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A Ragyogds Mestereiként ismert, tizenkét szellemi vezet6 befolydst és szdmos kovetot szerzett,

hogy elhozza a napforduld éjszakdjan a nem vart vilagvégét, pontosan a sajat elérejelzéseik
szerint.

Amit az ember csak elképzelhet, minden megtortént azon az éjszakan. A megrazo el6adas alatt
a Ragyogas Mesterei elvdlasztottak a buzat a pelyvatdl. Elvitték a kivalasztottakat egy szép kis
pokollyukba, amit 6k maguk épitettek szamukra a magasabb dimenziéban - valahol az
orokkévaldsag kiuszobén. Senki sem tudta, hogyan juthatnak oda, és hogyan befolyasolhatjak a
valésagot. Az egyetlen biztos dolog, hogy mindazt a hatalmat, amit nyertek, a szigoru
osszefogasnak volt készonhetd.

A bolcs emberek altal el6idézett vilag vége nem volt olyan tokéletes, ahogy azt tervezték.
Hamarosan kideriilt, hogy azok az emberek kozil néhany, akiket magukra hagytak az elmult
vilag romjaiban, képessé valt arra, hogy beszivarogjon a Ragyogas Mestereinek birodalmaba.
Taldn a vildg lerombolasdhoz hasznalt eré hagyott nyomot? Vagy esetleg a masik oldalra valé
atjutas mindezek utan mar nem is olyan nehéz? Els6ként Jonas Arvani fedezte fel magaban ezt
a képességet. Roviddel azutan, hogy kiderllt, nem & az egyetlen, céhet alapitott.

Az atkelés képessége - a lehetGség egy magasabb dimenzidba ugrasra, ahol a Ragyogas Mesterei
felépitették kicsavart utdpidjukat, rovidesen oridsi lzletté valt. Nem mindenkinek sikertilt
kovetnie a céh szigorl szabalyait. igy kevésbé hatékony és kevéshé megbizhaté csoportok kezd-
tek feltlinedezni. A fosztogatdk céhe altal kiképzett tolvajok célja a talalmanyok és eszk6zok
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ellopasa volt a Ragyogds Mestereinek Enklavéjabdl. Ezek az eszkozok a lerombolt vilagban
.greklyékké valtak. A legértékesebb leletek az épitési rajzok voltak, amikkel lehet6vé valt az emberek
'szamara az elveszett eszk6zok Ujjaépitése, amik Ujra az emberiség szolgdlatdba allhattak.
A jaték soran, ami 6 fordul6bal all, a jatékosok:
e Javitjak tolvajaik szellemi és fizikai képességeit,
o Fejlesztik az ugrogépet (szarkofag és szezam),
o Eszkozoket vesznek, amik megvédik tolvajaikat a Ragyogas Mestereinek Enklavéjanak hala-
los csapdaital,
¢ A tolvajaik szellemi és fizikai sériiléseinek kezeléséhez sziikséges gydgyszereket vasarolnak,
o Végrehajtjak az atkelést a Ragyogds Mestereinek terililetére, hogy értékes leleteket és tu-
dast szerezzenek,
¢ Végrehajtjak a mindenféle kockazat nélkili, de kisebb haszonnal jaré pasztor munkat,
* Meglatogatjak a jost, hogy betekintsenek a jovébe, és 6k kezdeményezzenek a kovetkezd
forduldban,
* Hasznaljak a jaték legfontosabb kartyait az irany a fa helyszinen.

A JATEK CELJA

A jaték f6 célja a misztikus fa valasztottjava valni. A legtobb gy6zelmi pontot vagy 4 fajelz6t
gylijt6 jatékos megnyeri a jatékot.

Az Enclave jatékot 2-4 jatékos jatszhatja. A jatékidd fugg a jatékosok szamatdl. Egy jaték korul-
belil 2 éran at tart.



A JATEK TARTOZEKAI

e Jatéktdbla
¢ Szabalyflzet

18 csapdakartya 18 leletkartya 12 Maggot Outletje 18 Enclave
kartya kiildetéskartya
(Miss Szeszély zlete)

34 T6rok tere 15 fakartya 4 készlet jatékosakcio-
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pont-, aktualis feltétel, és jatékossorrend-jelzd)
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MEGJEGYZES: Az elsé jaték el6tt dvatosan nyomkodijatok ki a jelz6ket a keretekbdl.
1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kdzepére.
2. Minden jatékos valasszon vagy huzzon egy tolvajkértyét.Q

3. Minden jatékos kap egy 6 kartyabol allé akciokartya-készletd® (hatlapjan a tolvaj képe
lathatd), valamint egy ugyanolyan szin( fa jatékosjelz6-készletet (5 nagy kocka, 2 kis kocka, 6
korong).

4. A kovetkez6 modszerek egyikével hatarozzatok meg minden forduléban a sorrendet:
I. Médszer — Huzas (a kezd6knek)

Véletlenszer(ien hatdrozzatok meg a sorrendet, amit a korongokat hasznalva jeldljetek a
korsorrendsavon (@ . A sorrendnek megfelelSen kapjatok meg a kezd8pénzt (3) : az 1. jatékos
Osszesen 8, a 2. jatékos dsszesen 9, a 3. jatékos Gsszesen 10 és a 4. jatékos Osszesen 11 értékd
érmét kap.

1. Médszer — Licitalas (haladd jatékosoknak)

Minden jatékos 6sszesen 11 érmét kap kezd6pénznek. Véletlenszerlien hatdrozzatok meg az
elséként licitalo jatékost. Sorban (az éramutatd jardsa szerint) minden jatékos ajanl
valamennyi érmét. A jatékos nem mondhat ugyanolyan értéket, hacsak az nem 0. A legna-
gyobb tétet ajanld jatékos lerakja jatékosjelzGjét a korsorrendsav els6 mezGjére. A tobbi ja-
tékos jelz6je ajanlatuknak megfelelGen kerdl a kdrsorrendsavra. A 0-ndl tobbet ajanlé 6sszes
jatékos befizeti az ajanlott Gsszeget a bankba. A 0 ajanlatot tevd jatékosok ajanlattevésuk
sorrendjében, utolsdként lesznek lerakva.

