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Az Ugynokség egy kooperativ jaték 1-4 jatékos szamara.
A jatékosok egy csapatot alkotnak, és egytitt gyéznek vagy
veszitenek.

A jatékban tinédzserek borébe bujtok, akik 1994-ben
talalnak egy ,A kulcs” cimii titokzatos tarsasjatékot.
Nemcsak a tarsasjatékot fogjatok azonban ugy jatszani,
mintha 6k lennétek, hanem az életiik egy fontos fejezetén is
végigkiséritek majd a szerepléket.

Hogy megismerkedjetek a jatékszabalyokkal, olvassatok el

a kovetkezo két oldalon (IV. és V. oldal) talalhaté utasitasokat.
Ezutéan olvassatok el A kulcs szabalyfiizetet, hogy
megtudjatok, hogyan kell lejatszani egy kiildetést.

A VEZERLOPULT OSSZESZERELESE

Az els6 jatékotok el6tt rakjatok
0ssze a mianyag vezérlépultot,

a kis takaroelemek helyre
pattintasaval. Csak nyomjatok
a takaroelemeket a konzolba,
amig a kis kampok

a helyiikre pattannak.
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A jaték kiildetések sorozatabdl és a kiildetéseket 6sszekotd
képregénybdl all. Ezek az elemek egytitt alkotjak a kampanyt.
A kampany fejezetekre van osztva, és minden fejezet teljesitése
30-60 percet vesz igénybe. Minden fejezet a (kézikonyvben
talalhato) képregény olvasasaval fog kezd6dni.

Amikor a képregényt olvassatok, hajtsatok félbe, hogy csak

a megfelel6 oldala latszédjon. Tartsatok ugy, hogy mindenki
lassa, és hangosan olvassatok fel. Az egész oldalt olvassatok el,
hacsak mas utasitast nem kaptok.

fgy tartsd a képregényt, amikor
felolvasol beldle egy oldalt.

A képregényben a jatékmenetet érint6 utasitasok piros
keretben talalhatok (mint a ,Stop” ennek az oldalnak az aljan).
Amikor egy ilyen piros kerethez értek, azonnal hajtsatok
végre a leirtakat. Ez altalaban egy kiildetés lejatszasat jelenti.
Ehhez keressétek meg az adott kiildetéskartyat, és A kulcs
szabalyflizet alapjan jatsszatok le a kiildetést.

Minden fejezet az el6zéekre épiil, mind torténetben, mind
a kildetések nehézségében. Ettdl fiiggetlenil nyugodtan
jatsszatok egy-egy fejezetet kevesebb vagy tobb jatékossal.
S6t, a jatékosok cserélédése sem jelent problémat. Minden
kuldetésnek csak egy megoldasa van, igy nem lehet
ugyanazokkal a jatékosokkal ujrajatszani.

A KAMPANYNAPLO

Ennek a kézikonyvnek a hatoldalan talaljatok a kampany-
naplét, aminek a segitségével vezetni tudjatok, hogy a torténet
melyik fejezeténél tartotok.

Minden jaték el6tt nézzétek meg a legfelsé sort a fejezetlistan,
ami még nincs kipipalva; itt latjatok, hogy melyik oldalt kell
elolvasni a képregénybdl. Olvassatok el az adott oldalt, és
kovessétek az ott talalhato utasitasokat, mint példaul egy
kiildetés lejatszasa. Ne olvassatok tovabb, csak ha erre kiilon
utasitast kaptok!

Egy kiildetés lejatszasa utan mindig vegyétek el6 a fejezetlistat,

és jeloljétek be, hogy sikeres volt-e a kiildetés. A torténet

akkor is haladni fog, ha elbuktatok, de a sikeres kiildetésekért
kiilonboz6 jutalmakat kaphattok. El6fordulhat, hogy még egy
oldalt el kell olvasnotok a képregénybdl, miel6tt belekezdtek
a kovetkezo fejezetbe.

KkampPANYNAPLS ©  Akampany
S . az 1. fejezettel

kezdédik, ahogy
az a fejezetlistan
is lathato.

-e
[@ Az killdetés utan:olvassatok el a 172,
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Az 6sszes fejezet lejatszasa nagyjabdl nyolc o6raba telik,
de ezt nem egy jatékalkalom alatt kell végigcsinalnotok
(és a kampany utan is lesz még mit jatszanotok).

