Kalandok
MIRADEROBAN

Udvézollek Miraderéban, ifji lovas! Ldtom, 4j vagy még
itt, és még csak most ismerkedsz a lovaglds miivésze-
tével. Ldatom azt is, hogy tehetséges vagy, igy minden
bizonnyal te leszel a leggyorsabb az ujonnan érkezék
koziil, aki el6szor tanulja meg, hogyan is kell bdnni
a léval! Szdguldj szabadon!

El6késziilet (1-6.). ........cvvvenen....
o EplIsuk fel a jdtéktabldt az asztal kozepére!

® A jatéktabla 12 kétoldald elembdl all. A kezddjatékhoz azokat
az oldalukat haszndljuk, amin nem Iéthaté a sarokban kitGzo.

® Az elso jaték alkalmdval, a tablaelmekbdl a szamozasuk sze-
rinti sorrendben - lasd a példat jobbra - dllitsuk 6ssze a tablat.

A jatéktabla modularis, igy egyedi vilagokat tervezhetunk min-
den jatékhoz. A tablaelemeket tetszés szerint lehet athelyezni

és elforgatni, a kévetkez0 hdrom szabdly betartdasaval:

® Minden esetben 3x4-es palyat készitsunk!
Tehdt 3 sor, 4 oszlop (ldsd a jobb oldali példaban].
® A palya osszedllitasanal ugyeljunk, hogy minden
mezére vezessen t. Itt figyelembe kell venni a
szakadékokat, melyeken tdvolugrdas képességgel
csak kés6bb tudunk majd atkelni.

® A3 kuldetésado helyszin mindig ugyanazon a helyen kell,
hogy maradjon:

1. oszlop, 1. sor: JP és fiai vasattarsasag piros ,J*)
2. oszlop, 3. sor: Miradero (kék ,M")
4. oszlop, 2. sor: Prescott birtok (zold ,P”)

Hogy minden jaték j kihivas legyen, érdemes a tdbla-

elemek Kkituzé" jelolést, masik oldaldt is Kiprébalni.
Ez a vilag szabadon varidlhato!

9 Vilasszunk szereplst!

® Mindenki valasszon egyet a 6 szerepld kozil, vagy donthetink
sorsoldssal is. A szerepld karakterlapjat tegytik magunk mellé.

® Halado jatékmodban minden karakternek egyedi képes-
sége is lehet. llyenkor a karakterlapot a képességgel jeldlt
oldalan hasznadljuk. A képességeket a szabalykényv fliggeléke

ismerteti.

o A figurat tegyuk az egyik nevesitett helyszinre, valasztasunk

szerint a piros ,J", kék ,M" vagy zéld ,P" mezék egyikére.

A jatek célja

A Szilgj - Kalandok Miraderéban cimd tdrsasjatékban mind-
annyian a sorozat egy szerepl6jének borébe bajhattok. A ja-
ték elején még alig ismertek lovagldsi technikakat, de ahogy
haladtok eldre, a feladatok teljesitésével egyre tigyesebbek
lesztek. Az értékes tapasztalati pontokat tudéssa kovacsol-
hatjatok, és praktikus mozgdsokat tanithattok lovaitoknak.

AZ LESZ A NYERTES, AKI ELSGKENT TANUL MEG 4 KEPESSEGET.

Tartalom

Jatékmédok

A tdrsasjaték két jatékmod szerint jatszhato: kezdo és
haladd. Az elsé alkalommal a kezdémédot ajdanljuk, hiszen
ott kevesebb szabdlyt kell megjegyezni. Ha mar ismeritek
a jaték mikodését, a haladd mad tébb lehetdséget fog nyaj-
tani nektek az igazi versengésre, mikdzben minden jaték
egyedibbé is valik.

