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Attekintés - =S

Négy év alatt kell felépitened a legfélelmetesebb
kazamatdt, hogy minél nagyobb hirnévre tegyél szert.

Minden évben kartyakat valasztasz, hogy kilonb6z6
kamrakkal bévitsd a kazamatadat.

Minden év végén arany elkoltésével tovabbi
kellékeket vasarolhatsz, illetve kihivaskartyakat
gy(ljthetsz. A négy év elteltével Hortgully mester
értékeli az alkotasodat.

Kovesd a tervrajzodat, szerezz el6nyt a kihivasokbdl,
és hivd fel magadra Hortgully figyelmét, hogy a
legtobb hirnévpontot gyljtve te legyél a gy6ztes! -

Hidnyzd vagy sériilt tartozék esetén, illetve ha kérdésed meriilt fel,
irj az ligyfélszolgdlatunknak: info@gemklub.hu
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ElokésziileteR

g) Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére,

a 11 - aeane (2-5 jatékos) oldaldval felfelé.

@ Minden jatékos valasszon szint, és R
vegye magahoz a szinéhez tartozé C._,)
jatékosjel6l6ket. A nem hasznalt Z
jatékosjelol6ket tegyétek vissza a w J ‘e
jaték dobozéba.

@Véletlenszert’j sorrendben tegyetek fel minden szinbdl egy

jatékosjelol6t a prioritassavra, balrdl jobbra haladva.
A bal szélsé mez6n lévé jatékos prioritasa a

legmagasabb.
@A melgmaradt. JajcgkC.JSJeIoloket az .alranysavra f,’«"'f;”tfﬁr""{’
tegyétek a prioritdsi sorrend alapjan: o5
l‘:’/}f/a.
Prioritas 1 2-3 4-5 &7 £y

Arany o 1 2 B

@ Keverjétek meg a célkartyakat, fedjetek fel egyet, és tegyétek a
jatéktablara. A tobbi célkartyat tegyétek vissza a dobozba.

@ Keverjétek meg a kihivaskartydkat, és fedjetek fel a jatékosszamnak
megfeleld szamu kartyat:

Jatékosszam 1-2 3 4 5

Kartya 3 4 5 6

@ Keverjétek meg a piackartyakat, és fedjetek fel a jatékosszamnak
megfeleld szamu kartyat:

Jatékosszam 1-3 4 5

Kartya 2 3 4

@Vélogassétok szét képpel lefelé a piacjelz6ket kupacokba forma alapjan (kerek @, ovalis .
és négyszogletes M). Keverjétek meg a kupacokat kulon-kilén, majd tegyétek azokat a
jatéktabla mellé.

@Tegyetek egy-egy véletlenszer( piacjelzét képpel felfelé a piackartydk minden mezéjére a
mez6 formajanak megfelel6 kupacokbdl.




Illesszétek 6ssze a kazamatakereteket, és tegyetek egyet minden jatékos elé, tetszéleges
oldalaval felfelé. A nem haszndlt kazamatakereteket tegyétek vissza a dobozba.
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@ Keverjétek meg a tervrajzkartyakat, és osszatok egyet képpel felfelé minden jatékosnak.
A nem hasznalt tervrajzkdrtyakat tegyétek vissza a dobozba.

Adjatok minden jatékosnak két kapujelol6t a sajat szinében, majd az egyik kapujel6l6t
mindenki tegye a kazamatdja bejdratahoz, a tervrajzkartya felsé részén jelolt helyre.
A masik kapujelol6t a végsé pontozds soran hasznaljatok.

®

@Adjatok minden jatékosnak két segédletet (mindkét tipusbdl egyet).

@ Keverjétek meg a kamrakartyakat, és osszatok ot kartyat minden jatékosnak.

Készen dlltok a /M@!
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, <> Ramrakartya < -\

Kamra tipusa

(pl. barlang) Kellék
(pl. csapda)
Ajto == y
r“. P Utvonal
Mare
;:'{:' s
Kamra neve Saroftszoba
Ikon az egyszemélyes
a0y jdtékhoz
% (lasd a 12. oldalon)
/ < TervrajzkRartya = \

Bejarat
Sziikséges kamratipus
l. kék
(Pl kokamra) Sziikséges kellék

(pl. kincseslada)

Kijarat

Tervrajz pontozdsa

Alapfogalmak <

Kamra: A kamrakartya fels6 része, amelyen a kazamata egyik terme, és benne legfeljebb
4 kellékhely lathato.

