A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT. TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM
MASOLHATO, SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE, SEM NYOMTATOTT FORMABAN.

immaron a multé.

Umbrok Vessna, a csontvazsarkany katakombai rejtélyekkel és veszélyekkel
vannak tele. A portalok kiillonboz6 helyszinekre repitenek benneteket

a kazamatak mélyén. A szentélyek gazdag kincsekkel jutalmazzak a
rettenthetetlen felfedezoket. A foglyok tdoletek remélik szabadsagukat. Ha
pedig megzavarjatok a szellemek nyugalmat, halalotokig kisértenek titeket.

A katakombakba tett latogatasaitok a lapkak altal kialakitott kombinaciok d
miatt mind kiillonlegesek, egyediek lesznek. Hasznalhatjatok az ebben \ 3
a dobozban talalhat6 vadonatij kazamatapaklit, de a korabbi KLANK!
kiegészitGk kartyait is hozzaadhatjatok. — - ) > o

J -

Jarjatok szerencsével (és keriiljétek el a sarkanyt) a KLANK! Katakombdkban.
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28 négyzet alaku lapka
22 mélységlapka, 6 biztonsaglapka
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120 Klank!-kocka "},J
jatékosszinenként 30-30 darab 5 szellemkocka
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Tartalékkartyak 4 db 10 kartyas kezd6pakli
15 Zsoldos, 15 Felfedezés, Mindegyik tartalmaz:
12 Titkos kotet, 1 Goblin 6 Betorést, 2 Botlast, 1 Kerulot, 1 Kuszast
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Kazamatapakli Jelolosegédlet
100 kartya Jatékszabaly-kiegészités



3 betorokészlet 3 korona

Probaljatok ki a Dire Wolf Game Room
segeédalkalmazast szamitogépen, okostelefonon
vagy tableten. Ebben a KLANK! jatékcsalad szamos
szorakoztato jatékvariansat megtalaljatok.

Aranyak

11 nagy titok 20 Kkis titok

3 majomszobor 4 mesterjel6lé

24 alkulcs

- Behatolas a katakombakba

A KLANK! Katakombdk a KLANK! Lopakodj, és arass zajos sikert!
jatékmenetére éptl, de egy teljesen kiillonallo, 6nmagaban
jatszhato jaték. E szabalykonyv minden részletet tisztaz annak
érdekében, hogy belevaghassatok a jatékba.

A KLANK! Katakombdk egy pakliépitos jaték. Mindannyian egy-
egy sajat, ugyanolyan kartyakbol allo kis kezdopaklival kezditek

Ha jatszottatok az eredeti KLANK! alapjatékkal,
keressétek ezeket a szimbolumokat a
szabalykonyvben. Ezek fogjak jeldlni a két jaték
kozotti £6 kilonbségeket.

a jatékot, de a koreitekben kiilonb6z6 kartyakkal bovititek azt. Mivel a kartyak hatasai szerteagazoak, minden jatékos paklija
(és ezaltal stratégiaja) egyre eltérobb lesz a jaték folyaman. A sajat paklitok (€s stratégiatok) megfelelo fejlesztése a siker

kulcsa.

A jaték folyaman két célt kell szem el6tt tartanotok:

» Szerezzetek meg egy relikviat, és érjetek vissza a kezdopontra, a kazamata folott 1évo kriptaba, mikozben sikeresen

megszOktok a sarkany elol.

* Gyltjtsetek elegendd pontot a megszerzett relikviaval és egyéb zsakmanyokkal, hogy legy6zzétek az ellenfeleiteket, és

elnyerjétek a birodalom legnagyobb tolvaja cimet.




A Helyezzétek a Klank!-tablat a jatéktér
szelére.

Helyezzétek a sarkanyjel6l6t a Klank!-tablan
a haragsavra, az aktualis jatékosszam szerinti
mezore.

Helyezzétek a kezdOlapkat a jatéktér
D kozepére tetszOleges oldallal felfele.

B Valogassatok szét a 28 négyzet alaku lapkat

a hatlapjuk alapjan két pakliba.

Keverjétek meg a 22 mélységlapkat, és alkossatok
bel6lik egy képpel lefelé forditott paklit a
Klank!-tabla mellett.

Keverjétek meg a megmaradt hat négyzet alaku
lapkat. Véletlenszertien valasszatok koziilik
kettot, és a megtekintésiik nélkil helyezzétek
vissza ezeket a jaték dobozaba; nem lesz rajuk
sziikség az aktudlis jatszmaban. A megmaradt
négy lapkat helyezzétek képpel lefelé a
mélységpakli tetejére.

Hagyjatok helyet kortilotte az j
lapkaknak, amelyekkel bovititek majd a
katakombakat a jaték folyaman.

Helyezzétek a
majomszobrokat a
majomkegyhely-
terembe.

