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Régészek generacidi dlmodoztak egy titokzatos sir felfedezésérdl, amelyet egy egyiptomi piramisban rejtettek el

Abu-Szir hatardban. Az eddig talalt bizonyitékok alapjdn a sirban Imhotep, a kiralyi sirok épitéje nyugszik, akit az egyiptomiak

az Gsi isteneik kozé emeltek €s a mai napig tisztelnek. Feladatod, hogy régész csapatoddal tard fel a piramist, és taldld meg

Imhotep végsé nyughelyét. A feltards soran légy nagyon ovatos, a rivalis régész csapatok és a csapdak komoly veszélyt
jelenthetnek.

ADOBOZ TARTALMA:

+ 1db jatéktabla

+ 1db jatékszabaly

» 1db dobdkocka

« 1db 6sszesitd lap

+ 4 db jatéktdbla toldo lap

- 6 dbregeész kartya

» 18 db régész figura (6 szinbdl 3-3 db)

» 42 db 8si felirat (7 szinbdl 6-6 db)

- 67 felszerelés zseton I
(11 fele zsetonbol 6-6 db + 1 dtok zseton)

» 81 db piramis mezé lap (48 db az alap tdblahoz,
és 32 db a kiterjesztéshez, 1 db sirkamra)
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Kis PIRAMIS NAGY PIRAMIS

A jaték két nehézségi szinten jatszhato.
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KIS PIRAMIS

ELOKESZIILETEK

Ha el8szor jatszotok, javasoljuk, hogy a ,kis piramist” valasszdtok. Tegyeétek félre a kék szegeélyl mezéket, amiken a '?‘jel lathato:
ezekre csak a ,,nagy piramishoz" lesz sziikség (6. oldal).

Tegyétek a 4 db L alaku tolddlapot (1) a jdtéktabla széleire, mint a piramis kulsé falait, igy a tdbla kisebb lesz. A 48 db alap
tdblahoz vald piramis mezdt (2) véletlenszerl elrendezésben, képpel lefelé forditva tegyétek a tdblara. A sirkamra mezé (3)
mindig a tdbla kozepére kerdul, a fallal jelolt oldala legyen felfelé. Minden jatékos megkapja a sajat szinével jeldlt hdrom régész
figurdt (4), és régész kdrtyat (5). A targyakat dbrazold zsetonokat (6) valogassatok szét, és képpel lefelé forditva (a fekete-fehér
oldalukkal felfelé) tegyétek a tabla mellé. Az &si feliratokat abrazold zsetonokat (7) szinuk szerint vdlogassatok szét. Ezeknek
hozzatok |étre egy koz6s tdroldhelyet. A dobozban taldltok egy osszesitd lapot (8) is, ezen a jaték sordn felmerild akadalyokat
soroltuk fel, ezekrél részletes leirdst az Almanach fejezetben talaltok (7. oldal). A dobdkockat tegyétek a tdbla mellé.
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INDULHAT A JATEK

A legfiatalabb jatékos kezd, a tobbiek az dramutatd jardsaval megegyezd iranyban kovetkeznek egymas utan. A nyertes az, aki
elséként fedez fel 5 &si feliratot, és juttatja el egyik régészét az Imhotep testét 6rz6 sirkamraba, ezzel beirva magat a régészet
nagykonyvébe.

A JATEKOSOK LEPESEI

A soron lévé jatékos dob a kockaval, majd az egyik régészével a dobas eértékének megfeleld szamu mezbt Iéphet. Ha olyan
bdbuval akarsz Iépni, amelyik még nincs a tdblan, akkor régészedet a piramis egy tetszdleges sarkabdl indithatod (a sarok mezé
az elsé lépésnek szamit). Babukkal a piramis oldalfaldn is lehet Iépni, ezekre a mezékre ugyanazok a szabalyok vonatkoznak,
mint a tabla belsé részén lévékre. A falrdl is lehet a belsé mezékre Iépni és vissza. A dobott értéket 1 babuval kell lelépni, nem
lehet 2 vagy 3 régész kozott megosztani.

