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Bevezeti

v wirlunk!

kézm(ives sarkanyok (igyes Kis lények,

tehetséguknek kiszonhetéen rengeteg
finomsagot és hasznos targyat tudnak elkésziteni.
A boltosok kirében nagyon keresettek,
miveszetiikkel mindig elblvolik a vendégeket.

Te egy lang6rz6 vagy - tudsz beszelni a sarkanyok
nyelvén. Talald meg a szamukra megfeleld
otthont, ahol kiilénleges képessegeikkel
segithetnek leny(gtzé aruk megalkotasaban!

Minél t6bb sarkanynak és boltosnak segitesz,
annal népszerdbb leszel. A jaték végén a legtobb
hirnévvel rendelkez6 jatékosra Ugy fognak
emlékezni, mint a langok mesterére.

Tortalomjegyzék

Tartozékok 13 Ajatek vege
Flgkesziiletek I3 Kildnleges sarkanyok
Attekintés I4 Kepességek
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\> A VARDS ES A KEZDO BOLTOK

) Teritsétek ki a varos térképét az asztalra.

¢, A B8 kezd6 boltot {9 tegyétek képpel felfelé
egy—egy tetszésetek szerint valasztoft
boltmezdre a varoshan.

. Tegyétek a kezdd kézmiives sarkanyokat

@) keppel felfelé, a kartyak bal fels sarkaban
lathato ikonnal megegyezo boltok elsd
sarkanymezdjére (amin a %P ikon lathata).

O ARUK ES ARANYERMEK

) Az &rujelzéket (arukat) tipusok szerint
valugassa’rok szét, és tegyétek mindenki szamara
kénnyedén elérhetd helyre (érdemes a varos
mindkét végébe tenni egy—egy kupacot).

_ Az aranyérméket fegyétek a varosban

taldlhaté szokokutra.

A boltkartyakat valogassatok szét a bal

fels6 sarkukban taldlhaté ikonok szerint.
Alkossatok egy—egy paklit mind a 6
arutipushoz tartozo boltkartyabol (- / ® /
/0 /@ @) Az ezektdl eltérs ikonu
boltkartyakbol pedig egy 7. paklit.

Képpel lefelé kiillon—kilon keverjétek

meg mind a 7 paklit, és hizzatok egy-egy
kartyat mind a 6 arutipushoz tartozo paklibal,
valamint 4 kartyat a 7. paklibél. igy alkotva
egy 10 boltkartyabal allo, képpel lefelé
forditott paklit.

OEE, B
Ez a boltok paklija. Keverjétek dssze,
és tegyétek a varos mellé.

Miutdn jobban megismerkedtetek a jdtekkal, a bolfok
paklijat ugy dllithatjdtok dssze, ahogy csak szerefnéfek.

§) KEZMOVES SARKANYOK

() Ha 2 vagy 3 fdvel jatszotok, akkor az

alabbiak szerint tavolitsatok el kézmiives
sarkanyokat a jatékbal:

Tavolitsatok el 12
sarkanyt (kett6t
mindegyik arutipushbol).

Tavolitsatok el B
sarkanyt (egyet
mindegyik arutipusbol).

¢ A megmaradt kézmiives sarkanyokat

keverjétek tssze, és alkossatok egy kézmiives
paklit a szokokut mellett taldlhaté mezére.

 Huzzétok fel a pakli legfelsé 5 lapjat, és

tegyétek azokat képpel felfelé a parkba.



Keverjétek dssze a kiillonleges
sarkanyokat, és alkossatok beléliik egy
kilénleges paklit a székdkut mellett talalhatd
mezére.

¢ BiBAJOK

() Valasszatok ki a lila vagy arany bibajkartyak
paklijat (az elsd jatékhoz a lilat javasoljuk).

A kivalasztott paklit keverjétek meg, és
tegyétek képpel lefelé a hirnévsavon beliil
falalhaté mezére.

<

Huzzatok fel a pakli legfels6 5 lapjat,
és tegyeétek azokat egy sorba képpel felfelé
a pakli mellé.

<

@ JATEKOSOK ELOKESZULETEI

() Minden jatékos valasszon egy jatékosjeldlot
2, vegye magahoz az azzal megegyez szini
hirnévjelolét ©  és jatékossegédletet is.

A nem hasznalt tartozékokat fegyétek vissza a jaték

dobozaba.

O Ahirnévjeldléket tegyétek a hirnévsav mellé.

Az lesz a kezdojatékos, aki utoljara latott
sarkanyt.

() Dsszatok minden jatékosnak 3 kézmiives
sarkanyt.

() Osszatok minden jatékosnak 2 kiilénleges

sarkanyt. Mindenki valasszon a kettd koziil egyet,

amit megtart, a masik kartyat pedig tegye vissza a
kilonleges pakli aljara.

() Ha 3 féinél tobben jatszotok, akkor a 4. és 5.
jatékos vegyen magahoz egy—egy altala valasztott
arut.

SEGITIK ES EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

A seqgittk 6s az egyszemeélyes jdtekvdltozat leirdsdrt
a 17 oldalon faldljdfok.
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A kijdtszds pillanafdig titokban farthatod, hogy
milyen kézmdives 6s Kiilinleges sdrkdnyok vannak
ndlad, de a kdrtydid darabszdma nyilt informdcic.




Attekinteés

A célod, hogy a varos leghiresebb és legsikeresebb langérzdje legyél. Latogasd
meg a boltokat, taldld meg a kézmiives sarkanyoknak a legmegfelelébb
helyeket, szorj blibajokat a boltokra és teljesitsd a kiilonleges
sarkanyaid titkos céljait, hogy minél tobb hirnevet O szerezz.

A jaték az dramutato jarasaval megegyezd iranyban halad, elstéként a kezdd-
jatékos kerlil sorra. A jatékosoknak a kariikben meg kell Iatogatniuk egy (j boltot,
ahol donteniiik kell, hogy kiillénbozd arukat gytjtenek vagy biibajt szérnak a
boltra. A jaték egészen addig tart, ameddig a kézm(ives sarkanyok paklija vagy a
biibajkartyak paklija el nem fogy (lasd ,A jaték vége” bekezdést a 18. oldalon).

A jaték végén a legtobb hirnévvel rendelkezd jatékos lesz a gydztes.

Biibajok

A BOBAJ IKDNJA

Kezmiives sarkanyok

A
SARKANY
IKONJA

A blbdjszrds A bibdjszords utdn
kaltsége szerzeft jutalom

‘Boltok

Mi tdrténik, amikor feltiizeled
(@ ) ezt a sdrkdnyt

Byikszeriizlet

IKONJA

SARKANY-
MEZOK

A ku/an/eges sarkan yok /emsm‘
a 13 oldalon faldljdtok.

d & B l',' 7.,—" . ,,:._-,_ —

Eqgy kir attekintese

A kérodben meg kell Iatogatnod egy Uj boltot, ezutan
dontened kell, hogy begydijtesz vagy biibajolsz.