Tornyozzatok
egymasra a
mesterjeloloket a
kripta kozelében:
jatékosonként
egyet-egyet (a
tobbit helyezzétek
vissza a jaték
dobozaba).

C Helyezzétek a kozos készletbe:

- Az aranyakat (1, 5 és 10 értékben), valamint az
alkulcsokat. Ezek szama nincs korlatozva, igy ha
valami elfogyna és tovabbi jatékelemekre lenne
sziikség, hasznaljatok arra alkalmas helyettesitot.

- Az 6t fehér szellemkockat. _I

- A sarkanyzsakot, amelybe szorjatok bele a 24 fekete
sarkanykockat.

- A hét relikviat képpel felfelé, érték szerint novekvo
sorrendben egymasra tornyozva, igy az 5 pontos relikvia
lesz legfeliil, a 20 pontos pedig legalul.

- A nagy és kis titkokat, valamint a foglyokat
szétvalogatva, képpel lefelé megkeverve.

- A piaclapkat, majd tornyozzatok ra a kovetkezo
jeloloket tipusonként: két hatizsakot, két
véramulettet, hArom betorokészletet és harom
koronat (csokkeno sorrendben, tehat a 10 pontos
korona legyen feliil, alatta a 9 pontos, legalul
pedig a 8 pontos).




E Készitsétek el6 az alabbi kartyakat a jatéktér egyik szélén, egy kicsit
tavolabb a kezdo6lapkatol és a Klank!-tablatol.

Készitsétek el a tartalékot, amelybe a Goblin, valamint harom pakli kertil
képpel felfelé: a Zsoldos, a Felfedezés és a Titkos kotet minden kartyaja.

Keverjétek meg a kazamatakartyakat és alkossatok bel6lik egy
kazamatapaklit mindenki szdmara konnyen elérhet6 helyen. A

kazamatapakli egyik oldalan hagyjatok helyet a dobopaklinak, a
kazamatapaklibdl pedig fedjetek fel hat kartyat képpel felfelé a
pakli mellé, ez lesz a kazamatasor.

Ha egy vagy tobb felfedett kartya jobb szélén sarkanytamadas-
szimbolum lathato, azokat tegyétek félre, és fedjetek fel

uj kartyakat a helytikre, amig a kazamatasor hat felfedett
kartyajanak egyikén sincs sarkanytamadas-szimbolum.

A félretett kartyakat keverjétek vissza a kazamatapakliba.

F Valasszatok mindannyian egy-egy

jatékosszint.
oel -‘Yf
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Helyezzétek a sajat szinii figuratokat a
kezdolapkara, a kriptara (a kazamatan kiviilre).

Vegyétek magatokhoz a 30
sajat szinl Klank!-kockatokat,
és helyezzétek magatok elé a
sajat készletetekbe.
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Mindannyian sajat készlettel rendelkeztek,
ugyanolyan jatékelemekkel (a sajat
jatékkosszinben).

» &

G Helyezzetek a sajat készletetekbe:

- harom alkulcsot
(a kozos készletbol).

- egy 10 kartyas kezdo6paklit,
amely tartalmaz:

e 6 BetOrést
e 2 Botlast
e 1Kertl6t
e 1 Kuaszast

Keverjétek meg a sajat paklitokat, majd
huzzatok abbol 6t kartyat.

H A legravaszabb jatékos lesz a kezdojatékos

(vagy valasszatok tetszoleges modszerrel).
Vele kezdve, a jaték menete az 6ramutato
jarasaval megegyez0 iranyban halad.

A kezdojatékos helyezzen 3 Klank!-kockat a
Klank!-tabla Klank!-tertletére. A kdrsorrend
masodik jatékosa 2, a harmadik 1, a negyed1k
pedig O Klank!- y

kockat kell, hogy
a Klank!-tertletre
helyezzen.

Az eredeti KLANK! jaték fix jatéktablaja helyett itt kiilonboz6 lapkak és a Klank!-tabla vannak,
ahogyan ez az A, B és D részben szerepel. A két jaték jeloloiben is eltérések vannak, ezek elokésziiletei
a C részben olvashatok (forditsatok kiilonos figyelmet a relikviaknak és a titkoknak). Figyeljetek arra,
hogy minden jatékos harom-harom alkulccsal kezdjen, ahogyan ez a G részben szerepel.




Minden korodet 5 kartyaval a kezedben kezded. Egyetlen kdvetelmény van a kdrodben: a kézben tartott dsszes kartyadat
ki kell jatszanod a korod végéig, ezt viszont tetszdleges sorrendben megteheted. A kijatszott kartyaid az el6tted 1évod
ojatékteriletedre” kertilnek, és itt is maradnak a korod végéig a konnyebb attekinthetdség és kovethetoség erdekekében.

