2. Lépés a torpével

Miutén eldobtal, vagy kijatszottal lapokat a kezedbdl Iéphetsz
a torpéddel 1-3 kartyat. Menj a torpéddel végig a kartydkon
vezetd Uton a kivant kartyatavolsagban.

Példa: A kdrtya kijdtszdsa utdn a jdtékos a kék torpével 3 kdrtydt lép.

Tartsd be a kovetkezd kiilonleges szabalyokat a torpéd léptetésekor:

&4 Ha tabortiiznél kezded meg a |épésed, akkor akér 5 kartyat is [éphetsz.
&4 Nem léphetsz ra és nem mehetsz &t olyan kartyan, amelyiken olyan akadaly van, amelyiket még nem haritottatok el.
&3 Sziklan, vagy athidalt akadalyon maximum csak 1 térpe allhat. llyen kértydn masik térpe nem fejezheti be
a lépését és nem is mehet at.
&3 A troll blokkolja annak a kértyanak a kapcsolédasat, amelyiken all. Ezen a blokkolason at nem lehet belépni a kartyara,
illetve kilépni a kartyardl.
&4 Amikor csapdan mész at, azonnal elveszitesz egy lapot a kezedbdl. A bal oldaladon uil6 jatékostarsad véletlenszerlien hiz egy lapot
a kezedbdl, amit anélkiil, hogy megnézne, a leraképaklira tesz.

Figyelem: Ha a lépésed kezdetekor nincsen egy kartya sem a kezedben, akkor nem Iéphetsz a térpéddel ebben a korben,
és kimaradsz.

A banyak és a kincseik
Akkor, amikor elséként te l1épsz a torpéddel egy banyara, felfordithatod a kartyat. Forgasd a kartyat és tedd le a helyére ugy, hogy minden
oldaldval illeszkedjen a meglévé uthoz/utakhoz. Fejezd be a Iépésed, allitsd ra a torpédet.

Figyelem: Megtorténhet, hogy a felforditott banyakartya a helyén nem illeszkedik minden oldalédval minden uUthoz. Ebben az esetben,
tedd le Ugy a banyakartyét, hogy ahhoz az uthoz illeszkedjen, amelyikrél raléptél.

Négyfajta banyakartya van a jatékban. m_‘
Harom kartyan kincset talaltok,

egy kartyat a sarkany &riz.

Drdgakovek Arany Eziist Sdrkdny

Ha a lépésed végén egy banyakartyan éllsz, akkor elvehetsz a készletbél egy olyan kincskartyat, amelyik megfelel a banyakartyanak,
persze csak akkor, ha van még. Tedd a kincskartyat leforditva magad elé. Abban az esetben, ha a kovetkezé lépésed végén még mindig
a banyan allsz, mert nem léptél a torpéddel, akkor ismét elvehetsz a készletbél egy olyan kincskdrtyat, amelyik megfelel a banyakartya-
nak, persze csak akkor, ha van még. Az a jatékostérsad, aki ekdzben a torpéjével ralép a banydra, szintén elvehet a kdzos készletbdl
egy olyan kincskartyat, amelyik megfelel a banyakartyanak, persze csak akkor, ha van még.
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Példa: A jdtékos a torpével ralép a banyakdrtydra. Felforditja a kdrtydt, majd az uthoz illesztve visszateszi a helyére. Mivel aranybdnyadt taldlt,
igy egy arany kincskdrtydt vehet el a készletbdl. Az arany kincskdrtydt leforditva maga elé fekteti.

Banya sarkannyal

Amikor elséként te Iépsz a torpéddel egy banyara, és a felforditott banyakartyan sarkany van, akkor el kell venned a
sarkanylapkat és le kell tenned magad elé. A kor végén 2 ponttal fizetsz azért, mert nélad van a sarkanykorong. Ezt a
banyét ezutan ugy kezeljétek, mint egy atlagos utkartyat. Raléphettek, &tmehettek rajta minden kovetkezmény nélkil.

3. Kdrtyahazis

Kartyat kell hiiznod a I1épésed végén. Ha egy utkartyat, vagy egy akciokartyat jatszottal ki, akkor 1 lapot kell hiiznod, de ha passzoltal,
akkor 1-2 kartyat kell huznod, attdl fliggéen, hogy mennyi lapot dobtal el.
Figyelem: EImarad a kartyahuizas, ha elfogytak a huzépakli lapjai.

