


ATTEKINTES

Minden kdrben a jatékosok licitje alapjan dél el, hogy kinek
kell egy magdnyos kalandort a Tarndba kiildenie bizonyos
felszerelésekkel. A jatékosok a koriikben tovabbi Szornyeket
rendelhetnek a Tarndba, vagy eltavolithatnak elemeket a hds
rendelkezésére allo felszerelésekbdl, illetve el is éllhatnak a
licitt6l. A licitdlasban utolsénak bent maradd jatékosnak kell a
kalandort a Tarndba kiildenie, hogy megkiizdjon az odakiildott
Szornyekkel a megmaradt felszerelések segitségével.
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M A JATEK CELJA

Aki sikeresen kitakarit két Tarnat, megnyeri a jatékot, ha azonban
két Tarndban is elbukja a kiildetést, kiesik a jatékbol. lgy az is
nyertesnek szamit, aki utolsoként marad a jatékban.

™ TARTALOM

A doboz az dsszes, a jatékhoz sziikséges kelléket tartalmazza:
e 13 Szornykartya,
o 4 jatékos-segédlet,
e 4 Kalandor lapka,
e 24 Felszerelés lapka,
e 8 Sikerkdrtya,
e ¢z a szabalyfiizet.
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M ELOKESZULETEK

1. Valasszatok, vagy véletlenszerien htzzatok egy Kalandort
(minden jatékos egyetlen Kalandoron osztozik), és tegyétek az
asztal kozepére! Az elsd jatékot érdemes a Harcossal kezdeni.

2. Teritsétek ki a valasztott Kalandorhoz tartozd Felszerelés
lapkékat! Példdul a Harcoshoz a Lemezpéncél, a Lovagi Pajzs, a
Metsz6 Penge, a Sdrkanydarda, a Szent Grél és a Faklya tartozik.

Példa az elrendezésre 2 jdtékos esetén:

(1) Eqyes jatékos

(2) Szornypakli

© Kalandor

@ a Kalandor felszerelése



3. Keverjétek dssze a Szornykartydkat, és leforditva tegyétek a
paklit az asztalra!

4. Minden jatékosnak adjatok egy segédletet, amit a fehér oldala-
val felfelé maga elé helyez!

5. Jeldljetek ki egy helyet a Tarna paklinak: ide kell majd pakolni a
Szornykdrtydkat.

6. Tegyetek ki 5 Sikerkartydt a kozelbe — ezeknek majd késdbb lesz
szerepiik! A maradék 3 lapot hagyjatok a dobozban!

Véletlenszer(ien valasszatok ki a kezddjatékost!
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M A JATEK MENETE

A jaték tobb korbdl all, amelyekben a jatékosok licitje donti el, hogy
ki kiildi a Kalandort a Tarndba. Ez a jatékos mindennél kozelebb
juthat a gyézelemhez vagy a vereséghez — a kiildetés kimenetelétél
fliggden.

EGY KOR MENETE
Minden kor két fazishol all:
e Licit fazis
e Tdrna fazis
LICIT FAZIS

Ebben a szakaszban a kor az éramutatd

jarasa szerint halad. A korddben

a kovetkezd lehetdségek koziil
valaszthatsz:

o Hizol egy kartyat a
Szornypaklibdl.

e Passzolsz, és ebben a korben mar

nem veszel részt. A kovetkezd korig

mar nincs dolgod.

Megjegyzés: Ha a Szorny-
pakli elfogyott, muszdj
passzolnod, amikor rdd

keriil a sor.

HUZAS

Ha a hizast valasztod, hizz egy
lapot a Szornypakli tetejérdl!
Nézd meg a lapot, de a tobbi



jatékosnak ne mutasd meg! Ezutdn a kovetkezdk koziil valaszthatsz:

1. A Szornyet a Tarnaba helyezed. Ebben az esetben leforditva
tedd a Tarndnak fenntartott helyre! Ezen a helyen gyiilnek
azok a Szornykartydk, amelyekkel majd meg kell kiizdenie
a Kalandornak. Megjegyzés: A Szdrnykdrtydkat bdrmikor
megszdmolhatod, de nem nézheted meg.

2. A Szornykartyat leforditva leteszed magad elé. Ebben az
esetben fel kell dldoznod egyet a Kalandor felszerelései koziil:
vdlassz egyet a kiteritett Felszerelés lapkdk kozil, és tedd
at a Szornykartyara! Ezek a lapok a kor végéig eldobottnak
szamitanak.

Megjegyzés: Ha hizol egy Szdrnykdrtydt, és a Kalandornak
mdr nincs tobb felszerelése, a Szirnyet a Tdrndba kell tenned.

Ha eldontotted, mit teszel, a korod véget ér, és az dramutaté
jardsa szerinti szomszédod kovetkezik.

A LICIT VEGE

Ha egy kivételével minden jatékos passzolt, a licit véget ér.
A bennmaradg jatékosnak kell a Kalandort a Tarnaba kiildenie
minden maradék felszereléssel egyiitt. Kovetkezik a Tarna fazis.

TARNA FAZIS

Ebben a szakaszban csak az a jatékos vesz részt, aki nem
passzolt.