Alegtobb kartya olyan er6forrasokat biztosit, amelyekkel valtozatos akciokat hajthatsz végre. A korodben végrehajthato
akcidk leirasat a kovetkez6 két oldalon taldlod. Minden egyes akciot barmennyiszer végrehajthatsz, ennek csak a
rendelkezésedre allo er6forrasok szabnak hatart. Az akciok végrehajtasaval megvarhatod, hogy kijatszd az 6sszes kartyadat,
de két kartya kijatszasa kozott is végrehajthatsz akcidt, ez rajtad all.

Alegtobb kartya az alabbi er6forrasokbdl biztosit egyet A kartyak gyakran aranyat, Klank!-kockat (réviden Klank!-et) és
vagy tobbet: kartyahuzast aktivalnak:
KEPESSEG: ezek felhasznalasaval tj ARANY: minden alkalommal, amikor aranyat
kartyakat szerezhetsz a paklidba és \ 1 ) kapsz, vedd el a kozos készletbdl és helyezd a

segitségiikkel eszkozoket hasznalhatsz. sajat készletedbe. A jatek végén minden arany
annyi pontot ér, amennyi az aranyjel616n

szerepel, de a jaték soran is elkoltheted az

KARD: ezek felhasznalasaval hajthatod aranyaidat pl. a piacrol vasarlas akcio soran.
végre a harc egy szorny ellen akciot (és
olykor a mozgés akeid részeként is KLANK!: Minden alkalommal, amikor valami miatt

meghatarozott mennyiség Klank!-et kapsz (pl. ,+1 Klank!”),
helyezz annyi kockat a sajat készletedbdl a Klank!-tabla
Klank!-tertiletére. (Ha a sajat készletedben egy kocka sincs,

hasznodra valik).

i hagyd ki ezt a 1épést.) Lehet6ség van Klank! eltdvolitdsdra is.
CSIZMAZ ez'ek felhasz,rlalasg\{al Minden negativ el6jeli Klank! utan, amelyet kapsz, tavolits
hajthatsz végre mozgas akciot. el egy Klank!-kockat a Klank!-tertletrdl. Ha tobb kockadat

vehetnéd le, mint amennyi a tertleten van, és a kor tovabbi

részében Klank!-et kapsz, a korod végéig eltavolithatsz
A korod soran érvényesitett képességek, kardok és annyit, amennyire osszesen lehet6séged van. A korod vegen
csizmak dsszeadodnak, igy egyetlen akciohoz tébb azonban minden fennmarado negativ Klank!-ed elveszik.
kijatszott kartya eréforrasait is felhasznalhatod. Es
ugyanigy, az egy kartya altal biztositott eréforrasokat
szetoszthatod tobb akcio kozott. A korodben fel nem
hasznalt képességek, kardok, csizmak a korod végeén
elvesznek, igy gazdalkodj veliik megfontoltan.

KARTYAHUZAS: minden alkalommal, amikor egy vagy tobb
kartyat huzhatsz, huzz adott mennyiséget a htizépaklidbol
(nem a kazamatapaklibdl). Amikor kartyat kell haznod, de
nincs mar egy sem a paklidban, keverd meg a dobépakliban
1évo kartyakat (fontos, hogy azokat a kartyakat ne keverd
bele, amelyek jelenleg a jatéktertiileteden vannak), és alkoss
belolik egy képpel lefelé forditott dj huzopaklit.

Bizonyos kartyak hatasat befolyasolja, hogy milyen jelolokkel rendelkezel, milyen kartyaid vannak a jatéktertileteden, miket
hajtottal végre a korodben. Barmilyen sorrendben is jatszod ki a kartyaidat, a hatasukat mindig érvényesitheted.

A Ldzado tdbornok kimondja, hogy ,Ha van mdsik tdrsad is a jatékteriileteden, huzz egy kdrtyadt” A kdrtydt felhuzhatod fiiggetlentil
attol, hogy a mdsik tdrsat a Ldzadd tdbornok kijdtszdsa eldtt, vagy azt kovetéen jdtszottad ki.

A Varakozds kimondja, hogy ,Ha kristdlybarlangban tartézkodsz, -2 Klank!” Ha a Vdrakozds kijdtszdsa utdn lépsz egy
kristdlybarlangba, ugyanigy megkapod a -2 Klank! jutalmat, mintha mdr eleve ott dllndl a kdrtya Rijdtszdsakor.

A Lant hatdsdnak egy része kimondja, hogy ,A korédben minden Klank!-od utdn kapsz 1,-at.” A Lant kijdtszdsa eldtti és utdni
minden egyes Klank!-ért jdr az 1-1 arany, még akkor is, ha a korddben negativ Klank!-et is érvényesitesz (tényleges Klank! el6tt
vagy utdn).