A kordd végeén ellenérizned kell a varos bovitheto-
séget, ezutan a limiteket figyelembe véve vissza
kell tenned kézm(ives sarkanyokat a pakli aljara,
illetve el kell dobnod arukat, majd fel kell toltened a
blibajkartyak és kezmlves sarkanyok mezdit.

A kovetkez6kben részletesen kitériink egy jatékos
kdrének minden lépésére.

Bolt meglatogatasa

A kordd elején valaszd ki, hogy melyik boltot szeretnéd
meglatogatni, majd a jatékosjeldlddet tedd annak a boltnak
a kartyajara. Nem valaszthatod azt a boltot, amit az el6z6
korddben latogattal meg.

Ha egy boltban mar egy vagy tébb jatékos is jelen

van, akkor minden oft tartézkodé jatékosnak egy
tetszdlegesen vélasztott arut (vagy 1aranyérmét) kell
fizetned a készletedbdl. Ha nem tudsz fizetni, masik boltot kell
valasztanod.

Tijml'ﬁ u ?alamk
1 I - Tl ‘.

Kannam I'ﬁ. e e
amingk t[uusa MEgEyy cein a il kdnuu‘tumsam

PELDA: Tamds még annak ellenére is meg szeretné
Idtegatni a Tiind6kld Taldrokat, hogy mdr van
oft két mdsik jatekos. Ezért ugy dont, hogy
Hanndnak 1 - —et, Krisztinek pedig 1 g ~tad.
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Beqgyiijtes egy boltbal

Ha az altalad meglatogatott bolthan begylijtés akciot valasztasz, akkor sorrendben
haladva hajtsd végre a kidvetkez6 lépéseket:

BEGYUJTES: Arukat, aranyérméket és sérkanyokat kapsz a boltbdl,
a benniik tevékenykedd kezmives sarkanyokiol, illetve a blbajok utan.

EGY SARKANY KIJATSZASA (DPCIONALIS): A kezedbl kijatszhatsz egy ires
@ sarkanymezdre egy olyan kézm(ives sarkanykartyat, aminek ikonja azonos egy,
a mezon lathato ikonnal. Ezutan megkapod a mezdn feltiintetett jutalmakat.

EGY SARKANY FELT{ZELESE (DPCIONALIS): Hasznélhatod az egyik, boltban

tartozkodd kézmlives sarkany &, képességét.

BOLT KEPESSEGENEK HASZNALATA (DPCIONALIS): Hasznélhatod a bolt képességét,

ha van ilyen.

Begytjtes

PELDA: Hanna ellétogat a SiStitibe. Kap 2 - et (a boltbdl és a balton 16vé bibdjbdl),
-et 6s 1O -1 (a sdrkdnyoktdl).

Amikor az egyik bolthan begydjtés akciot hajtasz végre, akkor illetve 1

1arut, 1aranyérmét vagy 1 kézmiives sarkanyt kapsz a
bolt kinalatabal. llletve 1 arut minden kézmiives sarkany és
biibaj utan.

Egy kértya bal fels6 sarkaban lathaté ikon jelzi, hogy mit
biztosit a szamodra.

Kapsz egy,
az ikonnal
megegyez6 arut.

Kapsz egy
altalad valasztott Kapsz egy
arut. aranyérmeét.

Vedd magadhoz az egyik kézmiives
sarkanyt a parkbadl vagy a pakli legfels6
lapjat.

Az altalad megszerzett arukat és/vagy aranyérmeéket
vedd magadhoz a megfelel6 kozos készletekbdl, és tedd azokat !
magad elé a sajat készletedbe. Ha barmilyen jelz6 elfogy,
helyettesitsd valamivel. A készletednek mindig nyilvanosnak f
kell lennie. A megszerzett kézmlives sarkanyokat vedd a !
kezedbe. {
- 1J

p‘@i Az aranyérmék nem szdmitanak N j) i
it drunak, ezeért amikor egy difalad !
vdlasztott drut kapsz, az nem lehet

aranyerme.
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@ Egy sarkany kijatszasa

Miutan begydjtotted az arukat, lehetGséged van
lehelyezni a kezedbdl 1 kézmiives sarkanykartyat
a bolt egyik Ures sarkanymezojére.

Ahhoz, hogy ki tudj jatszani egy sarkanyt a boltba,

a sarkanykartya bal felsd sarkaban talalhatd ikonnak - 8 W . i =g =
meg kell egyeznie annak az iires sarkanymezének b LS o Y B o 2 PELDA
az egyik ikonjaval, ahova le szeretnéd tenni a kartyat. Egy . FIEthE!S 2 I
bolt sarkanymezdi barmilyen sorrendben feltilthetdk :
(nem kdtelezd balral jobbra haladni).

Hanna a kezébdl egy
sdrkdnyt jatszik ki a bolt
kdzépsd, lires mezdjére.
Jutalomként huzhat egy

Miutan kijatszottad a sarkanyt, megkapod az altala elfoglalt
kiilénleges sdrkdnyt (@)

mez4 jutalmait (Iasd a ,Jutalmak” bekezdést alabb).

A\ Haegy sdrkdnymezen tobb ikon is ldthatd,
< . akkor sdrkdny Kijdtszdsakor a kdrtya bdrmelyik
feltiintetett ikonnal megegyezhet. Ha egy mezon
SK ikon ldthats, akkor arra a mezére bdrmilyen
ikonnal rendelkezd sdrkdny kijdtszhatd.

Jutalmak Eqgy bolt feltdltese

A jatékosok kiilonbozo jutalmakat szerezhetnek Ha a kordd soran barmikor egy bolt utolso tires sarkanymezéjét is felitliod egy kézmiives sarkannyal,

a jaték soran, amikor kézm(ves sarkanyokat jatszanak ki, huzz egy uj boltot a paklibdl anélkiil, hogy megnéznéd azt. Az Uj boltot tedd képpel lefelé a varos egy
blibajokat szérnak a boltokra és sikeresen teljesitik tetszélegesen valasztott lires boltmezéjére. A kordd végén fedd fel az dsszes altalad hizott Uj boltof,
a kildnleges sarkanyaik céljait. ezzel kibovitve a varost.

Ha egy bolt minden sarkanymezdje meagtelt, akkor mar nem jatszhata ki tébb sarkany ebbe a boltba,

de ezenttl is meg lehet latogatni, hogy begyiijtés vagy biibajolas akciot hajts végre.

Egyes képességek lehetdséget biztositanak arra, hogy feltdlts egy vagy tobb olyan boltot (egy kérdn beliil), ahol
nem vagy jelen.

Ne feledd, hogy mindig, amikor feltélttd egy bolt utolsé sarkanymezéjét, egy Uj boltot kell hiznod!

HIRNEV SZERZESE:

Lépj a hirnévsavon.

