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Bevezeto

Lumi fagyos vilagaban csak ott szokken szarha
az élet, ahol a ragyogo kvarckristalyok mentén
elolvad ajég.

Errefele az egész tél éjszakai setétséghe horul,
megis sok a tennivald. A kereskedok a setéthen
is arukat szallitanak és utasokat visznek
Highreach, a fovaros és a kisebb varosok
kozott. A bolcs kereskeddket mindig Lumi
valamelyik intelligens allata kiséri nehéz
utjukon.

Az allati kisérokkel és lampasok fénye mellett
pénzt kell keresnetek aruk eladasaval, és
presztizspontokat gyiijtenetek bonyolult
rendelések teljesitésével. Mert aki gyozni akar,
annak hizony mindkettore alaposan sziiksége
lesz.
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A jatek osszetevoi

4 kocsitabla és
6 kocsi fejlesztéslapka

4 kocsifigura és
presztizsjelolok

\fe
=\

4 jatékossegédlet kartya és
4 jatékos paravan

1 piackerék




245 Hunting Party &

The hunt is dangerous. but there s glory in it

Sole Survivor

Only one person survived the cold after their caravan
‘was wrecked. They tell a tale of icy despair.

elivered
toa unique
town
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A jatek elokeszitese
1. A kiralysagtabla osszeszerelése:

e A hat részbdl all6 tablat illesszétek
0ssze megfelel6képpen, és
helyezzétek az asztal kozepére.

- A magneses piackereket tegyétek ra.

2. Az eroforraskészlet elokészitése:

» Tegyétek a kockakat, pénzérméket,
ragyog6 kvarcokat, patkokat és az
arukat kozos készletként kozépre.

Az druknak két oldaluk van, egy alap és
egy fejlesztett. Az drukat tipus szerint
csoportositsdtok, alap oldalukkal felfelé.

3. Az épiiletek megépitése:

- Valasszatok 4 épiiletkartyat, és
helyezzétek véletlenszertien a
kiralysagtabla megfelel6 helyeire.

Az elsé jatékndl azt javasoljuk, hogy
jdtsszatok a Blazing Quartz Mine, az
Oracle of Lumi, az Otho’s Lantern-
works és a Yedl’s Workshop
épiiletekkel. A késGbbiekben tetszés
szerint vdlasszatok épiiletkdrtydkat,
vagy huzzatok véletlenszertien.

4. A nagy bazar megnyitasa:

« Dobjatok egy piackockaval.
Forgassatok a piackereket tigy, hogy
a kockaval kidobott aru keriiljon az
$5 jelhez.

- Helyezzetek 1-1 piackockat a piac-
kerék 5 szegletébe, az $5-$4-$3-$2-
$1 jelek mellé. Az utolso $1 jel
melletti szegletbe nem keriil kocka.

* A kockakat forgassatok tigy, hogy a
fels6 oldaluk ugyanazt az arut mu-
tassa, mint amilyen mezore Keriilt.

5. A megrendelések elrendezése:

» Arendeléslapkakat valogassatok 6
kupacba, a rajtuk levé varoskak
neve alapjan.

+ Keverjétek meg kiilon-kiilon a
kupacokat.
- Helyezzétek a 6 kupacot képpel

felfelé a kiralyné rendelései
teriiletre.

10.

11.

117,

Yin romjainak el6készitése:

« A Yinromjai jelol6t rakjatok a

tablan 6-ossal jelzett Yin romjai
teriilet bal alsé sarkaba.

A romkockat tegyétek mellé.

Az eseménykartyak keverése:

Valogassatok szét a setét at (dark
road) és az atvagas (shortcut)
kartyakat 1-1 pakliba.

Keverjétek meg kiilon oket, és
rakjatok képpel lefelé az utazas
teriiletre.

Fejlesztéslapkak felpakolasa:

Tegyetek 5 pénzt a joszerencse
mez06 aljdra az utazas teriilet
mellett.

A kocsi fejlesztéslapkakat tegyétek
a megfelelo helyre a jészerencse
mezon.

Utitarsak keresése:

Keverjétek meg az ttitarskartyakat,
és helyezzétek képpel lefelé az
utazas teriilet mellé.

Forditsatok fel a fels6 3 kartyat, és
tegyétek sorban a pakli mellé.

Rakjatok egy utazaskockat a paklitdl
legmesszebb esd lapra.

A feketepiac felfedése:

Tegyétek a feketepiac jel6l6t a
feketepiac fekete korének alsé
mezejére.

A fogadé partfogéi:

Valogassatok szét a hdskartyakat két
pakliba (kezd6 és normal
héskartyak).

Keverjétek meg a normal hoskartya-
kat, és tegyétek képpel lefelé a
korgylirG kocsma mellé.

Forditsatok fel a fels6 4 kartyat, és
tegyétek a pakli mellé a 4, nekik
képzett helyekre.

Keressiink kiildetéseket:

Keverjétek meg a kiildetéskartyakat,
és helyezzétek képpel lefelé az
udvarra.

Forditsatok fel a felsé 2 kartyat, és
tegyétek a pakli mellé a nekik
képzett helyekre.

A forditd megjegyzése: a fenti illusztracion a hoskartya és a kiildetéskartya
huzopakli - helyteleniil - képpel felfelé latszik. Ezeket képpel lefelé forditsuk.




13. Valasszatok kezdGjatékost (barhogy).
Az 6ra jarasanak megfelel6en, min-
denki valasszon maganak szint, és
vegye el a hozza tartozo kocsitablat,
-figurat és presztizsjelol6t, valamint
paravant. Helyezzétek a
kocsifiguratokat a korgytrt kocsma
és a nagy bazar kozotti mezore.

. Tegyétek a presztizsjeloloket a
kiralysagtablan a presztizssav start
mezejére.

. Vegyetek el 5 pénzt, és tegyétek a
paravanotok mogeé.

. Vegyetek el 7 éjkockat és 1 vilagitod
kockat a kozos készletbdl, és rakjatok
a kocsitokra az aldbbiak szerint:

» 3 éjkockat tegyetek a kocsin a zart
mezokre. Az 1-es mez6n a kockat
forgassatok ,,1” értékre, a kettesen
2-re, a harmason 3-ra.

A maradék 4 kockaval guritsatok,
utdna rakjatok a kozponti tartalék
helyére a kocsin.

A vilagit6 kockaval is guritsatok,
és rakjatok a specidlis tartalék
helyére.

. Huzzatok egy kiildetéskartyat. Néz-
zétek meg (mas ne lassa), és képpel
lefelé helyezzétek magatok elé.

Késobbi jatékokban donthettek gy,
hogy 2 kiildetéskartydt htiztok. Az
egyiket megtartjdtok, a mdsikat

» | visszarakjdtok a hiizépakli ald.

A jatekosok elokesziiletei

Ezeket a 1épéseket minden jatékos kiilon hajtsa végre.

18. Vegyetek el egy patkot, és rakjatok
a sajat készletbe.

19. Vegyétek magatokhoz a kezd6 arut,
amit a jatékossorrend és az aruk
aktualis értéke hataroz meg (amit a
piackerék szab meg). Rakjatok az
arut a kocsin a rekeszbe, alap
oldalaval felfelé.

+ Kezddjatékos: kapsz egy $5
értékd arut.

2. jatékos: kapsz egy $4 értéki
arut és 1 pénzt.

3. jatékos: kapsz egy $3 értéki
arut és 2 pénzt.

+ 4. jatékos: kapsz egy $2 értéki
arut és 3 pénzt.

Kezdo eroforras

A hés neve
Uticél ikonja
Uticél neve

| KNIGHT > NORTHBREAK i

20. Huzzatok random egy kezd6 héskartyat.
Helyezzétek a szamdra fenntartott egyik
helyre a kocsitok folott. Vegyétek
magatokhoz a bonuszt, amit a kartya ad.

A hos foglalkozasa

21. Huazzatok véletlenszerlien egy paripa-
kértyat. Tegyétek a kocsi mellé jobbra.

A nem haszndlt jatékos komponense-
ket, a maradék kezd6 héskartyakat és
paripakartyakat rakjatok vissza a do-

bozba az el6készités befejezése utan.




A jatek menete

,A Teremt6 Orés Orids nem kapkodta el Lumi
vildganak létrehozasat. Lumi bolygdja igen lassan
forog, egyetlen nappal és éjszaka alatt egy egész
esztendo telik el. A tavaszi hajnalhasadds, a nyari
napsiités, az 6szi alkonyat és a téli éjszaka mind-
mind 13 hétig tart. Mi itt ezzel a menetrenddel
terveziink és termeliink! A tél setétje éppen
bekoszontott, de a hosszu éjszaka nem az alvasra
valé. Utra fel, és ne felejtkezz meg a lampdsaidrol!”

— A kereskedok kozhelyeinek kézikonyve

A jaték 13 fordulon keresztiil zajlik, ami
tematikusan a téli éjszaka 13 hetének
idoszakat oleli fel. Minden forduloban a
kezddjdtékos kezdi az els6 kort, majd a
tobbiek kovetkeznek, az oramutato
jardsdnak megfelelden. A forduldk egymds
utdn zajlanak igy, amig a jaték véget nem ér.