5. Minden jatékos a kovetkezé moédon helyezze el jelzGit:

¢ 4 korongbdl 1-1 keril a tolvajkartya fizikai allapotsavjanak @ , szellemi allapotsavjanak @
és a szezamsavjanak (® 0-val, valamint a szarkofagsavjanak @ 2-vel jelzett mezGjére.

e Az 5. korong a pontozdsavra kerdl. (F )

6. Minden jatékos kap 4 kartyat a Térok terébdl (aminek szine megfelel sajat jelz6i szinének
(ezen kartyak aljan & @ @ @ lathatd). Ezek a kartydk megvédik a tolvajokat a csapdaktél, amikkel
a kildetésuk soran taldlkoznak. A 2 fGs jaték el6készileteinél az 6sszes®jell’j kartyat ki kell venni a
Torok tere paklibol (az adott kartyak aljan lathatd).

7. Kiilon-kulon keverjétek meg az 6sszes kartyapaklit, és tegyétek a megjeldlt helyekre

* Maggot Outletje @4 képpel felfelé forditott kartya, és egy képpel lefelé forditott kar-
tyapakli. 2 f6s jatéknal csak 3 kartya van letéve a balrél kezdve.

« T6rok tere ) : 4 képpel felfelé forditott kdrtya, és egy képpel lefelé forditott kartya-
pakli. 2 f&s jatéknal csak 3 kartya van letéve a balrdl kezdve.

* Atkelés az Enkléavéba @): A mez8kon jatékosonként 1 képpel felfelé forditott kartya balrdl
kezdve, a kartyapakli képpel lefelé.

e Csapda- és leletkartyak (9 : a képpel lefelé forditott kartyapaklik a jatéktabla megfeleld
helyein.

o Irany a fa(® : Huzzatok véletlenszeriien , és tegyétek képpel felfelé forditva egy-egy kartyat
minden egyes faszintre (a kartyak hatlapjan Iév6‘® @ szimbdlumoknak megfeleléen). A
megmaradt fakartyakat tegyétek vissza a dobozba. Tapasztaltabb jatékosok valaszthatnak
maguknak kartyakészletet.

Az elsé jatékhoz javasolt fakartyakészlet:

1. szint: Loki

2. szint: Alba Chryzostom
3. szint: Doctor Tertius
4. szint: Amber Svensen
5. szint: Talking Foxes

8. Tegyetek 5 fajelz6t minden egyes faszintre (J)) a jatékosok szamanak megfelelGen:
4 jatékos - 10-es szamra
3 jatékos - 9-es szamra
2 jatékos - 7-es szamra

9. Tegyétek a forduldjelzét a fa elsé szintjére. m

10. Tegyétek a kezdeményezésfazis-lapkakat és az 6sszes tobbi jelz6t a tdbla mellé Ugy, hogy
minden jatékos szamara lathato legyen. (@




TOLVAJKARTYA

Az Enklavé jatékban a jaték kozponti elemei a tolvajok. A jatékosok rajtuk keresztil
befolyasoljak a tablan torténé eseményeket. Képességeiket meg kell prébalni draga akcidkkal
fejleszteni. A jatékosok felszereléseket vasarolhatnak, veszélyes atkeléseket hajthatnak végre
a Ragyogas Mestereinek Enklavéjaba, értékes targyakat és tapasztalatot szerezhetnek.

Minden jatékos tolvajkartyajan szerepel az aktualis és a maximalis fizikai és szellemi allapot
szintje, valamint a gép fejlettségi szintje. A jatékosok ezeken az értékeken fejlesztéskartyak
vasarlasaval vagy szerzésével javithatnak.

A tolvajkartya

Fizikal [ €s szectemi [%]  ALLAPOTSAVOK-at

tartalmaz.

A jatékosok ezeken a savokon jelzik azokat a fizikai és szellemi karosodasokat, amik a tolvajt
egy kildetés soran érhetik. A jaték kezdetén a jelz6k a kezd6 pozicidjukban vannak - a O
szamon. A korongok mutatjak a tolvaj aktuadlis allapotat, mig a kis kockdk a maximalis ér-
tékeket. A jaték elején ezek a jelz6k azonos helyen alinak. A fizikai és a szellemi allapotsavo-
kon lathaté még két tovabbi szint: a kritikus allapot (piros hatter( szam) és a szuper allapot
(z6ld hatter(i szém). Ezen szintek kezelési szabdlyai a szabalykoényv Atkelés az Enklavéba
fejezetében részletezzik. A jaték soran a fizikai és a szellemi allapotjelz6k -5 és +5 kozotti
értékeket vehetnek fel. Minden valtozast, ami a jelz6ket ezen értékek folé illetve ala vinné,
figyelmen kivil kell hagyni.
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SZEZAMSAV EJJ
A szezam egy gép, ami az Enklavébol ellopott leletek materializaciéjaért felelés a végitélet
utani vilagban. A szezdm minGsége kozvetlenil befolydsolja a materializalt targyak minGségét

és piacértékét. Az aktudlis szezamérték hozzaadddik a lelet alap értékéhez. A szezam kezdeti
értéke 0, és nem lehet +6-nal tobb.

SZARKOFAGSAV )

A szarkofag az ugrogép egy része, ez felelGs azért, hogy a tolvajok kisebb targyakkal egyutt
eljussanak a Ragyogas Mestereinek Enkldvéjaba. A jobb minéségli szarkofdg jobban dvja a
targyakat, amiket a tolvajok a kildetéstukre magukkal vihetnek. A kezdeti szarkofagszintnél a
tolvajok maximum 2 véddkartyat vihetnek egy kuldetésre. A szarkofag legmagasabb szintje a
tolvajok szamara 5 kartya atvitelét teszi lehetévé egy kiildetésnél.