HUZZ EGY KULONLEGES SARKANYT:
@ Huzz eqgy kiilonleges sarkany kartyat
a paklibol (Iasd ,Kilénleges sarkanyok” -
a13. oldalon). PELDA
- S L, Mivel Hanna a S0Stiti
HUZZ EGY KEZMUVES SARKANYT: .
f Hiizz egy (képpel felfelé forditott) utolsd sdrkdnymezdjét
kézmdves sarkany kartyat a parkbal Is felfolfdite, hiz
vagy huzd fel a pakli legfelsd lapjat. egy Uj boltot, amit
keppel lefelé kijdtszik
ARANYJUTALOM: j a vdros egyik iires
Megkapod a feltlintetett szamu 4 boltmezdiére.
aranyérmet. Ezeket a jaték soran el '
L

tudod kélteni, illetve barmelyik arut
helyettesitheted veliik (dzséker).

‘?y

A vdrosban taldlhato boltmezék szdma korldfozott. -2 jdtékos esetén

B A jaték végén minden .
. / g , A 12 mig 3-5 jdtékos eseteén ez a szdm 14-re bévil a park melletti
megmaradt aranyérme & = ) . . ) ..
7 i megjeldlt mezékkel Ha a vdros fele van, hagyjdfok figyelmen a kiviil

az ,Fgy bolt felfdltése” lépest.
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Egy sarkany
feltiizelese

Minden kézm(ives sarkanynak van
egy feltiizelés ¢ képessége.

Az azonos ikonu sarkanyoknak
ugyanaz a képességiik (a 14. oldalon
megtalalhato az dsszes képesség
részletes leirasa).

Amikor begytijtés akciot hajtasz
végre egy boltban, hasznalhatod a
boltban talalhato egyik kézm(ives
sarkany ¢y képesseégét. Ez lehet egy
olyan sarkany, amit most jatszottal
ki, de egy olyan is, ami mar a boltban
volt.

PELDA
Hanna felfiizeli Fagyldngaot, A > d 5 k '
hogy kapjon 3 kiilénbdzd, ] an B DZ a s
dlfala vilasztott drut.

0 Bult képgsségéngk hasznélata Néhany képesség lehetéséget biztasit arra, hogy arukat,

aranyérmeéket vagy kartyakat ajandékozz egy masik
jatékosnak, amivel hirnevet vagy egyéb jutalmakat szerezhetsz.

Egyes boltoknak kiilonleges képességeik vannak. A begydijtés akcio utolso lépéseként

aktivalhatod a bolt kiilénleges képességét. Mindig a sajat készletedhdl ajandékozol. A feltiintetett javakat
% tetszélegesen oszthatod el a tdbbi jatékos kozott (kivéve, ha mas
/__f_;- : Kizdrdlag begydjiés akcid sordn haszndlhatod egy utasitast kapsz). Aruk helyett ajandékozhatsz aranyérméket is.
bolt képességer, biibdjolds akcid sordn nem. Ha az ajandékozas jutalma nem csak hirnév, akkor a plusz jutalmat
' e a kozos készletbdl kell elvenned, nem pedig attdl a jatékostol, akinek

r——r —— ajandékoztal.

' &) : | [ 3R
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Hanna a S50iSiiti képességét
haszndlva elkélt 2 | - —ef, amit
ebben a kirben gyldjfitt be,
hogy 2 kézmiives sdrkdnyt
huzzon a parkbdl.

PELDA Ariszti oz Inda House képességét
haszndlva 3 egyforma drut ajandékozhat,
amelyekért egyesével 2 vagy 1
lesz a jutalma. Ugy ddnt. 1 “2-at ad
Hanndnak és 2 “2-at Tamdsnak, igy
4 és1(¢)ajutalma.




Eqgy boit
+ bubajolasa

Ha gy dontesz, hogy biibajt hasznalsz az egyik boltra, akkor
sorrendben haladva az alabbi lépéseket hajtsd végre:

o BUBAJ SZORASA: Valassz egy biibajt a képpel
felfelé forditott kartyak kozil, aminek ikonja
azonos azzal a boltéval, amire bilbajt szeretnél
szorni. Fizesd ki a kartyan feltlintetett kdltséget,
majd csusztasd a kartyat a bolt bal fels6 sarka
al3, ezzel megszerezve a kartyan feltiintetett
jutalmakat.

@ AZ GSSZES SARKANY FELTUZELESE (OPCIDNALIS):
Hasznalhatod a boltban tartézkodo kézm(ives
sarkanyok = képességét.

Ahhoz, hogy a blibajolas akciot végrehajtsd arra a
boltra, amit meglatogattal, lennie kell a képpel felfelé forditott
blibajkartyak kinalataban egy olyan kartyanak, amely ikonja
azonos a bolt ikonjaval, ezutan pedig ki kell fudnod fizetni a

A\ biibaj kéltségét. Lasd az ,Egy biibaj szorasa” bekezdést.

Biibaj ikon

Ha egy képesseég leirasaban ezt az ikont latod,
az b(ibajt jelent. A ,Tartalékolhatsz egy * -1
azt jelenti, hogy félretehetsz magadnak egy
blibajkartyat. A ,Miutan *—T szortal” pedig azt,
hogy miutan végrehajtottad a biibaj szdrasa

@ Eqgy biibaj szarasa

Ha egy boltra biibajt szeretnél szorni, valassz 1 blibajkartyat a képpel
felfelé forditott blibajkartyak kinalatabal, amelynek ikonja megegyezik a bolt
ikonjaval (a biibajnak ugyanalyan ikonja van, mint a bolt bal fels6 sarkaban
talalhatd ikon). A biib3j boltra szdrasahoz fizesd ki a kartyan feltiintetett
koltséget. Az igy elkdltott arukat tedd vissza a kizos készletbe.

Barmilyen arut helyettesithetsz aranyérmével (kivéve, ha a blibajkartyan
@ ikon lathato). Ha t6bb aranyérmeét is elkdltesz, akkor mindegyik egy altalad
valasztott arunak felel meg.

Miutan kifizetted a kartya koltségét, megkapod a kartya aljan feltiintetett
jutalmakat (Iasd a ,Jutalmak” bekezdést a 8. oldalon), ezutan csusztasd be a
kartyat a bolt bal felsd sarka ala (igy a jatékosok lathatjak, hogy a bolt 1 Gjabb
arut képes gyartani).

ﬁ A kdrtyakindlatban megiresedett bibdjkdriya mezéket
a kirdd végeig ne tiltsd vissza (ldsd A kirdd vége”
bekezdést a 12, oldalon).

PELDA Tamds elldtogat a Sdrkdnyfiidrushoz, és ugy dént, bibdjt szor
rd. Csak a bdbdjt haszndlhat, ezért elkdlt 1 -1, 1 @—f és
3 - -ef, 6s becstsztatia az Orkidedkat a bolf ald. Ezzel 4
mellett egy uj kézmiives sdrkdny lesz a jutalma, amirdl ugy + 4
ddnt, hogy a parkbdl vdlasztia ki (de a paklibdl is hiizhatnal.