A jatékot minden Uj fejezet kezdete el6tt szlineteltethetitek.
Ehhez egyszeriien csak tegyetek vissza mindent a dobozba.
A kampanynaplon rogzitett informacié majd megmondja,
hogy melyik oldalt kell elolvasnotok, amikor folytatni
szeretnétek a jatékot.

Minden karakterhez tartozik egy egyéni cél a kampanynaplon.
Bizonyos kihivasok utan ezeket kipipalhatjatok, ami késébb jol
johet a kampany soran.

TITOKKARTYAK

A jatékban talaltok 30 titokkartyat. Ezek vagy A kulcs el6z6
tulajdonosanak a jegyzetei vagy mas érdekes informacio,
amivel a karaktereitek talalkozhatnak a kalandjuk alatt.
Ahogy arra a nevik is utal, a titokkartyakat nem nézhetitek
meg, amig erre utasitast nem kaptok (tegyétek a paklit egy
tasakba, hogy véletleniil se lassatok meg 6ket).

Amikor egy olyan alkatrészt talaltok, amin a ,titok” sz6
szerepel, mellette pedig egy betl vagy egy szam, megkapjatok
a hozza tartozo titokkartyat. A hatlap alapjan keressétek ki

a megfelel6 kartyat a paklibol, majd nézzétek meg a masik
oldalat.

Ha a kiildetéskartya hatlapjan talaltok titkot, akkor még

a kildetés elkezdése el6tt keressétek ki a titokkartyat.

Ha a kiildetéskartya elején van a titok, azt csak a kildetés

lejatszasa utan (mindegy, hogy sikeres volt-e vagy elbuktatok)

vegyétek ki a paklibdl.
Példa: Epp befejeztetek egy kiildetést, amiben ,9” volt a valasz. :
A szam fol6tt az all, hogy ,titok”. Atnézitek a titokkartyak I
paklijat (csak a hatlapjuk alapjan), kiveszitek a 9-est, I
és elolvassatok. ',

A titokkartyak sokfélék lehetnek, de a legtobbhoz meg kell
fejtenetek egy kodot. Csapatként kell 6sszedolgoznotok, hogy
megoldjatok. Ehhez hasznalhattok papirt, ceruzat, vagy egyéb
eszkozoket, kivéve az internetet.

Ha nem tudjatok megfejteni a kddot, nem jar érte biintetés,

és nem is biztos, hogy azonnal tudtatok volna hasznalni

a kartyat. Amikor megszereztek egy titokkartyat, irjatok fel

a szamat a kampanynapldra, és ne tegyétek vissza a pakliba.
Barmikor elévehetitek a korabban megszerzett titokkartyakat
és kuldetéskartyakat.

Bizonyos jatékelemek arra fognak utasitani, hogy olvassatok el
egy oldalt ebbdl a kézikonyvboél. Amikor ilyen elemet talaltok,
és egy oldalszam szerepel rajta, olvassatok el az adott oldalt.

Ebben a konyvben titkos informaciokat talaltok.
NE OLVASSATOK TOVABB, amig erre kiilon utasitast nem
kaptok! Miutan elolvastatok A kulcs szabalyfiizetet, készen
alltok a jaték elkezdésére. Olvassatok el a képregény els6
oldalat (a kézikonyv kovetkezé oldala), ahogy azt a fejezetlista
legfels6 soraban is latjatok.
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BEVEZETO

Az ajténdllo tet6tél talpig végigméri az ligynokot, és megszélal: ,Az elefdnt
Otszor nyerit.”
Néhdny kilométerrel arrébb, a csapatotok lehallgatja a beszélgetést. Gyorsan

megfejtitek a kodot, majd a vdlaszt az ligyndk rejtett fiilhallgatéjdba
tovdbbitjdtok. O csak elmosolyodik, és annyit mond: , A rékdk ruhdja szakadt

és koszos.”

274

SZABALYFUZET

Az 6r bolint, és kinyitja az ajtot.

I” ATTEKINTES “I.

Nyomok, tereptargyak és karakterek lehelyezése: Tegyétek a
nyomjeloloket képpel lefelé (anélkil, hogy megnéznétek Oket)
a jatéktablara, ahogy a kuldetéskartyan latszik, igy mindegyik
szobaban lesz egy kupac bel6lik. A tereptargyjeldldket helyezzétek
a jatéktablara a kartya tetején lathaté ikonok szerint. Majd minden
jatékos helyezze a karakterét a bejérattal ellatott szobdba.

