: azaz ne
a vaszonzsakba tedd vissza, hanem a jaték dobozaba.

Tolvaj: ha a hésok csapatat a tolvajra
mozgatod, akkor htizz 3 dragakévet a
vaszonzsakbol. Valassz koziiliik egyet,
azt tedd a paravanod mogé, a masik

kett6t pedig tedd vissza a vaszonzsdkba. Ha 3 fekete
dragakovet htznal, addig huzz dragakoveket, amig egy
szineset nem huizol, amit tegyél a paravanod mogé, a
feketéket pedig mind dobd vissza a vaszonzsakba. .8 -
: P -
Sarkany: ha a hdsok csapatat a sarkanyra mozgatod,
megprobalhatod legyézni 6t. Ennek érdekében dobj
egyet az aranymives mellett 1évé szinkockaval. Ha
vissza tudsz tenni a vaszonzsakba egy kidobott szinii
dragakovet, akkor kapsz 1 szivet a batorsagodért. Ha
nincs megfelel$ szinti dragakdved, semmi nem torténik.
Ekkor eldobhatsz 1 kardot, hogy megismételhesd a
dobast. Akar tobb kardot is eldobhatsz egymas utan, ha
tobbszor akarsz prébalkozni, de ahogy kapsz 1 szivet, az
akciod véget ér.

Fontos: szerencsés dobds esetén a sarkany megszaba-
dithat az egyik atkozott fekete dragakovedtdl is.

A sarkany akcié végén vissza kell tenned a kockat az
aranymtves mellé, a legutoljara kidobott oldalaval
felfele.

Aranymiives: ha a hdsok csapatdt az aranymivesre
mozgatod, az aldbbiak egyikét valaszthatod:

* elcserélhetsz 1 dragakovet 1 aranyra, vagy
* elcserélhetsz 2 azonos szinli dragakovet 1 szivre, vagy

°* elcserélhetsz 3 azonos szinti dragakovet 2 szivre.

A dragakoveket tedd vissza a vaszonzsakba, az érmét,
vagy a sziveket tedd a paravanod mogé.

Megjegyzés: ha a 3 azonos szinl dragakd szine megegyezik az aranymiives
melletti kockaoldal szinével, 3 szivet kapsz 2 helyett. Ez a novekedés 1 vagy 2
dragaké esetén nem érvényes.

Figyelem: az természetesen teljesen kizart, hogy a leendd hercegnd, vagy
herceg szamara fekete dragakovekbdl készits ékszert. Emiatt az
aranymuvesnél nem cserélhetsz el semmire fekete dragakdvet. Még ha az
aranymtves melletti kocka fekete oldala van feliil, akkor sem adhatsz be 3
fekete dragakdvet 3 szivért cserébe.

A varazslé csillagvizsgaldja: ha a hdsok csapatat a
varazslo csillagvizsgaldjara mozgatod, akkor kicsit
masként kell eljarnod, mint a tobbi akcidhely esetén. Ez az
akcidhely ugyanis nem ingyenes. Ha tgy dontesz, hogy
hasznalod ezt az akcidhelyet, azonnal el kell dobnod 1
aranyat a kozos készletbe. Cserébe a varazslo téged (és
persze a hdsdk csapatat) egy tetszdleges helyszinre
teleportdl, ahol el tudod végezni az ottani akciot.

® A teleportdlas azt jelenti, hogy a hdsok csapata nem az uton mozog, igy
figyelmen kiviil kell hagynod az 6sszes titba es6 banyat.

* Csak a varazsld segitségével érheted el a magikus bajvivas mezdjét. Ez a
mez$ ugyan szintén a tabla része, de nem csatlakozik kozvetleniil az
uthalézathoz, igy csak a varazslon keresztiil juthatsz oda.

Ha részt veszel a bajvivason, akkor dobj el 1 kardot a
kozOs készletbe, hogy kapj 1 szivet. Alternativ
megoldasként kaphatsz 3 aranyat is (az 1 sziv helyett),
a kardodért cserébe.

°* A magikus bajvivas helyszine nem része az
uthalézatnak, de ennek ellenére itt is befejezheted a
hésok csapataval a korddet. Ha a varazsld elvisz a
magikus bajvivas helyszinére, akkor tedd a hdsok
csapatanak figurajat a varazshid utani lovag abrjara.
Ha befejezted az akciodat, tedd vissza a h6sok csapatat
a varazsld tornyanak mezGjére.
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