@ Az iisszes sarkany feltiizelese

Miutan bdbajt szortal egy bolira, tetsz6leges sorrendben
hasznalhatod a boltban tartézkodé mindegyik kézm(ives sarkany
képességét (nem kotelezé mindegyiket hasznalnod).

Ha egy kézml(ives sarkany felilizelésének kdszdnhetten
lehetéséged nyilik arra, hogy egy Gjabb sarkanyt jatssz ki
a boltba, akkor kijatszas utan 6t is feltlizelheted.

PELDA A Sdrkdnyfiidrusra szort bibdj utdn Tamds
feltiizeli Borckdt, hogy 1 “®-at ajdndékozhasson
Krisztinek 2 —ért, ezutdn feltiizeli Bucit is,
hogy huzhasson egy Ujabb kézmiives sdrkdnyf.
Ugy ddnt ezt a paklibdl fogja felhizni

A biibajokral részletéﬁhen

e

BUBAJLIMIT

Egy boltra legfeljebb 3 biibajt lehet szorni.
(A pakliban minden ikonhoz csak 3 biibaj
fartozik, ezért nem is lehetséges eqgy bolira tobb,

mint 3 biibajt szdrni.

DZSOKER

Ha egy bolt >'. ikonnal rendelkezik, akkor barmilyen

Biibdjolds

SARKANY ES ARANYERME

A % és (¢ ) ikonnal rendelkezd boltokra nem lehet
blibajt szorni, mert nincs olyan bibajkartya, aminek
ikonja megegyezne ezekkel az ikonokkal.

v/
% ikonnal rendelkez6 biibajkartya felhasznalhato.

Ikontdl fliggetleniil, ezekre a boltokra is legfeljebb

3 biibajt lehet szdrni.

ARANYERMEK HASZNALATA
9 NEM MEGENGEDETT
Az () ikon azt jelenti, hogy nem

hasznalhatsz fel aranyérmét a biibaj
koltségének kifizetésénél.

NOVEKVO JUTALMAK

Egyes biibajkartyakon olyan kiltségek is lathatak,
amelyek tdbbszori kifizetésével nagyobb jutalomban
részesiilhetsz. Példaul a Pikkehely esetében

—et, hogy 4 legyen

elkdlthetsz 3® -tés 3
a ju’ralrpad.
A\

Akkor is haszndlhatod a ndvekvd
Jutalmu blbdjokat, ha csak egyszer

fizeted ki az drukdltségliket, de

ilvenkor O

lesz a jutalmad.

Eqy biibajkartya tartalékolasa

Egyes képességek lehettiséget hiztositanak arra, hogy tartalékolj magadnak

egy bibajkartyat. Amikor ezt teszed, vegyél magadhoz egy biibajkartyat

a képpel felfelé forditott kinalathdl, és tedd magad elé. (A kordd végéig ne téltsd fel
a kértya megiresedett helyétl]

Amikor egy bolira biibajt szdrsz, felhasznalhatod a mar korabban tartalékolt biibajt
is, nem muszaj a kartyakinalatbal valasztanod. Az altalad tartalékolt biibajt nem
hasznalhatjak mas jatékosok. Egyszerre csak 1 tartalékolt biibaj lehet nalad, ha
mar van egy, akkor nem tartalékolhatsz Gjabbat.




A kirid vege

Miutan begydjtottél vagy biibajoltal, sorrendben haladva hajtsd végre a kévetkezd
lépéseket, ezzel el6készitve a jatekieret a kdvetkezd jatékos szamara:

o A VARDS KIBOVITESE: Fordits fel minden olyan dj boltkértyét,
amit a kdrddben haztal.

@ SARKANY- ES ARULIMIT: A kérod végén B kézmives sarkényt,
illetve tipusonként 7 arut tarthatsz meg.

@ PARK ES BUBAJKARTYAK KINALATANAK FELTGLTESE: Toltsd fel az
tres kézmives sarkany és b(ibajkartya mezdket, mindkét helyen 5-5
kartya legyen.

\0> A varas Kibavitese:

Ha a kordd soran teljesen feltoltottél egy
vagy tobb boltot, és emiatt Uj boltkartyakat
huztal, most forditsd fel ezeket. Mostantol
ezeket a boltokat is meg lehet latogatni.

@ sarkany- es arulimit:
Legfeljebb B, altalad valasztott kézmiives

sarkany maradhat a kezedben.
A tobbletet tedd vissza a pakli aljara.

Minden arutipushal 7 arut tarthatsz meg.
A t6bbletet tedd vissza a kozos készletbe.

; gf N Az aranyérmekhez s a kiilénleges sdrkdnyokhoz
. " nem fartozik imit, ezekbdl barmennyit megtarthatsz

é Park es biibajkartyak
kinalatanak feltdltese:

Ha kevesebb, mint 5 kézmiives sarkanykartya
vagy biibajkartya van a kinalatban, a megfeleld
paklikbdl hizz fel annyit, hogy djra 5 legyen
mindkét helyen.

Ha elfogy a kézmlves sarkany kartyak vagy a
blibajkartyak paklija, akkor a jaték a végéhez
kozeledik (Iasd a ,A jaték vége” bekezdést a
kévetkezd oldalon).

f A kérdd sordn megdresedett
| . kézmiives sdrkdny kdrtya és
" bdbdjkdrtya meziket csak
a kérad végén kell feltilfened.



A jaték vége akkor kovetkezik be, amikor felfeditek a kézmiives
sarkany kartyak vagy a biibajkartyak paklijanak utolsé lapjat

is. Ekkor minden jatékos még egyszer utoljara sorra keriil, az is, aki
felfedte az utolso lapot.

Miutan minden jatékos befejezte az utolsa korét is, szamoljatok dssze
a jaték végi hirnévpontokat az alabbiak szerint:

o MEGMARADT ARANYERMEK: Minden jétékos visszateszi
a szokokutra a megmaradt aranyérméit, amik darabjaert
17 —et kap.

e KULONLEGES SARKANYKARTYAK: Minden jatékos felfedi
az sszes ( ikonnal rendelkez6 kiilénleges sarkanyat,
amelyek céljait sikeriilt teljesiteni, és dsszeadja az azokon
falalhatd ©  —eket.

Az igy kapott hirneveket adjatok hozza a jaték soran megszerzetthez.
A legttbb hirnévvel rendelkez6 jatékos lesz a gy6ztes.

’ . Mielditt a kilonleges sdrkdnyok kiertekelésébe kezdenel,
3 . le kell pontoznod a megmaradt aranyérméidet. Tehdt nem
o - “haszndlhatod a jiték végén megmaradt aranyérméidet
a Kilénleges sdrkdnyok céljainak teljesitéséhez.