Csoport: Azonos tipusu (barlang vagy k&) élszomszédos kamrak egylittese.
e A csoportok tetszéleges szamu kamrabol allhatnak (akar egyetlen kamrabdl is).
e Az egymassal szomszédos azonos tipusu kamrakat nem oszthatod szét tobb 6nallé
csoportra.
e A csoportoknal az utvonalak és a titkos atjarok nem szamitanak, csak a kamrak tipusa.

Kellék: A kamrakartyakon és a piacjelz6kon lathaté ikonok (kivéve a titkosatjaro-jelolket).
A kellékek négy kilonbo6z6 tipusba sorolhatdk: szornyek, csapdak, hirnévcsillagok és kincsesladak.

Utvonal: Egy Gtvonal két vagy tobb olyan szomszédos kamra kdzott halad, amelyek kdzos oldalan
egy-egy ajto lathato, vagy amelyek kozos oldalara lehelyeztél egy titkosatjaré-jelol6t.

A kamrakartya lehelyezésekor az Utvonalnak nem kell kapcsolédnia a kazamata bejaratdhoz vagy
kijaratahoz.

Onallé utvonal: Egy olyan Gtvonal, amelyen figyelmen kiviil kell hagyni a mellékagakat és az

eldgazasokat. - G



A jatek menete

A jaték négy éven (forduldn) keresztiil zajlik. Minden évben négy kamrakartyat helyeztek
le a kazamatdtok egyetlen sordba. A jaték végére mindannyian egy 16 kamrabdl all6 4x4-es
elrendezés(i kazamatat fogtok megépiteni.

Minden év harom fazisbdl all: épités, fejlesztés és takaritds.
. EPITESFAZIS
Az épitésfazis négy korbdl all. Minden korben:

1. Mindannyian egyszerre valasszatok ki egy-egy kamrakartyat a kezetekbdl, és képpel felfelé
tegyétek a kazamatatokba. (Ldsd Kamrakdrtydk lehelyezése aldbb.)

@ Ha ketten jdtszotok, ezutdn dobjatok el egy-egy kamrakdrtydt a kezetekbdl.

2. A megmaradt kdrtyditokat adjatok at az aktudlis évnek megfeleléen a téletek balra vagy
jobbra Uil6 jatékosnak, az aldbbi tablazat szerint.

1. év 2. év 3. év 4. év

Balra Jobbra (J Balra Q) Jobbra J

@ Ha ketten jdatszotok, huzzatok egy-egy uj kamrakdrtydt a paklibol, és vegyétek a kezetekbe.

3. Ismételjétek az 1. és 2. |épeseket mindaddig, amig minden jatékos le nem helyezett 4 kartyat
a kazamatajaba, egy teljes sort kitoltve.
4. Véglil dobjatok el a kezetekben maradt kartyat.

Vdlaszthato jatékvdltozat: Jdtszhattok tgy, hogy az 1. Iépésben a kamrakdrtyditokat képpel lefelé
helyezitek le. Amint minden jatékos lehelyezte a kamrakdrtydjat, egyszerre fedjétek fel azokat.

/ \
Kamrakartyak lehelyezése

e Egy adott évben a kamrakartyakat egy
sorba kell lehelyeznetek, de a soron
beliil tetsz6leges sorrendben.

= Az 1. évben a kamrakartyakat
kozvetlenill a kazamatakeret alatti
mezdSk egyikére helyezzétek le.

2= A 2.-4. években ugy helyezzétek le
a kamrakartydkat, hogy lefedjék a
felettlik Iévé sor kartydjanak also
részét.

e Egy lehelyezett kamrakartyat kés6bb mar nem lehet elmozditani.

e A kamrakartyakon Iathato ajtéknak nem kell érintkezniiik a szomszédos kamrak
ajtdival vagy a kazamatakeret kapujel6lGjével.

- 7



Il. FEJLESZTESFAZIS

A fejlesztésfazis két 1épésbdl all: aranyszamldlas és a piac megldtogatdsa.