A kor vége és az értékelés

A kor akkor ér véget, ha kovetkezé két dolog kozll az egyik bekovetkezik:

& Elfogynak a lapok a huzépaklibdl és egyik jatékosnak sincsen mar lap a kezében.
&4 Minden kincset 0sszegy(jtottetek.

Megjegyzés: Megegyezhettek a kdr befejezésében, ha egy vagy tobb bdnya elérhetetlenné vdlt szdmotokra és nem tudtok tovdbbi kincset
begydijteni.

A pontok elosztasa

Forditsatok meg a torpekartyaitokat és fedjétek fel a karaktereteket. Ezutan forditsatok fel az 6sszegyUjtott kincseket. Valtsatok at

pontokra a kincseket, majd osszétok el egymas kozott a pontokat a kovetkezék szerint:

&4 Az 6nz6 torpék megkapjak az 6sszegy(ijtott kincseik utan a pontokat.

&4 Minden tobbi torpe csatlakozzon a kldnjahoz. A szabotér torpék az ellenséges klanhoz csatlakozzanak. Szamoljatok 6ssze a klanok
altal 6sszegyjtott kincseket, majd a kincseket véltasatok &t pontra.

&3 A pontokat osszatok el egyenl6en az érintett jatékosok kozt. A fennmaradé pontot (ha van) az a torpe kapja, aki a legértékesebb
kincset adta be a kdzosbe. Ha tobb ilyen torpe is van, akkor kdztiik a maradék pontokat szintén egyenléen kell elosztanotok. Az
ezek utan megmaradé pontot mar nem osztjatok ki.

&4 Végll 2 pontot levon a pontjaibdl az a jatékos, akinél a sarkanykorong van. Ha csak 1 vagy 0 pontja van, akkor csak 1 vagy 0 pontot

veszit el.

Példdul:
© Akét sdrga lojdlis tdrpe 8 pontot gyijtétt,
amit egyenléen elosztanak egymds kozétt.

(1]

O

@ A két kék lojdlis térpe szintén 8 pontot
gyljtétt a sdrga szabotér torpével egyiitt.
A pontok egyenl6 ardnyu elosztdsa utdn
fennmaradé pontot a sdrga szabotdr torpe
kapja, mert 6 4-es kincset gydijtott. A két kék
lojdlis térpe kozlil az egyik begydijtétte
a sdrkdnykorongot is. O 2 pontot levon

a megszerzett pontjaibdl, igy pontszerzés
nélkiil zdrja az elsé kért.

© A kék kidin 6nz6 toérpéje megtarthatja
az 6sszes kincset, amit 6sszegydijtott,
igy 6 3 pontot szerzett egyediil.

A masodik kor kezdete

Készitsétek elé a masodik kort ugyanugy,
mint ahogyan az elsé kort elékészitettétek.
Keverjétek meg a banyakat, tegyétek ki

a kincseket, mindenki hiizzon egy Uj

torpekartyat, és ezzel egy Uj szerepet.
Keverjétek 6ssze az Ut- és az akciokartyakat.
Az Osszekevert kartyakbdl tegyetek ki 10 lapot, majd mindenkinek adjatok 5 leforditott lapot a kezébe (7-9 jatékos esetén csak 4 lapot).

Az Uj kort annak a jatékosnak a bal oldali szomszédja kezdi, aki az el6z6 korben utolsé lapot jatszotta ki.

L4 V4 V4
A jaték vége
A jatéknak a masodik kor befejezése utan vége van. Adjatok 6ssze a két kdrben megszerzett pontjaitokat. A jatékot az nyerte, aki
a legtobb pontot gydjtotte.

Megjegyzés: Természetesen megegyezhettek abban, hogy 3 vagy tébb kort jatszotok, majd az utolsé kér utdn dsszegzitek a pontjaitokat,
és hatdrozzdtok meg a jaték gydztesét. Szdmoljatok azzal, hogy minden tovdbbi kor kb.: 20 perccel hosszabbitja meg a jatékidét.