FEJLESZTESEK

Fejlesztések megszerezhet6k egy kildetés soran lelet formajaban, vagy megvasarolhatok két
helyszinen: a T6rok terén és a Maggot Outletjében. A fejlesztést megvasarlé vagy megszerzé
jatékos javithatja tolvaja allapotat vagy fejlesztheti a szezamot vagy a szarkofagot. A bonuszok
hozzaadddnak az egyes képességekhez, de nem léphetik tul ezen savok maximalis értékét.

A tolvaj- és a gépfejlesztés-helyek:

Minden jatékos legfeljebb 2 tolvaj-fejlesztéskartyat vasarolhat vagy szerezhet. Ezek a kartyak a
maximumra emelhetik a fizikai és a mentalis allapot szintjét (koltséges mitétek vagy riaszto te-
tovalasok). Minden jatékos 2 gép-fejlesztéskartyat is szerezhet vagy vasarolhat, amik a szezam
és a szarkofdg szintjét novelik.

A fejlesztéskartydkat a tolvajkartya ala kell csusztatni a jelzett helyen (a fejlesztés értékének
lathaténak kell lennie).

Minden alkalommal, amikor a tolvaj kap egy fejlesztést, vagy eltdvolit egy fejlesztést, a kis koc-
kajelzének (a maximalis allapot), valamint a korongnak (aktualis allapot) is kovetnie kell a val-
tozast.

Minden alkalommal, amikor a gépfejlesztés torténik vagy lekeriil réla, a valtozast a szezdm-
és/vagy szarkofagsavon lévé korongnak is kévetnie kell.

Amikor egy jatékos egy uj fejlesztést szerez:

1) Ha a jatékosnak nincs ures fejlesztéshelye, akkor az Uj lerakdsa el6tt, egy mar meglévé azo-
nos tipusu fejlesztést el kell tavolitania. Az eltavolitott fejlesztés a megfelelé dobott lapokhoz
kerdil, és a jatékos semmiféle karpotldsban nem részesil emiatt. A tolvajkartyan Iévé jelz6ket
az Uj maximalis értékekre kell beallitani.

2) A jatékos becsusztatja az Uj kartyat a fejlesztéssel megegyez6 szimbolumui megfelel6 hely ala
ugy, hogy a fejlesztéskdartya bénuszértéke lathato legyen.

3) A jatékos mozgatja a tolvajkartyan Iévé jelz6ket, hogy azok az Uj maximalis értékeket mutas-
sak.

Példa: Amikor egy jatékos hozzaad vagy eltdvolit egy fizikai vagy egy szellemi fejlesztést, akkor
az aktualis és a maximum értékek jelzGit ugyanannyival [épteti.

Fejlesztés hozzaadasa

A jatékosnak nem kell eltdvolitania
a fejlesztéskartyat, mert a masodik
helye még Ures.

Egy Uj fejlesztés hozzaadasa.

A jaték 6 forduldra oszlik, amelyek mindegyike 5 fazisbal all:

M 1. KezdeményezésfazisBl |I. Tervezésfazis 1. Akciofazis

IV. Fafazis V. Forgasfazis

I. KEZDEMENYEZESFAZIS

Minden jatékos felvesz 1-et az 5 elérheté kezdeményezéslapka koziil (a korsorrend szerinti
sorrendben), majd leteszi egy helyszinre, amit hasznalni szeretne. A jelz8 letehets a & -tal
jelolt mezbkre is. Miutan az utolsé jatékos is lerakta jelzGjét, Ujra az elsé jatékos jon. Az elsé
jatékos lerak egy masodik jelz6t, és igy tovabb. Az osszes jelzét el kell helyezni a tablan.

Il. TERVEZESFAZIS

A jatékosok akcidkartyakat (ami a helyszint is megadja) valasztanak, amit haszndlni szeretnének.
A hat akcidkartyabdl csak négy jatszhato ki. Forduldnként mindegyiket csak egyszer lehet hasz-
nalni.

Minden jatékos valaszt egy akcidkartyat, amit képpel lefelé maga elé helyez. Amikor az 6sszes
jatékos valasztott, egyszerre felfedik az akciokartyaikat, és leteszik jelzGiket (nagy kockak) a
vélasztott helyszinek els6 elérhetd helyére. Ugyanezt ismétlik, amig minden jatékos le nem tette
maga elé mind a 4 akcidkartyajat. A jatékosok a jatékosjelzGiket a korsorrend szerint teszik le.
A jatékosok ugyanigy folytatjak jelzGik lerakasat a tovabbi helyszinekre, amig minden jatékos le
nem teszi a tablara a négy jelzgjét.

A jatékos az irany-a-fa- akciokartya kijatszasanal jelz6jét csak a fa aktudlis szintjére teheti (a for-
duldjelz6 mutatja), hacsak nincs egy falapkaja. Ebben az esetben annyi szinttel magasabbra vagy
alacsonyabbra teheti jelzGjét, amennyi a nala Iévé falapkdk szama.

MEGJEGYZES: A hatodik (utolsé) forduldban minden jatékos az irany-a-fa-akcidkartyat hasz-
nalva a fa barmelyik szintjére leteheti jelz6jét.

Piros jelz6k — Mdté
Kék jelzék — Mici
Zold jelz6k — Rezsé

1. akcidkartyak

Atkelés az Enklavéba — Pasztor — Pésztor

2. akciokartydk

T6rok tere — Atkelés az Enklavéba — Maggot outletje
3. akcidkartyadk

Maggot outletje —Irdny a fa— T6rok tere

4. akciokartyak

Pésztor — TGrok tere — Atkelés az Enklavébae

Ebben a fazisban a jatékosok végrehajtjak a helyszineken az akcidkat. A helyszinek hasznalata-
nak sorrendjét a kezdeményezésfazis alatt hatdroztdk meg a jatékosok. A jatékosok a Ef¥ jellel
jelzett helyszinen kezdenek. Miutan az adott helyszin 6sszes akcidja befejez6dott, a jatékosok
kiegészitik az ott |évé kartyakat, ésa M jelzével jelzett helyszinre térnek ra, és igy tovabb.