1. LEPES: ARANYSZAMLALAS
Egyszerre szamoljatok 6ssze az aktudlis évben
gy(jtott aranyaitokat.

o Adjatok 6ssze a kazamatditok aktualis
sordba lehelyezett kamrakartydk alsé
részén lathatd aranyak szamat.

e Adjatok hozza egy aranyat a

kazamataitok kamraiban lévé minden
kincseslada utan.

Példa: Ez a jatékos 13 aranyat kap:

Az 1. évben ne feledjétek, hogy néhdny 10-et (3+2+2+3) a kamrakdrtydkért
@) jdtékos mdr az elkésziiletek sordn is és 3-at a kincsesldddkert.
kapott aranyat.

Mozgassatok az aranysavon |évé jatékosjel6lGket az aranyaitok szamanak megfelel& mezére.
Ha valakinek tobb, mint 30 aranya van, tegye a jel6l6jét a 30-as mezére.

Ezutdn a prioritassdvon Iévé jatékosjelolbiteket tegyétek a sav alatti tertiletre, a sorrendet
megtartva.

(Dontetlen feloldasa

Ha tobb jatékosnak is ugyanannyi aranya van és nekik van a legtobb, vagy | s i
egy célkdrtya pontozasi feltételénél dontetlen all fenn, az érintettek kozul @@@
a magasabb prioritassal rendelkezd jatékos (akinek a jatékosjeldlSje van B
kozelebb a sav bal széléhez) nyeri a dontetlent.

\

2. LEPES: A PIAC MEGLATOGATASA
Felvaltva vasarolhattok piacjelzéket, vagy passzolhattok, hogy kihivaskartyakat szerezzetek.
Mindig az a jatékos kezd, akinek a legtébb aranya van.

@Jelzb’k vasarldsa: Valaszd ki az egyik piackartya alsé vagy felsé részén lévé sszes piacjelz6t.
A jatékosjelol6det mozgatva csokkentsd az aranyaid szamat az aranysavon, az elvett
piacjelz6k koltsége alapjan. A megvasarolt jelz6ket azonnal tedd le a kazamatad tetszéleges
kamrdiba. Ezutdn Ujra nézzétek meg, hogy kinek van a legtobb aranya, és ez a jatékos lesz a
kovetkezd, aki meglatogathatja a piacot.

Példa: A kék jatékos megveszi a nydlkdt és a zselékockdt, és 5-tel cs6kkenti az aranyai szamdt az
aranysavon, majd a jelz6ket a kazamatdjdba teszi. Ezutdn a piros jatékos kovetkezik, mivel most
mdr neki van a legtébb aranya.




@ Passzolas: Ha nem tudsz vagy nem szeretnél jelzGket vasarolni, akkor passzolnod kell. Amikor
passzolsz, hajtsd végre az alabbi |épéseket:

1. Mozgasd a jatékosjel6l6det az aranysavon a O-ra.
A megmaradt aranyat nem viheted at a kévetkez6 évre.

2. Valassz egyet a felfedett kihivaskartydk kozil, és tedd a kazamatdd mellé.

3. A prioritdssav alatt 1évé jatékosjelolédet tedd a prioritassdv bal szélsé tres
mezGjére. Ez hatarozza meg a prioritasi sorrendet a kdvetkezd évre (vagy a
végsb pontozashoz).

Ismételjétek a piac meglatogatasa Iépést mindaddig, amig az 6sszes jatékos nem ®®
passzolt. Mindig az a jatékos latogatja meg a piacot, aki a legtébb arannyal rendelkezik. igy
el6fordulhat, hogy egy jatékos egymas utan tébbszor is sorra keriil, miel6tt egy masik jatékos
jelz6ket vasarolhatna vagy passzolhatna.

@) A 4. évben a passzolds utdn mdr nem vdlaszthattok kihivdskdrtydkat.