MOZGAS A PIRAMISBAN

A piramisban a dobas értékének megfeleld szdmu mezét Iéphetsz. Ha Iépésed sordn egy fel nem tart mezére lépsz, forditsd
fel, és olyan pozicidban tedd vissza a tdblara, hogy arrél a mezérél, ahonnan érkezel ra tudj |épni. Ha kivalasztottad és
felforditottad a mezét, akkor MINDIG ra kell Iépned. Utad soran taldlhatsz tdrgyakat, de akadalyba is Utkozhetsz.

PELDA:
@ /77 /4LL A BABUD, AMIVEL LEPNI SZERETNEL.

b

EGY FEL NEM FEDEZETT MEZOT VALASZTASZ (1). FELVESZED
A MEZG LAPOT, ES LATOD, HOGY L ALAKI UTAT ABRAZOL. 6y
NEM TUDOD LERAKNI (2), MERT NEM TUDNAL RALEPNI. KET
LEHETOSEGED VAN: LETEHETED UIGY, HOGY JOBBRA FORDULJON
(3), vaey UGy, HoGY BALRA FORDULJON (4). EZUTAN BABUDDAL
RALEPSZ A FELFORDITOTT MEZORE. HA VANNAK MEG ToVABBI
LEPESEID, AKKOR FOLYTATHATOD A JATEKOT.
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Lépésed sordan nem mehetsz at a falon, és nem |éphetsz atlés irdnyban. Nem Iéphetsz vissza arra a mezére, ahonnan érkeztél.
Visszafelé majd csak a kovetkezd korben indulhatsz. Gondot jelenthetnek még az akaddlyok (ezekrél késébb lesz sz6). A tobbi
régész nem befolydsolja utadat. Lépés kozben elhaladhatsz mellettik, és [épésedet be is fejeztheted olyan mezén, ahol mar
all egy régész.
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a7 PELDA:
= =
i 2 ! @ /77 ALL A BABUD, AMIVEL LEPNI SZERETNEL.
N & A KOVETKEZG LEPESBEN NEM LEPHETSZ AZ (1) JELU MEZORE, MERT AZ EGY FAL MOGOTT VAN.
‘!fﬁw % A (2) JeLii MEZOKRE SEM LEPHETSZ, MERT AZOK ATLOSAN CSATLAKOZNAK A MEZGHOZ, AMIN
1 l g ALLSZ. A (3) JeL MEZORE SEM LEPHETSZ, MERT EPP ONNAN ERKEZTEL. KET IRANYBA LE-
‘I-_i PHETSZ: FELFEDEZHETED AZ (53 JELL MEZOT, vaey A (:i) JEL, MAR FELFEDEZETT MEZ?'RE
AT LEPHETSZ, ES INNEN KOVETKEZO LEPESBEN A JOBB FELSG SAROKBAN LEVG (2) JELU MEZORE. ‘
2"“ A legtdbb piramis mezd sima ut, vagy utkeresztez8dés. Néhdny mezén (Mm
v A akaddlyokat vagy targyakat taldlsz, amelyek hatassal lesznek rdd a jatek ﬁf}
AT Y soran. Ha lépésed sordn ilyen mezét forditasz fel, akkor a mezé hatdsa 2
azonnal érvényesul. Ezt kdvetéen, ha van meég lepésed tovabb mehetsz. {%iﬂg
%

AKADALYOK ) x
Ha ugy dontottél, hogy felfedezel egy mezét, és az egy akadaly, akkor nem allhatsz

meg vagy indulhatsz masfelé. R4 kell [épned a mezére. Ha haldlos akadalyt talaltal,
akkor a régészed meghal.

X
AZ AKADALYOK LEHETSEGES KGVETKEZMENYEI: e i
HALALOS AKADALY T ipeyAKLISTATA
= A régészed meghal. Le kell venned a tablarol, és majd csak a kovetkezé korben Amﬂ.\g;;;;;;;‘;;‘;;‘;';‘Cf!&:‘,ﬂ,f“mi:,xmmm“
«Clesztheted fel”, vagyis akkor kapod vissza a régészedet. ey Oon, > 5) g@j

KOR VEGE

= Ha erre a mezdre lépsz, a kor szamodra véget ér, még akkor is, ha a dobas értéke
alapjdn még tovabb mehetnél.