Miutan kijatszottad az 6sszes kartyadat és végrehajtottad azokat az akciokat, amelyeket tudtal és szerettél volna, jelezd a
6 tobbiek szamara, hogy a korod véget ert. (Tovabbi részleteket lasd a 12. oldalon A korod vége és a sarkanytamadas részben.)
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Kartyaszerzés

A képességpontjaid felhasznalasaval uj,
kék jelolést kartyakat szerezhetsz meg a
kazamatasorbol.

[ pasztalt vezeto 2

- gy :

g# "’-;A '!
A kartyak koltsége a jobb alsé sarokban e [ A8
lathato, ennyi képességpontot kell elkdltened. = :
A koltség kifizetése utan helyezd a megvett
kartyat a dobopaklidba. Ekkor még nincs
hatasa, de késébb, amikor majd a dobopaklidat
megkevered, és Uj hazopaklit képzel bel6le, a kartya felhtzasa
utan kijatszhatod majd. A kazamatapaklibdl ne fedj fel azonnal uj
kartyat a kazamatasorba a megvett kartya helyére.

| Ezek a kartyak minden jatékban rendelkezésre allnak.
A tartalékban 1évo paklik végesek, igy ez a kinalat
elfogyhat, ha megveszitek az 0sszes kartyat.

A tartalékbol sarga jelolést kartyakat is megszerezhetsz.

Eszkozhasznalat

Képességpontokkal hasznalhatod a
kazamatasorban lévo eszkozoket (a lila jelolést
kartyakat). Ehhez fizesd ki a kartya jobb also
sarkaban lathato koltséget. Azonnal hajtsd
végre a HASZNALAT kulcsszé utani hatast.
Ezt kovetoen dobd el a kartyat a kazamata
dobopakliba (tehat ne a sajat dobdpaklidba). A
kazamatapaklibol ne fedj fel azonnal 1j kartyat
a kazamatasorba a megvett kartya helyére.

Harc egy szorny ellen

A kazamatasor piros jelolést kartyai a szornyek. Ahelyett, hogy
képességpontokkal megszereznéd Oket, karddal harcolhatsz veltik.

Egy szorny legy6zéséhez sziikséges kardok
mennyisége a kartya jobb als¢ sarkaban lathato.

Amikor a kazamatasorban 1évé6 egyik szorny ellen
harcolsz, megkapod a GYOZELEM kulcsszo uténi
jutalmat. Ezt kovetéen dobd el a kartyat a kazamata
dobopakliba (tehat ne a sajat dobdpaklidba). A
kazamatapaklibdl ne fedj fel azonnal j kartyat a
kazamatasorba a legy6zott kartya helyére.

A tartalékban 1évé Goblin ellen is harcolhatsz. Ot a
_ legy6zése utan ne dobd el. A kdrédben akar tobbszor is
ey harcolhatsz ellene, és minden alkalommal megkapod a

jutalmat is.

Mozgas
) A csizmak segitségével mozoghatsz a kazamata
. jarataiban az alagutakon keresztiil, teremrol
' teremre haladva. (Szdmos teremnek kiilonb6z6
tulajdonsagai vannak, ezek részletei a 10. és 11.
oldalon olvashatok a Lapkatulajdonsagok részben.)

Ahhoz, hogy egy alaguton athaladj, legalabb egy
csizmara sziikséged van. Bizonyos alagutaknak tovdbbi
kovetelményei és szabalyai vannak:

» Amikor egy alagut a lapka szélére vezet, €s
nincs azzal szomszédosan masik lapka, akkor
gyakorlatilag felfedezed, hogy mi van az alagut
masik végén. (Ennek részletei a 9. oldalon
olvashatok az Uj lapka felfedezése részben.)

* A labnyommal jel6lt alagttban vald 0 '}
athaladashoz egy helyett két csizmaravan . "
sziikség.

* A szornnyel jelolt alagutban valo athaladas — pg
soran annyi sebestilést szenvedsz el, v
amennyi szornyikon lathat6 az alagutban.

(Lasd Az egészség ¢és sebestilések részt a

12. oldalon.) Minden kard utan, amelyet elkoltesz,
kivédesz egy-egy ilyen ikon altal okozott
sebestilést. Nem kotelez6 kardot elkdltened ahhoz,
hogy szornyikonon haladhass at.

* A lakattal jelolt alagtuton alapjaraton nem -
haladhatsz at, csak akkor, ha elkoltesz egy E
alkulcsot: vegyel el egy alkulcsot a sajat
készletedbdl, és helyezd az alagutban
1év6 lakatikonra. Az alagat innentdl kezdve a jaték
veégeig nyitottnak szamit; te és minden ellenfeled
szabadon athaladhattok rajta a jaték hatralévo
részeében. Abban a ritka esetben, amikor egyetlen
alagutban két lakatikon is talalhato (két killonbozo
lapkan), minden lakatikon utan el kell koltened
egy-egy alkulcsot.