,Piacjelzﬁk lehelyezése

KELLEKEK
e Minden kamraban legfeljebb négy kellék lehet. A kellékek kozé
tartoznak a szérnyek, a csapdak, a hirnévcsillagok és a kincsesladak, PerzsSIoRtjard
amelyek a piacjelz6kon és a kamrakartyakon is megtalalhatok. -ZE?.,

Egy kamraban ugyanabbdl a kellékbdl tobb is lehet.

o A kellékeket abrazold piacjelz6ket a kamra négy kozponti kellékhelyének egyikére kell
lehelyezned. A piacjelz6ket nem helyezheted le olyan kamraba, amiben mar négy
kellék van, és nem takarhatsz le mas kellékeket.

TITKOS ATJAROK
o A titkosatjaré-jelol6k nem kellékek, ezért azokat nem helyezheted le a kamrak

négy kozponti kellékhelyre. A titkos atjarot ehelyett tedd az egyik kamra =

egy tetsz6leges oldalahoz (akar Ggy is, hogy nincs ott szomszédos kamra).

o A titkos atjardk Gtvonalat hoznak Iétre két kamra kozott. Egy olyan kamra,
aminek az alsé oldaldra helyezel le titkos atjaroét, a kdvetkez6 évben
Utvonalat nyit a kozvetlendl ala kertl6 kamraba.

\ /

I1l. TAKARITASFAZIS

A 4. évben hagyjatok ki a takaritasfazist, és folytassatok a végsé pontozassal (lasd a 10. oldalon).
A takaritasfazisban felkésziltok a kovetkez6 évre. Ehhez hajtsatok végre az aldbbi |épéseket:

1. Dobjatok el a piackartydkon megmaradt piacjelzéket.

2. Dobjatok el a képpel felfelé |évé piackartyakat, és fedjetek fel a helylikre Uj kartydkat a
piacpaklibdl.

3. Tegyetek egy-egy véletlenszerU piacjelz6t a piackartydk minden mezéjére képpel felfelé,
a mez8 formajanak megfelel§ kupacokbol.

4. Dobjatok el azt a kihivaskartyat, amelyiket senki nem valasztott ki. Az 1. és a 2. évben
fedjetek fel a jatékosok szamanal 1-gyel tobb Uj kihivaskartyat. A 3. év végén mar ne fedjetek
fel 4j kihivaskartydkat, mivel a 4. évben mar nem fogtok kihivaskartyakat valasztani.

5. Osszatok minden jatékosnak ot kartyat a kamrapaklibdl.
Folytassatok a jatékot a kdvetkezd év épitésfazisaval.

= 9 =



Végso pontozas -

A 4. év végén helyezzétek le a masodik
kapujelol6toket a kazamata kijaratahoz,
a tervrajzkdartydjan lathatd helyre.

Ezutdn a pontozétomb segitségével 6sszegezzétek az
aladbbi hat kategdridban szerzett hirnévpontjaitokat.

VEGSO PRIORITAS

A végs6 prioritas azt mutatja meg, hogy mennyi arannyal rendelkeztetek,
amikor a 4. év fejlesztésfazisaban passzoltatok. A sav elsé helyén allo jatékos
9 hirnévpontot, a masodik 6 hirnévpontot, a harmadik pedig 3 hirnévpontot
kap.

CELKARTYA

Hasonlitsatok dssze a kazamatditokat, hogy eldontsétek, ki szerezte meg
az els6, a masodik és a harmadik helyet a célkartyan lathaté pontozasi
feltételeknek megfelelGen. Az els6 helyezett 15 hirnévpontot, a mdsodik 9
hirnévpontot, a harmadik pedig 5 hirnévpontot kap.

Ha egy célkartyan , legtobb” szerepel, csak akkor kaphattok hirnévpontot, ha legalabb egy
ilyen kellékkel rendelkeztek. Ha egy célkartyan ,legkevesebb” szerepel, akkor is kaphattok
hirnévpontot, ha egyetlen ilyen kelléketek sincs.

A dontetlent a magasabb prioritdsu jatékos nyeri.

KIHIVASKARTYAK
Minden jatékos pontozza le mindhdrom kihivaskartyajat. A kartyak
pontozasi feltételei alapjan kaptok hirnévpontokat.

KAMRAK HIRNEVPONTJAI

Szamoljatok 6ssze a kazamatditokban lathatd hirnévcsillagok 0sszértékét.
Ennyi hirnévpontot kaptok (vagy veszitetek).