TILTOTT MEZOK

Ezekrél az akadalyokrdl és az Osszesité lapon és az Almanach fejezetben taldlsz
leirast (7. oldal). Minden akadalyhoz tarfozik egy fdrgy, ami megveéd téle. Ha sikerdl

megszerezned ezt a targyatf, akkor nem kell foglalkoznod az akaddllyal (ebben az Q/ns;»sf,ﬁ““,‘":“
esefben a targyat is megdrizheted). Ha egy akadalyon allva elveszited a fargyat (pl. s m‘:fm

. e o s . . 2 ; ; o GVEDENEK AZ A 0 ordits
kirabolnak — errél majd késébb), semmi sem torténik. Tovdbb |éphetsz a mezdrdl, az AThRGTAKMEGVEDUE, royotar. L2557

akaddly nem veszélyeztet. Az akadaly hatdsa akkor érvényesul, amikor ralépsz.




08I FELIRATOK

Ahhoz, hogy megnyerd a jatékot, a lehetd legrovidebb idé alatt kell ,elol-

vasnod" 5 kulonbozd feliratot, melyek a piramis mezéi kdzott vannak elrejtve.

A felirat elolvasasdhoz régészednek ra kell Iépnie a megfeleld szinl mezére,

igy a kozos taroldhelyrél elvehetsz egy azonos szinli zsetont. A zsetont rogzitsd E w ~
a régész kartyad jobb oldaldhoz. Minden szinbél csak egy feliratot gydjthetsz. » : —

AZ AKADALYOK LisTizg mRGY AK

HALALOS AkAiLy Néhany mez6 targyakat abrazol. Minden alkalommal, ha ralépsz (vagy &thaladsz) egy ilyen mezén, akdr fel

)37 Kigts tuss volt marforditvaamezd, akarnem, kapsz egy, aképen lathatd fargyat dbrazold zsetont, amita régész kartyadra

2 X /4' ‘@‘ X @ kell tenned. Minden targybdl csak egyet gydjthetsz, vagyis, ha van mar birtokolsz egyet az adott zsetonbdl,
4 s akkor a mezdre lépésnek nincs semmilyen hatésa. A legtobb targyat kétféle moédon lehet hasznalni.
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= A targy megvédhet egy akadaly hatdsafdl. Ha ralépsz az akadaly mezdére, de mdr gyUjtéttél megfeleld

e fargy zsetont, akkor nincs rad hatasa az akadalynak, rdléphetsz a mezdre (€s még a zsetont is megtarthatod).

.'0;; X % = Ha lepésed soran ugy dontesz, vissza is adhatod a zsetont (eladhatod), igy hatasat kihaszndlhatod lepésed
soran.
TILTOTT MEZG
Ha fargyat rejté mez6t fedezel fel, forditsd fel a megfelelé zsetonokat tartalmazd kupacot (a szines oldala
legyen felfele), ebbdl latszik, hogy ezt a targyat mar lehet gydjteni. 1 darabot régton el is vehetsz. 6 jétékos
esetén egy zsetonbdl az 6sszes haszndlatban lehet. Ha a kincseslada mezd is fel van forditva, és egy targybdl
STKIDEK abban van az utolsé darab, akkor onnan is ki lehet venni, ha valaki a fargyat dbrazold mezére lép.

3 x ;
osy FELmAr?K A KOR VEGE

sg. g.:. el S Akivalasztott régésszel a dobott értéknek megfeleld szamu mezét [éphetsz. Lépésed azonban hamarabb
= { @g 5..,‘:;, ::@3 ! i} &@;”l is véget érhet, példaul, ha egy akadalyba Utkozol, és nincs ndlad a megfeleld targy. Eléfordulhat, hogy
a régeészed zsakutcdba jut, ahol csak megfordulni tudna, de ez tilos (Idsd a Mozgas a piramisban fejeztet).
M Amennyiben lehetséges, a régésznek tovabb kell haladnia. Nem lehet idd elétt megallni, meg akkor

sem, ha a jatékosnak az hasznos lenne.