Els6ként hatarozd meg az Eletpontodat (EP): add ssze a Kalandor
Eletpontjait a megmaradt felszerelés(ek) pontjaival! Ezutdn
egyenként forditsd fel a Tarnaba helyezett lapokat!

e Ha van még olyan felszerelésed, amivel le tudod gy6zni a
Szornyet, dobd el a Szornykartyat anélkiil, hogy Eletpontot
veszitené|!
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o Mas esetben a Szorny erejével egyenld Eletpontot veszitesz.
Ezutén dobd el a Szornyet!

Ezt folytasd addig, amig egyetlen Szorny sem marad a Tarnaban!

e Ha a vesztett Eletpontok nem haladjak meg azt az
osszértéket, amivel beléptél a Tarndba, akkor tulélted,
megnyerted a kort! Jutalmad egy Sikerkdrtya. Ha ez mdr a
masodik, amit sikeriilt megszerezned, megnyerted a jatékot!

e Ha ugyanannyi vagy tobb Eletpontot veszitettél, mint
amennyivel beléptél a Tarndba, akkor nem sikeriilt a kiildetés.
Ha a jatékos-segédleted fehér oldala van feliil, forditsd meg,
hogy a vords oldalat mutassa! Ha a segédletednek mar eleve
a voros oldala volt feliil, kiestél! Ha egy kivételével mindenki
kiesik, az egyetlen bennmaradg jatékos nyeri a jatszmat.

\ Forditsatok meg az dsszes eldobott Szornykdrtyat!

A kor véget ért. Ha senki nem nyerte
‘ meg a jatszmat, inditsatok dj kort!
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Keverjétek dOssze a
Szornykdrtydkat, és a paklit
Iefordltva tegyétek az asztalra!
- Aki lequtdbb jart a Tarndban,
az vdlasztja a kovetkez6 Kalan-
dort (Harcos, Barbdr, Mdgus vagy
Isivany). Tegyétek a Kalandort
és a felszereléseit az



asztalral
Kezdddhet az 0j kor! Az kezd, aki a legutobb jart a Tarnaban.
Ha ez a jétékos kiesett, a tdle balra ild kezdi a kovetkezd kort.

M A JATEK VEGE
A jatékot kétféleképpen lehet megnyerni:
o Két Sikerkartya dsszegyiijtésével,
e ha az osszes tobbi jatékos kiesett a jatékbol.

" p SZORNYEK LISTAJA

KOBOLD GOLEM
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™™ MAGYARAZAT A LAPKAKHOZ
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HATALOM GYURUJE: Ha példaul egy Csontvazat és egy
Koboldot taldlsz a Tarndban, legy6zod dket, és az erejiiket
(2+1) hozzdadod a sajét Eletpontodhoz.

METSZ0 PENGE / GYILKOS TOR: Mielstt felfednéd a
Tarndban rejtdz6 els6 Szornyet, valassz egy Szornytipust!
Minden ebbe a tipusba tartozd Szornyet azonnal legydzol.
Ha példaul a Csontvazat valasztod, és kettd is van beldle,
mind a kett6t legydzod.

TUZES BARD: Egy Szomny felfedése utén donthetsz tgy,
hogy megolod a Tiizes Barddal. Ezt azel6tt kell eldonte-
ned, hogy a tovabbi Szormykdrtyakat felforditandd (Tarna
fazisonként egyszer hasznélatos fegyver).

MINDENHATO ERQ: Miutan kihtztad az dsszes kartyat
a Tarndbdl, nézd meg, hogy minden Szorny kiilonbozo
volt-e! Ha igen, akkor is gy6zelemmel zdrul a kaland, ha
eqyébként vereség lett volna. (Az Atvdltoztatds miatt
kikerilt lap nem szamit bele!)

DEMONI PAKTUM: Ha a Taméban Iévé utolso Szormy a
Démon, azonnal legydzdd. Az egyezség mdsik fele ekkor
mdr nem érdekes.



{ ATVALTOZTATAS: Ha a Szomypakli ires, ezt nem

f‘c?' hasznélhatod.
& »

, GYOGYITO FOZET: Ha 0-ra vagy az ala csokken az
@ Eletpont-értéked, a fozettel visszandvelheted addig, ami
a Kalandor kdrtyan Idthatd (tehdt a Barbarnak 4-re, a
Zsivanynak 3-ra). Ezutan tovabb folytathatod a szornyek
felfedését.
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M VARIANS
A tervezd ajdnlata: A licit fazis els6 korében a kihdzott lapokat kdtelez6
aTarnaba tenni.

MANDOM TARNAI

Ez a jaték az eredeti japan Mandom Tdrndi (Dungeon of Mandom) tovabbfejlesztett
véltozata, amely az eredeti Harcoson kiviil 3 tovabbi Kalandort tartalmaz.

IMPRESSZUM

Masato Uesugi JATEKA
ILLUSZTRACIO: Paul Mafayon

@) reflexshop

Importdlja és forgalmazza:
REFLEXSHOP KFT.

1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
Tel.: +36 1688 1858

Fax:+36 1688 1859

E-mail: office@reflexshop.hu
WWW.REFLEXSHOP.HU

©2017 [ELLO USA LLC. [ELLO és a logdja a IELLO USA LLC védjegyei.
WWW.IELLOGAMES.COM

iels

12