A sajadt korében minden jdtékos az aldbbi 4
[épést hajtja végre, ebben a sorrendben:

Tervezés

Az egyik éjkockat mozgasd egy zart helyre.
Az onnan felszabadul6 kockat tedd az
akcidmezore, és hajtsd végre azt az akciot.

Mozgatas

Lépj a kocsifiguraddal a korgytlriin annyit,
amennyit az egyik, akciomezore helyezett
kockad mutat.

Aktivalas
Aktivald az egyik (vagy mindkét) korzetet,

amelyek kozé a kocsifigurad keriilt. Hasz-
nald ehhez az akciomezon levo kockaidat.

Pihenés
Rendezd el sziikség szerint a kiralysag-

tablat. Dobj Gjra az éjkockakkal, ha a
kozponti tartalékod kiiiriilt.

Elsd lepés: Tervezés

»,Nem elég okosan tervezned, de latnod kell
elore, és még elorébb. Ha ligyesen sasolod a
tobbiek 1épéseit, még jobb utat tervezhetsz
magadnak.”

— Izaak Gale: A tokéletes kereskedd

Kezdjiik elolrol - 1,2, 3

Ha mindhdrom zart helyen 1év6 éjkockad azonos
értéket mutat, megteheted, hogy a kezd6 értékekre
allitod Oket (1 az els6 mezd6n, 2 a masodikon, 3 a
harmadikon).

A tervezéshez tartozo akcio kivalasztasa

1. Vedd el az egyik éjkockadat a kozponti
tartalékodbol.

2. Az elvett kockat tedd valamelyik zart helyen 1évo
éjkocka helyére. Az igy felszabadul6 kockat pedig
rakd feliilre, az akcidmezore.

Figyelem: Ugyelj rd, hogy egyik kocka értékét
sem vdltoztathatod meg mozgatds kozben!

3. Hajtsd végre azt az akciot, ami ahhoz a zart hely-
hez tartozik, amin a kockacsere tortént.
Mindharom helynek egyedi akcidja van.

A fenti példaban Griffin egy 1-es értéki éjkockat
valaszt a tartalékabdl, és azt a masodik zart helyen
1év6 kocka helyére rakja. Innen az ittlévo 2-es értékli
kocka felkeriil az akcidmezore. Griffin igy a masodik
mez6 akcidjat hajthatja végre. Ugy dont, hogy az 1-es
értékd vilagité kockajat hozza akcidba, ezért a
specialis tartalékabol az akcidmezore helyezi.

1. mezo

Hozz létre egy alap arut. A kocsin
balra lathatod a ,kraft” listat, azaz,
hogy milyen (a zart mez6re most
helyezett) kockaval milyen arut tudsz
létrehozni. Az igy megszerzett arut
rakd a kocsidon az aruknak kiképzett
rekeszbe (alap oldalaval felfelé).

Figyelem: a zart mezore ijonnan
keriilt kocka értéke szamit, nem az
innen kimozditott kockaé!

2. mez6

Vegyél el egy ldmpast a készletbol
— VAGY - helyezd at az egyik
vilagité kockadat a specidlis
tartalékodbdl az akcibmezore.

Figyelem: ez az egyetlen médja
annak, hogy a vilagit6 kockadat
akcioba hozd!

3. mezo

Vegyél el 2 pénzt - VAGY - forgasd a
piackereket 1 mezonyit az 6ramutatd
jarasdnak megfeleléen.

A jaték utolsé 3 forduléjaban nem lesz éjkocka a
kozponti tartalékodban. Ebben a 3 fordul6ban a zart
helyen maradt kockdkat helyezd az akciémezore, és
hajtsd végre azt az akciét, ami ahhoz a helyhez
tartozik, ahonnan a kockat elvetted.

Figyelem: Ha az aru létrehozasa akciot
hajtod végre, az utolsé fordul6kban ne
torédj a kraft listaval. Elvehetsz
(Iétrehozol) egy tetszoleges alap arut.




Masodik Iépés: Mozgatas

Harmadik lépés: Aktivalas

»A kiralyn6 kozlekedési miniszterének utasitasa
szerint: Minden utrakel6, akar gyalog, akar jar-
miuivel halad, koteles a miniszter altal kozzétett
jelzésekkel felszerelni magat vagy jarmuvet.”

— Tabla a korgytirii mentén

Valaszd ki az egyik kockadat, ami az
akciomezo6n van. Lépj a kocsi-
figurdddal annyit a korgytr(in az
oramutatd jardsanak megfeleléen,
amennyit a kocka mutat. Ha a kocka
értéke 0, a figurad nem halad el6re.

Ha 2 kockad van az akciémezo6n, ne add 0ssze az
értékiiket. Dontsd el, melyik kocka értékét veszed
figyelembe a mozgéasnal.

A patkokrol

Miutan a fentiek szerint mozgattad a figuradat,
elkolthetsz 1 patkot, hogy a kocsifigurat elére VAGY
hatra mozgasd 1 1épéssel. Egy korben legfeljebb egy
patkot kolthetsz el. A 10. és 17. oldalon leirjuk,
hogyan szerezhetsz patké tokent a jaték folyaman.

,Ugy korozok Highreach varosaban, mint a
ringlispil. Egyszer idenyulok, és veszek egy
lantot magamnak. Masszor meg azon talalom
magam, hogy mindenki engem itat a korgytra
kocsmdban, mikozben az egyik rosszarcut
gy6zkodom, hogy tartson velem a setét iton.”

— Yurgemlékirataibdl

A kocsifigurdd mindig a korgytir két korzete kozott
fog megallni. Most aktivalhatod egyik vagy mindkét
korzetet, az akcidkocka(i)d segitségével.

Minden korzetnek van egy akcidhelye (A), ahova a
kockat helyezheted. Rakd ra az akciékockadat, ezzel
kijelolve, melyik korzetet aktivalod. Az aktivdlds
sordn a kocka értékének semmi jelentdsége sincs.

« Amennyiben csak egy éjkockad van az akciémez6-
don, akkor a két korzet koziil csak az egyiket
aktivalhatod. Dontsd el, melyik legyen az, és rakd
ra a kockat (A).

- Ha egy éj- és egy vilagitd kockad is van az akcio-
mez6don, akkor mindkét korzetet aktivalhatod,
tovabba a két korzet kozé szorult épiiletet is (B
és 1). Rakd a kockakat az érintett korzetekre.

Figyelem: Az éjkockakkal ellentétben,
a vilagité kockakat nem kapod vissza
(a kozponti készletbe megy). Ezekhez
a kiilonleges kockakhoz nem konnyt
hozzajutni, de az utazasaid soran szert
tehetsz ra (13. oldal).

Ha 2 kockad van, akkor a két szomszédos korzetet és a
koztiik 1évo épiiletet tetszoleges sorrendben
aktivalhatod, de egy-egy aktivalast teljesen végig kell
csinalj, miel6tt a kovetkezore ratérnél.

Korzetek

Ot kiilonbozé korzet van a tablan, ezek minden egyes
jatékban ugyanazok. A szerepiiket és a hozzajuk
tartozo akcidkat a 8-11. oldalon olvashatjatok.
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Epiiletek

Osszesen 10 kiilonbo6z6 épiilet l1étezik, de egy adott
jatékba csak 4 épiilet keriil. Az épiiletekrdl, és azok
akcidirol részletesen a 15. oldalon olvashattok.

Figyelem: 0sszesen 5 mez6 van a korgytrin,
ahova a kocsifigurad 1éphet, de csak 4 épiilet van
a korzetek kozott. A korgytr(i kocsma és a nagy
bazar kozé nem épiilt semmi!




Negyedik lépés: Pihenés

,Hallod a cseng6t? Ideje aludni menned. Még ha
nem is vagy dlmos, mindenkinek sziiksége van
pihenésre. A setétség nem valtozik ugyan, de az
utolsé cseng6 utan ha aludni térsz, a dolgos napo-
kat az életed végén gazdag 6rakra cserélheted.”

— Frostpine, a sereghajto

Vedd vissza a tablardl az éjkockat, és gytjtsd a kocsid
mellett ezeket. Ha vilagité kockat hasznaltal, azt is
vedd el a tablarol, és rakd vissza a kozos készletbe.

Ezenkiviil hajtsd végre az alabbi dolgokat, ha sziikséges:

PIACKOCKAK

Ha egy vagy tobb piackocka félre van téve (hasz-
nalva lett a korodben,) gurits veliik, és tedd vissza
a piackerék megfelel6 szegletébe. Egy arubdl
azonban nem lehet kett6nél tobb a keréken.
Ezért, ha a dobds olyan arut mutat, amib6l mar
kett6 is van fent, akkor dobj Gjra a kockaval
mindaddig, amig fel nem tudod rakni.

UTITARSKARTYAK

Ha utitarsat szerzodtettél a korodben, csusztasd a
tobbi kartyat a sor vége felé, azutan htizzal Gj lapot
a sor elejére, hogy harom kartyaig feltoltsd a sort.
Ha a paklitdl legmesszebb lev6 lapon nincs semmi,
tegyél ra egy utazaskockat.

