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TORTENET

Atorténetiink egy tokéletes kiralysagrol szol, amelynek lakoi békében és harmoniaban
¢ltek. Semmi sem térithette el 6ket a helyes utrol, bolcsességiik biztositotta az 6rok
békét. Mivel Khaos magus hatalma az emberek butasagabol és hiszékenységébdl
taplalkozott, ebben a birodalomban nem tudta megvetni a labat. Bossziibol mindent
elpusztitott, ami a birodalom nagysaganak nyomat drizte: képek, torténetek tiintek el
nyomtalanul — az emberek emlékeit pedig a magas hegység legsotétebb banyajaba
fagyasztotta. Khaos sotét uralma alatt a vilag fagyos pusztasagga valtozott, és csak
egy maroknyi csapat mert szembeszallni vele — kezdetben illiziok nélkiil. Amde
minden akadaly lekiizdésével, minden szdérny legydzésével Gjabb és (jabb emlék
tér vissza, reményt és erdt adva a hésoknek a tovabbi harchoz. Céljuk, hogy eliizzék
a Magust, megszerezzék az elrabolt emlékeket, helyreallitsak a toredékekbdl az
elfeledett varosokat és az egész birodalmat. A kaland végén pedig az igazi uralkodo
elnyeri majd a koronat.

A jaték rovid leirasa: A Kingdom kalandjaték, amelyben a hésok a birodalom-
ban vandorolva kihivasokkal talaljak magukat szembe. A megoldott feladatokért/
legy6z6tt szornyekért gyézelmi pontot, késdbb pedig emlékeket kapnak az Emlékek
banyajabol. Az emlék lapkak a tablara helyezve nemcsak csokkentik a tovabbi fe-
ladatok nehézségét, de extra gydzelmi pontokat is érnek. A legtdbb pontot elérd ja-
tékos nyeri el a koronat a kaland végén.

A jaték célja: Az Ssszes emléket megszerezni a banyabol és a részletekbol dssze-
allitani az elfeledett varosokat a tablan, hogy megtorjon Khaos magus hatalma.
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Al ATEK TARTALMA A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 54 lapka, 7 figura, 64 kartya,
6 eredményjelz0 kocka, 1 porgettyti
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ELOKESZULETEK

Helyezzétek a tablat a jatéktér kozepére, majd valasszatok szét a lap-
kéakat a hatoldaluk szine szerint:

Az arany hatoldalu kiilonleges lapkakat (1) képes oldalukkal
felfelé helyezzétek a tablara: a hovihart (1d) és a koronat (1e) a tabla
also sziirke savjaban kijelolt helyekre, a templom (1b), a tabor (1a),
¢és az atjar6 (1c) kartyakat a varosok kék korvonalan kiviil es6 barme-
lyik mezére! (10)

Az eziist hatoldali emlék lapkakat (3) keverjétek meg és tornyozza-
tok fel az Emlékek banyéjanak kijelolt részére, képes oldalukkal le-
felé!

‘A KéK és vilagoszold szinii feladat lapkakat (2) leforditva hely-

ezzétek el a varosok sotétkék korvonalan beliil gy, hogy minden
mezore egy lapka keriiljon! (9)

Minden jatékos valasszon figurat, vegye magahoz a hozza tartozo
karakter kartyat ¢s jelolé kockat (11). A kartyat az allatos oldalaval
lefelé helyezze maga elé, a figurajat tegye a tablan barmelyik iires
mezore (7), akockajat (6) pedig a jatéktabla szélén futo eredményjelz6
skala elejére a sziirke savra! A gonosz figurajat tegyétek a tabla also
sziirke savjan kijelolt helyre (7a). A kaland kartyakat (4) keverjétek
meg és osszatok beléle mindenkinek 3-at. Az Arté kartyakat (20C)
az els6 osztasnal keverjétek vissza a pakliba, és huzzatok masikat
helyette. A maradék kartyakat tegyétek leforditva a tabla mellé, ez
lesz a hizo pakli. Valasszatok kezd6 jatékost, és kezdddhet a jaték!