Hogy konnyebb legyen a szabadlykéonyv atte-
kinthetésége, kék szinnel emeltik ki a halado
jatékmodot.

o

6 karakterlap - 6x6 képességkartya - 2 jatékossegédlet - 6 figura

6x3 karakterképesség-jelz6 - 18 kuldetéskdartya - 12 tablaelem
24 eseménykartya - 15x3 képességkocka - 22 kincskocka
14 faronkjeldld - 1 Gtlapka - 3 dobokocka (6, 8, 10 oldald)

@ Vilogassuk szét a krtyakat!

@ Az eseménykartydkat keverjuk meg,
majd tegyuk a paklit a jatéktabla mellé, arccal lefelé.

@ Lovas képességkartyak

- Ajaték megkezdése el6tt valasszunk ki egyet a képességkartydink kozul, amit mar
eleve tudni fogunk, igy azonnal hasznalhatjuk, és beleszamit a gyézelmi feltételbe is.

- Valogassuk szét 6ket hatoldaluk szerint, karakterenként.

Ha minél el6bb szeretnétek kezdeni, ezeket
a kiemelt részeket atugorhatjatok.
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- Minden jatékos tegye a karaktertabldja jobb szélére a tobbi képességkartyajat:

ezek lesznek a tovabbi tanulhato képességek.
(3) Kildetések

- Valogassuk szét dket 3 kalon pakliba a hatlapjuk szerint.
- Keverjuk meg, majd a 3 paklit helyezzik a hozzdjuk tartozo téblaelem lapkdja

mellé arccal lefelé.

- Minden jatékos hazzon egy kartyat abbél a kuldetéskartya paklibol, amelyikhez
tartozo helyszinre a karakterét tette. A kartyat arccal felfelé helyezze maga elé,
és tegye rd a megfeleld szind kockdkat a kozos készlethal.




e Tapasztalati pontok. Osszunk kezdikészletet!

® A jaték dobozdban taldlunk még kockdkat is,
4 kulonféle szinben. A piros, kék és zold kockak
tapasztalati pontokat jelképeznek, mig a sdrga,
kisebb méretll kockdk kincsek. Ezeket halmozzuk
fel a jatéktabla mellé.
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® Minden jatékos vegyen el 1 kockat mind a négy <@

szinbdl, és helyezze a karakterlapjdra.

® Halado jatékmodban a karakterképességeket a
jatek soran maximum 3 alkalommal lehet hasznal-
ni. Ezt a 3 képességjelold zsetonnal jeldljuk: ami-
kor haszndljuk a képességet, egy jeldldt vissza kell
dobnunk a dobozba.

@ Kockik és akadalyok n 6
® Készitsuk a tabla mellé a 3 dobdkockat @
® Halado jatékmodban szukségunk lesz

a farénkjelolokre is, ezek legyenek egy

(6, 8 &s 10 oldala).
halomban a jatéktabla mellett. Z
J /

@ Vilasszunk kezdijatskost

Sorsoldssal, vagy legyen az, aki legutoljara tlt lovon.
A tobbi jatékos, az oramutaté jardsa szerint koveti 6t.

Egy jatékos kore 3 f6 fazisbal dll:
1 Képesség megnevezése
2 Dobas és lépés
3 Kepességek forgatdsa [pihentetés)

1 Képesség megnevezése S vaga
Amint egy jatékos megtanul egy lovas képes- 2
séget, azt azonnal haszndlhatja is.

Ajatékos a kor elejen megnevezi, hogy melyik "oew
képességet kivanja haszndlni, ezutén dobhat @ ®
csak, és utana nem gondolhatja meg magat. -

® Minden kor elején maximum 1irdnytlvel jelzett képesség
hasznalhato.

® (Csak azok a képességek hasznalhatéak, amelyek
nincsenek ,pihentetés alatt”.

® A Magasugrdst és a Tavolugrast nem kell kalén megne-
vezni, ezek Un. passziv képességek (lasd a Képességek
leirdsanadl], amelyek automatikusan hasznalhatéak.

2 Dobs és Lépés

A jatékban alapértelmezett a 6 oldalt dobdkocka. A legtobb
esetben ezzel dobunk, majd Iépunk a tablan annyi mezot,
amilyen értéket dobtunk.