HOSKARTYAK
Ha valamelyik hoskartyat elhiiztad a korodben, a
paklibdl hizz egy wGjat a helyére.

KULDETESKARTYAK
Ha egy kiildetéskartyat elvettél a tablarodl, hiizz egy
Ujat a helyére.

A4.,7.,9. és 10-ik fordul6 végén a kbzponti
tartalékotok kitiriil. Ezen forduldk végén, az
elhasznalt éjkockak egyikét rakjatok vissza a jaték
dobozaba. A maradék kockakkal dobjatok tjra, és
helyezzétek vissza 6ket a kozponti tartalékotokba.

Figyelem: A tizedik fordul6 végén, miutan
egy éjkockat ismét visszaraktok a dobozba,
nem marad mit visszarakni a kozponti
tartalékba. Az utols6 harom forduléban a zart
helyeken maradt kockakkal jatszotok.

A korzetek akciol
A nagy bazar

»Vedd meg. Add el. Szerezz profitot. Dicsérd a kvarcot.” — A nagy bazdr mottdja

Ebben a korzetben drukat vehetsz pénzért. A piackerék egyes szegletein 1évo piackockdk
mutatjdk az elérheto drufajtdk tipusdt és mennyiségét. Az druk aktudlis drdt a piackerék
melletti szamok jelzik.

Amikor aktivalod a nagy bazart, el6szor végrehajthatod a kovetkezo két akci6é valamelyikét vagy
mindkettét (vagy egyiket sem), tetszoleges sorrendben:

 Elforgathatod egy mezo6nyit a piackereket az
oramutato jarasanak megfelel6en.

» Egy tetszoleges piackockat atforgathatsz
barmelyik oldalara, és utana helyezd at a jelzett
aruval azonos szegletbe.

Figyelem: Egyfajta drubdl tovdbbra is
egyszerre legfeljebb kettd lehet a keréken!

Ezutan dontsd el, mely aru(ka)t akarod megvenni.

« Egyszerre tobbféle arut is vehetsz. Add Gssze az
0ssz arat, amit az aru/szeglet melletti szam jelez.
Ha egy arubdl kett6 is van a keréken, a
masodik darab mindig ingyenes!

» A sziikséges pénzt fizesd be a k6zos készletbe.
Minden megvasérolt dru utan a hozz4 tartozo

kockat vedd le a kerékrdl, és tedd félre. Vedd el az Példa:
arukat a készletbol, és alap oldalukkal felfelé .. e 2 .
ol T G I i S 50 (o e e Zsuzsi aktivalja a nagy bazart. Elégedett a

pillanatnyi arakkal, ezért igy dont, nem forgatja
tovabb a kereket. Mivel csak 1 pancélkocka van a
keréken, igy elvesz egy fézetkockat és pancélla
forditja. Ezutan megvasarol 2 pancélt ($3 az elso,
ingyen van a masodik) és egy fegyvert ($1)
0sszesen 4 pénzért. A megvett arukat elveszi a
kozos készletbdl, és a kocsija rekeszébe helyezi.

A forditd megjegyzése: a fenti abran a piackerék
melletti szamoknak csak egy része latszik. Az jol
lathatd, hogy a pancél ara $3, a fegyver mell6l az
illusztracion lemaradt a $1, de amtgy valéban
ennyibe keriilne.



A kiralyno rendelesel

A feketepiac

»Tudjuk, hogy az egyszeri emberek keményen dolgoz-
nak, hogy a rendeléseket teljesitsék, mikozben
vastagon gazdagodnak is rajta. De ez igy van rendjén,
mert ha az emberek elégedettek, az orszag is fejlodik.”

— Gicela kirdlynd kozlekedési minisztere

Ebben a korzetben tij rendeléslapkdt hiizhatsz,
hogy a fovarosbal a kornyékbeli varoskdkba a
sziikséges javakat elszdllithasd. Minden
rendeléslapka 3 féle drut tartalmaz, amire a
varoskdknak aktudlisan sziikségiik van,
valamint a vdaroska nevét is, ahova a fuvart
teljesitened kell.

y/ J i

Amikor a kiralyno rendelései korzetet aktivalod,
vedd el az egyik rendeléslapkat a hat kupac vala-
melyikének tetejérol, és helyezd azt a kocsidra.

Figyelem: nem nézheted at az egyes kupacokat. A
lapkak a varoskak szerint vannak szétvalogatva, és
mindig csak a legfels6 rendelések latszanak.

Sziikséges aruk

A varoska neve

,JO szokas szerint, drukat és megbizdsokat csak hivatalos forrasbél szerziink be. Igaz, még jobb
szokas ignoralni a j6 szokasokat, ha jobb ajanlatot kapunk a kevésbé hivatalos csatornakon at.”

— Izaak Gale: A tokéletes kereskedo

Ez a korzet a fovdros lepukkant negyede, ahol drukat, rendeléslapkdkat és kiildetéskdrtydkat
szerezhetsz be kétes hirti, de pontosan teljesité kereskedoktol.
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Amikor a feketepiacot aktivalod, mozgasd rajta
feketepiac jelolot az ramutato jarasa szerint.

e Te dontod el, hdny mez6nyit mozgatod, de minden
1épés 1 pénzbe keriil.

» Muszdj legalabb 1 mezo6nyit mozgatnod a jelol6t,
de 1éphetsz négyet is (igy visszakeriil ugyanoda).

» Nem tudod tobb mezényit mozgatni, mint amennyi
pénzed van.

Példa:

Andrea aktivalja a feketepiacot. A jel6lo jelenleg a
nyugati szegletben van. Andrea a keleti mezébe
szeretné mozgatni, ezért elkolt 2 pénzt, és 1ép kett6t
a jelolével. Jutalmul egy kdnyvet és egy staffot kap,
amit a kocsijan a rekeszbe elhelyez.

Miutan mozgattad a jel6l6t, megkapod azokat a jutal-
makat, ami azon a mezon latszanak, ahova keriilt.

Az északi, keleti és nyugati szegletben 2-2 alap arut
kapsz. Vedd magadhoz az adott szegletben lathat6
arukat, és helyezd el a kocsidon.

A déli szegletben rendeléslapkat vagy kiildetéskartyat
szerezhetsz. Ha a jelol6 ide kerdilt, vegyél el egy
rendeléslapkat vagy egy kiildetéskartyat a hozzatarto-
z06 bonuszokkal. A kiildetéskartyakkal kapcsolatosan
lasd a szabalyfiizet 17. oldalat. Megjegyzés: ez az egyik
hely, ahol patkd tokent szerezhetsz (1d. 7. oldal).

Figyelem: Mivel a feketepiac jel6l6t muszaj mini-
mum 1 mezonyit mozgatnod, ezért legaldbb 1 pén-
zednek lennie kell, hogy aktivalhasd ezt a korzetet.
Ha nincs pénzed, és ide keriilsz, nem tudod aktivalni.




A korgyiiril kocsma

,Latom a szemeden, hogy nem vagy még almos.
Ha a magadhoz hasonloak tarsasagara vagyodsz,
akiknek hidba sz6l a harang, térj be a korgytirti
kocsmaba. A kandall6 koriil a borg6zos tomeg
sosem alszik. Csodalatos torténeteket fogsz ott
hallani, egyik-masik talan igaz is lehet, de le
fognak nyligozni, abban bizonyos lehetsz.”

— Frostpine, a sereghajto

Ebben a korzetben drukat adhatsz el egy
hdsnek, és kozben meggyozheted arrdl is, hogy
tartson veled az utadon. Az eladott drukért
pénzt kapsz, a hos pedig csatlakozik hozzdd,
és veled marad mindaddig, amig az uticéljat
meg nem ldtogatod.

Amikor aktivalod a korgytirii kocsmat, valassz az
elérhet6 hosok koziil egyet. A hés kartyajan
latszik az aticélja, valamint az aruk, amikre
sziiksége van. Tobb kivansagat is teljesitheted, de
minimum 1 arut el kell adj neki. Egyféle arubal
legfeljebb egyet vasarol.

Tedd vissza az eladott arukat a kozos készletbe.
Vegyél el pénzt a kozos készletbdl, az eladott aruk
aktualis értékének megfelelGen.

Emellett, kapsz plusz 1 pénzt és egy ragyogd kvarcot
minden fejlesztett dru utan, amit eladtal. A kvarc az
(allati) utitarsaknak hasznos (16. oldal).

Miutdn az aru(ka)t eladtad neki, tedd a hés kartyajat a
kocsid tetejére, a nekik képzett helyre. Ezutan kapsz a
hés utan még egy bonuszt is:

- Ha a hos kartyajan lampas ikon van,
ﬁ vegyél el egy lampast a k6zos
készletbdl (1d. 17. oldalon).

Ha a hés kartydjan patké ikon van,
vegyél el egy patko tokent (lasd a 7.
oldalon).

Ha a hés kartydjan ilyen raktar ikon
van, ez a hos tud tarolni pontosan
egy darab, de tetszdleges méretti (!)
arulapkat. Tekintsd ezt Gigy, mintha
a kocsid bévitménye lenne.