L
S AKADALYOKAT A NAGY PrRAmIsioz kg1,
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PARBAJ

Parbajra akkor kerll sor, ha egy régész lépése végén olyan mezdre érkezik, ahol egy masik jatékosnak mar legalabb egy
régésze all. Ha csak athaladsz a mezdén, akkor nincs parbaj. Az &sszecsapas utan a vesztest kiraboljdk és megsebestil.

KIRABLAQ - a gydztes minden legydz6tt régeésztdl elvehet egy targyat. Csak olyan targyat vehetsz el, amilyennel még nem
rendelkezel. (Osi feliratokat nem lehet elvenni.)

SERﬂLEg - a régeész visszakerll a tulajdonosahoz. A jatékos a régesszel a kdvetkezd lépésben térhet vissza a tablara.
A mezdn tartézkodd dsszes regészt meg kell tdmadni. Csak azok a regészek nem sérulnek meg, akik rendelkeznek elsésegély
csomagdgal (l1dsd 9. oldal), de minden vesztest kirabolnak.




A JATEK VEGE

A nyertes az a jatékos, akinek sikerul kinyitnia és elséként belépnie a sirkamraba. Ehhez ossze kell gydjteni a piramis jdrataiban
elrejtett 6t kililonb6z6 bsi feliratot. Ha valakinek sikerult megszereznie az ot kiilonb6z6 feliratot, akkor egyik régésze beléphet
a sirkamraba, és igy megnyeri a jatékot. A régész megforditja a sirkamra mezdt, igy felnyitja azt. Ha a sirkamra kinyilt, az ajtaja
nyitva marad, igy a t6bbi jatékos is beléphet, még akkor is, ha nem sikerilt elegendd &si feliratot 6sszegydjteniuk. A tovabbi
sorrendet a tobbi régész sirkamraba érkezése hatarozza meg. Ha egy jatékosnak egy régésze a sirkamraba ér, akkor szdmara
a jatek véget ért. A jatéek addig tart, amig az utolsé jatékos egyik régésze is be nem ér a sirkamraba.

A

NAGY PIRAMIS

JATEKVARIACIO: NAGY PIRAMIS
Ha mar kiprobaltafok a kis piramist, €s hosszabb, nehezebb jatékra vdgyfok, javasoljuk a nagy piramist. A jaték szabdlyai nem
vdltoznak. Atabla elékészitésekor szukségetek lesz a kék széld $ jeld mezdkre is. Ne tegyétek a tabldba az L alaku tolddlapokat.
Ha ismeretlen mezd&kkel taldlkoztok a nagy piramisban, nézzétek meg jelentésiiket az Almanachban a 7. oldalon. Akis piramistol
eltéréen a nagy piramisban mar hét kiilonbo6zé 8si feliratot lehet 6sszegydjteni (van rézsaszind és narancssarga is). A sirkamra-
ba valé bejutashoz 5 ; "

azonban tovabbra (/) ©Si -P?hra'toka'[: (1) A kis pivamis s mezok @

is elegendd 6t 6si dbrézols zsetonok kilso fala (leforditvad

felirat &sszegy(jté- kozds
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OTLET: Ha hossza- 2 ) (zért kdfalakkal)

bb, ésmégizgalma-
sabb jatékra vagy-
tok, donthettek ugy
is, hogy mind a hét
feliratot Ossze kell
gydUjteni a sirkamra-
ba lépéshez.
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ALMANACH

Az osszesitd lapon tudod gyorsan attekinteni a mezdket, akaddlyokat és targyakat. Fontos, hogy az Almanachban elolvasd,
hogy pontosan mit is jelentenek. Az dsszesitd lap segit, hogy konnyebben felidezzétek a szabalyokat jatek kdzben.

MEZOK ES JELENTESIIK

« TERKEP

Ha térkép mezdt forditasz fel, akkor felfordithatsz egy szabadon valasztott ]
mezdt a piramisban. A kivalasztott mezé felforditva is marad. Ha a régészed \ <
melletti (a térkép melletti) mezdt valasztod, és még van lépésed, raléphetsz \\

erre a mezdre. =N

« SIRKAMRA

" A jatékosok célja, hogy a sirkamrat kinyissdk és belépjenek oda. Akinek ez /
elsékeént sikerll, az a nyertfes. A sirkamra a piramis kozepén faldlhatd. A jatek

folyaman nem lehet kinyitni, sem dthaladni rajta. Csak az nyithatja ki, aki elolvasta

az 6t kiilénbozé feliratot, belépni pedig akkor lehet, ha mar nyitva van.