Menetirany
Nincs kotelez6 haladdsi irdany! A dobds utdn a jatékos dont-
het, hogy milyen iranyba indul el. Azonban a dobdst kételes

teljes mértékben lelépni (kivétel: zsdkutca és J,M.P meztk|. -

A dobds lelépése kozben visszafordulni nem lehet, kotelezo
a kovetkezo vagy szomszédos mezére |épni, és nem megen-
gedett ugyanarra a mezére visszalépni, ahonnan a dobds
alatt egyszer mar elléptunk. Egy mezén akdr tébb jatékos
is dllhat egyszerre.

Isdkutca

Ha akaddlyba utkézank, ahonnan nem tudunk
tovabbhaladni [példaul zsékutca, szakadék, fa-
ronk és J,M.P mezok|, akkor az utolsé elérhetd
mez6n meg kell dllnunk, ott feladva a tovéabblé-
pési lehetdséget.

Akadalyok

Lépésunk sordn néha akaddlyokba Utkézhetlnk:
szakadékok, faronkok. Ezeken csak akkor tudunk
keresztulhaladni, ha a |épésunkhéz a megfeleld
képességet mar megtanultuk (szakadék esetén
tavolugrds”, farénkok esetén ,magasugras”).

3 Képességek forgatdsa (pihentetés)

Egyes képességeket csak limitaltan hasznalhatunk. A két-
agu iranytavel jelolt képességeket csak minden 2. korben,
a négydgaval jeldlt Galoppot pedig csak minden 4. korben
aktivdlhatjuk. Ha ilyen lehet6séget haszndltunk, a lépés utdn
a képességet pihentetni kell. Forditsuk el a kartyat:
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a kétagut 180°-kal
fejjel lefelé

a négyagat az 6ramutatd
jarasa szerint 90°-kal

Ezzel egyidében, ha van olyan képességkartyank, amit
a kordbbi korok soran haszndltunk és pihentetés alatt dll,
szintén forgassuk tovabb.

Példa: Lucky a kore elején ugy dont, hogy vdgtdazni fog
Szilajjal. Dob a 10 oldal dobdkockdval, majd lép. Ezu-
tdn a Vdgta kdrtydt fejjel lefelé forditja. Mivel az el6z6
korben galoppozott, az el6z6 kor végén a Galopp kdr-
tydt elforgatta 90°-kal. Most a forduld végén egy tjabb
90°-os forditdst végezhet rajta. Bdr egyik kdrtydt sem
tudja kévetkezd Rorében haszndlni, két kor mulva tjra
vdgtdzhat, és 3 kor mulva ujra galoppozhat.

A jaték célja 4 képességkartya dsszegylijtése. Természetesen
ezek a kartyak nem csak a gy6zelmet hozzak el, de a mozga-
sunkban is segitenek minket, mivel megszerzésuk utén hasz-
nalhatjuk is oket!
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Minden kartyan 4 informacio talalhato:
(1) a kartya neve és egy illusztrécio

(2) u képesség megtanuldsanak
koltsége [szines kockak|

(3) a képesség jele

(4) o pihentetéshez szikséges idd
mutatéja [iranyta)

Képesség a jaték sordn barmikor tanul-

hatd, ha az osszegyujtott készletbdl a kartydn feltintetett
koltséget kifizetjuk. llyenkor valasszuk ki barmelyik még
meg nem tanult képességunket, és az arat a kozos készletbe
tegyUk vissza.

Példdul: Lucky visszatesz 1 kék, 1zold és 2 piros koc-
kdt, majd az 11j tananyagok paklijabdl kikeresi
a Kenter nevti képességet, és a ,tuddsdba” emeli.

A karakterlapunk jobb oldaldn egy pakliban halmozzuk fel
a ,tanulhaté képességeket”, azaz a még meg nem tanult ké-
pességeket. Ha egy képességet elsajatitottunk, tegyik a ka-
rakterlapunk félé, a ,megtanult képességek” helyére.

A megtanult képességek nyilvanosak.