Diintetlen

Dontetlen esetén az a jatékos lesz a gytiztes, akinek a kezében tobb
kézmiives sarkany kartya maradi. Ha tovabbra is dontetlen all
fenn, akkor a legtébb megmaradt aruval rendelkez6 jatékos gy6z.
Ha még ezutan is dintetlen az allas, akkor a jatékosok osztoznak a jl
megérdemelt gy6zelmen.
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@ Kilinleges sirkinyok

Ezeket a ritka sdrkdnyokat elbiivili a Idngdrzdk tevékenysége,
Jjelenlétiikkel pedig felviditjik azokat, akiket kivetnek. Néhdnyan
napvilagndal mutatjck meg magukat, mig mdsok az éjszakdt
kedvelik jobban.

Minden jatékos 1kiilénleges sarkany
kartyaval kezd, a jaték soran pedig
kilonboz6 képességeknek és
jutalmaknak kiszénhetéen tjabbakat
szerezhet. A jatékosok barmennyi
kiilénleges sarkany kartyat megtarthatnak.

Minden kiilénleges sarkanynak egy jol
meghatarozott célja van. Ha sikeriil teljesiteni
egy sarkany ceéljat, akkor kiilonboz6
jutalmakkal és hirnévvel fogja elhalmozni

a jatékost.
JUTALOM

NAPSARKANYOK

Ezeket a kiilonleges sarkanyokat kizardlag a jaték kozben
lehet kiértékelni. Ha sikeresen teljesitetted egy {9} sarkany
celjat, akkor a kérdd soran barmikor felfedheted, hogy
megkapd érte a jutalmat. Ha a cél teljesitéséhez arukat kell
fizetned, akkor tedd vissza azokat a kozos készletbe.

A jdték sordn minden {é’k sdrkdnyt csak
" egyszer lehet kiérfeékelni. A mdr kiériékelt
sdrkdnyokat tedd képpel felfelé magad elé.

HOLDSARKANYOK

Ezeket a kiilénleges sarkanyokat a jaték végén kell
kiértekelni. A jaték végén fedd fel az dsszes ilyen kartyadat,
és ha sikertilt feljesiteni a célokat, akkor egyesével
megkapod az érfiik jaro jutalmakat.

Ha egy képesséq lehetdséget bizfosit

. arra, hogy jaték kizben kiértekelj egy

g ( sdrkdnyt. akkor ezt a kdrtydt nem
értekelheted ki djra a jdték vegen.



~ Képességek

A kivetkez6kben a kézm(ives sarkanyok,

boltok és kiilénleges sarkanyok
képességeirdl lesz bévebben sz6.

EGY KEPESSEG HASZNALATA

Amikor egy képességet hasznalsz, azt
lehetdség szerint teljesen végre kell
hajtanod (kivéve, ha feltételes madban
van irva a képesseéq).

SARKANYKARTYAK KIJATSZASA

Amikor ugy ddntesz, hogy az egyik boltba
kijatszol egy kézm(ives sarkanyt (32),
akkor kivetned kell a 8. oldalon leirt
szabdlyokat (kivéve akkor, ha egy képesség
mashogy rendelkezik). Vagyis a kivalasztott
sarkanykartyan talalhato ikonnak meg kell
egyeznie a bolt sarkanymezdjén lathatd
ikonnal. A kartya kijatszasa utan megkapod
a feltlintetett jutalmakat (pont gy, mint a
begydijtés akcio 2. |épése soran).

Kezmilves sarkanyok

A ldngérzék kiilénleges kapcsolatot dpolnak a 6 kézmiives sdrkdnytipussal,
amelynek kiszonhetden eléhivhatjdk azok egyedi ¢ képességeit.
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Kepesseq

Magyarazat

Kapsz 2 egyforma arut
a boltbdl vagy egy itt
tartézkodo kézmives

sarkanytol

().

- Az dltalad valasztott 2 drunak egyformanak kell lennie.

Ezt haszndlhatod arra, hogy 2 “-at kapj ettél a
sarkanytol. Ha ezen a bolton > ikon lathata, akkor 2
barmilyen, azonos arut valaszthatsz. Nem hasznalhatod
arra, hogy aranyérmét szerezz vagy sarkanykartyat
huzz.

- Ha egy képesség lehettiséget biztosit arra, hogy feltiizeld

ezt a sarkanyt egy bolton kiviil (pl. a parkban vagy a
kezedben tartval, akkor az oft Iévd barmelyik sarkanytol
szerezhetsz arukat.

Jatssz ki egy kézmlives
sarkanykartyat (#2) a

varosba.

- Kijatszhatod az egyik sarkanyodat egy, a kartyan

lathatdval azonos ikonu Gires sarkanymezére a varoshan
(akar abba a boltba is, amit éppen meglatogatsz).

- Megkapod a sarkanymez6n feltiintetett jutalmakat (lasd a

8. oldalon).

Huzz 1 kézmlives

sarkanykartyat (382).

- Felhizhatod barmelyik képpel felfelé forditott sarkanyt

a parkbal vagy a kézmlives sarkany kartyak paklijanak
legfelso lapjat.

Kapsz 3 kiilonboz6 arut.

- Valaszthatsz 3 tetszdleges arut, akar olyanokat is,

amelyekkel mar rendelkezel.

Cseréld ki ezt egy masik
kézmi(ives sarkannyal
(92 a varosban, majd

tiizeld fel (
sarkanyt.

Jazta

- Hagyd figyelmen kiviil a bolt sarkanymezdjén talalhatd

ikont.

- Ez nem szamit sarkany kijatszasanak, igy nem jar egyik

mezGért sem jutalom.

Ajandékozz eqy arut az
egyik jatékosnak, hogy

kapj 2

—et.

- Ajandékozz a készletedbdl 1tetszdlegesen valasztott

arut egy masik, altalad valasztott jatékosnak, amiért
2 lesz a jutalmad (lasd az ,Ajandékozas” bekezdést
a 9. oldalon).



Boltok

A boltok a vdras ékei, és azok a boltok, amik jol bdnnak
a flizzel, magas elismerésben részesiilnek.

Allj meg egy porcre!

- A kézmives sarkanyodat a varos barmelyik {ires

MAGYARAZAT

sarkanymezdjére kijatszhatod, az ikonoknak nem
kell megegyezniik.

. A2 aranyérme mellett a megszokott médon

megszerzed a feltiintetett jutalmakat is.

Barkacsbarlang

- Mivel csak a kérdd végeén szamit a 7 arus limif,

ezért a kordd soran megszerzett arukat (vagy
aranyérméket] felhasznélhatod a bolt képességének
aktivalasara.

BestZeller

- Amikor a képesség masodik részét aktivalod, +2 arut

kapsz minden sarkanytol, azok mellé, amiket mar
korabban szereztél a begydjtés soran.

Boszorkanykonyha

- A kézmives sarkany kartyakon barmennyi aru lehet.

Amikor egy jatékos megszerzi az egyik sarkanyt, a
sarkannyal egy(itt megszerzi a rajta talalhatd arukat
is.

- Ha mar felhiztal egy kézmlves sarkanyt a kérddben,

mar nem tudsz 5 arut beadni, hogy megkapd az
aranyérmet.