HELYSZINEK ES KARTYAK
MEGJEGYZES: Ha nincs elég kartya a hlizépakliban az elérhetd eszkdzok sordnak feltolté-

séhez, akkor csak a pakliban Iévé eszkozoket tegyétek le.

MEGJEGYZES: Ha a jaték alatt barmelyik pakliban 3 kar-
tyanal kevesebb van, akkor fogjatok az adott pakli dobo-
paklijat, és keverjétek az adott pakliba.

3 A pasztor felfogadja a ravasz tolvajokat, hogy megbizatast
teljesitsenek az Enklavéban. A tolvajok semmit sem kockaztatnak, mivel a pasztorok gépét
hasznaljak, és csak adott helyszinrél szarmazd lelet van bonuszként a jatékosnal az ugras utan. A
jatékos jelz6ket kap az adott helyszinen |évé sorrendnek megfelelGen.

il ..C = Miszticizmus és samanizmus lopddzott az apokalipszis utani vilagba,
A LE-' utat engedve a jovGbe latéknak. Néhany tolvaj hisz a jésoknak,
4 mig a tobbiek inkabb sajat maguk birkdéznak meg a problémakkal.

A jatékban a josnak két funkciéja van:

1) A kezdeményezést megszerzése: A jos beallitja a jatékosok sorrendjét a kovetkezd forduld-
ra. Ujrarendezi a kérsorrendsav jatékosjelzGit a joslatsavon 1évé jelzsorrend szerint. A tobbi
jatékos jelz6i (akik nem latogattak el a joshoz), a korsorrendsav utolsé helyeit foglaljak el,
anélkul, hogy a sorrendjuk valtozna.

2) ) Kartyak megnézése: A jos lehetGséget ad a jatékosoknak, hogy a jatéktablan talalhato ot
pakli barmelyikébdl szarmazo harom kartyat megnézzenek.

Az elsé jatékos bejelenti, hogy melyik pakli hany kartyajat veszi a kezébe. Példaul, a jatékos el-
vehet 2 kartyat a csapdapaklibol és 1 kartyat az leletpaklibdl. Az 6sszes kartya elvehetd ugyan-
abbol a paklibdl vagy elvehetdk kiilonbozé paklikbol. Ezutan a jatékos barmilyen sorrendben
visszateszi a kartyakat a megfelel6 pakli aljara vagy tetejére. Miutan visszatette a kartyakat a
kovetkezd jatékos hajtja végre a jos akciot. A helyszinen Iévé utolsé jatékos (aki utoljara lesi
meg a kartyakat) kereszttlhtzhatja a korabbi jatékosok terveit.
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Maggot outletjében a jatékosok két tipusu kartyat vasarolhatnak:

1@ Gyogyito eszkozt ﬁ Tolvaj-fejlesztéskartyat

A fejlesztéskartyak hasznalatat a szabaly fejlesztése részében részletezzlk (lasd, 4. oldal).

Minden gyogyitd eszkoz csak egyszer hasznalhatd. A jatékosnak a haszndlat utan a megfelel6
dobopaklira kell tennie. A gyogyitd eszk6zok barmikor felhasznalhatdak, kivéve az az Enklavéba
torténd kildetés sordn, a csapdakartya felfedése utan. A jatékos a gyogyitd eszkoz(oke)t felhasznalva
annyi mez6t mozgathatja a korongjelzéket a fizikai és szellemi allapotsavokon, amennyi van az
adott szimbdélumbdl a kartyan van. A kis kockak &ltal jelzett maximum értéket (maximum fizikai/
szellemi éllapot) soha nem lehet tulhaladni.

Példa: A Gyodgyitd Talizman kartya haszndlata ellenére, ami 6 fizikai sérilést gydgyit meg, a
jatékos az aktualis allapot jelzGjét csak annak a maximalis szintjéig mozgathatja a fejlesztés
eredményeként — igy, a jelz6 csak 5 mez6t léphet, a 2-sel jelolt mezére.

A gyogyito eszkoz hasznalata
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A T6rok tere az a hely, ahol a jatékos szinte mindent megvehet.
Szamos stand arul a vilagvégét tulélt felszereléseket. Ezen a he-
lyen kétes emberek kinaljak gyanus szolgaltatasaikat.

Ezen a helyszinen a jatékosok harom féle kartyat talalhatnak:

f To!vaj-fejleszteskar- i G(e,p-fejleszteskar- £ Véds eszkdziket
tyakat tydkat

A fejlesztéskartyak részletesen a szabalyfuzet Fejlesztések részében vannak leirva (lasd 4. oldal).

Minden védG6kartya csak egyszer hasznalhatd. Hasznalat utan a jatékosok a megfelel6 dobo-
paklira teszik. A jatékos csak egy kildetés soran hasznalhat védékartyat. A kildetésre vihet6
kartyak szamat a szarkofagszint hatarozza meg.

A véddkartyak segitik a tolvajokat az akadalyok lekiizdésében a kiildetéseksoran. Ezek a kar-
tyak kézvetlenil befplyésoljék a csapdakartyak altal okozott sérulések csokkenését. Ezen kar-
tydk a szabalyflizet Atkelés az Enkldvéba részében kerililnek részletezésre (lasd lentebb).

AKCIOK VEGREHAJTASA MAGGOT OUTLETJEBEN, ES A TGROK TEREN
Egy kartya vasarldsa:

o A jatékos elveszi a kartyat, amit meg szeretne venni,

o Befizeti a kartya jobb alsé sarkaban lathaté pénzosszeget,

o A megmaradt kartyakat a helyszin bal széle felé csusztatja, és egy Uj kartyaval egésziti ki
Gket (az Uj kdrtya a mozgatott kartydk melletti mezére kerdil).