Barataitokkal kodfejtok bérébe fogtok bujni, akik egy rejtélyes szervezetnek
dolgoznak. Ez a Ugynokség. Minden jatszméaban &ssze kell
fognotok, hogy megtaléljatok azt a kifejezést vagy kodot, ami szlikséges
ahhoz, terveit. Ha sikertl megfejtenetek

a kédot, mindannyian kézésen gyéztok. @

I” ELOKESZULETEK “I.

| Valasszatok szint: Minden jatékos valasszon egyet a né i

) J gy 9y

g A karakterkartya kozul, és vegye el a hozza tartozé jel6l6t. Ha négynél . Vezérlopult elokészitése: Csukjatok le az 0Osszes mUanyag
h. X kevesebben jatszotok, minden jitékos egy karaktert iranyit, takaroelemet a vezérlépulton. Ezutan fektessétek le a vezérlpultot,
:\m a fennmaraddkat pedig tegyétek vissza a dobozba. és anélkil, hogy megnéznétek a kiildetéskdrtya masik oldalat,
‘:l‘ z csusztassatok be a vezérlépultba a képen lathaté modon. Majd

@ N allitsatok fel a vezérlépultot, és tegyétek a jatéktabla mellé. (O]
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X i A kiildetés és a jatéktabla elokészitése: Az els6 jatékotokhoz az

5 J 1. kiildetést fogjatok hasznalni (az a kuldetéskartya, amelyiknek

i 9) y y
§ a bal fels6 sarkdban 1-es van). Vegyétek el a kildetéskartyat, és
b

tegyétek képpel lefelé az asztalra (ahogy a képen latjatok), anélkiil, 2
hogy megnéznétek a masik oldalat. Helyezzétek a jatéktablat Akciokartyak elokészitése: Tegyétek
~ anégy (barna) akciokartyat a jatéktabla

a kozelbe, a kartyan lathaté oldalaval felfelé.
mellé. A ,dobépakli” kartyat tegyétek

a tobbi mellé, és tegyétek ra a négy
id6erdforras- kartyat (®).

DOBOPAKLI

Anikor elfogy a hizépakli,
keverjétek meg a dobopaklit,
és alkossatok beldle Uj hizépaklit.
Majd forditsatok meg ezt a kartyat.

Szerezz meg legfeljebb
2 yon]eToEee. 4 Sanhadbal> Mozogj legfeljebb 3 szobanyit.

. A nyomjelolok megkeverése: Helyezzétek a barna jelol6ket képpel
lefelé az asztalra, és keverjétek meg 6ket. A tobbi (mas szin() jelolét
tegyétek vissza a dobozba.

@ Az erdforraspakli elokészitése: Keverjétek meg a maradék 36
eréforraskartyat, és tegyétek képpel lefelé az asztalra. Ez lesz az
eréforraspakli. Minden jatékos huzzon a kezébe négy kartyat a pakli

tetejérél.
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A JATEK
i e Il

Az el6késziletek utan az elsé 6nként jelentkezé jatékos lesz a kezd6-
jatékos. Altaldban akkor érdemes kezdeni, ha kis értéki lapok vannak
nalad. A korodben a kdvetkezd [épéseket hajtsd végre:

1. Hajts végre egy vagy két akciot.
2. Huzz fel annyi lapot az eréforraspaklibdl, hogy négy legyen a kezedben.

A téled balra il6 jatékos kovetkezik, aki ugyanezeket a Iépéseket hajtja
végre. Ezt folytassatok addig, amig nem gyéztok vagy veszitetek.

AKCIOK VEGREHAJTASA

Ahhoz, hogy gydzzetek, fel kell fedeznetek a jatéktablat és nyomjeloloket
kell szereznetek. Ha elég nyomijel6lét szereztetek, megprobalhatjatok
megoldani a kildetést (késébb részletezziik).

A kérodben egy vagy két akciéd lehet. Egy akcidhoz JATSSZ KI egy
eréforraskartyat a kezedbdl (képpel felfelé) a négy akcidkartya egyikére.
Ezutdn HAJTSD VEGRE az akcidkartya képességét. Altalaban legalabb
egy akcidd lesz egy korben, még akkor is, ha a képességnek nincs hatésa
(késébb részletezziik).

Fontos: Csak akkor jatszhatsz ki eréforraskértyat, ha az értéke nagyobb,
mint az akcidkartyan 1évé legfelsd lap értéke. Az eréforraskartya szinének
nincs kilon hatdsa, de bizonyos képességek a késébbi kiildetések sordn
hivatkozhatnak ra.