GY.iK.

- Minden igy megszerzett arunak az egyik blibajkartya

koltség részében megjelend aruk koziil kell
szarmaznia (a b(ibajkindlat egyik kartyajan vagy
a fartalékolt kartyadon).

- Csak azt a biibajt tartalékolhatod, amit felhasznaltal

az aruk megszerzéséhez.

- Ha mar van egy tartalékolt biibajkartyad, akkor nem

vehetsz el egy Gjabbat, de ettdl fiiggetleniil még
megkaphatod a 3 arut, felhasznalva a kinalatban
vagy a tartalékodban lévd biibajkartyat.

Gyikszeriizlet

- Elcserélhetsz legfeljebb 6 kiilonbdzd arut (minden

tipushbol legfeljebb egyet).

- Elcserélhetsz aranyérméket is, de ezzel nem szerzel

t6bb pontot, mivel az aranyérmeék a jaték végen

egyébkent is 1 —et érnek.

Inda House - Minden egyes elajandékozott aru utan donthetsz,
hogy 2 -etvagy 1 @—1 kérsz.

Kivansagkut - Amikor itt hajtasz végre begy(ijtés akciot,

3 aranyérmét szerzel.

- Donthetsz tgy, hogy nem dobsz fel aranyérmét

vagy megallsz egy feldobas utan. Minden fejért 2
—et kapsz, minden irésért pedig elveszted az
aranyérmét, amit feldobtal.

Korongvilag

/(épeffégek

MAGYARAZAT
- Kizarolag akkor kapod meg a jutalmat, ha ezzel a

képességgel téltesz meg egy boltot (mds kartya
kijatszasa nem szamit).

Langfuavo

- Ha feliiizelsz egy g sarkanyt, a kezedbdl cserélj ki

egy sarkanyt egy, a varosban lévé masik sarkanyra,
és tlzeld fel azt a kezedben. Ezutan elajandékozhatod
az Uj sarkanyt.

Légiposta

- Az egyik felhizott kiilonleges sarkany kartyat

el kell ajandékoznod.

Magiarakas

- Az ajandékozas 4 —ert nem kotelezd.

Magic Maze

- Ha fizetsz egy aranyérmet, dénthetsz tigy, hogy csak

néhany sarkanyt tiizelsz fel, és nem az dsszeset
(mint a blibajolas akcidnal).

Magikus Majalis

- Teljesitened kell annak a sarkanynak a céljat, amit

felfedsz.

- Ezzel a képességgel felfedhetsz egy §§} vagy egy

sarkanyt. Ha egy {é} sarkanyt fedsz fel, akkor
a megszokott madon értékeld ki. Ha ‘ sarkanyt
fedsz fel, akkor pontozd le tigy, mintha vége lenne a
jatéknak. (A jaték végén nem pontozhatod le tjra.

Orok Lang

- Amikor felfeded ezt a boltot, hlizz 2 kézm(ves

sarkanyt, és tedd 6ket a bolt 1. és 3. sarkanymezdire.
A 2. sarkanymez6t hagyd iiresen.

- Ha ekozben kitirtl a pakli, akkor azé a jatékoseé lesz

az utolso kor, aki ezt a boltot hizta.

Palca és Talca

- A képesség masodszori végrehajtasa (és igy az

aranyérme fizetése) nem kdtelezd.

Perzselt Utem

- A begylijtott arukat a kizos készlethdl kell elvenned

(nem sarkanykartyardl, ha van rajtuk aru).

Pikkely Presszo

- Amikor kicseréled a sarkanyt, figyelmen kiviil

hagyhatod a sarkanymez6 ikonjat.

- Ez nem szamit egy Uj sarkanykartya kijatszasanak,

ezért nem szerzed meg a sarkanymez6n feltiintetett
jutalmakat.

Puncs és Mancs

- Ujra feldobhatsz egy aranyérmét, fiiggetlendl attdl,

hogy fej vagy iras volt az elsd feldobas eredménye.
Kettdnél tébbszir nem dobhatsz fel érmét.

- Megtarthatsz minden felhlzott sarkanyt (egy

Ujabb aranyérme feldobasa nem fogja lecserélni
a korabban szerzett sarkanyt).

Sarkanyfiok Bank

- Legaldbb 3"  —ednek kell lennie, hogy a bolt elsé

képességét hasznald.

Folytatds a kivetkezd oldalon.



Kepességek

Az eldzd oldal folytatdsa.

Sarkanykoz

- Ebbe a boltha nem lehet kézm(ives sarkany

kartyakat kijatszani.

- Ha ugy dontesz, hogy aranyérmeéket hagysz itf,

akkor a készletedbdl tegyél 2 aranyérmét az egyik
tres dupla érme mezére, és zsebeld be mindkét
felttintetett jutalmat. Ezutan ujra te jossz, egy Gjabb
korrel (kezdve egy masik boltba mozgassal).

- Ha ugy dontesz, hogy begytijtdd az aranyérméket,

vedd magadhoz az dsszes itt talalhatot. A késdbbi
korokben a jatékosoknak tjra lehetdségiik lesz
feltdlteni aranyérmékkel ezeket a mezdket.

SPArkany

- Ha a korédben még nem tiizeliél fel egy sarkanyt

sem, akkor ennek a képességnek nincs hatasa.

Susati

- Ha 2 vagy annal kevesebb sarkany van a parkban,

akkor fizethetsz 2 | = —et, hogy felhlzd ezeket a
kartyakat (vagy akar egyet sem).

Szarnyal6 Sornyeld

- A tdhbi jatékosnak nem kell fizetnie semmit, ha

csatlakozni akarnak hozzad ebben a boltban.

Szarnyas Szenderg6

- Ha feltiizelsz egy u sarkanyt, akkor kicserélhetsz

egy sarkanyt a varoshadl egy parkban lévére. Tiizeld
fel azt a sarkanyt is, majd vedd a kezedbe.

- Ebben a bolthan minden sarkanyt képpel lefelé kell

kijatszani (pszt... alszanak). A jatékosok barmikor
megnézhetik, hogy milyen sarkanyok vannak itt, de
ezek a sarkanyok nem biztositanak arukat, és @,
képességiik sem elérhetd. Tovabba nem szamitanak
a kilénleges sarkanyok kiértékelésénél sem a jaték
végen.

- Ha ebbe a boltba mozgatsz vagy kicserélsz egy

sarkanyt, akkor forditsd képpel lefelé a kartyajat.
Ha ebbdl a bolthdl elmozgatsz vagy kicserélsz egy
sarkanyt, akkor az Uj boltban forditsd képpel felfelé
a kartyajat. llyenkor a (3 képessége is azonnal
elérhetd lesz.

Tindoklo Talarok

- A begy(jtés soran hizott kézmiives sarkany kartya

tipusa hatarozza meg, hogy mit pontozol.