TERVRAJZ

Hasonlitsatok 6ssze a kazamataitokat a tervrajzkartyatokkal. Az alapjan
kaptok hirnévpontokat, hogy a tervrajzkartyakon lathaté nyolc feltétel
kozll hanyat sikerilt teljesitenetek. A feltételek teljesitéséhez a tervrajzon
jelolt kamraknak a megfelelé kamratipushoz kell tartozniuk, vagy
rendelkeznitk kell a megfeleld kellékkel. A szerezhetd hirnévpontok a
kartya aljan lathatok.

Példa: Kldari 11. oldalon ldthato kazamatdja a tervrajz nyolc feltétele koziil
Otot teljesitett. A négy barlangkamra kéziil hdrmat, a csapddt a mdsodik
sorban (bdrmilyen tipusu csapddval teljesithetd) és a kincsesladdt az also
sorban. Az 6t feltétel teljesitéséért 7 hirnévpontot kap.

Két jatékos esetén a végso prioritds és a célkdrtya pontozdsakor nem jdr hirnévpont
a harmadik helyért.

()
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KAZAMATA-UTVONALAK

Vizsgaljatok meg a kazamataitokban lévé Utvonalakat. Hirnévpontokat kaptok azokért az
utvonalakért, amelyek kapcsolédnak a kazamata bejaratahoz vagy a kijaratahoz. A bejarat és a
kijarat csatlakoztatdsahoz a mellette I1év6 kamrakartya kapujeldlével szomszédos oldalan lennie
kell egy ajtonak (vagy egy titkosatjaro-jelolének).

¢ 1 hirnévpontot kaptok minden olyan kamraért, ami csatlakozik egy Utvonalon a kazamata
bejdratahoz.

e 1 hirnévpontot kaptok minden olyan kamraért, ami csatlakozik egy Utvonalon a kazamata
kijaratahoz.

Ebbél kbvetkezik, hogy minden olyan kamraért, ami a kazamata bejdratahoz és kijaratahoz is
kapcsolédik, 2 hirnévpontot kaptok.

@A kazamata-utvonalak pontozdsakor a mellékdgak és az eldgazdsok is szamitanak.

Példa: Kldri 8 hirnévpontot kap a bejdratdhoz kapcsolédé kamrdkért (zéld utvonal),
és 6 hirnévpontot kap a kijdrathoz kapcsolddé kamrdkért (piros utvonal). Igy 6sszesen
14 hirnévpontot kap.

77 s 1

A legtobb hirnévponttal rendelkezé jatékos megkapja a mesterépitész cimet! Dontetlen esetén
a magasabb prioritdssal rendelkezé jatékos gy6z.

- 1]l x



Egyszemelyes jatéRvaltozat -
Amalia /améww MW&A@M tandcsadijat, Jaclt, ho /ete;zrzfe Ho
mester oéaé/cut OW Q/letjﬁej e/otteyze/eet keres, akik 5%’&21&%%@1%2;& a fz’:’vdro;, Sabek

1" sy 2

védelmének mgeroﬂtejét

Ebben a jatékvaltozatban Jaellel versenyzel, hogy bebizonyitsd a kiralyn6 tanacsaddjanak, milyen

tehetséges épitész vagy. -
/ <~ Jael-Rartya <~ \

Legendaskartya-ikon

Jael ikonja(i)
Arany
Jelzébegyiijtés-ikon 7 puonsay
SZETT
(g i & Feltételhez kiitiitt
hirnév
N /

Jael kamrakdrtydkat és piacjelz6ket gydijt a jaték sordn, de nem kap tervrajzkdrtydt és
kihivdskdrtydt, tovabbd nem épit kazamatdt sem.

Az egyszemélyes jaték a kétfGs jaték szabalyai szerint zajlik, a kovetkezd valtoztatdsokkal:

EGYSZEMELYES JATEK — VALTOZASOK AZ ELOKESZULETEKBEN

1. Ajatéktabla 1 jatékosra vonatkozo oldalat () hasznald.
2. Az egyszemélyes jatékban nincs prioritassdv. Az egyik jatékosjelolédet tedd vissza a dobozba.