ATCSOPORTOSITAS

Valassz ki egy masik akcickartyat,
és tavolits el rola minden jeldlot
és er6forraskartyat.

az Atcsoportositds akcidkdrtydra, és igy
letakarja a sdrga 1-est. Majd végrehajtja
az akciokdrtya képességeét.

Tipp: Kivalasztani, hogy melyik akcidkartyara jatssz ki er6forraskartyat,
nagyon fontos dontés a jatékban. Egy nagy érték kartya kijatszasaval
megnehezited a tovabbi kartyak kijatszasat az adott akciéra. El6bb-
utébb végre kell hajtanotok egy Atcsoportosités akciét, hogy
eltavolitsatok az 6sszes kartyat egy akciérél. Az Atcsoportositas akciot
azonban nem lehet végrehajtani az Atcsoportositas akcidkartyan.

A korod egyik akcidja lehet a karakterkartyad kulonleges
akcidja. A végrehajtasadhoz dobj el két kartyat a kezedbdl
(tedd ket képpel felfelé a dobdpaklira). Majd hajtsd végre
a karakterkartyadon lathat6 képességet.

KULBNLEGES AKCIOK %l
ey

Kiilénleges

akcid ikon

Ha szeretnéd, kétszer is végrehajthatod a kilonleges akciodat egy
korben, ehhez mindkét akciodat fel kell hasznalnod, és négy lapot kell
eldobnod a kezedbdl.

KOMMUNIKACIO
Csak a sajat erdforraskartyaidat nézheted meg. Beszélhetsz a kezedben
tartott lapokrél, de nem utalhatsz a pontos - értékikre. Példaul,
elmondhatod, hogy harom nagy értékd lapod van, de azt nem, hogy van
egy 12-esed.

I” MOZGAS “I

A Futds akcidkartyaval legfeliebb hdarom szobanyit mozoghatsz.
A harombol minden egyes mozgéssal egy szomszédos szobaba léphetsz
at (két szoba szomszédos, ha van koztik atjaro).

A kék jatékos szobdja szomszédos két mdsik szobdval.

FALAK ES ATJAROK

Minden szobat falak és atjarok vesznek korbe.
Az el6késziileteknél el6fordulhat, hogy le kell takarni
atjarokat egy faljelolovel, vagy atjarojelolot kell tenni egy
falra a jatéktablan.

Faljelslé

Nem mozoghatsz at falakon, fliggetlendl attél, hogy nyomtatottrél vagy
faljelol6rél van szé.

ELERHETO

Bizonyos képességek ELERHETO jatékelemekre hatnak. Azok a jatékelemek
elérheték, amik a szobadban vagy a szomszédos szobakban talalhatok.

II NYOMOK FELFEDESE

Az Informdcidszerzés akciokartyaval a legkonnyebb kideriteni, hogy
melyik szobaban milyen nyomjel6lék talalhatok, igy abban is segithet,
hogy merre érdemes mozognotok. Amikor ezt az akciét hasznaljatok,
fedjetek fel legfeljebb két nyomjelol6t barmelyik szobaban, egyesével.
Mindkét nyomjelélének ugyanabban a szobaban kell lennie, de nektek
nem kell abban a szobaban tartézkodnotok.

Egy nyomijelol6 felfedéséhez vegyétek el a legfelsé6t a szobdban
taldlhato kupacrdl, forditsatok képpel felfelé, és tegyétek a kupac mellé.
Amikor olyan szimbélumu nyomjel6lét forditotok fel, ami nem szerepel
a kuldetéskartyan, vegyétek le a jatéktablarol (a keveredés elkeriilése
érdekében).

Az egyik jatékos felfed
egy nyomjelolét. Ha az
Informdciészerzés akciot
hajtotta végre, felfedhet még
egy jelolét ebben a szobdban.

ey
R HAGYTAM NEKTEK NENANY MEGLEPETEST, DE NE NEZZETEK
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NYOMOK
MEGSZERZESE

Ahhoz, hogy sikeresen teljesitsétek a kildetéseket, jeloloket kell
szereznetek a jatéktablarol. A Begyujtés akcidkartyaval legfeljebb két
nyomjelolét szerezhettek meg a karakteretek szobdjabdl, egyszerre
egyet.

A nyomjel6lé megszerzéséhez vélassz ki egy olyan képpel felfelé
forditott jel6lét a szobadban, amin van szimbdlum. Vedd le a jelol6t
a jatéktablarol, és nyisd ki a vezérl6pult azon takaréelemeit, amelyek
egyeznek a megszerzett szimbdélummal.

f

Mia megoldssy

A o jel6l6 megszerzése
utdn nyissdtok ki az 6sszes
takaréelemet, ami folott o
ikon ldthato.