A hoskartya

Megvasarolni
kivant aruk

A hos bonusza
A hos neve

— ckle%m_' Uticél ikonja

B b prRae == .y Uticél neve

A hos foglalkozasa

Példa:

Brian aktivalja a korgytr(i kocsmat. Valasztasa
Atlantesre, a Cursecairn-i varazslora esik.

- B
Atlantesnek az alabbi aruk kellenek: egy staff, egy
konyv és egy fozet. Brian rendelkezik mindharom
aruval, de figyelembe véve az aruk aktualis piaci
értékét, tgy dont, csak a staffot és a fézetet adja el $4
és $5 aron. Mivel a staff fejlesztett aru volt, kap egy
plusz pénzt és egy ragyogd kvarcot is. A h6s bonusza
miatt Brian kap még egy lampast is.
/ (K “~ ‘ o ~ e
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szamara képzett helyre, és ott is marad addig, amig
Brian egyszer meglatogatja Cursecairn varoskajat.

Figyelem: Ha a h6sok szaméara fenntartott mindha-
rom hely foglalt, és Ggy dontesz, hogy a régi hosoket
tartod meg, és az 4j hést eldobod, akkor nem kapod
meg az Uj h6s bonuszat!




Yurg nyomdokaiban

, Az id6k kezdetén tobb bandita rotta az utakat, mint
kereskedd. Akik pedig megprobaltak atvagni a
rengetegen, azokat farkasok, felb6sziilt okrok, és mas
vadallatok vartak, vagy még ennél is rosszabb sorsra
jutottak. Ezzel egyiitt a legbatrabb (és legszerencseé-
sebb) keresked6k degeszre keresték magukat, és
dicsoséges tetteikrol himnuszok zengenek. Az egyik
ilyen legendas alak Bartholomew Yurg volt, aki
gazdagon tért vissza Utjarol, és a févarosban,
Highreachben divatiizletet nyitott.”

— Otto Witcomb: Az elso kereskedok

Ebben a korzetben kiruccanhatsz a kozeli Yin
romjaihoz, hogy fejlesztett drukat szerezz,
vagy elutazhatsz valamelyik kornyékbeli
vdaroskdba, hogy rendeléseket teljesits, és
hésoket vigyél haza. Fontos szabdly, hogy ha
az egyik vdroskdba kirdndulsz, a tobbi jdtékos
csatlakozhat a karavanodhoz!

Amikor ezt a korzetet aktivalod, el kell dontsd,
hogy Yin romjait vagy valamelyik kornyékbeli
varoskat latogatod meg. Csak az egyik helyre
mehetsz, mindkettore nem!

Miutan eldontotted, merre veszed a kormanyt,
kozold ezt a tobbi jatékossal is. Dontésednek
megfeleléen hajtsd végre az alabb leirtakat.
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Yinromjai

»,Hadd vitatkozzanak a mesterek és a varazslok
arrél, hogy 1étezik-e tényleg a magia. En annyit
tudok, hogy ha elbandukolsz Yin romjaihoz, itt
mindig talalsz magadnak extra j6 cuccokat.”

— Yurgemlékirataibol

Ha Yin romjain nézel koriil, mozgasd a jelo-
16jét az dramutato jarasanak megfelel6en. Te
dontod el, hany mez6t 1épteted, az alabbiak
szerint: Legalabb 1 mezonyit mozgatnod
kell, de tovabbi 1 Iépéssel mozgathatod a jelo-
16t minden egyes, altalad szallitott hos utan.
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Miutdn mozgattad a jelol6t, megkapod azt a
jutalmat, ami azon a mezdén latszik, ahova a
jelolo kertilt.

» A bal fels6, jobb felsé és jobb als6 mez6kon va-
laszthatsz kétféle fejlesztett aru koziil (de csak az
egyiket kapod meg). Valaszd ki, melyik fejlesztett
arut szeretnéd megkapni, vedd el azt a kozos
készletbdl, és rakd a kocsidon a megfelel6 helyre.

A bal als6 mez6ben egy tetszéleges fejlesztett arut
valaszthatsz. Vedd el azt a k6zos készletbol, és
rakd a kocsidon a megfelel6 helyre.

Fejlesztett aruk

Fejlesztett arukhoz leginkabb igy,

Yin romjain juthatsz. Ha a fejlesztett f«%

arukat hésoknek adod el, eggyel tobb pénzt «

(10. oldal) és egy ragyogé kvarcot kapsz értiik

(16. oldal). Ha rendelés teljesitéséhez hasznalod
fel, a fejlesztett arukét extra presztizs pontokat kapsz
(12. oldal). Fejlesztett drukhoz juthatsz még atvagas
(shortcut) eseménykartyak segitségével (12. és 17.
oldal), és egyes épiiletek kapcsan (15. oldal).

Ezek utdn még egy dolgot tehetsz. Ha visszaraksz egy
lampast a készletbe, akkor dobhatsz a romkockaval,
és a dobdsodnak megfelel6 jutalmat IS megkapod. (A
lampéasokrdl bévebb infét a 17. oldalon olvashatsz.)

A lehetséges jutalmak:

1 Hajtsd végre djra a Yin romjai akciot:
mozgasd a jel6l6t legalabb 1 mezonyit, és
vedd el a valasztott fejlesztett arut.

¥, . Haeztajelet dobod ki a kockaval, akkor gurits

5,."5 Ujra. Ha masodjara is ezt a jelet latod, kapsz

- egy vilagito kockat. (Ez esetben dobj azzal is,
utana rakd a specialis tartalékodba.) Ha 2.

dobas mas lesz, azt a jutalmat kapod meg.

Vegyél el a kozos készletbdl egy 1 értékili
alap arut (az aktudlis piaci érték szerint).

d
@9 Vegyél el egy ragyogd kvarcot a készletbol.

Kapsz 2 pénzt.

Huzz egy héskartyat a korgytiri kocsmabol
VAGY a héspakli tetejérol, és helyezd a
kocsid tetején a megfelel6 helyre. Figyelem:
ennek a h6snek nem adhatsz el arut!




Kornyekbeli varoskak

Isten hozott, vandor! Verd le a havat a Masodik Iépés: Eseménykartya végrehajtasa Harmadik épés: Varoska meglatogatasa

csizmadrol, és gyere be hozzank a vendéglénkbe, 1 A jatékosok most meglatogathatjak a varoskat.
ahol par napra elfeledheted a hideget, banatot, ’

setétet egyarant, ami a kinti vilagban kodrbevesz.

Fedd fel a legfels6 eseménykartyat (dark road
vagy shortcut), a valasztott atnak megfelel6en, és

- Te, mint a karavan vezet6je csak azt a varoskat
olvasd fel hangosan.

. ) latogathatod meg, amelyiket az els6 1épés
— Augrame, mulattatdé mester Farglenbdl . Gurits az 6sszes utazaskockaval, és helyezd 6ket masodik pontjaban tticélként megjeloltél.

az eseménykartya mellé. A tobbiek vagy ugyanezt, vagy pedig a szomszédos

. Most minden résztvevének el kell vennie egy varoskat latogathatjak meg, de passzolhatnak is.

Ha eZJE az utat Valasf.t‘)d’ te. leszel Gl ka utazaskockat. A sorrendet a valasztott ut Most rendeléseket teljesithettek és hGsoket szallitotok
karavannak a vezetdje, amihez a tobbi hatérozza meg: haza, ezt a jatékosok egyszerre is véghezvihetik.

jatékos is csatlakozhat. Mint vezetd, hajtsd A i
végre az alabbi lépéseket: RENDELESEK TELJESITESE

b b Minden rendeléslapkan rajta van, hogy melyik
RS2 s awy s rar varoskahoz tartozik, és milyen drukat keresnek.
Elsd lepés: A karavan elokészitése ‘*p’ ‘b’

) « Barmelyik keresett arut viheted nekik (de
1. Vélassz az elérhet6 utitarskartyak koziil, és fajtanként legfeljebb egyet).
helyezd a kocsid mellé. Htuzhatsz az Gtitarspakli

Bk S 2 Legalabb 1 arut le kell szallits a rendelés
tetejérol is. Setét ut Atvagas

teljesitéséhez. Kapsz 1/3/6 presztizspontot 1/2/3
Dontsd el, melyik Gton vezeted a karavant. A vezet6 (te) valasztasz A vezet6tél balra iil6 jatékos féle aru leszallitasaért.

»Végig a setét aton” VAGY ,Ismerem az el6szor, utana a tobbiek az  valaszt elGszor, majd a tobbiek
atvagast”. Ha az atvagast (shortcut) valasztod, éramutaté jarasanak az 6ramutaté jarasa szerint. igy
fizetned kell 3 lampast (rakd vissza a kozosbe). megfelels sorrendben. a vezet6 valaszt utoljara.
Mondd meg, a 6 varoska koziil melyikbe utazol.

Figyelem: ha fejlesztett aru(ka)t adsz le,
azokért 1-1 extra presztizspontot is kapsz.

Mielott egy jatékos huzna egy kockat, dont- Tedd vissza a leszallitott arukat a kozos

készletbe, a teljesitett rendeléskartyakat pedig
képpel lefelé gyiijtsd magad mellett (a hazavitt
hésokkel egyiitt).