. 08I FELIRATOK A

Ha &si feliratot dbrazold mezdt forditasz fel, akkor ,olvasd el”, vagyis a k6zos
tdroldhelyrél vegyél el egy megfeleld szinli zsetont, és azt tedd a régész
kartyadra.

* . TITKOS ALAGUT

f Ha a titkos alagut bejdratat dbrazoléd mezdt forditod fel, semmi nem torténik.
[ e/ Errél a mezérél lehetéséged van egy masik, mar feltart titkos alagut mezére
| lIépni. Ha a tédbldn mar legaldbb két feltart titkos alagut van, akkor ezeken
. keresztul gyorsabban haladhattok. JJ

. SOTET SZENTELY

Ha belépsz a szentélybe, tedd az atok zsetont egy, mar felforditott mezdre. k‘
= Ha az atok zseton mar korabban a fablan volt, akkor vedd fel a helyérdl és
’&‘ tedd egy masik felforditott mezdre. Az dfok blokkolja a mezét, igy arra nem
N #  lehet ralépni. Az 4tok nem rakhaté a sirkamrara.

7 - KINCSESLADA

(s ~— Akincsesladaban minden fargybdl 1-1 darab van. Ha ezt a mezét forditod fel, I€pj ra,
L(" @)‘ i és az 6sszes targy zsetonbdl 1-1 darabot tegyél félre (azokbdl is, amik még nincsenek
e felfedezve), majd egyet kivalaszthatsz magadnak. Aki a késébbiekben ralép erre /L
a mezére, a maradék targyakbdl valaszthat. A kincsesldda hatdsa csak a felfedezdjét S
érinti. A késébb érkezék nem tolthetik fel a kincsesladat. Természetesen itt sem :
valaszthatsz olyan targy zsetont, amilyet kordblban mdr megszereztél.
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AKADALYOK

HALALOS AKADAL

A régészed meghal, ha olyan a mezére |épsz, amihez
nincs ndlad a megfeleld védekezd tdrgy zsetonja. A babut
le kell venned a tablarél és a kor szamodra véget ért.
A régész Ujjasziletve a kovetkezd korben visszatérhet
a piramisba.

- KIGYO
Ha van nalad zseblampa, nem kell foglalkoznod a kigydkkal.
A ldmpa fénye ellizi ket és te folytathatod az utadat.

Yo X
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. MERGEZ0 GAZ

Ha van salad, nem kell foglalkoznod a mérgezé gazzal.
Megvéded magad és folytathatod utadat.

X
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- CSAPDA

Havan nalad térkép, elkertilheted a csapddkat. Pontosan
tudod, hogyan kell a csapdan biztonsagosan atkelni.

\

MEGALLITIAK A JATEKOST

Ha ezen a mezdék egyikére |épsz, és nincs nalad
medgfeleld targy, amivel megvédheted magad, akkor
szdmodra a kor véget ért. A régész ezen a mezén marad
és csak a kovetkezd korben Iéphet tovdbb. Ha nalad
van a megfeleld targy zsetonja, akkor nincs rad hatdssal
a mezé.

« EHSEG
Ha van nélad ennivald, akkor nem kell foglalkoznod az éhséggel. Az
éhségérzet nem lep meg, folytathatod utadat.

. FARADTSAG

Ha van nalad csoki, akkor nem kell foglalkoznod a faradtsaggal. A faradtsag
nem akadalyoz abban, hogy folytasd az utadat.

. SZ0MJUSAG

Ha van ndlad viz, akkor nem kell foglalkoznod a szomjusaggal. A szomjusag
nem lep meg, folytathatod utadat.