A JATEK MENETE

MINDEN JATEKOS A SAJAT KOREBEN:
Lépjen a figurajaval és hajtson végre egy akciot (a) VAGY
helyezzen elnyert emlék lapkat/lapkakat a tablara (b).

a. Lépés: Maximum harom mez6t 1éphetsz a figuraddal
tetszOleges iranyban a hatszog oldalai fel¢! Ha haromnal
kevesebb 1épéssel érsz célba, a maradék 1épéseid elvesz-
nek. A Lépés akcié soran van lehetéséged a Kaland
kartyak bevaltasara, hogy segitségiikkel teljesitsd a
feladatot vagy elonyokhoz juss. Ha a 1épéseddel...

* Feladat lapkara (2) érkezel, akkor forgasd fel a lapkat,
helyezd ra a babudat, probald meg teljesiteni a feladatot,
majd az eredmény szerint mozditsd elére vagy hatra a
gy6zelmi pont jelz8d a tabla szélén! Ezt kovetden a kordd
véget ér.
* Templom lapkara érkezel (1b) akkor segitd allatot vasa
rolhatsz gydézelmi pontokért, majd a korod véget ér.
« az Emlékek banyajaba érkezel, akkor azelnyert Fe
lapkakat (2) Emlék lapkakra (3) valthatod, n
véget ér.
« tires mezore érkezel, Kaland kartyaide
hatod, majd a kordd véget ér.

b. Emlék lapkat/lapkakat tehetsz a tablara a
bol és az ezekért jard nyeremény pontok* :
eredményjezdddel a tabla szélén, majd a koro

A Kkor végén egészitsd ki a kartyaidat haromra, }
porgetés utin léptesd a magust a porgettyl altal
meghatarozott varosba (13). Ez utan a soron kévetkezé
jatékos jon.

PORGETTYU: Varosok (13), Csillag (14) abszohért/
gyOzelem a kihivasoknal és a magussal valo csatiban'is.
A feladat lapkan lathato szinnek megfelel6t kell a por-
gettylin figyelned. (15)
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LAPKAK ES FELADATOK

« KULONLEGES LAPKAK (1):

A figuraddal raléphetsz és at is haladhatsz rajtuk.

Tabor (1a) Ide kell visszaléptetned a figuradat, ha elbuk-
tal egy feladatot.

Emlékek temploma(lb): Erre a lapkara érve kaphatod
meg a segitd allatodat.

Titkos atjaro(lc): Innen barmelyik mezore léphetsz.
Hovihar(1d): Ha hovihar kartyat hizol, ezt a lapkat arra
a mezore kell tenned, ahol a figurad all. A helyszin €s a fi-
gurad is egy koron keresztiil blokkelva yan. (lasd Kaland
'kartyak/Howhar (20C/24)

Korona(le): A legtobb gybzelmi pontot eléré jatékos
jutalma.

* FELADAT LAPKAK(2):

Nem haladhatsz at rajtuk. Ha ilyen lapkara lépsz, vallal-
nod kell a kihivast. A lapka hatoldala megmutatja a lapka
neheézségi fokat. A zold hatoldalu lapkak konnyebb, mig a
kek hatoldaltiak nehezebb feladatokat rejtenek.

A FELADAT LAPKAK MEGOLDASA(16):

Ha a kivalasztott feladat lapkahoz értél, forgasd fel és tedd
ra a figuradat! Nézd meg a feladat megoldasahoz sziiksé-
ges pontszamot és a pontszam alatti mez6 szinét! Ehhez
a szinhez tartozo értéket kell figyelned majd a porgettytin
(17). Az er6 pontod a porgetés eredményebdl, az allatod

erejébdl, a korabban elnyert feladat lapkakbol (ha van), és
az oda 1116 Kaland kartyaidbol adodik 6ssze. (20)

MEGOLDOTT FELADAT:

Sikerrel jartal, ha a pontjaid 6sszege annyi vagy maga-
sabb, mint ami a lapkan van! Az eredményjelzéddel 1épj
elére 5 mezo6t (akar zold, akar kék hatlapu feladatot ol-
dottal meg)! A teljesitett feladat lapkat a képes oldalaval
felfelé tedd magad elé, és ettél kezdve minden csataban
noveli az erédet 1 ponttal. Egyszerre maximum 3 elnyert
feladat lapka lehet a birtokodban a képes oldalaval felfelé.
A lapkakat akkor fordithatod le, ha az Emlékek banyaja-
ban emlék lapkakat kaptal értiik. Ett6l kezdve ugyantugy
erdpontnak szamitanak a kovetkezo feladat megoldasakor,
de mar nem jogositanak fel tobbet uj Emlék lapka felveé-
telére.