* A nyil alaku alagutak egyiranyu utvonalak, és csak a
nyil irdnyaba lehet 4athaladni rajtuk. Alapjaraton tehat
az ellenkez6 iranyban nem lehet athaladni rajtuk.

Az alkulcsok arra szolgalnak, hogy a
segitségiikkel lakatikonokon lehessen
athaladni. (A piacon nem lehet
mesterkulcsot vasarolni.)




Akciok — folytatas

Vasarlas a piacrol Kincseslada, konyvtar vagy borton kinyitasa

A kazamata szamos termeéhez kincseslada, konyvtar vagy
borton tartozik. Amikor ilyen teremben tartozkodsz,
elkolthetsz egy alkulcsot, hogy hozzaférj a lezart elemhez:
vegyél el egy alkulcsot a sajat készletedbdl, és takard le a
lapkan lévo ikont. Az aktudlis jatszmaban ehhez mar nem
lehet ujra hozzaférni.

Ha piacteremben vagy, jelolot vasarolhatsz a
kozos készletben levo piaclapkarol.

A piaclapkan lév6 targyak mind elérhet6k
az 0sszes piacterembol, és mindegyik 7-7
aranyba kertil (kolts el ennyi aranyat a sajat
készletedbdl a kozos készletbe). Helyezd a
megvasarolt targyakat a sajat készletedbe.

.. Kincseslada — Amikor kincsesladat nyitsz ki,

A tobbi akcidhoz hasonléan egy koron beliil tobb vasarlas- ,fq a\\ azonnal vegyél el egy véletlenszeriien valasztott
akciot is végrehajthatsz. Ugyanolyan targybol tobbet is ﬁ { nagy titkot a kdzos készletbl és fedd fel. A nagy
vasarolhatsz (akar ugyanabban, akar kés6bbi korben). e titkok hatésai a jelolésegédletben
. A piacon elérhetd targyak olvashatok. Ha mar egyetlen nagy
részletei a jelolésegédletben titok sincs a kozos készletben, nem
olvashatok. kolthetsz el alkulcsot, hogy

kincsesladat nyiss ki.

Konyvtar — Amikor kdnyvtarat nyitsz
ki, azonnal megszerzel egy Titkos
kotetet a tartalékbol; helyezd azt a

e e 2 dobodpaklidba (képességpontok
Relikvia elvétele elkoltése nélkiil). Ha mar egyetlen

Ha olyan teremben tart6zkodsz, ahol relikvia Titkos kotet sincs a tartalékban, nem =i

talalhato, elveheted és a sajat készletedbe kolthetsz el alkulcsot, hogy konyvtarat nyiss ki.

helyezheted. Nem kotelezo akkor elvenned egy

relikviat, amikor eloszor 1€psz be abba a P 2 Borton — Amikor bortdnt nyitsz ki, azonnal

terembe. ! D'U\ szabadon engedsz két foglyot. Vegyél el két
Nem vehetsz fel ijabb relikviajel6l6t, ha mar van nalad MUK véletlenszeriien vélasztott fogolyjelol6t a kozos
egy. Ha felveszel egy relikviat, az a jaték végéig nalad is készletbol, €s helyezd azokat képpel felfelé a sajat
marad, igyhogy donts megfontoltan. Kénnyen lehet, hogy készletedbe. A kiilonb6z6 foglyok leirasa a
kihagysz egy-egy relikviat, hogy mashol egy értékesebbet jelolosegédletben olvashato. A jeloloket hagyd

magad el6tt a jaték végi pontozashoz. Ha mar
egyetlen fogoly sincs a k6zos
készletben, nem kolthetsz el
alkulcsot, hogy bortont nyiss ki
(akkor azonban igen, ha mar csak
egyetlen utolso fogoly maradt).

szerezz meg.

Amikor elveszel egy relikviajelolot,
mozgasd a sarkanyjel6lot egy mezovel
elére a haragsavon. Onnantdl, hogy van
egy relikviad, jo eséllyel minél el6bb vissza
szeretnél jutni a kezdo6lapka kriptajahoz.

A relikvia elvétele akciot barmikor végrehajthatod a korodben,
nem kotelezo akkor elvenned, amikor el6szor lépsz a terembe
(ahogyan az néhany korabbi KLANK! verzioban szerepelt).

A kincseslada, konyvtar, borton kinyitasa 1j akcio.




Uj lapka felfedezése ' e

A jaték minden jatszmaja egyetlen kezdolapkarol indul, a kazamata azonban tovabbi lapkakkal boviil ahogyan mozgasba
lendiiltok. Amikor egy alagut a kazamata hatarahoz ér (egy olyan lapkaszélhez vezet, amellyel nincs szomszédosan lapka), akkor
azon az alagaton athaladva gyakorlatilag felfedezitek, hogy mi van az alagut masik végén. Ilyenkor vedd el a k6z0s készletben
lévo képpel lefelé forditott lapkapaklibdl a felsot, fedd fel azt, €s helyezd oldalszomszédosan azzal a lapkaval, amit elhagyni
késziilsz, az alagut folytatasaba.