TILTOTT MEZ0

Erre a mezdre csak akkor tudsz rdlépni, ha nalad van a megfelelé targy
zseton. A megfelelé targy segitségével az akadalyon at tudsz haladni.
Ha fel nem fedezett mezére akarsz tovabb Iépni és arrdl a felforditds
utan kiderul, hogy akadaly, akkor szamodra a kor véget ér (hacsak nincs
medgfeleld targy zsetonod az dthaladdshoz). A régész figura az akadaly
elétti mezén marad.

« ROMOK

Ha van nalad vardzsuveg, nem kell foglalkoznod az akadallyal, tovdbb
haladhatsz.




. TITKOS AJTO

Az ajtdkat az egyiptomi hieroglifak irjdk le, és csak a szellemek
tudnak atmenni rajtuk. Ha van nélad arany kulcs, beléphetsz az
ajton.
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. SZAKADEK

A szakadék nagyon mély, nem tudod atugrani és megkerilni
sem. A szakadékon csak ugy tudsz atjutni, ha nalad van a halottak
konyve.

v
TARGYAK
« ENNIVALO

Ha van nalad ennivald, akkor az éhség mezének
nincs hatasa rad, tovdbb Iéphetsz. Ebben az eset-
ben a zsetont megdrizheted.

1"‘

Az ennivaldt el is adhatod. Lépésed soran a dobas
értékét 6-ra névelheted egy zseton felhasznaldsa-
val. Akkor is felhaszndlhatod a zsetont, ha mar léptél,
meg akkor is, ha épp most jutottal hozza a zseton-
hoz. Az ennivaléval nem 6 plusz [€pést kapsz, csupan
kiegészitheted a dobdsod értékét 6-ra. Ha példaul
2-t dobftdl, Iéphetsz kettdt, és ha épp az ennivalot
abrazolé mezdre érték, és az ennivaldt rogton el is
adod", akkor fovabbi 4 mezdt |éphetsz (2+4=06)

. ELSOSEGELY CSOMAG

Az elsésegély csomagot egyedil nem lehet hasz-

/ ndlni, €s nem is véd meg a piramisban rad leselkedd

' veszélyektdl. Az elsésegély csomag célja, hogy par-

baj soran dvja a réegészt a serulésektdl. Ha van elsése-

gely csomagod és megtdmadnak, akkor a famaddd

ki tud rabolni, de nem tud megsebesiteni. Ebben az
esetben az elsésegély csomagot megtarthatod.
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Fontos: a tdmado az elsésegély csomagodat is ellophatja
(ha neki nincs). Ebben az esetben a régész nem sertl
meg, de elvesziti az elsésegely csomagjat.

% magikos targyak
. VARAZSUVEG

Ha van varazstiveged a romok kozétt is folytathatod
ufadat. Ebben az esetben a varazsiiveget megtarthatod.

A varazsiiveg segitségével atjuthatsz a falon egy
szomszédos, szintén feltart mezére. Ha falon atjutasra
hasznalod vardzsuveget, akkor vissza kell tenned
a kozos tarolohelyre. Egy lveggel csak egy falon
juthatsz at. Az Uveg pénzért nem vasarolhaté meg.

« ARANYKULCS

Ha van arany kulcsod, beléphetsz a mdgikus ajtén,
és tovabb léphetsz a kovetkez6 mezdre. Ebben az
esetben az aranykulcsot megtarthatod.

Az aranykulcsot el is adhatod. Szabadon elforgathatod
azt a mezdét, amin allsz, vagy az azzal szomszedos egyik
szabad, és mar felfedezett mezdt. Az aranykulcsot
nem lehet pénzért megvenni.

« PENZ

A jaték soran 6sszegyljtott pénzert (amit taldlsz, vagy
amit masoktdl elveszel) vasdrolhatsz targyakat, kiveve
az 6si feliratokat és (varazsiveg,
arany kulcs és halottak konyve). Ha a pénzt a kozos
tdroldhelyre teszed elveheted a kivalasztott targy
zsetont, de csak akkor, ha a targyhoz tartozé mezét
mér felfedezték, és a targy zsetonok fel vannak
forditva. A pénz semmilyen akaddlytél nem véd meg.

. ZSEBLAMPA

Ha van zseblampad, nem kell félned a kigyoktdl. Ha
kigyds mezén haladsz at, a zseblampat megtarthatod.