A jdtékhoz jo szorakozdst és kellemes idé6toltést kivdn a Piatnik Budapest Kft!
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A jaték tartalma:

40 Utkdrtya

2 Startkdrtya 4 Bdnyakdrtya

12 Kincskdrtya 10 Torpekdrtya

10 Torpelapka (talpakkal)

10 Torpekorong

. . . . 1 Sdrkdnykorong Es

32 Gyézelmipont-lapka 14 Erdékorong 1 Jdtéktdbla

L34 V4 oo V4
A jaték torténete
Az 6reg erdén tul, lent a mélyben huzédnak az elfelejtett banydk. Indulj felfedezéutra a torpe kldnoddal, és egytitt gyézzétek le az akaddlyo-

kat, keriiljétek a csapddkat, és menekiiljetek a trollok elél, de mindenekelétt: taldljdtok meg az értékes kincseket. Ovakodjatok a sdrkdnytdl,
és mindig legyetek évatosak, mert az is megtorténhet, hogy a kldn egyik tagja a csapat ellen munkdlkodik.

Kértyarol kdrtyara épititek az erdé mélyén az 6svényt. Az akadalyok lekiizdéséhez szlikségetek van a megfelel6 segédeszkozokre.

A trollok elzarjak el6ttetek az utat, a csapdakbdl pedig Ugy szabadulhattok, ha kartyakkal fizettek. A torpéitekkel a négy banyahoz
vezet6 utat jarjatok, hogy megtaldljatok az elrejtett kincseket. A kor végén osztoztok a zsakmdnyon, a kldan minden tagja megkapja

a részét - de egy torpe 6nz6 mdédon csak Gnmaganak gyujtotte a kincseket, egy masik torpe pedig egyenesen az ellenséges klan kezére
dolgozott. Két kor utdn az nyeri meg a jatékot, aki a legértékesebb kincseket gy(ijtotte és igy a legtobb gydzelmi pontot szerezte.




oo V4 V4 . .
A torpék klanjai
Az Aranyasok - Az elfeledett banyak jatékban két rivalis torpe klan (kék és sarga) tagjai vagytok. Csapatonként maximum 5 torpe
dolgozik a kincsek megszerzésén, de nem minden csapattag lojalis a csapataval szemben és az ellenfélnek dolgozik.

Csapatonként maximum harom lojalis térpe van,
akik a klanjukért dolgoznak. Ok megbiznak

a csapattagokban, és mindent amit talalnak,
bedobnak a kozdsbe.

A torpe kldnok A két kldn lojdlis torpéi

Minden csapatban ott rejtézik egy
0nz6 torpe, aki 5nz6 médon minden
kincset megtart, amit 6 szerzett.

A fentieken kivil minden csapatban van egy
szabotér torpe. O Ggy tesz, mintha a sajat
csapataért dolgozna, de valdjaban az ellenséges
A kor végi osztozkodaskor azonban csapatért dolgozik. Minden altala szerzett kincs
nem részesil a kozosen megszerzett az ellenséges csapathoz kerdl. A kor végi
kincsekbdl. osztozkodaskor 6 az ellenséges csapat
zsakmanyabél részesiil.

Elékésziiletek

© Fektessétek a jatéktablat az asztal kozepére.
@ Leforditva keverjétek meg a 4 banyat és tegyétek leforditva a szamukra kijelolt mezdkre.
© Tegyétek a startkartyakat a szamukra kijeldlt mezékre.

O Leforditva keverjétek meg a kincseket és fektessetek leforditva annyi kincset a jatéktabla széléhez,
ahanyan részt vesztek a jatékban.

A jdtéktér felépitése
6 jdtékos részére

© Leforditva keverjétek meg a torpekartyakat, majd huzzatok egy-egy lapot. Nézzétek meg titokban a lapotokat, majd leforditva
tegyétek le magatok elé. A lapotok hétlapjarél mindenki latja, hogy melyik csapathoz tartoztok, de a szerepeteket, amit a kartyatok
elélapjan lattok, azt csak ti tudjatok, és a jaték végéig ez maradjon is igy. A megmaradt torpekartyakat anélkiil, hogy megnéznétek,
tegyétek vissza a jaték dobozaba.

Figyelem! Kevesebb mint 7 jatékos esetén, még a lapok megkeverése el6tt ki kell tennetek a jatékbol a kovetkezdket:
&4 5-6 jatékos esetén csapatonként 1 lojélis torpekartyat
&4 3-4 jatékos esetén csapatonként 2 lojélis torpekartyat

@ Vegyétek el a klanotoknak megfelelé térpelapkat és térpekorongot. A torpelapkat a talppal allitsatok a klanotok startkartyajara.
A torpekorongokat tegyétek magatok elé.