3. Az egyszemélyes jatékhoz kilenc Jael-kartya tartozik. Keresd ki a harom legendas Jael-kartyat
(A& ikon van a jobb felsé sarokban), és ezeket tedd vissza a dobozba.

4. A megmaradt hat alap Jael-kartyabdl alkoss egy paklit, és azt tedd képpel lefelé az asztalra.
Legendads jatékvaltozat: Ha nagyobb kihivdst szeretnél, cseréld le a hdrom € ikonnal jelolt
Jael-kdrtydt a hdrom 34 ikonnal jel6lt Jael-kértydra.
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EGYSZEMELYES JATEK — VALTOZASOK A JATEKMENETBEN

. Epitésfazis WA EN
1. Fedd fel a Jael-pakli legfels6 kartyajat,
és helyezd a jatéktablan a kijelolt helyre,
vagy a korabban mar felfedett Jael-kartyak
tetejére.

2. Helyezz le egy kamrakartyat a kezedbdl
a kazamatadba.

Atekazamatadban legyen a legtébb gnoll,

3. Vélassz egy kartyat a kezedbdl, amelyet i | o
megtartasz a kovetkez6 korre.

S Mgtk ——

4. A kezedben maradt kamrakartyak koziil azokat, amelyeknek a jobb alsé sarkdban lathatd ‘,
e vagy e ikon megegyezik a Jael-kartydn lathaté ikonnal, tedd Jael pontozépaklijaba. Jael
ezeket a kartyakat a jaték végén fogja lepontozni. Ezutan dobd el a megmaradt kartyaidat.

5. Huzz egy kamrakartyat a kazamatad aktualis soranak minden Ures helye utan.

6. Ismételd a fenti 2.—5. |épéseket mindaddig, amig le nem helyeztél négy kartyat
a kazamatadba.

Példa: Az adott év elsé kérében 6t kdrtya van Kalmdn kezében. Egy kdrtydt képpel lefelé lehelyez
a kazamatdjdba, egyet megtart a kévetkezé kérre, a tobbit pedig 6sszehasonlitja Jael aktudlis
kartydjaval. Jael kdrtydjdan egy e ikon ldthatd. A hdrom kdrtya kéziil kettén lathatd ez az ikon,
ezért Kalmdn ezeket a kdrtydkat hozzdadja Jael pontozopaklijaéhoz. A megmaradt kdrtydn e ikon
Idthatd, igy azt eldobja.

Kdlmdn kezében csak a korabban megtartott kdrtya marad. Kdlmdn ezutdn hdrom kdrtydt hiz
a kamrapaklibdl, mivel a kazamata aktudlis sordban még hdrom iires hely van. Igy a mdsodik
kérben Gsszesen négy kdrtya lesz a kezében.




. Fejlesztésfazis

Add Ossze az aranyaid szamat ugyanugy, mint a tobbjatékos
vdltozatban, és helyezd a jatékosjelolédet az aranysav megfelel6
mezGjére.

ARANY OSSZEHASONLITASA o
Hasonlitsd 6ssze az aranyaid szamat a felfedett Jael-kartyan lathatd aranyak szamaval.
HA NEKED VAN TOBB HA UGYANANNYI VAGY KEVESEBB ARANYAD VAN:
ARANYAD:

@Gy(jjtsd Ossze az aktualis Jael-kartyan lévé C% ikonoknak
megfelelS piackartyakon Iévé jelz6ket, és tedd azokat Jael
pontozasi terlletére.

Latogasd meg a piacot,
hogy jelz6ket vasarolj vagy

passzolj.
e Ha vasarolsz, mozgasd @ Dobd el a legalacsonyabb értékd felfedett kihivaskartyat.
a jatekosjeldlédet az ©)) Latogasd meg a piacot, hogy jelz8ket vésarolj vagy passzolj.

aranysavon, és helyezd
le a vasarolt jelz6ket a
kazamatddba. Ezutan
térj vissza a fenti ARANY
OSSZEHASONLITASA
lépéshez.

¢ Ha jelz6ket vasdarolsz, mozgasd a jatékosjelol6det
az aranysavon, és helyezd le a vasarolt jelz6ket a
kazamatddba. Addig vasarolhatsz jelz6ket, ameddig csak
tudsz, vagy ugy nem dontesz, hogy passzolsz.