Arra is hasznalhatod a zseblampdt, hogy szomszédos,
eddig feltaratlan, de fallal nem elzdrt mezdket fedezz
fel. Ebben az esetben a zsebldmpa zsetont vissza kell
raknod a koz0s taroldhelyre.
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A mezék felfedezése a lapok megforditdsaval
térténik. Ha még van lépésed, akkor a felfedezett
mezdbkre ra is Iéphetsz.

« CSOKI

A faradtsag mezd nem befolyasolja a halada-
sodat, ha van nélad csoki. Athaladaskor a csokit
megtarthatod.

A csokit arra is tudod hasznalni, hogy a dobasod
értékét csokkentsd. Tedd vissza a csokit a k6zos
gyUjtéhelyre, és allitsd a kockat a kivant értékre,
mielétt lepnél.

magikus targyak
« HALOTTAK KONYVE

Ez a legértékesebb targy, amit a piramisban
faldlhatsz. Ha nalad van a halottak konyve, at
tudsz jutni a szakadékon. Ha fel akarod hasznalni
a halottak kényvet, akkor egy idére lehetéve valik
szamodra, hogy elhagyd az élék vilagat. Tedd
vissza a zsetont a kozos gyljtéhelyre. Lépésed
sordn nem hatnak rad a falak, akadalyok, a feltart
és feltdratlan mezdk. Nem léphetsz a sirkamraba
(ha az még zarva van), és az atok alatt [évé mezdre
(ha a fablan van). Keresztilmehetsz a nem
felfedezett mezékon, de nem fordithatod meg
és nem nézheted meg azokat. Most sem |éphetsz
atlésan, és nem léphetsz vissza arra a mezdre,
amirdl érkeztél. Most is le kell Iépned a dobdsod
feljes ertékét. A lépés alatt nem gydljthetsz
és haszndlhatsz fel targyakat, melyek hatassal
vannak a kornyezetedre (pl. aranykulcs). Azok
a targyak felhasznalhatok, amelyek a régészre
vannak hatassal (pl. étel). Kizardlag a lepés
utolsé mezéjének van hatdsa a regészedre.
Azon a mezdn, ahova a |épés vegen érkezel,
a szokasos szabalyok eérvenyesek (feltarod
a feltaratlan mezdt, hatnak rad az akadalyok stb.).
A haloftak kényve magikus targy, pénzért nem
megvasarolhato.

« TERKEP

A térkép segitségével biztonsagosan atjutsz
azokon a mezdkon is, ahol csapda van.
Ebben az esetben a térképet megtarthatod.

Haugy dontesz, atérképetfelis hasznalhatod.
Tedd vissza a zsetont a kozos taroldhelyre,
ezutdn megnézhetsz két, még nem feltart
mezS6t barhol a tablan. A mezéket leforditva
tedd vissza, és ugyelj rd, hogy masok ne
lathassak azokat.

«SAL
Ha van salad, nyugodtan rdléphetsz azokra
a mezdkre, ahol a mérgezd gaz jelet latod.

Ha visszaadod a zsetont a kozos tdroldhelyre,
akkor a kovetkezd |épésed soran figyelmen
kival hagyhatod azt a szabalyt, hogy nem
szabad a |épés kozben megfordulni.
Megteheted példdul, hogy bemész egy
zsdkutcdba és rogton ki is jossz onnan.

- Viz
Ha van nadlad viz, a szomjusag miatt nem

kell megallnod. Ebben az esetben a zsetont
megtarthatod.

Ha megiszod a vizet (és visszarakod a zsetont
a kozos tdroldhelyre), akkor a kockdt az 5-0s
szamra fordithatod. Ezt a zsetont ugyanugy
hasznalhatod fel, mint az ennivalot. Akkor is
felhaszndlhatod a zsetont, ha mar megkezdted
a lépésedet, még akkor is, ha épp most jutottal
hozza a zsetonhoz. A vizzel nem 5 plusz lIépést
kapsz, csupan kiegészitheted a dobasod
értékét 5-re.

Szerzés: JIRK SLAVIK
llusziraciok: PETR STEFEK
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