Kartyak kilisége, avagy tapasztalati pontok
Tapasztalati pontokra (avagy a piros, kék és zold koc-
kakra) kuldetések sordn tehettink szert. A piros kocka
az tgyességet, a kék az erét, mig a z6ld kocka a gyor-
sasdgot jelképezi. A kockdkat barmivel helyettesithe-
titek, ha esetleg elfogynanak.
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Kepességek Lefrasa .. ... ..ouvenenn.. ..

Egyes képességek haszndlatdval kulonleges dobdsi lehetdsé-
gekre tehettnk szert, mig mas képességek az utunkban lévé
akadalyok ellen hatasosak.

Galopp: a leggyorsabb mozgasforma a jatékban, ahol egy-
szerre két, a 8 és 10 oldald kockdval dobhatunk, majd
az eredményt dsszeadva remélhetdleg sokat Iéphetink. A sok
mozgds dra, hogy csak minden negyedik kérben haszndlhaté
a képesség. A 10 oldalt kockan a O érték 10-et jelent.

Vagta: ha vdagtazni szeretnénk, a 6 oldali kocka helyett
a 10 oldald kockaval dobhatunk. Egy kéron at pihentetnink
kell a képességet. A 10 oldalt kockadn a O érték 10-et jelent.

Ugetés: dobjunk a 6 és a 8 oldald kockaval és valasszunk, hogy
melyiknek az értékét szeretnénk lelépni.

Tavolugrds: ha szakadékon szeretnénk taljutni, a tavolugras
fog segiteni nekink. Az el6z6 harom képességgel ellentétben
ez egy Un. passziv képesség: ennek a kartyanak a hasznala-
tat nem kell bejelenteni, forgatni sem szikséges, és mas ké-
pesség mellett is haszndlhatd. Ha megtanultuk a tdvolugras
képességét, mozgdasunk sordn egyszerlien csak haladjunk
at a szakadékok folétt. Ha lépésiink szakadék mezén érne
véget, ott megallhatunk.

Magasugrds és Igavontatds: bar megtanulhatéak a kezddja-
ték soran is, hiszen ezek a kartyak is beleszamitanak a gy6-
zelemi feltételbe, a képességuk csak a haladé jatékmadban
haszndlhato.

Az iranytivel nem jelélt képességeknek nincs pihentetési
idejik.

Eseménykartyak hatdasara eléfordulhat, hogy
fardnkok korldtozzak a mozgasban a jatékoso-
kat. Ezeken az akadadlyokon egyetlen képesség
tud keresztilvinni: a Magasugrds. Mlkodése
megegyezik a tdvolugraséval, csak szakadé-
kok helyett a kiddlt fakra értendo.
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A farénkoktél meg lehet szabadulni Ggy is, ha az Igavonta-
tassal egyszerten elvontatjuk ket az atrél. llyenkor dobjunk
a 6 oldalt dobékockaval, majd mozgds utan alljunk meg azon
a mezon, ahol az akadadly taldlhaté (akkor is, ha tobbet dob-
tunk). Vegyuk le a farénkét a tablardl, igy megnyitva a tébbi
jatékos eldtt is az utat, igy jutalmul még egy sarga kincskoc-
kat is felvehetlnk. Igavonds esetén mas képességkartyat
nem haszndlhatunk.

Titok: létezik egy titkos, hetedik
képesség is, a ,Poroszkdlds”
Ezt a kdrtydt megtaldlhatjdtok

a Szilaj - A titkos kiildetés cimii
jdtékban, amelynek dsszes kdrtydjdt
kombindlhatjdtok a tdrsasjdtékkal.

Afordulé vége..........oooovniin.n.

Képesség megnevezése, dobds, Iépés, forgatds utén a korin-
ket befejeztuk, adjuk dat a lehetdséget az éramutaté jardsa
szerinti kovetkez0 jatékosnak.

Miutan minden jatékos befejezte a korét, a forduld végén
a kezdéjatékos csapja fel az eseménykdrtya hazopaklijanak
legfelsd lapjat.