Az Gjonnan lehelyezett lapkaval lesz
teljes az az alagut, amelyet elhagyni
késziilsz. Az aj lapkaval djabb ikonok
’ jelenhetnek meg abban az alagutban,
amelyben kozlekedsz. Ezeket az
ikonokat figyelembe kell venned a
tovabbhaladas soran, amikor az uj
lapkara érkezel.

Minden tj lapkanak tires helyre kell kertilnie;
sohasem helyezhetsz egymasra lapkakat.
Az 4j lapkat a lehelyezése elott
barhogyan elforgathatod.

A lapkaknak mindig legalabb egy
masik lapka egyik teljes oldalaval
érintkeznie kell (ez alol kivétel, amikor
a kezddlapkaval oldalszomszédosan
helyezel 4j lapkat; ilyenkor az 4j
lapkanak a kezdo6lapka fels6 vagy alsé
felével kell megfelel6en érintkeznie).

Ha nincs elegend6 csizmad a
labnyomikonokhoz (vagy alkulcsod

a lakatikonokhoz), masképpen kell
elforgatnod az 4j lapkat. A mozgasodat
azonban addig megszakithatod, amig
segitséghez nem jutsz. (Olykor egy

Uj kartya megszerzése, egy eszkoz
hasznalata vagy egy szorny elleni harc
hozzasegithet ahhoz, hogy a mozgast
befejezhesd az uj lapkara.)

Ha a teljes lapkapakli elfogy a jaték folyaman, a
jaték tovabbi részében nem lehet Gjabb termeket
felfedezni, igy senki sem mozoghat a kialakult
jatéktér szélén talra, egy ismeretlen tertletre.

A jaték folyaman az els6 négy
felfedezés soran a lapkak szine
kiilonbozik a tobbitdl.

A tobbi lapka mélységnek szamit a

kazamatan belil (lasd A jaték vége
Ezt a teljes oldalt olvasd el, hiszen a €s a pontozas részt a 14. oldalon).
lapkak teljesen uj elemek a jatékban.




Lapkatulajdonsagok

Relikvia

Amikor valamelyik6tok olyan dj lapkat helyez le,
amelynek relikviaterme van, vegye el az egymasra
tornyozott relikviakbol a legfelsot és helyezze a
terembe. Ezzel tulajdonképpen ,megtalalta” ezt a
relikviat, és innent6l barmelyik6tok elveheti ebbdl a
terembdl (a relikvia elvétele akcioval).

Egyes relikviatermekben egy vagy két pluszikon
lathatd. Amikor valamelyik6tok ilyet fedez fel, a
felso relikvia helyett eggyel vagy kettovel lejjebb
1évot kell lehelyezni.

Dupla pluszikonos relikvidt fedezel fel egy teremben. Jelenleg
egy 10 pontos relikvia van feliil. Az alatt a 12 pontos, még eggyel
lejjebb pedig a 15 pontos relikvia kovetkezik. Neked a 15 pontos
relikvidt kell a terembe helyezned.

A lapkéakon tobb relikviaterem van, mint amennyi relikvia van a
kozos készletben. A relikviatermekbe nem lehet relikviat helyezni,
ha mar egy relikvia sincs a kdzos készletben. Ha mar nem lehet a
felso relikvidhoz képest annyival lejjebb lévét valasztani, amennyit
a pluszikonok kijelolnek, valaszd a legmagasabb értéki relikviat a
megmaradtak koziil.

Kripta

Minden jatszmat ebben a teremben kezditek.
A jaték célja, hogy ide visszaérkezzetek egy
relikviaval. (Lasd A jaték vége és a pontozas
részt a 14. oldalon.) Nem térhettek vissza ide
tres kézzel; mindenkinek fel kell vennie egy-
egy relikviat ahhoz, hogy visszatérhessen a kriptaba.

Kristalybarlang

Kristalybarlangba lépve hamar kifaradsz a
labirintusszer kristalyoszlopok kozott
bolyongva. A korod végéig nem kolthetsz el
tovabbi csizmakat. Teleportalassal ugyan még
mindig mozoghatsz (a kdvetkez6 oldal
Kartyahatasai részében részletezve), de
tovabbra is kimertilt vagy, igy az aktualis

korodben nem hasznalhatsz tovabbi csizmakat.

Szellemjarta lapkak

A 22 mélységlapka koziil négy szellemjarta.
Amikor kisértetjarta lapkat helyezel a
kazamataba, azonnal vegyé¢l el egy szellemkockat
a kozos keszletbdl, és helyezd a Klank!-tertletre.
(A kovetkezo tamadasnal a sarkanyzsakba kertil
majd. Tovabbi részleteket lasd a 12. oldalon A
korod vége és a sarkanytamadas részben.)

