2-4 JATEKOS | 8 EVES KORTOL

SARKANYOK

A KALAND ES ER;DEJE
BATORSAG JATEKA

TARTALOM

108 Kkartya 2 pakliba rendezve:
64 kalandorkartya
(5 szin, szinenként 1-12 értékekkel,
tovabba 4 Szerencsekatica)
42 erddkartya
2 segédletkartya
6 egyedi kocka
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ATTEKINTES
Kalandorként utad az elvarazsolt Sarkanyerdén kereszttl vezet. Jatssz ki kartyakat, hogy
kockakat szerezz, amelyekkel dobva vad lények sokasagat gy6zheted le, vagy olyan varazstar-

gyakhoz juthatsz, amelyek a segitségedre lehetnek utadon. A jaték végén a legtébb gydzelmi
ponttal rendelkez6 jatekos lesz a gydztes.

ELOKESZIULETEK

¥ Rakjatok felre a 2 segédletkartyat, a tobbi kartyat pedig a hatoldaluk alapjan valogassatok szét ket
pakliba (kalandorpakli €s erdépakli)!

@ Porgessetek végig az erdokartydkat (zold hatoldaluak), és figyeljetek meg a harom kartyatipust:

lények (zold hattérrel), felszerelések (lila hattérrel) és események (narancssarga hattérrel). A
tovabbi részletekért lasd a “kartyatipusok” bekezdést.

¥ Keressétek meg a 2 sarkanykartyat (Narancssarga €s Kek sarkany), és egy Kis idére tegyétek felre
Oket! A tobbi kartyat keverjétek meg, és véletlenszertien tavolitsatok el kartyakat a jatékosszam
alapjan (ezeket a lapokat helyezzétek vissza a jaték dobozaba)!

2 f6 esetén 12 kartydt | 3 f6 esetén 10 kartydt | 4 f6 esetén 8 kértyat

A megmaradt kartyakat helyezzétek képpel lefel€ a jatéktér kozepére erdépaklikent!

@ Forditsatok fel 5 kartyat a erdépaklibol, €s helyezzétek azokat a pakli mellé képpel felfelé egy
sorbal Ez lesz az 6svény, amelyen haladtok. Amennyiben a felforditasok soran

eseménykartydkat (narancssarga hatterlek) fednétek fel, forditsatok fel uj kartyakat he-
lyettiik, az eseménykartyakat pedig keverjétek vissza az erdépaklibal Végil a ket félretett
sarkanykartyat keverjétek vissza a pakli also felébe (hogy majd csak a jaték masodik felében
bukkanjanak fel)!

¥ Keverjétek meg a kalandorkartydkat (piros hatoldaluak), és osszatok minden jatékosnak 5
lapot! A kapott kartyakat vegyetek a kezetekbe ugy, hogy a tébbiek ne lassak mi van azokon!
A t6bbi kalandorkartyat helyezzétek az erdopakli fole egy lefelé forditott kalandorpakliként!

¥ A 6 kockat, illetve a segédletkartyakat helyezzeétek konnyen elérhetd, jol lathato helyrel
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A JATEK MENETE

Az lesz a kezdojatekos, aki legutobb erdében kirandult, a kérsorrend pedig az 6ramutato
jarasaval megegyez6 iranyba halad.

Egy jatékos, amikor sorra kerul ket lehetdseg kozul egyet valaszt: felszerelkezik

(1 kalandorkartyat huz) vagy begydijt (kartyakat jatszik ki a kezébdl, hogy megkisérelje az egyik
Osvényen lévo kartya megszerzeset).

FELSZERELKEZES
Amennyiben ugy dontesz, hogy kalandorkartyat huzol, vedd a kalandorpakli felsé lapjat a kezed-
be, és jelezd a tobbieknek, hogy végeztél, mondd fennhangon, hogy “felszerelkeztem”!
Megjegyzes: Leqfeljebb 9 Rartya lehet a Rezedben. Ha mdr 9 Rartya van a kRezedben, és ugy dontesz,
hogy felszerelkezel, a Rdrtya felhuzdsa utdn el kell dobnod eqyet a kézben tartott lapjaid
koziil, hogy a kRérdd végen csak 9 Rartya legyen a kezedben.

OSVENY

s".'&NiSEKATIC?
Szerencsekatica — Ha Szerencsekaticat huzol, azonnal dobd el, és huzz 2 gj kartyat! ¢4

Ha elfogyna a kalandorpakli, keverjétek meg a kalandor dobopaklit, és abbodl
Dobd el,

alkossatok egy uj kalandorpaklit! majd hizz 2.
kalandorkdrtyat! ‘

KARTYATIPUSOK

LENYEK

Az erd6pakli nagy része lényekbdl all, a jatéknak a f6 célja pedig
ezeknek a lényeknek a legy6zesével gydzelmi pontok gydijteése
(példdul, a Morgos Trollért 4 gydzelmi pont jar). A gydzelmi
pontok a bal alsé sarokban lévé pajzsban szerepelnek, a
begyjtési értékek pedig a jobb oldali ikonok mellett lathatok.
A kard a csapast, a csizma a tiprast, az arc pedig a sikolyt
jelképezi, a tovabbi részletekért lasd a “kartyatipusok”
bekezdést. A modszer flggveényében egyes lényeket konnyebb,
masokat nehezebb legy6zni (példaul a Nyulds Ragacsot nagyon
nehéz csapassal legy6zni, a Tlzhangyakat viszont tiprassal a
legkénnyebb legy6zni).