¢ Ha passzolsz, l1asd alabb.

e Ha passzolsz, |asd alabb.

HA PASSZOLSZ

1.-3.EV 4.EV
e A jatékosjeldl6det mozgasd az aranysdvon e Ne mozgasd az jatékosjelolédet az
a O-ra. aranysavon a 0-ra.
e Valassz egy felfedett kihivaskartyat. e Forditsd meg a jelolédet, jelezve, hogy
¢ Jael begyiijti az 6sszes megmaradt passzoltal.
piacjelz6t a piackartyakrol. e Ne vidlassz kihivaskartyat.
e Folytasd a takaritasfazissal. ¢ Jael begylijti az 6sszes megmaradt

piacjelz6t a piackartyakrol.
e Folytasd a végs6 pontozassal.

) Jael aranyainak szama nem vdltozik, amikor piacjelzéket gylijt be. Az aranyai arra szolgdlnak,
hogy meghatdrozd, mikor gydijt piacjelz6ket, és mennyi hirnévpontot kap a végsé pontozdskor.

Jael a jaték sordn kincsesldda piacjelz6ket, és kincsesldddkat tartalmazo kamrakdrtydkat is
U szerezhet, ezek viszont nem szémitanak az aranyai szamdnak meghatdrozdsakor.
[Il. Takaritasfazis

A takaritdsfazist ugyanugy kell végrehajtanod, mint a tobbjatékos valtozatban.
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EGYSZEMELYES JATEK — VEGSO PONTOZAS

Az egyszemélyes jatékban a pontozas ugyanugy torténik, mint tobbjatékos valtozatban, kivéve
a végsd prioritast, amit a végss aranyak szamanak pontozasa valt le. A pontszamitashoz a
jatéktabla egyszemélyes oldalat hasznald.

Jael pontszdmat az aldbbiak szerint szdmold ki:

e \égs6 aranyak szama: Hasonlitsd 6ssze az aranysavon lévé jel6l6d helyzetét Jael 4. évre
vonatkozé kartydjan lathatd aranyak szamaval. Ha Jaelnek ugyanannyi vagy tobb aranya
van, mint neked, 9 hirnévpontot kap, te pedig 6-ot. Ha neked van t6bb aranyad, te kapsz
9 hirnévpontot, Jael pedig 6-ot.

e Célkartya: Hasonlitsd 6ssze a kazamatdadat Jael 6sszegyljtott kamrakartyaival és
piacjelzGivel, hogy meghatdrozd, melyik6tok végzett az els6 és masodik helyen a célkartya

pontozasi feltételei alapjan. Az elsé helyezett 15 hirnévpontot, a masodik pedig 9-et kap.
Dontetlen esetén Jael az els6 helyezett.

e Jael-kartyak: Jael minden kartyaja utan alap hirnévpontot, tovabba feltételekhez kotott
hirnévpontot kap.

e Kamra hirneve: Szamold 6ssze a Jael kamrakartyain és piacjelz8in I1évé hirnévcsillagok
Osszértékét. Jael ennyi hirnévpontot kap (vagy veszit).

Ha tobb hirnévpontot szereztél mint Jael, leny(ligozted a kirdlyn6 tandcsaddjat, és te leszel Sabek
Uj mesterépitésze!

goélm torzs

s ¥

A te kazamatddban legyen a legtébb goblin.
(15/9/5)

HA JAELNEK Z{[)-A VAN:

DOBD EL

A LEGKISEBB
ERTEKU
KIHIVAST

Jael IKONJAI

Példa: Jael 132 hirnévpontot szerzett.

@ 9 hirnévpont, mert tébb aranya van, mint a jatékosnak (10 és 3);

@ 0 hirnévpont a célkdrtyaért (Jaelnek nincs goblinja);

@ 53 hirnévpont az alap hirnévért (14+13+10+16);

@ 65 hirnévpont a Jael-kdrtydkon Iévé feltételhez kétott hirnévpontokért
(18-at a gnollokért, 4-et a koboldokért, 15-6t a kincseslddakért és 28-at
a nydlka és zselékocka pdrokért);

@ 5 hirnévpont a hirnévcsillagokért (6—1).
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