Hunting Party

e e BT het Ggy, hogy fizet egy lampast, és tijra dob

az osszes megmaradt kockaval. Ha tobb
lampasa is van, akar tobbszor is Ujradobhat.

« Miutdn egy jatékos elhtiz egy kockat, nézze meg
az eseménykartyan, milyen jutalom (setét ikon)
oy _ vagy biintetés (vOros ikon) jar érte. A
Setét 1t (dark road) Atvagas (shortcut) szaggélykényv \Eégén van egf osszefoglal6 az
A setét it nem keriil Az 4tvégas tobb kincset egyes ikonok jelentéseirdl.
semmibe, de kevesebb eredményezhet, de 3
hasznot hoz neked. lampas az ara.

Miutan az utvonal és a végcél is kideriil, a tobbi
jatékos — az 6ramutatoé jarasanak megfeleld

sorrendben — egyértelmi igennel vagy nemmel i
jelzi, hogy csatlakozik-e a karavanhoz. vo‘\\"“f“?“ ) - g N

Vegyél magadhoz annyi utazaskockat, ahanyan

2 . 5 A fenti példaban a narancssarga jatékosnak van e
csatlakoztatok, sajait magadat is beleértve. 2 He e

Cursecairnbe sz6l6 rendelése, ami egy fézetet, egy
staffot és egy konyvet kér. A jatékosnak ezek koziil 2
arulapkaja van, a f6zet és a konyv leszallitasaért 3
presztizsponttal gazdagszik.

Figyelem: ha a sor végén 1évo utitarskartyat
valasztod az extra utazaskockaval, add hozza
a plusz kockat is.

A 14. oldalon lathattok egy példat egy
komplett utazas végrehajtasara.

Miutan mindenki hiizott kockat, és megkapta a
jutalmat, illetve megfizette a biintetését, tegyétek
vissza az utazdskockakat a kozos készletbe.




A 13 ’k D
A HOSOK HAZASZALLITASA Jate vege

Minden héskartyan rajta van a hos uaticélja, a

Vegso pontozas

varoska, ahonnan szdrmazik. A kornyékbeli 6
varoska 0sszesen 3 régioban talalhatd, és
minden régio kiilonbozé jutalmat ad, ha a
hésoket hazaszallitod (19. oldal).

,»A tél legszebb pillanata az, amikor a hajnal elso su-
garai attorni késziilnek a horizonton, mert tavasszal
minden lehetséges lesz, és még konnytinek is fog
majd tlinni. Ezt az élményt Gigy a legjobb megélni, ha
a kocsidon talal, amint Highreach fele z6tyogsz
vissza, az oledet pedig a csurig telt kasszad nehéz
stulya nyomja édes teherként.”

« Megkapod a jutalmat, ami az adott régiénal
lathatd, a kiralysag tablan.

- A hazavitt hésoket képpel lefelé gytijtsd - sy
melletted, a teljesitett rendelésekkel egyiitt. — Yurgemlékirataibdl

»,Két moédszert ismeriink a meggazdagodasra. Az
egyik, hogy szert teszel valahogy értékes targyakra.
A masik, hogy meggy6zod a vilagot arrdl, hogy
amid van, az is értékes. Igy vagy gy, de haj6 a
hirneved, az nem fakul ki sem nappal, sem éjjel!”

— A kereskedok kozhelyeinek kézikonyve

A jaték a 13. forduld utan véget ér. Az utolsé fordulo-

A 13. fordul6 utan minden jatékos végrehajthat egy
végs6 utazast a kornyékbeli varoskdkba. Mindenki
valaszthat egyetlen utols6 varoskat, amit meglatogat-
hat. Ebben a végs6 utazasban csak a harmadik 1épést
hajtjatok végre (rendelések teljesitése és hdsok

P hazaszallitdsa). Nem szervezddtok karavanba, nincs

A fenti példan a narancs ¢ sem eseménykartya, sem joszerencse.

jétékos egy hést szallit. SCORCHBORN
Alun, a harcos Scorchborn : Ezen végso utazas utan a jaték véget ér, és kovetkezik
varosaba tart. Amikor a ' a pontozas.

narancs jatékos Scorchborn varoskajaba ér,

Alun hazaszallitasaért 2 pénzt kap.

Negyedik lepés: Joszerencse ér

Te, mint a karavan vezetGje, az utazas végén
joszerencsében részesiilsz: Egy alkalommal,
ha a setét Gton mentél, és kétszer, ha az
atvagason. Ha 2 jészerencse ér, valaszthatod
ugyanazt a jutalmat kétszer is.

. SIS

. Kapsz egy vilagit6 kockat. Vedd el a készlet-
bol, gurits vele, és helyezd a specidlis tarta-
1ékodba. Megjegyzés: ez a legf6bb maddja
annak, hogy vilagité kockat szerezz.

. Vedd el az egyik kiildetéskartyat, és meg-
kapod a hozzatartozo bonuszt is (17. oldal).

. Kapsz 3 pénzt. Az elsé jatékos, aki a jaték
sordn ezt a jutalmat valasztja, 5 pénzt kap. |

. Valassz egy elérhet6 kocsifejlesztés lapkat.

Ha a kocsidat mar fejlesztetted, nem
valaszthatod tobbé ezt a joszerencse

jutalmat (19. oldal).

ban a megmaradt utolsé éjkockatokat hasznaljatok fel.

Most kiszamoljatok a végsé pontjaitokat.
Menjetek végig ezeken a 1épéseken:

1. Pénz és presztizs

Fedd fel és szdmold Ossze a gyljtott pénzed és a szerzett
presztizspontokat. Ha vannak teljesitett kiildetéskartya-
id, amelyek pénzt vagy presztizst adnak, fedd fel, és add
hozza a kapott pénzt/presztizst a tobbihez. Most nézd
meg, hogy pénzbdl vagy presztizsbol gylijtottél-e
kevesebbet. A kisebbik érték lesz az alap pontszamod.

2. Gyozelmi pontok

Szamold 0ssze a gy6zelmi pontjaidat. Ha vannak olyan
teljesitett kiildetéskartydid, amelyek gy6zelmi pontot
adnak, fedd fel azokat is, és add hozza a pontokat. A
megmaradt, fel nem hasznalt vilagité kockak tovabbi 1
pontot érnek.

3. Végso pontszam

Add 6ssze az alap pontjaidat és a gy6zelmi pontjaidat.
Ez lesz a végs6 pontszamod.

Aki a legtobb végsé pontot szerzi
meg, az nyeri a jatékot!

Holtverseny esetén

Ha a végso6 pontszam egyenld, a holtversenyt az alabbi
tételek dontik el: legtobb hidba megszerzett alap pont
(az 1. pont nagyobbik tétele) > legtobb ajandék lojalis
atitarsakon > legtobb teljesitett rendelés > legtobb
hazavitt h6s. Ha a holtverseny még mindig fenndll, a
jatékosok kozos gy6zelmet aratnak.




Pelda egy komplett utazasra

Griffin Yurg nyomdokaiba 1ép, és tgy dont,
meglatogatja az egyik kornyékbeli varoskat.

UTITARS VALASZTASA

Utitarsnak a fénixet valasztja, ez a kartya
jelenleg a harmadik a sorban. Ugy dont,
hogy Northbreak varoskajat latogatja meg az
atvagason at, ez 3 lampasba keriil neki.

NORTHBREAK

Sorban a tobbiek eldontik, ki tart vele. Susie
igen, Brian is igen, Andrea azonban nem.
Griffin 4 utazdskockat vesz magahoz: harmat
a jatékosok miatt, sajat magat is beleértve, a
negyedik kocka a fonix kartyajan volt.

Griffin felhtzza és felolvassa az atvagas pakli
legfelso kartyajat:

I

Remote Laboratory >

Renegade alchemists have built a lab far from civilization.
They are always happy to test their concoctions on visitors.

—_—

Dob a kockakkal, és az alabbi eredményt kapja:

1|[3] 4] 6

UTAZAS BONUSZOK

Mivel a karavan az atvagason halad, a jatéko-
sok az alabbi sorrendben valasztanak kockat:

SUSIE > BRIAN > GRIFFIN

Susie a hatos kockat veszi el (gurits a joskoc-
kaval, és vedd el a jutalmad). Brian elkolt egy
lampast, és tjra dob a harom kockaval:

1| 4|5

Az 0t6s kockat valasztja (és a fejlesztett hang-
szert kéri). Griffin a négyes kockat veszi el
(vesztene egy arut), de a paripaja bonuszanak
koszonhetden hozzaadhat egyet az értékéhez
(5 =6 is egy fejlesztett hangszert valaszt).

RENDELESEK TELJESITESE ES HOSOK
HAZASZALLITASA

Susienak nincs se rendelése, se hoskartyaja,
ami a régioba passzolna. Griffin hazaszallit
két host Northbreakbe, és kap értiik 4 pénzt.

Van egy rendelése is ugyanide, egy
fegyverre, egy staffra és egy pancélra.
Mindharom arut le tudja szallitani, igy 6
presztizspontot szerez.