Ha a pakli elfogyott, keverjuk meg a korabban felhGzott kar-
tydkat, és képezzunk 0j hazopaklit.

A eseménykartydk két részbél alinak:

(1) felsé fele: kincsestérkép
(2) alsd fele: kulonleges események

A kartya also felét, a kulénleges ese-
ményeket csak a haladé jatékmodban
haszndljuk, a kezdémaéd sordn hagyjuk
figyelmen kival.

Megjegyzés: a killonleges események pontos leirdsa
a szabdlykonyv fiiggelékében megtaldlhato.

chsesterkep

Nincs is kaland kincsek nélkul.
Minden forduld végén, amikor felcsap-
juk az eseménykartyat, van esély ra,
hogy egy, vagy akar két kincs is meg-
jelenjen a palyan. A eseménykdrtya
felsé része egy térkép. a jatéktdbla
kicsinyitett mdsa. Kénnyl beazonositani rajta a jatéktabla
12 mezéjét a piros ,J", kék ,M" és zdld ,P" betlk alapjan.
A szlrke szinG térképen nem szerepel kincs.

A jatéktablan gyakorlépdlydk is taldlha-
tok: ez a sarga kincskocka helye. A kartya
felcsapdsa utdn keressik meg azt a tdab-
laelemet, ahol az eseménykartya a kincset
jeloli. Helyezzunk erre a tablaelemre, azon
belul pedig pontosan a gyakorlopdlyara .
1 sarga kincskockat. Uj kincsek megjelenése a kordbbi kin-
cseket nem tunteti el. Ha valaki olyan szerencseés, hogy pont
a fejére hullik a kincs, azt egybdl fel is veheti.

Egyes kartyak két kincset is jeldlhetnek. Ilyenkor mindkét
helyre tegyink kincset. Mas kartyakon nincs kincs feltin-
tetve, ilyen esetben nem térténik semmi.

A kincsek megszerzése egyszerd: csak haladjunk keresztul
azon a csillagos mezon, amelyikkel a gyakorldpdlya érintkezik
(lasd jobbral.

® Nem kell és nem is lehet rdlépni a gyakorlopadlydkra.
Ezek nem mozgads céljabél haszndlhato tertletek,
igy keresztulhaladni sem lehet rajtuk.

® Ha olyan mezére Iépnk, amivel érintkezik egy ilyen gyakor-
|6pdlya, és ott sarga kincskockak talalhatoak, azokat felve-
hetjuk. Ha a gyakorlopadlya tobb Iépésmezével is érintkezik,
barmelyiken keresztilhaladva megszerezhetjuk a kincset.

® Nem szikséges ezeken a mezékon megdllnunk, elég keresz-
tulhaladnunk, igy elképzelhetd, hogy egy nagyobb dobdssal
tobb gyakorlopalyat is érinthetunk.

A jatékban 3 nevesitett helyszin taldlhato. A kincskockak eze-
ken a helyszineken bevdlthatéak a tablan feltuntetett abra
szerint. A bevaltds mennyisége nem korldatozott, tébb képes-
ségkockat is vehetink egyszerre.

pires,.J” - 2 sarga kincskockat 1 piros tapasztalati kockara
kék ,M"” - 2 sdrga kincskockat 1kék tapasztalati kockdra
z6ld,,P” - 2 s@rga kincskockat 1zéld tapasztalati kockara

Kiilinleges események +

Halado jatékmodban a kincsek felbukkandsa utan kualénleges
esemeények is bekovetkezhetnek. Egyes események a ko-
vetkezo forduléra lesznek kihat@ssal, mas események sordn
kockdinkat cserélgethetjik. El6fordulhat azonban olyan is,
hogy vihar tamad, és fardnkdk gurulnak az Gtra.

Faronkok

Egyes kartyakon a faronkok mellett két szam
taldlhaté: az ilyen szdmozdsd mezokre ke-
ralnek kiddlt fa jelolok, vagy innen tinnek el
a korabbiak.