10

Lezart elemek

Ha lezart elem van abban a teremben,
ahol tartdzkodsz, végrehajthatsz egy
kincseslada, konyvtar vagy borton
kinyitasa akciot, ennek részletei a 8. oldalon olvashato.

Piac

Amig piacteremben tartozkodsz, végrehajthatod a vasarlas a
piacrdl akciot, aminek a részletei a 8. oldaldalon olvashatok.

Portal
@) Egyes lapkakon az alagit nem egy teremben, hanem

portalban végzodik. Ha ilyen alagtuton haladsz at, nem
allsz meg a portalon. Ehelyett belépsz rajta, és kilépsz
a kazamata egy tetsz6leges masik portaljan.

A portalhoz vezet6 alagutak a megszokott szabalyok
szerint mikodnek a mozgas soran (pl. a szorny- és lakatikonok
tekintetében, illetve az egyiranyusagot figyelembe véve).
Ugyanakkor egy teljes portalos mozgashoz - az egyik teremtdl a
portalon at egy masik terembe - egyetlen csizmara van sziikség.
Azokat a kartyakat, amelyek lehet6vé teszik, hogy teleportdlj, arra
is hasznalhatod, hogy portalon keresztiil mozogj velik, mintha a
portalok két oldalan lévé két terem szomszédos lenne.

A portal hasznalata utan a megszokott modon folytathatod a
mozgasodat, ha a rendelkezésedre allnak tovabbi csizmak (vagy
olyan kartya, amely lehetévé teszi, hogy teleportalj).

Jutalmak

A lapkak egyes termei valamilyen jutalmat biztositanak, amikor
belépsz. Nem kell itt befejezned a korodet, de a jutalmat
koronként csak egyszer kaphatod meg, még ha tobbszor is 1épsz
be a terembe; egy késobbi korben ujra be kell lépned a terembe
ahhoz, hogy a jutalmat djra megkapd. (Egyetlen korben akar tobb
ugyanolyan tipusu terembe is beléphetsz, ilyenkor mindegyik
utan megkapod a jutalmat.)

A kovetkez6 jutalmakat kaphatod egy-egy teremben:

Kis titok — Vegyél el egy véletlenszeriien valasztott kis
titkot a kozos készletbodl és fedd fel. A hatasok leirasat a
jelolosegédletben taldlod. (Ha a kdzos készletben nincs
kis titok, az ilyen tipusu terembe 1épve nem kapsz
jutalmat.)

@ Majomszobor — Vegyél el egy majomszobrot a terembol
Y

és helyezd a sajat készletedbe. (A jaték végén 5 pontot ér.
Nem szamit relikvianak.)

Arany — Vegyé¢l el meghatarozott értékben aranyat a
kozos készletbdl.

Gyogyulas — Gyogyulj 1 sebestilést. (Lasd a részleteket Az
egeészseég és a sebestilések részben a 12. oldalon.)



Szentély

Amig szentélyen tartozkodsz, a korodben
kilonleges akcioként megjelolheted

azt: vegyeél el egy sajat szinl kockat

a készletedbdl és helyezd a szentély
egyik iires mezojére. Ha megteszed, 1-1
aranyat kapsz a k6zos készletb6l minden
olyan szentélyert, amelyet a jaték soran
megjeloltél. (Igy tehat az els6 megjelolt
szentély 1 aranyat biztosit, a masodik 2-t,
a harmadik 3-at, és igy tovabb.)

A kristalybarlangok és a piac ugyanugy
miikodik, ahogyan az eredeti Klank!-ben is.

A kriptan keresztiil kell kijutni a kazamatabol.
A termek jutalmait koronként csak egyszer
lehet megkapni (beleértve a kis titkokat,
amelyeket a kozos készletbdl kell elvenni).

A tobbi lapkatulajdonsag uj, igy a hozzajuk
tartozo részeket olvasd el.

Ugyanazt a szentélyt nem jelolheted meg tobbszor. Tovabba
nem jelolhetsz meg egy szentélyt, ha ehhez nincs kockad a sajat
készletedben. (A szentélyek megjeloléséhez hasznalt kockak
sohasem hasznalhatok fel Klank!-ként.)

Kartyahatasok

A Sarlatdn kimondja, hogy ,Dobj el egy kdrydt, hogy hiizz Rét
ELVITELKOR 4 kdrtydt” Ha nincs kdrtya a kezedben, amelyet eldobhatndl, nem
, - , - hiizhatsz két kdrtydt.

Elvitelkor — A kartya
elviteléhez kapcsolddo részét
egyszer kell végrehajtani, akkor
amikor a kartyat megszerzed a kazamatasorrol (nem pedig
akkor, amikor kijatszod a sajat kezedbdl).