Briannak nincs hose, akit haza tudna vinni,
de van rendelése a szomszédos Scorchborn
varoskaba, pancélra, hangszerre és fozetre.
Leszallitja a fejlesztett hangszert és egy alap
fézetet, és Osszesen 4 presztizspontot kap.

JOSZERENCSE

A karavan vezetoje, Griffin, most 2 joszeren-
csében részesiil, mert az dtvagason haladtak.
Elso jutalomnak egy vilagité kockat valaszt,
gurit vele, és elhelyezi a specialis tartaléka-
ban. Masodik jutalomként egy kiildetéskar-
tyat htuiz, amit elrak a paravanja mogé. A
felso kiildetéskartyat valasztotta, amihez
bonuszként még 2 presztizspontot is szerez.




Alternativ és tovahhi szahalyok

Draft valtozat Az epiiletek akcioi

Ez a szabalymoddositas csokkenti a szerencse szerepét az
elokészités soran. A paripa- és kezd6 hoskartyakat a
véletlenszerl osztas helyett draftolhatjatok is.

,Csak el6jegyzés alapjan, kivéve, ha céhes ligyben jossz” — felirat a Kirdlynd szemei feliigyeld iroddban

Keverjétek meg a paripakartyakat, azutan hizzatok bel6-
le a jatékosok szamanak megfelel6 mennyiséget plusz
egyet. Rakjatok ki a kartyakat sorban, képpel felfelé.

Ismételjétek meg ezt a kezd6 hoskartyakkal is, helyez- B[azing Quartz Mine Queen’s Eues Surveuor
zétek azokat a paripdk folé, parokat alkotva azokkal. ] i :

o e ) f = ’ Vegyél el egy ragyogd Kolts el 2 pénzt vagy egy
A kezdojatékossal kezdve, minden jatékos htizzon a kvarcot a kozds készletbsl. ragyogé kvarcot, hogy

kirakott kartyak koziil egy-egy parost. A megmaradt part

kaphass 3 presztizspontot.
pedig rakjatok vissza a dobozba.

y r r L &
, .
Maga Ilyos Va||a|k020 varians Icebreaker Harbor Merchant’s Guildhall
A sz010 jatékban (amit kiilon szabalyfiizet tartalmaz) egy Vegyél el egy olyan alap {(}olts’eltz}i) enzlt<va§y 1 5
virtualis ellenfél ellen jatszol, akit Maganyos vallalkoz6- arut a készletbol, ami ?mp?S ’t ogyt ip 9183 A
nak hivnak. Ha megismerted és megértetted a szo616 jaték pillanatnyilag nem A o R5EstL

valamint egy olyat, aminek a

szabalyait, meghivhatod a Maganyos vallalkozo6t pillanatryi értéke $1.

tobbszemélyes jatékra is.

elérhet6 a piackeréken.

A Maganyos vallalkozo6t szamitsatok bele a jatékosok
szamaba. Ezzel a virtualis ellenféllel egyiitt ketten egy
haromfés jatékot, harman pedig egy négyfos jatékot
tudtok jatszani.

The Candle & Quartz

Kolts el 2 pénzt vagy egy
$1 értéki alap arut, hogy
kaphass 1 elérhet6 hést
vagy rendeléslapkat.

The Oracle of Lumi

Dobj a joskockaval, és vedd

Dontsétek el, ,,hol {il” a Maganyos vallalkozo, az 6 h ;
el a guritott jutalmat.

lépéseire is az 6ramutato jardsdanak megfelel6en keriil
sor. A Magényos vallalkozé 1épései teljesen hasonléan
zajlanak itt, mint a sz616 jatékban.

Guildmaster’s Mansion

Az alabbi targyakat ebben a
mértékben, tetszoleges meny-
nyiségben elcserélheted: 1 1am-
pas, 1 ragyogo kvarc, 2 pénz.

Otho’s Lanternworks

Kapsz egy olyan alap arut,
aminek a pillanatnyi
értéke $1 + egy lampast +
egy presztizspontot.

Yedl's Workshop

Forgass at egy arut a készle-
tedben az alap oldalarol a
fejlesztett oldaldra. Kapsz
még egy lampast is.

The Frosted Filigree

Kolts el 2 pénzt vagy 1 arut,
hogy kaphass egy olyan
fejlesztett arut, aminek a

e — illanatnyi értéke $1.
s © 2

Figyelem: van egy mez0 a korgy(ir(in a nagy bazar és a korgytrd kocsma kozott, amihez nem kapcsolodik épiilet.




Utitarsak és ragyogo kvarcok

,R0zsaszin virag felett rozsaszin ég

Jeges szirmok kortyoljak a tavaszi hajnalt J Huseges Utltarsak

Méhek ztgnak a ho alatt \_/ Ezeknek az utitarsaknak a (két kiilonbozo) egyszerhasznalatos képességét ragyogo kvarccal tudod el6hivni.
Ebren ziimmogo6 fagyos kaptar” Ha aktivalnad az utitarsad egyik képességét, helyezd egy ragyogo kvarcodat az utitars ezen képességére, és

megkapod a jutalmadat. Ezt a képességét a jaték végéig nem tudod tobbszor tijra aktivalni!
— Salomon, a botcsindlta kolté Old Yinbol
Kapsz egy tetszbleges olyan
alap arut, ami pillanatnyilag
nem elérhet6 a piackeréken.

Hazajuttatod az egyik h6sodet
a varoskajaba. Megkapod a
jutalmat a hazaszallitasért.

P : i : ) Cave Dragon
Az uatitarsak intelligens allatkak,

amelyeknek igen erés, egyszer-
hasznalatos képességeik vannak.

B o et L L L SRR o Y o s i a ozt kesalechal,
kal lehet toliik el6csalogatni,

altalaban ragyogo6 kvarcokkal. A

ragyogo kvarcokat pedig leg- ) R Mozgasd a jel6l6t Yin romjain egy
egyszerlibben Ggy tudsz szerezni, Photnis E::Zggﬂ(zls Zzltl;’iggiaﬂ Gl mezOnyit az éramutato jarasanak

megfeleléen, és megkapod a

ha a h6soknek fejlesztett arut ! g
jutalmat a romrol.

adsz el (10. oldal).

Ezeket a képességeket csak a sajat
korodben tudod haszndlni, sajat Raven
korodon beliil azonban barmikor.

Kapsz egy vilagito kockat.
Gurits vele, és helyezd a
specialis tartalékodba.

Dobj a joskockaval, és vedd el
a guritott jutalmat.

Az atitarsaknak két tipusuk van: a E ’ -
Készits egy alap arut. A tipusat

hiiséges és az elkoborlé. Vegyél el egy g i
Snow Bee elérhetd hoskartyit. az 1. zart mezon 1évo éjkocka
szabja meg (kraft lista).
t?in?sﬁkéd Y e%yg ‘utleiza]ilfoc— Adjél hozzé egyet vagy kettét egy
Threy Cat G Rl utazdskocka értékéhez, és a jutal-

melyik masik, mar valasztott is

B R e mat ennek megfelel6en kapod.

Elkoborld utitarsak

Ezeknek az Utitarsaknak az egyszerhasznalatos képességeit meghatarozott ajandékok hivjak el6. Ha aktivalod a képességét, az
ajandékot tedd vissza a kozos készletbe. A jutalom felvétele utdn az Gtitarsat tovabb kell adnod a t6led balra iil6 jatékosnak!

. P, Vegyél el egy elérheto kiildetéskartyat, és megkapod a hozza-
Grace %) %0 . tartozo bonuszt is. Ezt a képességet ragyogo kvarc helyett egy
fézettel aktivalhatod. A fézetet tedd vissza a kozos készletbe.

Ha utazasod soran az atvagast valasztod, nem keriil lampéasokba. Az
aktivalashoz hasznalt ragyogé kvarcot tedd vissza a kozos készletbe.

Flicker $Y, % Ingyenes dtvagas

Valassz egy elérhet6 kocsifejlesztést, VAGY mozgasd a feketepiac
VS 3 >z | jelolét 1 mezdvel az Gramutato jardsdnak megfelelGen, és szerezd
X>»®Eogy . laras Siislogesererd
ﬁ 7 o, meg a kapott jutalmat. Ezt a képességet egy hoskartya felaldozasaval
aktivalhatod. A kartyat helyezd a h6spakli aljara.

Cosimo

J A Dobj a romkockaval, és vedd el a guritott jutalmat. Ezt a
Li'l Dumplin' % ‘30 .0‘ képességet ragyogo kvarc helyett egy patké tokennel tudod
aktivalni, amit a kozos készletbe rakj vissza.




Killdeteskartyak

Esemenykartyak

,Hirnevet szeretnél? Erre tessék, pont van
nalam eladé.”

— Ygor, a feketepiacrol

A kiildetéskartyak személyes teljesitendd célok,
amiket a jaték végén tarunk fel. Ha sikeriil
teljesitened Oket, pénzt, presztizs- vagy gy6zelmi
pontokat szerezhetsz veliik.