® Keressuk meg a jatéktablan azokat a farénkkel jelolt me-
z0ket, ahol a kartyan lathatd szam szerepel, és helyezzink
oda egy kiddlt fa jel6lot.

® Ha mdr talalhaté azon a mezén farénk jeldld, akkor
azt tavolitsuk el onnan. llyenkor nem helyezink le
masik farénkot.

® Arra a mezére, ahol figura dll, nem kell letenni faronkot.

Kockaszerz6 mezo, ahol
a kincs- és tapasztalati
kockdkat megszerezhet)uk




A lovas képességek megtanulasdhoz szikséges tapasztalati
pontokra (avagy a piros, kék és zold kockakra) a helyszineken
bevadltott kincsek utanis szert tehe-
tunk, de a legjobb modszer a meg-
szerzésukre, ha a nevesitett hely-
szineken kuldetéseket vallalunk.
A kuldetések kulénbozé helyekre

fognak minket elkalauzolni.

® Haa ,J", ,M" vagy ,P" mezére lépink, [ilyen esetben nem
kell pontosan lelépni a dobdst), azonnal felndzhatunk egy
kuldetéskartyat a helyszinhez tartozo paklibél.

® Ezutdan helyezzuk a kuldetéskartyat magunk elé, majd te-
gyunk a kartyara kockakat azokra a helyekre, ahova azt a
kartya mutatja.

Karakterképességek [

A haladé jatékmodban a karakterek képességeit is haszndl-
hatjuk, de egy jaték soran maximum 3-szor. Erre kuldn jel6l6
szolgdl, amit a jaték sordn a karakterlapon tarolunk. A képes-
ség barmikor hasznalhato, de haszndlat utan egy jeldldt vissza
kell dobni a dobozba.

Lucky szerencsés karakterképességgel rendelkezik, mert do-
basat Gjradobhatja, barmilyen kockat is hasznalt. A képesség
hasznalatakor egy jel616 egy kocka Gjradobdsat engedi meg.

Pru kit(ing tavolugro. 0 a tavolugro képességkartya nélkal is
at tudja ugrani a szakadékokat, ha a dobdsa mellé egy karak-
terképesség jelolot is eldob.

Abigail a dobasdnak eredményét kettével novelheti, ami kalo-
nosen jol jon, ha éppen a célja eldtt allt meg a lova.

Javier két sarga kockat becserélhet egy nevesitett helyszinen
- ahol kuldetéskartyat vehet fel - béarmilyen szinl kockara.
Cserénként egy karakterképesség jel6l6t be kell adjon.

Nyiszi egy jel6l6ért cserébe a 6 oldald dobdkocka helyett
10 oldalaval is dobhat. Aktivalhatja ezt a karakterképességet
lovas képességkdrtya haszndlataval egyitt is.

Mixtli ha kildetéskartyat hizna, kettét is hizhat egy jelélGért
cserébe. A huzas utan eldontheti, hogy melyiket tartja meg,
melyiket teszi vissza a pakli aljara.

® A piros, kék és zold kockakat, a sargaval ellentétben, nem
a tablara helyezzik, hanem a sajat kuldetéskartyankra, igy
ezeket mds jatékos nem szerezheti meg eldlink.

® Ezek a kockak ugyanolyan médon szerezhetéek meg,
mint a sarga kincskockdk: csak keresztul kell lovagolnunk
a térképen a csillagos mezén (Idsd az elézé oldal jobb alsé
sarkaban]. llyenkor a kockat vegyik le a kildetéskartyarél
és helyezzik a karakterlapunkra, a sajat, mar megszerzett
kockakat tartalmazé készletunkbe.

® Ha egy kuldetéskdrtyankon mar nincs kocka, azt tegyuk
vissza a megfeleld pakli aljara.

® [|dfordulhat, hogy az adott helyszinnél mar nincs kuldetés-
kartya, ilyenkor nem tud a jatékos onnan kartyat hazni.