MORGOS TROLL

FELSZERELESEK

A felszerelések nem érnek gy6zelmi pontokat, de

megkonnyitik a lenyek legydzéset (példaul, az Eztstkard 2-vel
néveli minden csapasodat). Alapvet6en a felszerelések a jaték
végeig nalad maradnak, és minden kérben hasznalhatod 6ket,
hacsak valamilyen hatas masképpen nem rendelkezik.
Egyidejlleg tobb felszereléssel is rendelkezhetsz. A felszerelések
begytjtéséhez sziikséges értékek ugyanolyan modon
szerepelnek a kartydkon, mint a lényeknél, és a begyujtési
modok is ugyanazok (csapas, tipras, sikoly).

ESEMENYEK

Az eseménykartyak hatasa felforditaskor azonnal végbemegy és
minden jatékost érint. Olvassatok fel hangosan a kartyan lathato
utasitasokat, majd dobjatok az erdé dobopakliba az
esemeénykartyat! Az osvényre huzzatok Uj erdékartyat az
eseménykartya helyett! Példaul, Vihar esetén minden jatékos-
nak el kell dobnia 1-1 kalandorkartyajat, ezutan a Vihart az erdé
dobopakliba kell helyezni és az 6svényt ujra fel kell tolteni 5
kartyara).




KARTYAK BEGYUJTESE

Harom modon lehet kartyat begydijteni az 6svényrol: csapassal, tiprassal vagy sikollyal.
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A kijatszott kartyak
értékének egyesével
noévekvd sort Kkell alkotnia
(szintél fuggetlentil).

A kijatszott kartyak
értékének azonosnak
kell lennie.

A Kijatszott kartyak
szinének azonosnak
Kell lennie.

Jelentsd be, hogy melyik lényt vagy felszerelést probalod meg begydjteni, €s jatszd ki a kartyakat,

amelyekkel ezt megkisérled - helyezd a lapokat magad elé (példaul, “Megprobalom eltiporni a
Tlzhangyakat!”)! Majd vegy€l magadhoz annyi dobokockat, amennyi lapot kijatszottal, €s dobj
vellk (péeldaul, ha 4 kartyat jatszottadl ki a tipras szabalyait figyelembe véve, 4 dobokockaval
dobhatsz)!

Hasonlitsd 6ssze a dobott értékek dsszegét (Iények ellen hozzdadva a felszereléseid modositait)
a begydjteni kivant lény vagy felszerelés megfeleld ikon melletti értékével. A kard ikon mellett
lathato érték meghatarozza, hogy mekkora csapasra van szikség, a csizma a tipras, az arc pedig
a sztikséges sikoly értékeét jeldli ki. A begyUjtés akkor sikeres, ha a dobokockak (€s lények eseté-
ben a felszerelések) Osszesitett érteéke egyenld vagy nagyobb, mint az erdékartya megfeleld ikon

melletti érteke.
Példa
Osszértek: 9
, 4 Tiprds esetében
e ,- CSAPAS sikeres ez a
'. ta‘g - TIPRAS begyﬁ:jtés,l Qe
= csapdssal és
@ 14 = SIKOLY 0 sikollyal nem lenne
az.

GYOZELMI
PONTOK

LENYEK

Amennyiben sikeresen legy6zol egy lényt, vedd el a kartyat az ésvényrol és
helyezd magad el¢é képpel lefelé a trofea paklidba!l A begyujtéshez kijatszott
kalandorkartyaidat helyezd a kalandor dobopaklibal

Amennyiben viszont nem sikerult legy6zni a lényt, az az ésvényen marad.
Vedd vissza a kezedbe a kijatszott kalandorkartyaidat, majd buntetésképpen 1
kézben tartott kartyadat el kell dobnod a kalandor dobdpakliba, ez a csataban
szerzett sebesulésedet jelképezi.

SR FELSZERELESEK

Ha sikeresen begydjtottél egy felszerelést, vedd el a kartyat €s helyezd magad
elé keéppel felfelé! Ez a kartya a jaték tovabbi részében minden lény
begyujtésénél a rendelkezeésedre all - de van egyszer hasznalatos kartya is. A
begytjtéshez hasznalt kalandorkartyaidat helyezd a kalandor dobopaklibal
Ugyanugy, ahogy a lények esetében, sikertelen begyujtésnél, el6szor vedd
vissza a kijatszott kalandorkartyaidat, majd dobj el 1 kézben tartott
kalandorkartyat a kalandor dobopaklibal

MORGOS TROLL

Megjegyzések a begyijtésekhez:

v A felszerelések csak a lények begyjtésében segitenek, képességik nem hasznalhato egy
masik felszerelés begyujtésekor.