Per type
of é‘é
in your

Bonusz

deliver [@)

(sstof 3)

Ha kiildetéskartyat szerzel:

1. Valassz az elérhet6 2 kiildetéskartya koziil.

2. A kiildetéskartya mellé megkapod a mel-
lette feltiintetett bonuszt is. Megjegyzés:
ez az egyik mddja annak, hogy patké
tokent szerezz (7. oldal).

3. Huzhatsz kiildetést a kiildetéskartya
huzopakli tetejérol is, ez esetben viszont
nem jar érte bonusz.

Jutalom

Sziikséges cél

have no

A
o

Jutalom kritériuma

A kiildetéskartyaidat tartsd titokban a tobbi jatékos
el6l. Barmikor megnézheted azokat, de csak a jaték
végén fedd fel oket.

,Kétségkiviil az ut az emberiség legcsodala-
tosabb teremtménye, igy ne hibaztasd azért,
hogy a sok j6 mellett minden elképzelhet6

gonoszsag is szembejohet veled, ha utazol.”

— Hethel, az titgondnokok céhébol

Az eseménykartyak olyan torténések,
amelyek az aton lévoket érintik.

eR Traveling Casino b

The house always wins, but the drinks

— =

B szovegezés

Biintetések
Jutalmak

Minden eseménykartya egy hangulatteremto leirdssal
indul. Olvasd fel ezt hangosan a tobbieknek.

A kartya aljan kiilonb6z6 hatasok vannak, amelyek az
egyes utazaskocka értékeknek felelnek meg. Néhany
hatas setét szind, ezek a jutalmak. Mas hatasok voros-
sel vannak jelolve, ezek a biintetések. A jutalmakat
ajandékként kapod, a biintetéseket be kell fizetned.

Ha biintetést kaptadl, fizesd meg a feltiintetett javakat.
Ha nem tudod maradéktalanul megfizetni a biintetést,
adjal be annyit, amit csak tudsz. Sosem keriilhetsz 0
pénz vagy 0 presztizspont ala.

Lampasok
A lampasok fontos nyersanyagok, amiket a keresked6k

a szerencséjiik megsegitésére hasznalnak. Hairom
alapvet6 szereplik van a jatékban:

1. Ujradobhatod az utazaskockdakat (12. oldal).

2. 3lampas kell az atvagashoz, amivel tobb
joszerencséhez juthatsz (12. oldal).

3. Gurithatsz a romkockaval, ha Yin romjaihoz
ruccansz ki (11. oldal).

Lampasokhoz els6sorban a korod elsd, tervezés
1épésében juthatsz, ha az éjkockat a masodik zart
helyre teszed (6. oldal). Emellett néhany hoskartya
bonuszabdl is kaphatsz lampast (10. oldal), illetve
egyes épliletekbol is (15. oldal).

adtemusicare lgendary. € Han glﬂ atkelto

Paripakartyak

»Amikor kilovagoltunk, Sugarfoot, Hindergap
mester zomok lova szinte alig latszott ki az
extra nyeregtaskak alél, de tigy tlint, neki meg
se kottyan a terhelés.”

— Matilda, a kereskeddcéh tanoncdnak jelentése

A paripak a jaték végéig veletek maradnak,
allando hatasukkal egyiitt. Minden jatékos
egy paripakartyat kap a jaték elején, az
el6késziiletek alatt. Az egyes paripak
hatdsait az aldbbiakban részletezziik.

Paripak allando hatasai:

Ha a nagy bazarban vasarolsz,
$2 kedvezményt kapsz. A
fizetend6 Osszeg nem mehet
$0 ala.

Brembizant

Ha vilagit6 kockat haszndlsz, a
két korzet kozotti épiilet
helyett barmelyik (egy)
épiiletet aktivalhatod.

Longshadow

Ha kornyékbeli varoskaba utazést

Lovebug inditasz, kapsz egy lampast.

Ha a kocsiddal mozogsz, 1ép-
hetsz pontosan 3 mez6t
(mindegy, mit mutat a kocka).
Emellett van egy pontosan 2x2
méret(i nyeregtaskad (extra
rekeszed) aru(k) tarolésara.

Sugarfoot

A kocsidat — az alap 1 helyett —
tetszbleges szamu bovitménnyel
fejlesztheted. Ha fejleszted,
kapsz 2 extra presztizst.

Velvet

Utazaskocka hasznalatakor hoz-
zaadhatsz egyet az értékéhez.

Whisper

Rendelés teljesitésekor, ha
fejlesztett arut szallitasz le,
kapsz értiik pluszban egy
ragyogo kvarcot is.

Woolsworth

Megjegyzés Lovebug paripahoz:

Csak akkor kapsz lampast a készletbdl, ha te inditod
az utazast. Ha masik jatékoshoz csatlakozol, esetleg
Yin romjaihoz ruccansz ki, nem jar lampas.




A kocsid attekintese

»,Nézd csak, ha felhajtod ezt a polcot, itt van alatta
a titkos rekeszed. En akdrmennyi ilyen zarhaté
rekeszt tudok fabrikalni neked, ha jol megfizetsz,
de ne feledd el, ez a kocsi lesz az otthonod, amikor
hosszu ttra indulsz, és a kényelemre legalabb
akkora sziikséged lesz, mint a biztonsagra. A
kocsiban harom utas is elfér, akik a parnazott
haléfiilkékben akkor is nyugodtan alszanak, amig
Highreachben korozol.”

— Yanna, a kocsimtives

A kocsitabla segit elrendezni és szamon-
tartani az éj- és vilagito kockakat, arukat,
ragyogo kvarcokat, patkékat, lampasokat,
rendeléseket és a h6soket.

RENDELESEK

A rendeléslapkakat a kocsi bal ol-
dalan tarold. Hirom rendelésnek
van itt helye. Ha egy negyedik
rendeléslapkat szerzel, akkor el
kell dobnod vagy azt, vagy
valamelyik kordbban megszerzett
lapkat. Az eldobott rendelést rakd

LAMPASOK

A lampasok a kocsi tetejére
vannak aggatva. Itt négy helyed
van. Ha egy 6todiket kapnal, és
nincs hova rakjad, akkor el kell
dobd azt.

vissza a varoskanak megfelel6
kupac aljara.

ARUK TAROLASA

Az arukat alapvetGen itt, ebben a
6x5-0s rekeszben kell tarold
(néhany hoés tud extra darabot
tarolni, 1d. 10. oldalon). Az
arukat barhogy elforgathatod,
vagy at is rendezheted, de el kell
férjenek ebben a rekeszben, nem
l6ghatnak ki és nem fedhetik at
egymast. Ha az jonnan kapott
arunak nincs megfelel6 hely, el
kell dobd azt, vagy masikat, hogy
elférjenek.

Itt tarolhatod a ragyogd
kvarcokat és a patkokat.
Osszesen 3 hely van ennek a két
dolognak. Ha nem fér el, amit
szerzel, el kell dobj valamit.

A hoskartyakat a kocsi tetején
tarold. 3 kartyanak van itt helye.
Ha egy 4j héskartyat szerzel, és
nincs hova rakd, akkor azt vagy
egy masik hoést el kell dobj. Az
eldobott lapot rakd vissza a
héskartya hiazoépakli aljara.

Az éjkockaid a kbzponti tartalék-
ban vannak, amig at nem mozga-
tod Oket a zart helyekre. A zart
helyeken 1évok pedig olyankor
keriilnek at az akciomezore.

= VILAGITO KOCKAK

A vilagit6 kockdkat a specialis
tartalékban tarold, amig nem
dontesz gy, hogy akciéba hozod.

Egyszerre legfeljebb 2
vilagité kockad lehet a
specialis tartalékban.




Szerzok

Game Design: Brian Suhre

Kocsifejlesztesek Hosok hazaszallitasa

Tandr: A kereskeddk agya szinte mindig azon jar,
hogyan lehet a legjobban pénzzé tenni az idot.

»Nocsak, micsoda egyedi darab a kocsid. Ezzel
szallsz szembe a vadonnal? Varj, hadd hangoljam
fel neked egy kicsit.”

Development and Production: Brent Dickman
Illustration: Andrew Bosley

Diak: Szinte? Additional Illustration: Joey Julian

- Yanna, a kocsimtives

Tanar: Vannak dolgok, amik értékesebbek, mint GraphiciDesf i liiiiaq uctt=Co,

A kocsifejlesztések allandé hatasu kiegészitok a o Thematic Writing: Caleb Wilson

kocsidhoz. A kocsifejlesztésekhez joszerencsével
juthatsz, miutdn elvezettél egy karavant valamelyik
varoskaba. A kocsidon legfeljebb 1 fejlesztést
hajthatsz végre. Az egyes fejlesztéslapkak allandé
hatasait az alabbiakban részletezziik.

. . Editing: Dustin Schwartz
— Evelynn kereskedé aforizmdibol Hng: e

Proofreading: Rachael Mortimer

Lead Playtesters:

KﬂﬂSlfﬂjlesztéSEk é"andé hatésm NOBTHBREAK SCOREHBORN Yasser Elassal, David Walton, Jake Heil

Rakd ezt az 1. mez6hoz tartozd akcid

> 1 helyére. Mostantdl kezdve, ha létre-
o= hozol egy arut ezzel az akcidval, akkor
alap helyett fejlesztett arut kapsz.