Egy kartya eldobasa:

o A jatékos elvesz egy kartyat, és a megfelelé dobdpaklira teszi
e A megmaradt kartyakat a helyszin bal széle felé csusztatja, és egy Uj kartyaval egésziti
ki 6ket (az Uj kartya a mozgatott kartyak melletti mezére keral).

A két helyszin akcioi ugyanazok. Egy adott forduléban a jatékosok csak azokon a helyszineken
hajthatnak végre akcidkat, ahova leraktak jelzGiket.

Minden jatékos két akciot hajthat végre egy helyszinen, kovetve a jatékosok jelzGinek sor-
rendjét. Egy kartya vasarlasa vagy egy kartya eldobasa egy akcidnak szamit. Ha a jatékos nem
akar kartyat vasarolni vagy eldobni, akkor el kell vennie a jelzéjét, és le kell mondania a ma-
sodik akcidjardl. Miutan a jatékos végrehajtotta az els6 akcidt, a jelzGje a masodik savra lép,
ami a masodik akcid sorrendjét mutatja. Miutdn minden jatékos végrehajtotta az elsé akciot, a
masodik akcio kovetkezik

Példa: Mici megvasarolja balrél a masodik kartyat, és jatékosjelz6jét a masodik savra helyezi. A
kartydk balra csisznak, és az éppen megvett lap helyett Uj kartyat hdznak. Ezutan Rezsé és Ma-
té is végrehajtja els6 akcidjat. Ezutan a sor ismét Micire keril, aki végrehajtja a masodik akcio-
jat, és elveszi a jelzGjét. Most Rezs6 és Maté hajtja végre a masodik akcidjat.

MEGJEGYZES: Amikor a helyszinen minden jatékos végrehajtotta az akcidit, akkor a képpel
felfelé forditott kartyak szamanak ugyanannyinak kell lennie, mint a jaték kezdetén, vagyis 4-
nek (2 f6s jatéknal 3 kartyanak kell képpel felfelé lennie).

Baratsagos kis pokollyuk egy magasabb dimenzidban - valahol az
orokkévaldsag kiiszobén. A kibontakozé vilagvége alatt a Ragyogas
Mesterei rabszolgdva tették a vilag népességének harmadat. Erre a
helyre mennek a tolvajok szerencsét prébalni.

Ezen a helyszinen a képpel felfelé forditott kartyak szamanak egyenlének kell lennie a jaté-
kosok szamaval.

Ezen a helyszinen minden jatékos a savon Iévé akcidjelz6ik sorrendjében végrehajtja e 3 akcio
egyikét:

1. Atkelés az Enklavéba:

A jatékos a helyszinen |évs savrol elveszi az akcidjelzGjét, és leteszi az egyik képpel felfelé fordi-
tott kuldetéskartyara. A kildetés végrehajtdsa utdn (a kimeneteltl fuggetlenil) a kildetéskar-
tya dobasra kertdil.

2. Vak atkelés az Enklavéba:

hajtasa utan (a kimeneteltél fuggetlenul) a kildetéskartya dobasra kerdl.

3. Felkésziilés:

A jatékos ebben a forduléban lemond az Enklavéba valo atkelésrél, és felké-
sziti magat, hogy a kévetkezd forduldban nekivagjon. Kap egy felkészuléslap-
kat, amit a kovetkezé forduldban fel kell haszndlnia vagy el kell dobnia.

A kildetéskartyak, a tobbi helyszin kartyaitdl eltéréen, nincsenek kiegészitve a
hasznalat utan. Az elsé jatékosnak nagyobb valasztéka van a kiildetésekbdl, mint
az utana kovetkez§ jatékosoknak. A kildetéskartyak akkor lesznek kiegészitve a
paklibdl, miutan minden jatékos befejezte az akcidit a helyszinen. A képpel fel-
felé forditott kartyak balra csisznak, és uj kartya keril az eltolt kartyak mellé.

Minden kildetéskartyanak van nehézségi szintje és jutalma, amit a tolvaj megkap, ha sikeresen
teljesiti a kuldetést.

Felkészuléslapka

ATKELES

MEGIJEGYZES: Amikor a helyszinen minden jatékos végrehajtotta az akcioit, akkor a képpel
felfelé forditott kartyak szamanak ugyanannyinak kell lennie, mint a jaték kezdetén.

Sikertelen atkelés:

Az atkelés sikertelen, ha a vagy a fizikai vagy a szellemi &l- .-!:
lapot a kritikus szintre (piros hatterd szam) esik. 3

Jutalom - 1 Tudaslapka
Sikeres atkelés:

Az atkelés sikeres, ha sem a fizikai, sem a szellemi szint nem
esik a kritikus szintre.

Jutalom - A kiildetéskartydk szimbdluma jelzi. Jutalom

Nehézség

Hogyan torténik a kiildetés végrehajtasa:
1) A jatékos vélaszt egy killdetést az atkeléshez.

2) A jatékos véddkartyakat valaszt, amiket a kildetésre magdval visz. A jatékos altal vihet6
védokartyak maximalis szamat a szarkofagszint hatdrozza meg.
3) A csapdakartyak felfedése (a csapdak szama a kiildetéskartyan lathatd).

4) A jatékos hasznalhatja a védGékartyakat, hogy minimalizalja a csapdakbdl szarmazo sérilé-
seket. A jatékos a véddkartyakkal azonos médon hasznalja a felkészuléslapkat (ha van)(a fel-
késziiléslapkak nem szamitanak bele a szarkofaglimitbe).

5) A jatékos jelzi a sdvokon azokat a szellemi kdrosodasokat és a fizikai sértiléseket, amiket nem
tudott kivédeni.

6) A jatékos ellen6rzi, hogy sikeresen teljesitette-e a kiildetését, és megkapja jutalmait.