» Amennyiben egyszer haszndlhato felszerelés segitséget szeretnéd igénybe venni, azt meég a
kockadobas elott kell bejelentened, €s ez a felszerelés a begyjtés sikerességetdl fuggetlenul az
erd6 dobopakliba fog majd kerdlni.

v A kUlonbdzo elétted 1évo felszereléskartyak nem szamitanak kézben tartott lapoknak, a rajtuk
szerepld ertekmodositok pedig dsszeadodnak.

v Egy Kartya Kijatszasaval is kezdeményezhetsz begydjtést, ilyenkor 1 dobokocka &ll a ren-
delkezésedre, de el6tte eldontheted, hogy csapast, tiprast vagy sikolyt veszel figyelembe.

v Koronként kizarolag 1 lényt vagy felszerelést Kisérelhetsz meg begydjteni.

» Mindig legfeljebb 6 dobokockaval dobhatsz.

AZ OSVENY FELTOLTESE

Ha begydjtesz egy Kartyat az 6svényrol, a gy
kitirtilt helyet fel kell tolteni az erdopakli =
legfelsé lapjaval, kivéve, ha mar nincs
tobb lap a pakliban. Ha az erdépakli
elfogy, nem kell megkeverni a dobopaklit,
igy elképzelhetd, hogy 5-nél kevesebb lap
lesz az 6svényen. Ha eseménykartyat huzol, olvasd fel hangosan
a rajta szerepl6 utasitasokat, ezt azonnal végre kell hajtani, majd
a lapot el kell dobni. Huzz ujabb kartyat a paklibol, hogy ismét 5
lap legyen az 6svényen! A korddnek vége, a balra Gl6 jatékoson
a sor.

Ve / /
A JATEK VEGE
A jatek a kovetkezd ket feltétel valamelyikének teljestlésével ér veget:
1. Mind a két sarkanyt (Kék €s Narancssarga) legydztétek, vagy
2. A kalandorpakli masodszor is elfogy. Ebben az esetben is ujra kell keverni a dobopaklit, uj
kalandorpaklit kell képezni, majd minden jatékosnak van még egy utolso kore.

Ezt kévetéen mindenki szamolja 6ssze a begydijtétt 1ényein lathato gydzelmi pontokat! Majd
vessétek 0ssze, hogy ki mennyi lénykartyat gyujeott, aki a legtébbet gyujtotte, tovabbi 3 gybzel-
mi pontot kap (dontetlen esetén, a déntetlenben részt vevo jatékosok 2-2 gy6ézelmi pontot kap-
nak). A legtébb pontot gyujtd jatékos a gydztes. Ha a végeredmeényt tekintve holtverseny alakul
ki, a narancssarga Sarkany legy6z6je a nyertes.

VARIANSOK

Sarkanyvarazs: A két sarkanyt a csapas, tipras, sikoly mellett sarkany-
varazzsal is megprobalhatjatok legy6zni. Ez a kdvetkez6képpen mukddik:
Ha rendelkezel 3 kalandorkartyaval, amelyek ugyanolyan szintlek, €s az
értékuk szerint egyesével novekvo sort alkotnak (szinsor), eldobhatod azokat,

hogy 2 kockahoz juss (a szokasos 3 helyett). Amennyiben a dobas utan a két

kocka Osszesitett értéke legalabb 6, legydzted a sarkanyt (felszerelést ilyenkor nem hasznal-
hatsz). Ha nem, dobj el egy kartyat sebestlésképpen! Ne feledd, erre csak a sarkanyok ellen van
lehetdség!
Révidebb jatékhoz a jatek megkezdése el6tt tavolitsatok el a megszokottnal tobb kartyat az
erd6paklibol! Hosszabb jatékhoz pedig kevesebb kartyat tavolitsatok el az erd6paklibol, és/vagy
jatsszatok mindenféleképpen addig, amig mind a két sarkanyt le nem gyozitek!
Egyszertisithetitek az el6készuleteket, ha a teljes erd6paklival jatszotok. Ebben az esetben a
jaték vagy akkor ér véget, amikor a kalandorpakli masodszor is elfogy, vagy amikor az erdépakli
utolso kartyajat is felfeditek. A ketté kozul az lesz a mérvado, amelyik korabban bekdvetkezik.

NEHANY SZO A GYARTOTOL

Talan nehéz elképzelni, de a Sarkanyerdé nagyon masképpen nézett
ki a jelenlegi gazdagon illusztrélt allapotdahoz képest. Darren Kisgen, a
szerz6 ugy mutatta meg a prototipusat, hogy abban egyetlen rajz sem
volt, csak fehér kartyakra filctollal felirt szavak és szamok. Ugyanak-
kor ennyi béven elég volt ahhoz, hogy a tesztel6inket pillanatok alatt
magédval ragadja az egyszer( szabdlyrendszer és az elblivol6 fantasy
téma. Chris Beatrice illusztracioi csodalatosan visszaadjak Darren sza-
vainak szellemiségét €s humorat, ezaltal pedig megsziletett az egyik
legelragadobb fantasy témadju jatékunk.

Szerzd: Darren Kisgen
Illusztrator: Chris Beatrice
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