@ Keverjétek ossze leforditva az ut- és akciokartyakat. Ebbol a paklibol megnézés nélkiil tegyetek ki 10 lapot. Ezeket a lapokat ebben
a kérben nem hasznaljatok. 3-6 jatékos esetén minden jatékosnak adjatok 5 leforditott lapot a kezébe. 7-9 jatékosnal pedig
mindenki 4 lapot kapjon a kezébe. A maradék lapokbdl lesz a huzopakli. Ezt leforditva tegyétek a jatéktabla mellé. Hagyjatok helyet
a huzoépakli mellett a dobopakli szamara, ahova a jaték folyaman a leforditott lapokat teszitek majd.

@ Helyezzétek a jatéktabla mellé készenlétbe a gyézelmipont-lapkakat, az erdékorongokat és a sarkanykorongot.

A jaték menete

Vdlasszatok ki, hogy ki kezdi a jatékot. Utdna az dramutato jarasaval megegyez6 iranyban kovetkeztek majd. Amikor te vagy a soron,
tedd a kovetkezbket az itt megadott sorrendben:

1. Jatssz ki 1 lapot, vagy dobj el 1-2 lapot (k6telezd)!
2. Lépj a torpéddel maximum 3 kartyaval tovabb (nem kotelezé).
3. Huzz 1 vagy 2 lapot a htizépaklibél a kezedbe (kdtelezo)!

A lépésed ezzel véget ért, a jatékot az utanad kdvetkezé folytatja.

Figyelem: Abban az esetben, ha elfogytak a huzoépakli lapjai, akkor nem tudsz lapot huzni, a 3. ,akciéod” elmarad. Ha a Iépésed
kezdetekor nincsen tobb kartya a kezedben, akkor a kor hétralévé részében mar nem veszel részt.

1. Jatssz ki egy lapot
A lépésed kezdetekor vagy kijatszol 1 kdrtyat vagy eldobsz 1 - 2 kartyat a kezedbdl. A kdvetkezé akciokbdl valaszthatsz:
A- 1 utkartyat fektetsz a jatékfeliiletre

B- kijatszol 1 akciokartyat
C- passzolsz és eldobsz 1-2 kartyat

\ /| A-1utkartyat fektetsz a jatékfeliiletre

© Az utkartydkbol épititek meg az utat a jatéktablan a startkartyaktol a banyakig. Az utkartyadat lete-
/ \ heted a két startkartya valamelyikéhez, a jatékfeliileten fekvd valamelyik utkartyahoz, vagy a jaték
folyaman felforditott banyahoz (Iasd az 5. oldalon). Amikor utkartyat teszel le, figyelj arra, hogy az
utak illeszkedjenek egymashoz. Minden utkértyaval meg kell hosszabbitanod egy megkezdett utat.

Figyelem: Az utkartyddat nem kotelezé a sajét startkartyddhoz, és / vagy a térpédhez kapcsolnod,
amig a kartyadat a fenti szabalyok betartasaval teszed le.
\ / Példdk a hibdsan lerakott kdrtydkra: (1 0 kdrtya nem illeszkedik egyik kordbban lehelyezett laphoz

o sem @a kdrtya nem illeszkedik minden oldaldval a kordbban lehelyezett lapokhoz (3] kdrtya
/ \ egyetlen utat sem hosszabbit meg

Kiilonleges utkartyak

Akadalyok: Az akadalyok blokkoljak az utat. Torpével csak akkor Iéphettek ra erre a kartyara,
illetve csak akkor mehettek at ilyen kartyan, ha kijatsszatok a blokkolas feloldédsahoz szlikséges
lapot.

Harom kiilonb6z6 akadallyal talalkozhattok: faronk ,to, arok

Tabortiiz: Ha [épésedet a torpével
tabort(iznél kezded, akkor 5 kartyat 1éphetsz
3 helyett. (részletesen Idsd az 5. oldalon)

Sziklak: A sziklak beszlikitik az utat.

llyen kartyan egyszerre csak 1 torpe éllhat.
Egy elfoglalt szikldan nem mehet at masik
torpe.

B- kijatszol 1 akciokartyat
Az akciokartyakkal elharithatjatok az akadalyokat, titkos informaciot szerezhettek, csapdat allithattok, kikeriilhetitek a trollokat,
vagy levehettek a jatékfeluletrdl utkartyat vagy erdblapkat.

Akcidkartyak segitséggel

Mind a harom akadalyhoz létezik specialis segitségkartya. A segitségkartyat csak akkor jatszhatod ki, ha a megfelelé akadaly a
jatéktablan van. Amikor segitségkartyat jatszol ki, mutasd meg a tobbieknek, majd leforditva tedd a lerakopaklira. Vedd el a hozza illé
erdékorongot a készletbdl és tedd az akadalyra. Az akaddlyt ezzel elhdritottad. EttSl kezdve ezen a kartydn barmelyik torpe atmehet.