7) A jatékos eldobja az 6sszes hasznalt kiildetést, csapdat és véddkartyat a megfelel6 dobdpak-
lira. Megtartja azokat a véd&eszkozoket, amiket nem hasznalt a kiildetés soran.
A csapdakartyapakli 18 kartyabal all:

¢ 8db, 4 vagy 5 fizikai sérulést okozo kartya
¢ 8 db, 4 vagy 5 szellemi kdrosodast okozd kdrtya
¢ 2 db mind szellemi karosoddst, mind fizikai sériilést okozo kartya.

Tanacsos, hogy a jatiékosok atilapozzak a csapdakartiyakati a jatiék eldtiti.

Az atkelés alatt a csapda- és kiildetéskartyakbol szarmazé azonos tipusu karosoddsok és séri-
lések (fizikai/szellemi) 6sszeadddnak. Majd a karosodds értékét ki kell vonni a védelem 6ssze-
gébdl, ami a védGkartyakbdl és felkészlléslapkabdl (ha van) tevddik dssze.

Atkelés kritikus allapotban
i z Azok a jatékosok, akiknek vagy szellemi vagy fizikai allapotuk kritikus
.ﬂ“-m (piros hatterl szam) még megkisérelhetik az atkelést az Enklavéba.
Ebben az esetben a tolvaj sajat magat gatolja. A jatékos a kritikus
érték felett Iév6 szamot(1 vagy 2) hozzaadja a csapdabdl szarmazo
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sérlilések 0sszegéhez (még akkor is, ha a csapda karositd hatasa 0).

A kritikus allapotban torténé atkelés sikertelen, ha a kritikus allapotu tolvaj sérilést kap.

Szuper allapot

A szuper fizikai/mentdlis vagy mindkett§ allapotban lévé (zold hatterd
szam) tolvajok kifejezetten hatékonyak. A szuper kondicié lehet6vé teszi,
hogy sokkal konnyebben kikeveredjenek a csapdakbdl. A csapda karositd
hatdsabdl (a szuper allapotnak megfeleld tipusu)ki kell vonni a szuper al-
lapot felett Iév6 szamot (1 vagy 2). A minimalis csapdaérték 0.

Példa: A jatékos az atkelést valasztja egy nehéz kiildetésnél - két csapdakartya és egy kildetéskartyahoz
tartozo fizikai csapda komoly kihivast jelenthet egy nem eléggé képzett tolvaj szamara. A jatékos,
aki egy felkészlléslapka tulajdonosa, ugy dont, megkockaztatja. A szarkofag csak 2 véd&eszkozt tesz

A jatékos felfedi a kiildetéspakli felsé kartyajat - lerakja ra az akcidjelzGjét. A kuldetés végrel_l_jhetc'ivé.

A kovetkezl l1épés a tolvaj altal kihtzott két csapdakartya felfedése.

A kiilonb06z6 csapdakartyakbol szarmazo karosodas értéke 6sszeadddik. EbbGl az 6sszeghdl ke-
ril levonasra a védGeszkozok értéke. Az eredmény szerint a killdetés sikeres, mivel a tolvaj nem
érte el sem a kritikus szellemi sem a kritikus fizikai szintet.

A jatékos megkapja a jutalmat (3 tudaslapka és 2 leletkartya)

Enklavé kiildetéskartya

Aktiualis allapot

Fizikai sérllések:

4 (a kuldetésbdl)+3+4=11
Szellemi karosodas:3
Fizikai védelem: 3
Szellemi védelem: 5

Csapdakartyak ﬁ tfla(lv_ajlslz%rz;tt sériilései:
izikai: 11-9=
G | [ | Szellemi: 3-5=-2

A killdetés utani allapot

A KULDETES JUTALMAK ES AZOK TiPUSAI

A jatékos egy kildetés soran szamos, kilénb6z6 jutalmat szerezhet:

TUDASLAPKA — A jatékos annyi tudaslapkat kap, amennyi a kiildetéskartyan all. Az Irdny-a-fa
helyszinen gy6zelmi pontokra valthatja ezeket a lapkakat vagy hasznalhatja egy adott fakartya
kulonleges képességeit.

FALAPKA — Ez egy nagyon erGs lapka. A jatékosnak, aki egy kildetés jutalmaként hozzajut,
azonnal el kell déntenie, hogy megtartja vagy elcseréli két tudaslapkara. A falapkak lehetdsé-
get adnak a jatékosnak, hogy kiilonboz6 faszintek kdzott mozogjon (ez részletesen szerepel a
Tervezésfazis részben).

LELET — Ezek olyan tidrgyak, amiket a tolvajok az Enklavéban teljesitett kiildetések soran sze-
reznek. A leleteknek kilonboz6 funkcidi vannak: gyogyitd, védé. A leletek adhatnak még to-
vabbi tudaslapkdakat vagy fejlesztésként funkcionalhatnak. Annak a jatékosnak, aki a kildetés
jutalmaul leletkartyat kap, azonnal el kell dontenie, hogy megtartja vagy eladja.

Egy lelet eladasi értéke=a kartya ara+szezamfejlesztés

Az a jatékos, aki nem adja el a leletkdrtyat, megkapja a kartya bal oldalan lathaté bénuszt:
® Tudaslapkak - megkapja az adott szdmu tudaslapkat, és eldobja a kartyat,
¢ A leletet fejlesztésként a tolvajkartyahoz teszi,
o A gyogyito és véds leleteket megtartja a kezében, és késébb a nekik megfelel6 médon
felhasznalja ezeket.

A vilagvége utdn szlletett samanizmus kozvetitd szerepet jatszott a szellemek és az emberek
kozott. A tulélék hite szerint az univerzum harom részre szakad: felsé (menny), kozépsé (fold)
és also (alvilag). A felsé vilagban joindulatd szellemek laknak, az alvildg a halal és a rosszin-
dulatu szellemek vidéke, mig a kbzépsé rész az emberek, allatok és mindenféle szellemek: jok
és rosszak, lakhelye. A harom vilag kozti kapcsolatot a ’Kozmikus Fa’ biztositja. A hang, mely a
tolvajokat ismeretlen irdnyokban csalja.