Egy felfedett nyomjel6l6 helyett megprobéalhatod megszerezni a szobad
paklijanak legfelso jelolojét. Fedd fel a jelolot (forditsd képpel felfelé, és
tedd a szobara). Ha van rajta szimbolum, rogton megszerezheted a fent
leirtak szerint.

Egyes szimbdlumok alatt *vagy lathaté. Ezeknek az ikonoknak
nincs 6nallé hatdsuk, de mas jatékelemek hivatkozhatnak rajuk.

Tipp: Ha egy szimboélum tobbszor is szerepel egy kildetéskartyan,
mindig ugyanaz a betli vagy szam lesz alatta.

CSAPDAK

A nyomijelolék kozott lehetnek olyanok, amikrél felfedéskor kidertil, hogy
nem szimbdlumok, hanem csapddk. Minden csapdanak mas negativ
hatésa van.

A barna hatterli csapdak abban a szobdban maradnak, ahol felfedték
Oket. A sérga hatter(i csapdaknak felfedéskor van egy azonnali hatdsuk,
ezutén lekerlinek a tablarol.

Biztonsagi kamera: A szobdban marad. A korod végén
el kell dobnod egy lapot az eréforraspaklirél minden,
a szobéadban [évé biztonsagi kamera utdn (mielétt lapot
haznal).

Gaz: Amikor felfeditek, minden jatékosnak a szobaban
véletlenszerlien el kell dobnia egy lapot a kezébdl
(ha megteheti). Nem huznak a helyére masik lapot, csak
a koriik végén. Dobjatok el ezt a jelol6t.

Elharitas: Amikor Informacioszerzés akcioval feditek fel,
tegyétek ezt a jelolét a rajta lathato ikonnak megfeleld
akciokartyara. Ha barmilyen mas akcioval feditek fel,
dobjatok el ezt a jel6l6t, ahelyett, hogy az akciokartyara
tennétek.

Nem lehet kijatszani eréforraskdrtyakat olyan akcio-
kértyara, amin elharitasjeldlé van. Az Atcsoportositas
akciokartyaval el lehet dobni ezt a jel5l6t.

A csapdak nem szimbdélumok és nem lehet ket megszerezni.

Ha egy akcio6 kdzben felfedsz egy csapdat, hajtsd végre a csapda hatasat
(ha megteheted), és folytasd az akciot.

A JATEK VEGE “I

A jaték célja megvalaszolni a kildetéskartya tetején lathatd kérdést.
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Kérdés egy kiildetéskdrtydn.

Barmikor donthettek uUgy, hogy kozosen megprobaljatok befejezni
a kildetést. Ehhez mondjatok ki hangosan a vélaszt, majd vegyétek ki
a kildetéskartyat a vezérl6pultbol. Ha a vélaszotok helyes, a kiildetés
sikeres!

Ha rosszul vélaszoltatok, még akkor is, ha csak egy betl vagy szam nem
stimmelt, mindannyian elbuktatok.
= . 40 ELBUKTATOK, EGY
5 A KULDETES, AKAR 4 LOT,
B i veorETek €65 A KO
ngzgzzéﬁn MEG, HOGY, MI A, KOVETKE
Ne TATSSZATOK UTRA KULPETE

Bizonyos kuildetéskartyakon egy szlrke részen a ,Vélasz” felirat lathaté.
Egy ilyen kildetés sikeres teljesitéséhez elég a ,Vélasz” alatt lathatd

informacidt kitaldlnotok. A valasz akdr tobb bet(it is rejthet egy-egy
takaréelem mogott.

Nem fejezhetitek be a kiildetést, ha egy vagy tobb jatékos még nem
szeretne igy tenni.

Tipp: Erdemes jegyzetelni kiildetés kdzben, hogy segitsetek vele

egymasnak, illetve a vezérl6pult mindig arra a jatékosra nézzen, akinek
a kore éppen zajlik, hogy jol ldthato legyen szamara a feladvany.

HA ELFOGYNAK A KARTYAK

Ha tul sokaig tart megoldani egy kiildetést, elveszithetitek a jatékot.