SIKERTELEN FELADATMEGOLDAS:

Ha pontjaid 0sszege kevesebb, nem sikeriilt megoldanod
a feladatot. A lapkat felforgatva hagyd a tablan, tedd a fi-
guradat a tabor lapkara, és az eredményjelzodet mozgasd
vissza 2 mezével az eredményjelzén, ha konnyti (zold)
lapkat buktal el, vagy 5 mezdvel, ha nehéz (kék) lapka
ellen vesztettel.




SEGITSEG

1. Kiirt kartya
2. Segitd allatok

1. Ha az elért pontszamod kevés a feladat megoldasahoz, segitségiil
hivhatod egy jatékostarsadat a kiirt kartyaddal (20B/20). Senki sem
utasithatja vissza a segitséget! A segitének a figurajat a tiéd mell¢ kell
allitania, és segitenie kell a feladat megoldasaban. Az 6 porgetésének
eredménye ¢és jarulékos pontjai (lasd: Feladat lapkak megoldasa) 6sz-
szeadodnak a tiéddel és igy adjak ki a végsoé eredményt. Az 6 dontése,
hogy a Kaland kartyait felhasznalja-e. Ha igen, a feladat megoldasa
utan azonnal feltdltheti a kartyait 3-ra. Ha sikerrel jartatok, a megol-
dott feladat lapka a segitséget kérd jatékosé lesz, az 5 nyeremény pont
pedig a segitéé. Mindkettotok figurdja errdl a mezordl folytatja majd
a jatékot. Ha nem jartok sikerrel, a feladat megoldasaban részt vevo
minden jatékosra érvényesek a Sikertelen feladatmegoldas szabalyai.
(kivéve Team Up kartya — err6l bdvebben késébb), és ne felejtsétek el
a figuraitokat a tabor lapkara tenni!

2. Segito allatok: A segit6 allatod 10 gydzelmi pontba keriil. Ha az
eredményjelzdd atlépte ezt az értéket, jogosult vagy megvasarolni.
(Nem kotelezd!) Ha a figuraddal az Emlékek templomara értél, az
eredményjelzédet mozditsd vissza 10 ponttal a tabla szélén, majd for-
ditsd at a karakter kartyad az allatos oldalara! Attol kezdve a segitd al-
latod minden csataban (szintdl fliggetleniil) 3 ponttal noveli az erddet.




EMLEK LAPKAK

« EMLEK LAPKAK (3): Ha a figuraddal az

Emlékek banyajaba érsz, annyi Emlék lapkat ve-
hetsz fel, ahany megoldott Feladat lapkad van a
képes oldalaval felfelé (1-3db). A csere utan for-

gasd 1¢ a Feladat lapkakat emlekeztétoul hogy

ezekért mar kaptal emléket! Az Emlék lapkakat a
képes oldalukkal felfelé tartsd magad el6tt, hogy
minden jatékos jol lassal’Amig nem teszed ket
a tablara, addig barki elcserelhet1 veled a Saman
kartya ja (20/A8) segltsegevel hogy tobb pontot
¢éro, e%ymashoz illeszkedd varosrészlethez jus-
son. (lasd Emlék lapkak pontozasa)

EMLEK LAPKAK LARAKASA: Minden
jatékos ,cs'ak a sajat korében helyezhet Emlék
lapka at a tablara, ha azon a mezén amihez az
emlék reszlet tartozik, mar nincs feladat lapka,
nem b](okkolja hovihar, vagy nem all ott Khaos
magus | figuragja. A tablara kerilt emlék lapka-
kért azonnal le kell Iépni a gy6zelmi pontokat az
eredme}lyjelzon Emlék lapkara szabad lépni
és at is lehet rajta haladni!

EMLEK LAPKAK PONTOZASA (18): Egy
Emlék lapka tablara helyezése 5 gy6zelmi pon-
tot ér. A hozza csatlakozd lapkakért annyiszor +1
gy6zelmi pont jar, ahany oldalon érintkezik mas

Emlék lapkakkal a tablan. Két varos kartyainak

érintkezese is szamit! (18/6)

A lerakott Emlék lapkak annyi ponttal gyengitik
a feladat lapkat, amit koriilvesznek, ahany olda—
lon érintkeznek vele., \
Példa: Ha egy feladat lapka egy enilék lap-
kaval erintkezik, akkor —1 ha. kettovel akkor
—2 ponttal gyengiil.