Tiizes Tonik - A biibajt ne hasznald fel egyik boltra sem. Ha mar
van egy fartalékolt biibajod, nem hajthatod végre ezt
a képességet.
Zsebsarkany Terasz - Az altalad kijatszott sarkany ikonjanak meg

kell egyeznie a sarkanymezén talalhato ikonok
egyikével. Hirnév helyett 1 aranyérmét kapsz minden
felttintetett utan. A t6bbi jutalmat a megszokott
modon kapod meg.

- Ha egy sarkanyt mas modon, és nem a bolt

képességeével jatszol ki ide, akkor a hirnévsavon
lépd le a feltlintetett —et.

Celebria

- A bibajkartya a kindlatban marad, miutan kifizetted.

Csillam

- Ha ki szeretnéd értékelni, b(ibajt kell hasznalnod, igy

nem hasznalhatod a Magikus Majalissal.

Dézsi

- Az aranyérme jutalmu sarkanymezék kiozeé ne

szamold bele a Sarkanykoz sarkanymezdit.

- Minden aranyérme jutalmi mez6t csak egyszer

szamolj, még akkor is, ha tébb aranyérme van rajtuk.

Hencegd

- Ezeknek a boltoknak nem kell egyrhés mellett lennitk..

Pdkusz

- Begylijtésnél vagy biibajolasnal felfedheted ezt

a kartyat. Mindegyik sarkany utan, amit fel tudsz
tizelni, donthetsz gy, hogy kapsz 2 -et vagy a
megszokott médon hasznalod a képességeket.

- Ha egy boltban nincs egyetlen sarkany sem, akkor

0 —etf ér.

Szabi

- A pontozasba szamitsd bele az altalad éppen

kijatszott sarkanykartyat is.

Sziporka

Alpar

- Szamold meg az ezen és a tdbbi bolton léva

blibajokat is.

- Ha ki szeretnéd értékelni, biibajt kell hasznalnod,

igy nem hasznélhatod a Magikus Majalissal.

MAGYARAZAT

- Amibdl 0—d van, azt szamold parosnak.

Habzsi, Fasirt, Sziiret,
Kortyi, Arny, Zafir

- Ha holtversenyben van a feltiintetett sarkanytipus,

akkor is megkapod a banuszpontot.

Pirit6, Marcang, Berek,
Elixir, Granit, Cirkdnia

- Ha holtversenyben van a feltiintetett arud,

akkor is megkapod a bonuszpontot.

- Ha meg akarod szerezni a legtdbbért jaro +3 —eft,

legalabb 3 darab arut kell birtokolnod.

Talizman

- Nem értékelheted ki azokat a kiilénleges

sarkanyokat, amiket visszateszel.

- Nem tehetsz vissza olyan kiilénleges sarkany

kartyakat, amiket mar kiértékeltél.

- Mivel Talizmant fel kell fedned, hogy ki tudd értékelni,

6t nem dobhatod el.

- Az igy visszatett kiilonleges sarkany kartyak nem

szamitanak Valentina kiértékelésénél.



OPCIONALIS SZABALYOK
A segitdket opciondlisan haszndlhatjdtok a
jateék soran. Ezek a sarkdnyok egy egyszeri
képességeft biztositanak a jatékosoknak.

Egyesek pedig még bénuszokat is adnak
a jaték elején.

Rich «
jetedben eVl
hﬁﬁﬁn 1 utan
i, kapszéant
ey (efeliend 18-al.

Eldkesziiletek

Ha szeretnétek hasznalni a segittket, akkor a jaték
elején mindenkinek osszatok egyet-egyet. Az igy
megkapott kartyat minden jatékos tegye maga elé
keppel felfelé. Ha egy jatékos segitdjén a ,Kezdd
bonusz” felirat olvashatd, akkor a jatékos azonnal
vegye magahoz az ott feltiintetett jutalmat.

Segitok kepessegei

A jatékosok a jaték soran egyszer, a kortikben

barmikor felhasznalhatjak segitdjik képességét (ha
a kartya nem rendelkezik maskeént). A kartyat ezutan
képpel lefelé kell forditani, ezzel jelezve, hogy a

képességet tobbszor mar nem lehet hasznalni.
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- Amikor a jaték elején tartalékolsz egy biibaijt,

a megiiresedett helyet azonnal télisd fel.

- Donthetsz gy, hogy a parkban nem tiizelsz fel minden sarkanyt

(mint a biibajolas akcidnal).

- Haa bolt képességének kdltsége van, fizetned kell, amikor Gjra

hasznalod.

- Donthetsz Ggy, hogy nem tiizelsz fel minden sarkanyt a boltban,

ahova az U] sarkanyt kijatszottad (mint a blibajolas akcidnal).

- Ha az tjonnan kijatszott sarkanyt az eredeti sarkany boltjaba

jatszod ki, feltiizelheted az eredeti sarkanyt, hogy egy masodik uj
sarkanyt is kijatssz.

- Amikor ez a képesség lehetdséget biztosit arra, hogy kijatssz

egy masodik sarkanyt is, akkor nem ismételheted meg ezt a
képességet abban a boltban, ahova kijatszod a sarkanyt.

- Ez a képesség csak akkor hasznalhatd, amikor a kiordd végén uj

boltot fedsz fel (nem a felhtzas pillanataban).

- Minden egyes aranyérméért kapott aru lehet kiilénbozé.

- Amikor a jaték elején kiilonleges sarkany kartyat hizol, akkor 2

kartya helyett 506t hiizz, és ezekb6l valassz 1-et. A tobbi kartyat
tedd vissza a pakli aljara.

- Ezt a képességet hasznalhatod arra, hogy Gjra kiértékelj egy olyan

kiildnleges sarkanyt, amit egyszer mar kiértékeltél.

- Ezt a képességet csak arra hasznalhatod, hogy jaték kizben

ertékelj ki egy kiilonleges sarkanyt, a jaték végi pontozasnal nem
hasznalhata.
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Kovesd a 3-fos jaték eldkésziileteit a kivetkezo
kivételekkel:

Miutan lehelyezted a kezdd
boltokat, készitsd el6 a boltpaklit az alabbi
10 kartyat hasznalva. (Ez a lista valtozhat a
kulénboz6 célok teljesitésével. Lasd a ,Célok”
részt a kivetkezd oldalon.)
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® Allj meg egy pﬁrcre!@ Kivansagkut
@ Pikkely Presszé < Magic Maze
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Gyikszeriizlet

Készitsd el6 a kiilonleges sarkanyok paklijat a
kivetkezd 12 kartya hasznalataval. (Ez a lista
valtozhat a kiilénbdzé célok teljesitésével.
Lasd a ,Célok” részt a kivetkezd oldalon.)

@ Szabi @Hencegd @ Csillam

@ Cingér @Foszfor @ Talizmén

@Gombi  @Pokusz @ Egyed

@ Sercegd @ Felhd @ Sziporka
Vélassz egy

jatékosjeldl6t magadnak, de a tdbbit is
tedd elérhet6 tavolsagba. Hasznald az

egyszemeélyes jatékvaltozat jatékossegédletét.