A jaték kezdetén négy idderéforras-kartyat a huzépakli helyett
a dobodpakliba tesztek. Amikor mar nincs tobb eréforraskartya
a huzoépakliban, forditsatok a Dobopakli kartydt a ,Végveszélyben”
oldaldra. Ezutan keverjétek meg a lapokat a dobdpakliban, beleértve
az id6eréforrasokat is, és tegyétek ezt a paklit képpel lefelé az asztalra.
Ez lesz az uj eréforraspakli.

Ha épp laphuizas kozben fogytak el a kartyak, hajtsatok végre az el6zéeket,
és folytassatok a huizast az Uj paklibdl (ez mar opcionalis).

¢

3!
‘““E
Y
N
pJ
A
(v
W
r
T
3

04

04

0aWI2S AN

wnl

=7




£y

Haidékartyat huztok (@), azt régton dobjatok el, és hizhattok helyette egy A kor végi laphuzas altaldban kotelezd, de amikor végveszélyben vagytok,
masik lapot. Ha barmikor legaldbb harom idékartya van a dobopakliban, opcionalissa valik (még akkor is, ha nincs lap a kezetekben). Egyesével
amikor végveszélyben vagytok, elbuktatok a kiildetést. llyenkor mar nem huzzatok lapokat, és barmikor megallhattok.

valaszolhatjatok meg a kiildetés kérdését.
Tipp: Amikor végveszélyben vagytok, érdemes kihagyni a huzast,

Az egyik kértydn két oraikon szerepel. Ez a kdrtya egy helyett két id6- hacsak nincs ra nagyon sziikség. Ez kilonosen akkor igaz, ha mar
kartyanak szamit (Iasd a képen). van idékartya a dobdpakliban. Elég egy szerencsétlen huzés, és vége
a jatéknak.
Adupla idSkdrtya a dobépakliban Amikor végveszélyben vagytok, eléfordulhat, hogy ki kell hagynod
van. Ha még egy id6kdrtydt hiznak, a korodet. Altalaban legalabb egy akciot végre kell hajtanod a korodben
a jatékosok elbukjdk a kiildetést. (vagy egy akcidkartyaval vagy a karaktered kiilénleges akciéjat, még akkor
Csusztassdtok el az id6kdrtydkat, is, ha nincs hatasa). Azonban, ha ezek egyikét sem tudod megtenni,
hogy ldtszédjon az ikon passzolnod kell. Ez akkor fordulhat elé, ha nincs kartya a kezedben, vagy
Werdsaivouny e veegiono (Idsd a képen). csak egy lapod van, és nem tudod kijatszani egyik akciokartyara sem.
MINSRG i Passzolas utan huzhatsz lapot, ha szeretnél, majd a melletted iil6 jatékos
kovetkezik. GeEL
; 4Ly HIANYZIK, DE LEGYETEK TV
NEnANY STABA A MINDEN KIDERVL-
MESEK! HAMAROS

PELDA EGY KORRE

A kék jatékos kévetkezik. Ugy dént, hogy az Informacidszerzés akcidt
hajtja végre, hogy eldonthesse, érdemes-e mozognia ebben a korben.

Mia megoldas?

1. Egy 4-es van az Informacidszerzés akcidkartyan, igy nem jatszhatja
ki az 1-es és 3-as kartyajat. Ugy dént, hogy a 6-os kartyajat
jatssza ki ra.

2. Végrehajtja az Informacidszerzés akcidkartya képességét,
és kivalaszt egy szobat, ahol egyesével felfed két nyomjelolét.
Ezutan képpel felfelé a szobaba helyezi 6ket. A X szimbolum nincs
a kiuldetéskartyan, igy azt leveszi a tablarol.

3. Masodik akcidként ugy dont, megprobalja megszerezni a nyomjelolét,
ami képpel lefelé van a szobajaban. Kijatszik egy 1l-est a Begylijtés
akciokartyara.

4. Mivel a (A) szimbolum szerepel a kiildetéskartyan, megszerzi ezt
a jelolét. Leveszi a jelolét a tablarél, és kinyitja a harom
takardelemet a vezérlépulton, ami folott A lathato.

A kék jatékos végrehajtotta mindkét akciojat, igy a kore végén huz két lapot.
A t6le balra Ul6 jatékos kovetkezik.

ATCSOPORTOSITAS

Vélassz ki egy szobat,
és fedj fel benne legfeljebb
2 nyomjelslst.

Valassz ki egy mésik akciokdrtyat,
és tavolits el réla minden jeldlst
és erforraskartyat.

Szerezz meg legfeljebb
2 nyomjellst a szobadbol.
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