Palota lapka (3a): Ez egy szerencse lapka,
amely barmelyik eml¢k lapkahoz/varoshoz csat-
lakoztathato, és a varosokon kiviil barhova lete-
heted gy, hogy a legtobb gydzelmi pontot hozza
neked.
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1.=5p

2.=5+1p

3.=5+2p

4.=5p




KHAOS MAGUS

A Magus mozgasat a porgettyti jeldli ki. Min-
den jatékos a kore végén porget, és abba a
varosba lépteti, amit a nyil mutat. Mivel a
varosok tobb mez6bdl allnak, a magus olyan
mez0t valaszt, ahol feladat lapka van, ha az
sincs, akkor barmelyik iires mezore 1éphet.
* A Magus a feladat lapkak nehézségi fokat
a szomszédos mez6kdn 2 ponttal megndveli
(19).
» Ha feladat lapkara érkezik (19a), akkor
el6szor 6t kell legy6znotok (vagy megvarni
amig ellép onnan), utana lehet csak a Feladat
lapkat felforditani/megoldani.
* A Magus nem léphet: hdovihar altal blok-
kolt mezére, Emlék lapkara. Ha 1épésével
ilyen mezore érkezne, akkor ott kell ma-
radnia, ahol volt.

* A Mine of Memories egész teriiletén blok-
kolja az emlék lapkak felvételét. Elobb le
kell gy6znotok, vagy meg kell varnotok,
hogy elmenjen, hogy emléket vehessetek fel.
» Ha olyan varosba érkezik ahol egy (vagy

tobb) jatékos all, azonnal csatazniuk kell, ak-
kor is, ha nem az a jatékos kovetkezett volna.
A Magus ereje 25 pont. Ha harcolsz vele,
porgetned kell, és a porgettyiin a lila szint
kell nézned. Az erd pontod a porgetés ered-
ményebdl, az allatod erejébdl, a korabban
elnyert feladat lapkakbol, (ha van) és az oda
ill6 Kaland kartyaidbdl adodik 6ssze. Nyer-
tél, ha a pontjaid 0sszege 25 vagy tobb! A
Magust tedd a kijelolt helyére (7a) és az ered-
ményjelzdddel 1épj elére 5 mezot! Ha vesz-
tettél, akkor az eredményjelzédet mozditsd 5
ponttal vissza és a figuradat tedd a tabor lap-
kara! Ha tobb jatékos all azon a mez6n, aho-
va a magus érkezik, a csataban a jatékosok
pontjai 6sszeadddnak €s egylitt nyernek vagy
veszitenek a magus ellen. A Segité kartyak
kartyak (20B) a Magus elleni harcban is
felhasznalhatok!

A csata végeztével a csataban részt vevok
feltolthetik a kartyaikat, és jaték az eredeti
(csata elétti) sorrendben folytatodik tovabb.
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A jaték soran harom Kaland kartya lehet a kezedben, amelyeket a sajat korodben hasznalhasz fel,
feltvéve ha Lépés akciot valasztottal. Ezeket tartsd magad el6tt, hogy mindenki jol lassa! Ha nem
vagy elégedett a kartyaiddal, becserélheted 6ket (mindet egyszerre), ha a kimaradsz egy korbdl
VAGY 5 gyozelmi pontot visszalépsz. A hasznalt/lecserélt kartyakat tedd a dobopakliba! Ha a
huzo pakli efogyott, a dobopaklit keverjétek meg és hasznaljatok ujra!

* SEGITO KARTYAK (20/A): Nem kell azonnal felhasznélni 6ket, megvarhatod a pillanatot, ami-

kor sziikséged lesz rajuk. A felhasznalt kartyak a dobopakliba keriilnek.

Varazslo (20/A1): Valaszthatsz egy Kaland
kartyat a dobopaklibol.

Szerencse szérum (20/A2): Barmelyik szam
értéket valaszthatod, szintdl fiiggetleniil, abbol
a mez6bdl, ahol a porgettyli mutatdja megallt.
Proféta (20/A3): Felforgathatsz egy lapkat
barhol a tablan anélkiil, hogy odalépnél és meg
kéne oldanod a feladatot.

Lathatatlansag (20/A4): Vesztes csata/siker-
telen feladat megoldas esetén nem kell vissza-
Iépned az eredményjezdddel, de a figuradat a
taborba kell tenned!