M T RTEARE ) /
O L PRRB

Northbreak és Scorchborn

Playtesters:

Tom Ackerman, Jason Aemisegger, Jason Austin, Dan
Banach, Royce Banuelos, Miles Bensky, Kaity Bequette,

Jake Bless, Jonathan Brumitt, Jason Burke, Levis Bushue,
Michael Owen Comer III, Rob Duman, Britt Eubanks,
Jason Fisher, Joel Fletcher, Sean Flynn, Cody Fueyo,
Matthew Gehrke, Steven Hand, Bobbi Hardy, Mark
Hardy, Charles Hayes, Mark Hewitt, Amy Hubert, Jason
Kelly, Zack Kiedysz, Michelle Kohler, Christopher Kruse,
Kip Ligget, Zach W. Lorton, Chris Needham, Laurie
Picchioldi, Benjamin Pollard, Eric Schmidt, Adam Slape,
Shawn Smith, Jonathan Sullivan, Caroline Thomas, Jack
Thomas, Jayson Thompson, Anthony Tuzzo, Dave Vogler,
Ron Wall, David Wenglarz, Caleb Wilson, Lisa Wilson,
Brad Winn, Mark Wisdom, Atomic Squash, Metro East

Gamers

Kapsz 2 pénzt minden
hazaszallitott lovagért és harcosért

Rakd ezt az 2. mez6hoz tartozé akei6
helyére. Mostantodl kezdve, ha ezt az
ﬁ .\""/_f akciot hasznalod, kapsz egy lampast a
[ 8 készletbdl - ES - 4thelyezheted az
egyik vilagito kockadat a specialis
tartalékodbol az akcidmezére.

WINDGLASS FARGLEN

erip Wom

Windglass és Farglen

6

Rakd ezt a 3. mez6hoz tartozé akcid

3 5 { 1 ﬁ helyére. Mostantdl kezdve, ezzel az
N
N akcioval vegyél el 3 pénzt a készletbl
- VAGY - kapsz 1 presztizspontot.

Rakd ezt az aruk rekeszébe. Ha
sziikséges, mozgathatod a rekeszben,
de nem dobhatod ki tobbé, a jaték
végéig veled marad, és 2 gy6zelmi
pontot ér.

5 | © 2020 Elf Creek Games. All Rights Reserved.
Kapsz 2 presztizspontot minden

hazaszallitott alkimistaért és dalnokért

Magyar szahaly:

Aggasd a kocsidra, mint a lampasokat.

m Ha Yin romjaihoz ruccansz ki, ugy iz Iemai Zalin
Y dobhatsz a romkockéval, hogy nem www.kickstarterek.hu
.O’A keriil lampasba. Viszont ezt a specialis

M K Curscair

lampast nem dobhatod el.

Tedd a készletbe, ahova a patkok is h ; PER% @1'&: PER% .
mennek, és ezt a lapkat nem o

dobhatod ki a jaték végéig. Azonnal
valaszthatsz egy masodik paripa-

kartyat a meglévok kozil.

Cursecairn és Nightpoem

Kapsz 1-1 pénzt és presztizst minden
hazaszallitott varazsloért és tuddsért




a korgytiru és
annak 5 mezéje

forgasd a piackereket
egy mezovel az 6ra-
mutato jarasa szerint

kapsz egy
rendeléslapkat

kapsz egy
Northbreaki
rendeléslapkat

kapsz egy
Scorchborni
rendeléslapkat

kapsz egy
Cursecairni
rendeléslapkat

kapsz egy
Nightpoemi
rendeléslapkat

kapsz egy
Fargleni
rendeléslapkat

kapsz egy
Windglassi
rendeléslapkat

hajtsd végre egyszer
a Yin romjai akcit

mozgasd a
romjel6l6t ennyi
mezdbnyit, és vedd
fel érte a jutalmad

mozgasd a fekete-
piac jelolét ennyi

mezdbnyit, és vedd
fel érte a jutalmad

a korgytird kocsma

osszefoglalasa

s ()
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kapsz egy alap
arut a készletbol

kapsz egy fejlesztett
arut a készletbdl

kapsz egy alap arut
a készletbol, aminek
a piaci értéke 1

kapsz egy fejlesztett

arut a készletbol, ami-

nek a piaci értéke 5
hozz létre egy arut
az 1. zart mezén
1év6 kockanak
megfelel6en (ha
nincs ott kocka,
akkor barmilyet)

kapsz egy olyan alap
arut, ami pillanat-
nyilag nem elérhet6
a piackeréken

kapsz egy jelolt
arut (ez esetben
fejlesztett staffot)

forgasd at az egyik
alap arudat a
fejlesztett oldalara
forgasd at az egyik
fejlesztett arudat
az alap oldalara

tedd vissza az
egyik arudat a
kozos készletbe

tedd vissza a jelen-
leg legértékesebb
arudat a készletbe

1 barmilyen aru
tarolasara elegen-
dé6 rekeszbdvités
vegyél el egy host
a korgytra
kocsmabol (nem
adhatsz el neki)
tedd vissza egyik
hésodet a
htizopakli aljara

az egyik hésodet
hazajuttatod

kapsz annyi presz-
tizspontot, ameny-
nyit a szam mutat

veszitesz annyi presz-

tizspontot, amennyit
a szam mutat

fizess pénzt a
kozos készletbe

fizesd be a jelolt
mennyiségi pénzt
a készletbe

pénzt kapsz a
kozos készletbol

vedd el a jelolt
mennyiségl pénzt a
kozos készletbol

kapsz egy lampast
a kozos készletbol

tegyél vissza egy
lampast a k6zos
készletbe

kapsz egy patkot
a kozos készletbol

fizess egy patkot a
kozos készletbe

vegyél el egy
ragyogo6 kvarcot a
ko6z0s készletbol

tegyél vissza egy
ragyogo6 kvarcot a
ko6z0s készletbe

mezon

gurits a
joskockaval, és
vedd el a jutalmad
gurits a
romkockaval, és
vedd el a jutalmad

tegyél egy vilagito
kockat a specialis
tartalékbol az
akciomezore

dobj djra a kockaval,
és ha masodjara
ugyanezt dobod,
kapsz egy vilagito
kockat

utazz a kornyék-
beli varoskakba

egy kornyékbeli
véaroska

kapsz egy kocsi-
fejlesztést

kapsz egy
kiildetéskartyat

akcid, amit csak
egyszer lehet
végrehajtani

cseréld el a jelolt
mennyiségben

A Maganyos vallalkoz6 kap egy
rendeléslapkat abba a varosba, ahova a
legtobb rendeléslapkaja + hdse szol.

Utazas roviden

Elsd lépés: A karavan elokészitése

1.
2.

Vélassz az elérhet6 utitarskartydk kozil.

Dontsd el, melyik Gton vezeted a karavant, setét
ut vagy atvagas (3 lampas), valamint a varoskat.

A tobbiek az 6ramutat6 jarasa szerint igennel vagy
nemmel jelzik, hogy csatlakoznak-e.

Vegyél magadhoz annyi utazaskockat, ahanyan
csatlakoztak, magadat is beleértve. Ha a sor végén
1év6 utitarskartyat valasztod, extra kockat kapsz.

Masodik lépés: Eseménykartya végrehajtasa

5.

Fedd fel a legfels6 eseménykartyat (dark road
vagy shortcut), a valasztott titnak megfelel6en.

Gurits az 0sszes utazaskockaval.

Most minden résztvevo el kell vegyen egy
utazaskockat. A sorrendet a valasztott Gt
hatdrozza meg:

1>
>

Baérki fizethet 1 1dmpdst, hogy Gjradobjon az
0sszes megmaradt kockaval. Ez ismételhet? is.

El6szor te, utana a tobbiek az 6ra-
mutato jarasa szerint (setét tt)

A t6led balra iil6 jatékos valaszt el6-
szOr, a tobbiek az 6ramutat6 jarasa
szerint, és te vagy az utolso (atvagas)

Mindenki kap egy jutalmat, vagy fizet valamilyen
blintetést, a kocka és az eseménykartya alapjan.

Harmadik Iépés: Varoska meglatogatasa

9.

10.

11.

A karavanban résztvevo jatékosok most meg-
latogathatjak a kornyékbeli varoskat. Te, mint a
karavan vezet6je csak azt a varost latogathatod
meg, amelyiket tticélként megjeloltél. A tobbi
jatékos vagy ugyanezt a varost latogathatja meg,
vagy pedig a szomszéd varost az uticélod mellett.

Rendelés teljesitésekor kaptok 1/3/6 presztizs-
pontot 1/2/3 féle aru leszallitasaért, plusz 1-1
extra presztizspontot fejlesztett arukért. A h6sok
hazaszallitadsadért megkapjatok a jutalmat, amit az
adott régiondl lathatd, a kirdlysag tablan.

A teljesitett rendeléseket és hazavitt hosoket
leforditva gytijtsétek magatok mellett.

Negyedik Iépés: Joszerencse ér

12. A karavan vezetGje joszerencsében részesiil:

egyszer, ha a setét Giton, kétszer, ha az atvagason
mentél.