Varosba Iépve dénthetink Ggy, hogy egy korabban hazott kul-
detéskartyankat eldobjuk, és Gjat hazunk helyette. Az eldo-
bott kartyan lévé kockdkat a kozos készletbe tegyuk vissza.

Kitlonleges események &

@ Jiatékosok kozotti csere
K':"'/' J Barmelyik jatékos cserélhet barmelyik jatékos-
sal kozés megegyezés alapjan piros, zold vagy
kék kockakat.

Beviltas

2 s@rga kockdért cserébe azonnal fel lehet
venni egy tapasztalati kockat. Jatékosonként
maximum egyszer.

Limitalt csere

w/w/w S L )
x4 Mindenki bevalthat egy zdld, piros vagy kék
/5 kockat egy masik tapasztalati kockara. A cse-

rét megtehetjuk mar megszerzett kockdinkkal
is, de akar a kuldetéskartyan lévé kockakkal is.
Maximum egy kockat lehet bevaltani.

Specidlis csere

A kartyékon feltuntetett szinek szerint min-
denki becserélheti a kockdit, akar a megszer-
zett készletbdl, akar a kuldetéskartydakon.

W,

\ <
Utépités

/ A jatékhoz tartozik egy specidlis Gtlapka is.
O Ezt a eseménykartya kihdzdasakor a palyara
fektethetjik egy Gj utat Iétrehozva vele, igy
osszekothetink két utat, amelyek eddig nem taldlkoztak,
de felul is irhatunk vele szakadékokat vagy fardnkoket.

Gyakorldhely [csillagos mezd) nem fedhetsd le vele.
Ha a jatékosok nem tudnak megegyezni, akkor kockadobas-

sal kell eldénteni, hogy ki mondja meg az @j at épitésének
helyszinét.

Megjegyzés: Minden kiildetéskartyan 3-3 kockdt
ldthatunk, kétféle szinben. Olyan szinii kocka hidny-
zik a kdrtydrol, amilyen szintl helyszinen a kdrtydt
htuiztuk (példdaul a kék vdrosban hizott kildetésen
nincsen kék kocka).

Hosszii jatékmad
Akik szeretnének egy jo hosszl versenyfutésban részt venni,
azoknak ajanljuk, hogy ne a 4. kartyanal allitsak meg lovaikat,
hanem szdguldjanak az utolsé megtanulhaté kartyaig.

Erdemes lehet kiprabdlni Ggy is a jatékot, hogy nem valasz-
tunk kezdoképességet, vagy kezdokészlet nélkal vagunk neki
a kalandoknak.

Akadadly nélkiil

& A kovetkez6 korben képességkartya nélkal is
atugorhatjatok az atakaddlyokat!

. Barmelyik dobokocka x2
i]6*2 A kovetkezd forduldban minden dobads értéke

megduplazodik.
Ujradobds

i‘ﬁ@ A kovetkez6 forduléban egy kockat minden jd-
tékos Ujradobhat.

Bdrmelyik dobokocka +2, +3 és +5

A kovetkezd forduléban minden dobds érté-
kéhez 2-t, 3-mat vagy 5-6t adhatunk (a kar-
tydn szerepld érték szerint).

Faronkok
Ezeken a kartydkon két szam taldlhato.
Helyezziink egy faronkjel6l6t a jatéktablan
azokra az Gtakaddllyal jelolt mezdkre, ahol
a kartyan lathaté szam szerepel. Ha mar talalhaté azon a me-
z0n fardnkjelold, akkor lerakas helyett azt fel kell venni.
barmelyik vdrosrol. Ha egy jatékosnak két
aktiv kuldetéskartyaja van, a hazas utan el-

déntheti, hogy a hazott kartyat visszahelyezi a paklira, vagy
egy korabbi kuldetését dobja el.

Uj kiildetés
Minden jatékos hazhat egy Uj kuldetéskartyat,

A kovetkez6 forduléban haszndlt képesség-

! i 5 ; Nem kotelezo pihentetés
kurtyukat nem kotelezo elforditani husznlut