EFCIEPCIEPT

Fejsze = Farénk Csénak = T6é Kotél = Arok

Figyelem: Az akadaly elharitasa utéan ezen a kartyan csak 1 torpe allhat, és a foglalt kartyan nem mehet at masik torpe.

Akcidkartyak informacidszerzéshez

Ezekkel az akcidkartyakkal informaciét szerezhettek a banyakrol, kincsekrél vagy egymasrél. Amikor ilyen
kartyat jatszol ki, mutasd meg a tobbieknek, majd leforditva tedd a leraképaklira. Mindegyik kartya két
akcidlehetdséget nyujt szamodra. Valaszd ki az egyiket és vidd véghez. A kapott informaciokat tartsd
meg magadnak, ne mutasd és ne mond meg a tobbieknek.

Nézz meg titokban egy kincset, amit még nem
gyljtottetek be. Miutan megnézted a kincset,
leforditva tedd vissza a helyére.

Nézz meg titokban egy leforditva fekvd banyat.
Miutdn megnézted, leforditva tedd vissza.

Nézd meg titokban egy jatékostarsad torpekartyajat.
Miutan megnézted, leforditva tedd vissza.

Akcidkartyak eseményekkel
Amikor csapdakartyat jatszol ki, mutasd meg a tobbieknek, majd leforditva tedd a leraképaklira.
Vedd el a csapda erdélapkat és tedd...
&3 vagy két kartya talalkozési pontjéra
&3 vagy egy nyitott Ut végéhez (ez azt jelenti, hogy a korong egyik fele az ut végén fekvé lapon, a mdsik fele a jdtékfeltilet
egy lres mezGjén fekszik miutdn letetted)

Minden alkalommal, amikor egy torpe athalad a csapdan, az érintett jatékos elveszit egyet a kezében tartott lapokbol
ugy, hogy a bal oldali szomszédja kihuz egy lapot a kezébdl, amit anélkiil, hogy megnézne, leforditva a leraképaklira
tesz. Ez a jatékos a kor végéig egy lappal kevesebbel gazdalkodhat.

Amikor trollkartyat jatszol ki, mutasd meg a tobbieknek, majd felforditva tedd magad elé.
Vedd el a troll erdélapkat és tedd...
&4 vagy két kartya talalkozasi pontjara
&3 vagy egy nyitott Ut végéhez (ez azt jelenti, hogy a korong egyik fele az ut végén fekvd lapon, a mdsik fele a jdtékfeltilet
egy lres mezGjén fekszik miutdn letetted)

A troll blokkolja az Ut ezen részét minden torpe szdméra egészen addig, mig Ujra te kovetkezel. A kdvetkez6 lépésed
kezdetekor vedd le a trollt és tedd az akcidkartyat leforditva a lerakopaklira.

Nézz meg néhdny példat a csapda és a troll erdélapka
helyes lehelyezésérél.

Figyelem: Ha egy csapda vagy troll erd6lapka fekszik
egy Ut nyitott végén, akkor a kovetkezd Gtkartyat

a lapka ala kell csusztatnod, ha ott akarod az utat
folytatni.

Amikor zivatarkartyat jatszol ki, mutasd meg a tobbieknek, majd leforditva tedd a leraképaklira.

Vegyél le a jatékfeliiletrdl egy olyan utkartyat, amelyiken nem all torpe. Ha van a kivalasztott Utkartyan valamilyen
segédeszkoz (fejsze, csonak vagy kotél) akkor ezeket is le kell venned. A kartyat, amit levettél tedd a leraképaklira.
A csapdat vagy a trollt csak akkor veheted le a kartyaval egytitt, ha a kartya eltavolitasa utan a megfelel6 erd6lapka
a jatéktabla két lires mez6jén maradna.

Figyelem: Nem tehetsz zivatarkartyat startkartyara vagy banyara.

C- passzolsz és eldobsz 1-2 kartyat

Ha nem tudsz, vagy nem akarsz kartyat kijatszani az ,A” vagy a ,B” akciok szerint akkor passzolnod kell, és el kell dobnod 1 vagy 2
kartyat a kezedbdl. A dobott kartyaidat leforditva tedd a leraképaklira.