Az Irdny a fa mindig az dsszes tobbi helyszinen zajlé akcidk végrehajtasa utan kovetkezik. Az itt
torténd akciok a fa legalso szintjétdl kezd6dnek. A jatékosok sorrendje megegyezik az egyes
szinteken |évé6 jelzGik sorrendjével.

Az Irany a fa a jaték legfontosabb helyszine. LehetGséget ad a jatékosoknak,

' e | hogy tudaslapkaikat gy6zelmi pontokka alakitsak, és hogy az er6s fakartya-
f “ kat hasznaljik.

l A fanak 5 szintje van, amiken fakartyak vannak. A jatékosok a fakartyakat a

—[ J jaték el6tt a megfeleld szintekre teszik. A jatékos csak a jelzGjével ellatott

faszintet hasznalhatja; altalaban ez az aktualis fordulo szintje. A jatékosjelz6

a jatékos tulajdonaban lévé falapkak szamaval egyenl6 szamu szinttel keriilhet tavolabb

(feljebb vagy lejjebb) az aktualis szinttél.

A fajelz6 jelzi azt a maximalis tudaspontot, amit az egyes faszinteken gy6zelmi pontokra lehet
valtani. A kaphato fapontok szama fligg a jatékosok szamatdl. Minden egyes alkalommal, amikor
egy jatékos tudaspontot valt gy6zelmi pontra, a jelz6 mozog a sdvon. Amikor eléri a 0-t, akkor
az a jatékos, aki akcidjaval a jelz6t mozgatta, megkapja azt (lasd: Pluszpontok a jaték végén). A
tuddslapkak atvaltasa utan, de még a kovetkez6 jatékos akcidja el6tt, a jatékos hasznalhatja a
fakartya képességét.

Példa: Rezsé bevalt 4 tudaspontot 4 gyézelmi pontra. A fajelzé 9-rél
5-re |ép, és sajat jelzGje a pontozdsavon 4-et lép. Mici 3 jelz6t valt at
3 gy6zelmi pontra. O 5-r6l 2-re mozgatja a fajelz6t, és sajét jelz6je
3-at lép. Maténak 5 tudaslapkaja van, de csak 2-t valt be kozulik (a
fajelz6 aktualis pozicidja miatt). A tobbi jelz6t megtartja a kovetkezd
forduloig. A fajelzével 2-rél 0-ra 1ép, majd elveszi a fajelz6t. Ezutan a
sajat jelz6jét 2-vel mozgatja a pontozdsavon.

Ez a fordulé utolsé fazisa. Ebben a fazisban a Magot outletje, a TSrok tere és az Atkelés az
Enklavéba helyszinek kartydi forognak. Valamint az Irany a fa helyszinen lévé forduldjelzé a fa
kovetkezd szintjére Iép (az 6todik forduldban lekerdl).

o Tavolitsatok el ezeknél a helyszineknél a bal széls6 képpel felfelé |évé kartydkat,

o Az 9sszes képpel felfelé forditott kartyat csusztassatok balra,

¢ Huzzatok Uj kartydkat a megfelelS paklikbol, és tegyétek az odébb csusztatott kartydk mel-
1é.

Ha az egyik jatékos 6sszegyijtott 4 falapkat, a jaték véget ér, és 6 lesz az adott forduld végén a
gyGztes. Ebben az esetben a gy&zelmi pontok nem szamitanak.

Ha senkinek sem sikeril a 4 falapka 6sszegytijtése, akkor a jaték a 6. fordulé utan véget ér. A
jatékosok hozzaadjak a bénuszpontokat a pontjaikhoz a végsé pontozasnal.

Minden egyes jatékos, aki az alabbiakbol a legtobbet gytijtotte, 2 bonuszpontot kap:
o fajelz6k
o falapkak
® pénz
o |eletkartydk (beleértve az aktiv fejlesztéskartyakat és a kézben lévé kartydkat is)
Ha valamelyik kategdridban holtverseny van, akkor minden érintett jatékos 1 pontot kap.

Ha a pontozdsavon van holtverseny, akkor koziliik a legtébb falapkaval rendelkez6 jatékos gy6z. Ha
még mindig holtverseny van, akkor koziiliik a legtobb tudaslapkaval rendelkez6 jatékos gydz.

Jatéktervezd: Krzysztof Wolicki Grafika: Maciej Kozik
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A jatékban talalhattok jeleket, amik leirjak a kartyak jellemzgit és hatassal vannak a tolvajai-
tokra.

KARTYATIPUS JELEK

Ezek a jelek mutatjak a kartya rendeltetését, és leirjak a kartyan lévé tobbi szimbdlum haszna-
latat.

LELET — Ertékes leletek szerezhetSk egy kiildetésen

CSAPDA — Akadaly, ami fizikai/szellemi karosoddst okoz

VEDO ESZKOZ - Csak egy kiildetés sordn hasznalhaté
GYITO ESZKOZ — Csak egy kiildetés utan vagy el6tt hasznalhatd

TOLVAJFEJLESZTES - Javitja a tolvaj szellemi / fizikai 4llapotat

GEPFEJLESZTES — Fejleszti az ugrdszerkezetet: szarkofag vagy/és szezém

COeeeo

MEGJEGYZES: A jatékban gyakran ugyanazok az ikonok kiilonb6z6 hatterekkel szerepelnek.
SZIN - a z6ld hattér, alul egy szammal, pozitiv bénuszt jelent, ez lehet példaul egy véds eszkoz.
A piros hattér, alul egy szammal, valamilyen negativ dologra utal, ezek az eszkdzdk ronthatjak
az allapotod, fizetésre vagy valamelyik eszkoz leaddsara kényszerithetnek.