Kereskeddk (20/A5-6): 5 nyeremény pontért
vasarolhatsz 1 emléket a banyabol anélkiil,
hogy oda kéne 1épned, ¢s még megoldott feladat
lapka sem kell hozza!

Roka (20/A7): 5 gy6zelmi pontot 1épj elére az
eredményjezdddel!

Saman (20/A8): Elcserélhetsz egy Emlék lap-
kat valakivel, amit még nem rakott le a tablara.

|

A saman kartya tulajdonosa donti el, hogy mit
mire cserélne.

Mesemondé (20/A9): Egy megoldatlan feladat
lapkat athelyezhetsz egy masik varos egyik tires
mezdjére.

Banyaszok (20/A10-11-12): Bevalthatod a
teljesitett Feladat lapkaidat emlékekre anélkiil,
hogy a banyaba kelljen menned..

Eré (20/A13-14): A kecske 2, a bolény 4 er6-
pontot ad (szintdl fiiggetleniil) a feladat telje-
sitésekor.

Generalis (20/A15): Feladat lapka megolda-
saban és a Magus elleni csataban is azonnali
gyOzelem.

Rovid at (20/A16): Oda 1épsz, ahova akarsz.
Kard (20/A17): +3 er6 pont a sarga értékhez a
porgettytin.

Pajzs (20/A18): +3 erd pont a zold értékhez a
porgettyiin

Ij (20/A19): +5 erd pont a lila értékhez




* BARATSAG KARTYAK (20B):

Kiirt (20/B20): barmelyik jatékost magadhoz
hivhatod, hogy segitsen a feladat megoldasa-
ban/harcban.

Team up (20/B21-22-23): A Kkartydért cse-
rébe a gybztes csataban/sikeres feladat-
megoldasban mindketten megkapjatok az 5
gy6zelmi pontot, vesztes csata/sikertelen fel-
adatmegoldas esetén pedig egyik6toktl sem
kertil levonasra a biintetopont, de a tiborba visz-
sza kell 1épnetek. A kartyat barmelyik részt-
vevo beadhatja.

* ARTO KARTYAK (20/C): Azonnal kévetni
kell a rajta lathaté utasitast, majd a dobopakliba
keriil. Ha nem tudod teljesiteni a fennall6 ko-
riilmények miatt, akkor is el kell dobnod és ujat
hazni helyette. (Ne felejtsd el, mindig 3 kartyad
kell, hogy legyen!)

Hévihar (20/C24): Az a jatékos, aki ezt a kar-
tyat huzza, tegye a hovihar lapkat arra mezore,
amelyiken a figuraja all. A lapka minden jaté-

kosra érvényes aki azon a mez6n tartdzkodik.
A hoéviharban rekedt jatékos/jatékosok kima-
radnak egy korbdl (segitségiil sem hivhatjak
Oket, amig a vihar tart), utana a lapkat vissza
kell tenni a helyére, a tabla aljara. A hovihar-
ral sujtott helyszint addig nem lehet hasznalni,
amig a lapka rajta van. A hovihar nem keriilhet
emlék lapkara.

Khaos (20/C25): A Magus megtamadott!
Léptetsd a figurajat a tiéd mellé, és kezd6djon
a kiizdelem!

Atok - Fordul a szerencse (20/C26): Ez a kar-
tya csak azokra a megoldott feladat lapkaidra
veszélyes, amelyek még a képes oldalukkal
felfelé vannak eldtted. Ha ezt a kartyat hazod,
az egyiket vissza kell tenned egy iires mezdre a
tablan, a képes oldalaval felfelé.

Atok - Magany (20/C27): Minden Baratsag
kartyadat (20B) el kell dobnod és 0 kartyat
htzni helyette.

Atok - Felejtés (20/C28): Keverd vissza min-
den kartyadat és htizz Gjakat helyette!

A JATEK VEGE: Ha az utolso emlék is elfogy az emlékek banyajabol, a gonosz figurdjat vegyé-
tek le a tablardl, a hatalma véget ért. A jatékosok sorrendben fejezzék be a jatékot: minden emlék
lapkat tegyenek a tablara a koriikben, ami még a birtokukban van, és 1épjék le érte a gy6zelmi
pontokat. A roka kartya is bevalthatdo még gy6zelmi pontokra. A szazas mezon tul is folytathatjatok
a szamolast, igy az egyes mez6 101... stb.). Az a jatékos nyer és kapja a koronat, akinek a legtobb

gy6zelmi pontja van.