A segitdket nem haszndihatod az
eqyszemelyes jatekvdlfozat sordn.
Mivel egyediil jdtszol, Gk gy dinfittek,
hogy otthon maradnak, és lepihennek.

A jatek menete

Egymas utan hajtsd végre a koreidet,
a megszokott szabalyokat szem el6tt
tartva, de figyelj az alabbi kivételekre:

A megszokott Iépések helyett kdvesd az
alabbiakat:

Hazz annyi kézmiives
sarkanyt, hogy ujra 5 legyen a parkban.

Huzd fel a
kézm(ives sarkany kartyak paklijanak legfelsd
lapjat, majd a parktol kiindulva, az 6ramutato
jarasaval megegyez6 iranyban haladva, keresd
meg az els6 olyan tires sarkanymezot az
egyik boltban, aminek az ikonja megegyezik
a felhtizott kartya ikonjaval (vagy dzsdker), és
jatszd ki oda a kartyat. Ha nincs olyan mezo,
amely ikonja megegyezne, akkor a kartyat tedd
vissza a pakli aljara, és hizz eqy Uj kartyat
(ezt ismételd addig, amig sikertil egy kartyat
kijatszani). Ha ezéltal megtelik egy bolt, akkor a
megszokott szabalyok szerint hiizz egy Ujat.

Ha a kijatszott kartya ikonjanak
szine megegyezik az egyik jatékosjeldlo
szinével (ami nem a tfiéd), akkor azt a
jatékosjeldl6t tedd abba a boltba, ahova a
kartyat kijatszottad (ha épp oft vagy, akkor
ezért nem kapsz arut). Ha a sarkany ikonjanak
szine megegyezik a jatékosjeldléd szinével, ne
mozgasd egyik jatékosjeldlét sem.

Ha a kartyakinalatban lévd
egyik blibajkartya bal fels6 sarkaban talalhato
ikon megegyezik az éppen kijatszott
sarkanykartya ikonjaval, akkor a megegyez6
ikonnal rendelkez6 blibajok kozil valassz
egyet, és tedd egy, ugyanazzal az ikonnal (vagy
dzsokerrel) rendelkez6 boltra. Ha tobb boltra is
tehetnéd, akkor elddntheted, melyikre keriiljon.

Hazz annyi kartyat,
hogy Gjra 5 b(ibajkartya legyen a kinalathan.

Fedd fel a boltokat.

Amikor egy olyan boltot latogatsz meg, amiben
mar egy vagy tobb masik jatékosjeldl6 is van,
akkor 1arut (vagy 1aranyérmét] kell
ajandékoznod, mintha egy masik jatékos lenne ott.

Ajandékozaskor (amikor meglatogatsz egy mar
foalalt boltot vagy ajandékozol) az arut fedd vissza
a készletbe.

A véroshan legfeljebb 12 bolt lehet. Amikor a
boltok szama elérte a 12-t, ne hizz djat, amikor
megtelik egy bolt (alfalad vagy egy semleges
jatékos altal).

Miutan a korod soran felhlzod az utolso
blibajkartyat vagy kézmlives sarkany kartyat,
még lesz egy teljes korod. Az utolsé kirdd utan

mar ne jatssz ki a semleges jatékoshoz tartozo
blibajkartyat vagy kézmlives sarkany kartyat.



Szamold dssze a hirnévpontjaidat a megszokott
szabalyok szerint, majd nézd meg, milyen titulust
sikeriilt megszerezned:

“" Boltos
©  Langorzo
“"  Langok Mestere

Langmiives celok
teljesitese

Az egyszemélyes jatékvaltozatban tobb cél is var
rad, amelyek teljesitésével jabb elemekkel
gazdagithatod az egyszemélyes jatékot.

A célok teljesitéséhez legalabb 75 © —et kell
elérned a jaték végen.

Langdrzéként (75-89 © ) 1 célt tudsz
feljesiteni.

Langok Mestereként (90+ © ') 2 célt
fudsz teljesiteni.

Egy cél akkor szamit teljesitettnek, ha a
kovetelményeit sikeriilt teljesiteni a jaték
veégeig. Ha tobb célt is teljesithetnél, mint
amennyire a megszerzett pontod altal jogosult
vagy, akkor dontened kell, hogy melyiket valasztod
kozilik.

Minden egyes cél, amit teljesitesz, hozzaadhat
(+) boltkartyakat a boltpaklihoz vagy
lecserélheti () azokat, illetve Uj kiilinleges
sarkanyokat is hozzaadhat (+) a kiilénleges
sarkanyok paklijahoz. A jaték el6készitésénél nézd
meg, mely célokat teljesitetted, és azok szerint
modositsd a kezd6paklikat.
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Judy Adler, Andy Ashcraft, Adrian Alamo Borja, Jasmine Marie Bouges, Norv Brooks, William J. Brown Ill, Elli Burns, Michael Camacho, Seth Chatfield, Axel
Cisneros, Sarah Conner-Brown, Leo Cordoba, Steve Cox, Michael Cyr, Fernando Diaz, Rebecca Dominguez, Kye Etherton, Kevin Flanagan, Rachael Forsman,
Don Gilstrap, Dani Glassner, Mike Guigliano, Joshua Hanks, Richard Hanks, Riki Hay, Bethany Hiemstra, Frances—anne Hiemstra, Gwyneth Heimstra, Michael
Hiemstra, Alicia Claire Hoflack, Katia Howatson, Matthew Justice, Tristan Justice, William Kennard, Karen Laubscher, Sheldon Leong, Glade Madruga,
Richard Malena-Webber, Kori Maner, Alex Marks, Ruben Martinez, Guillermo Milano, Rob Miller, lain Murphy, Tony Nguyen, Hege Petrogalli, Adriana Raats,
Simon Raats, Ashleigh Restivo, Cutty Reynolds, Rogério Ribeiro, John Rochester, Scott Rogers, Sea Lin Yao, Christian Strain, Drake Teo, Zachary Uhlig, James
Vaughan, Mike Vander Veen, Oliver Vega, Austin Wenzel, Brian Wilson, Adam Wolfe Ryder, Ta-Te Wu, Miriam Ziebart, Eric Zimmerman, és tovabbi tagjai

a First Play LA és a the Cardboard Alchemy Discord csatornanak.

Print and Play, Mike DePasquale

Bryce Cook és Noah Adelman (Gametrayz), Nicole Gose, Christian Strain, Bob Schremp, Prawn Desings, LLC, Lucky Duck Games.
llletve minden Kickstarter tdmogatonknak, és az Art of Sandara rajongdinak, akik lehetévé tették ennek a jatéknak a létrejottét.

Heim Hunor, Horvath Lajos, Nagy Levente, Szélldsi Rita, Toth Balazs, Vago I. Daniel

Cardboard Alchemy 2022. Minden jog fenntartval