SZAM - a jatékban a szamok a kdrtyakon levé szimbélumokhoz kapcsolédnak, és mutatjak az
adott szimbdlumhoz tartozo értéket. Ha nincs szam, akkor az érték 1. A szimbdlumok elhe-
lyezkedése nem befolyasolja a szimbdélum miikodését vagy értékét.

EJB SZELLEMI ALLAPOT - pl. a jatékos elszenved 2 szellemi kdrosodast.

ﬂ FIZIKAI ALLAPOT — pl. a jatékos elszenved 2 fizikai sériilést.

. _ SZEZAMFEJLESZTES - pl. a szezdmjelz6 2 szintet Iép (a jatékos tolvajkartyajan 1évé
.g}-:!lﬂ: aktudlis szezdmszint mutatja a pénzosszeget, amit a jatékos az eszkéz eladasanal
kap).

I "fﬁ{ SZARKOFAGFEJLESZTES — pl. a szarkofagszint 2 szintet Iép (a jatékos tolvajkértyajdn
L" |évé aktualis szarkofagszint mutatja a killdetésre vihet6 védd eszkézok szamat).

ﬁﬁ[ TUDASLAPKAK — pl. a jétékos kap 2 tudaslapkat.

| PENZJELZO — pl. a jatékos kap 3 érmét.

ﬂtil: FALAPKA — pl. a jatékos kap 1 falapkat.

ﬁﬂ CSAPDA - pl. a jatékos huzzon 2 csapdakartyat.

:EI LELET — pl. a jatékos kap 1 leletkartyat.
!

— JOS - pl. a jatékos huz 3 kartyat barmelyik paklibél, megnézi 6ket, és visszateszi
ﬂl ugyanannak a paklinak a tetejére és/vagy az aljara barmilyen sorrendben.

FAKARTYAK

1. SZINT:

LOKI
Lopj el (véletlenszer(ien valasztva) egy kartyat egy masik jatékos kezébdl. Nem nézheted meg a
kartyakat, (csak a hatlapjukat).

ANZELM MUHELYE
Nézz meg legfeljebb 2 kartyat a Térok terén vagy az adott helyszin dobdpaklijaban. Megvasa-
rolhatod a két kdrtya egyikét. Tedd vissza a megmaradt kartya(ka)t a pakliba, amibdl elvetted.

MA LOU’STANDIJA

Nézz meg legfeljebb 2 kartyat Maggot outletjében vagy az adott helyszin dobdpaklijdban.
Megvasarolhatod a két kartya egyikét. Tedd vissza a megmaradt kartya(ka)t a pakliba, amibdl
elvetted.

2. SZINT:

LIZARD GMELTOSAGA
A jatékosok jelzgik sorrendjétél fuggéen bonuszokat kapnak. Az els6 és a masodik jatékosnak
be kell fizetnie a kartyan szerepl6 0sszeget, hogy megkapja a tudaspontokat.

WOO’UR RITKASAGAI
Eladhatsz egy karakter-fejlesztéskartyat névértékének kétszereséért.

ALBA CHRYZOSTOM
Barmennyi tudaslapkat elcserélhetsz pénzre, 7 érme jar 1 tudaslapkaért.

3. SZINT:

DOKTOR TERTIUS
A jatékos fizikai és szellemi sérilései a maximalis értékre gydgyulnak.

ATKELES ANGELOSNAL

Az ezen a kartyan lathato adott csapdaval és adott jutalommal rendelkezé kildetést hajthatod
végre. Az atkelés Osszes tobbi szabalya érvényben marad. Haszndlhatja ehhez a kiildetéshez a
felkészuléslapkadat.

MEGJEGYZES: Az osszes jatékos, akinek ezen a helyszinen jelzGje van, végrehajthatja ezt az
akciot.
SZINKRONBAN
A jatékos szinkronlapkat kap. A kovetkez6 forduldban az Atkelés az Enklavéba helyszinen még az
elsé atkelés el6tt, a szinkronlapkaval rendelkezd jatékos kivalasztja kivel fog egylitt menni a
kuldetésre. Amikor egy jatékost kivdlaszt a szinkronlapkas jatékos, hogy menjen vele kildetésre,
akkor mindketten:

— Huznak egy plusz csapdakartyat,

— Eldontik, mely véd6kartyakat viszik a kuildetésre (a jatékosok donthetnek egydtt),

— Felfedik a csapdakartyakat. Védekezhetnek egyiitt (véd6kartyaik védelmének dsszegét

vonjak ki a csapdakartyak okozta kdrosodasokbal),

— A csapdakartydk egyforma sériiléseket okoznak rajtuk,

— Elbukjak a kildetése, ha egyikiik eléri a kritikus allapotot,

— Megkapjdk a kuldetés 6sszes jutalmat, ha sikerrel jarnak (a jutalomon nem osztoznak).

4. SZINT:
AMBER SVENSEN
Ugyanazok a szabalyok érvényesek, mint a Jos helyszinen, de 6 kartya lesheté meg barmelyik
paklibol, barmilyen kombinacidban.
ULTIMA THULE KUTATOALLOMAS

DA jatékos a kovetkez6 forduléban eggyel tobb akcidt hajthat végre (kap egy plusz akcidjelz6t
a kovetkezd fordulora). Ez a jatékos 6t akcidkartyat jatszhat ki.

AKUNEN

A jatékos kap egy kritikus érvénytelenitéslapkat. Ezt a tolvajkartyajara teszi. Ez a lapka sem-
legesiti a szellemi/fizikai allapot kritikus szintjét. A kildetés csak akkor sikertelen, ha a tolvaj
allapota a kritikus szint ala csdkken.

5. SZINT:
BESZELO ROKAK
Dobj el 1 gyogyitokartyat, hogy kapj 2 tudaslapkat.
JACOB TYLLO

A jaték soran egyszer bevalthatsz 1 falapkat 4 tudaslapkara.

A VILAGVEGE RENDJE
Lerakhatsz 1 tudaslapkat barmelyik faszintre.
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