Mindegyik jatékos — Tobbnyire nem szamit a sorrend,
amikor ,mindegyik jatékosnak” kell tennie valamit. Abban a
ritka esetben, amikor ennek jelentosége van (pl. egy lapka
forgatasanal), kezdjétek azzal a jatékossal, akinek a kore tart
akkor kell végrehajtani, (vagy most ér véget), €és haladjatok az 6ramutato jarasaval
amikor a krtya felfedésre megegyez0 iranyba. (Hagyjatok figyelmen kivil azokat, akik
keriil a kazamatasorban megszoktek vagy elajultak; lasd a részleteket a 14. oldalon A

(még az esetleges sarkanytamadas el6tt, amelyet szintén a jatek vége €s a pontozas részben.)
kartyafelfedés aktivalhat). Ha a jaték kezdetekor van olyan
kartya a kazamatasorban, amelynek érkezéskori hatasa van,
hajtsatok végre a hatasat mielott a kezdojatékos végrehajtana a
korét.

Erkezéskor — A kartya
érkezéséhez tartozo részét

Teleportalas — A teleportalds a mozgas specialis forméja,
amellyel kozvetlentil tudsz az egyik terembdl a masikba jutni.
Ehhez a mozgashoz nincs sziikséged csizmara (ugyanakkor ha
a korodben kristalyterembe léptél, tovabbra is kimertilt
Veszély —A kazamatasorban maradsz).
1év6 minden veszélykartya
utan 1-gyel tobb kockat kell
htzni a sarkanyzsakbol minden
sarkanytamadas soran.

A teleportalas gyakran egy ,szomszédos terembe” visz, azaz
egy olyanba, amelyet alagut kot 0ssze a jelenlegi termeddel.
Hagyd figyelmen kivil az alagtutban 1év6 6sszes ikont, raadasul
egyiranyu alagut esetében ellenkezo iranybol is teleportalhatsz.
Kartyaeldobas — Bizonyos kartyak lehet6vé teszik, hogy Ugy is teleportalhatsz, hogy egy lapkarol (a lapka szélérél) egy
kartyat dobj el. Csak olyan kartyat dobhatsz igy el, amelyet a azzal oldalszomszédos uj lapkat fedezz fel.

kezedben tartasz, tehat még nem jatszottad ki. A kartyanak
nem érvényesiil a megszokott hatasa, igy hasznos lehet olyan
kartyakat eldobni, amelyekkel Klank!-et kapnal.

Megsemmisités — Egyes kartyak és jelolok lehetové teszik,
hogy megsemmisits egy kartyat. Ezzel a kartyat teljesen el kell
tavolitani a jatékbol, ami remek lehetoség a viszonylag gyenge

Ha el kell dobnod egy kartyat, hogy cserébe kapj valamit, az kezd6pakli kartyaitél megszabadulni. A megsemmisitett kartyat
azt jelenti, hogy kartyaeldobas nélkiil nem kaphatod meg a helyezd vissza a jaték dobozaba.
jutalmat.
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1

Miutan kijatszottad az 0sszes kartyadat, és
veégrehajtottad az 0sszes akciot, amelyet
akartal vagy tudtal, jelezd a tobbieknek, hogy a
korod véget ért. Ezt kovetden a kovetkezoket
kell tenned, ebben a sorrendben:

1) A jatékteriileted kiiiritése és
uj kartyak hazasa

Helyezd az 0sszes kartyat a jatéktertle-
tedro6l a dobopaklidba. A dobopaklidban
legyenek képpel felfelé a kartyak, hogy
kénnyen megkilénboztetheto legyen a
huzoépakli kartyaitol.

Huzz 6t 4j kartyat a huzopaklidbol és
vedd kézbe azokat, ezzel el6készitve a
kovetkezo korodet.

2) A kazamatasor feltoltése

Ha hat kartyanal kevesebb van a
kazamatasorban, toltsd fel az tiresen
maradt helyeket a kazamatapaklibol. (A
kazamatasorban nem lehet tires hely a
kovetkezo jatékos korének kezdetére.)

Abban a ritka esetben, ha nincs
elegend6 kartya a kazamatapakliban a
kazamatasor feltoltésére, a jaték azonnal
veéget ér, és mindenki, aki jatékban
maradt, elajul.

Az

3) Sarkanytamadas ellendrzése

Ha a kazamatasorba tjonnan kertil6 kartyak kozil barmelyiken
sarkanytamadas-szimbolum lathato, a sarkany tdamadasba lendil. A sarkany
egyszer tamad, fuggetlentl attdl, hogy mennyi sarkanytamadas-szimbolum
kertilt felfedésre. Kizarolag az tjonnan felfedett sarkanytamadas-
szimbolumok aktivalhatnak tamadast. A tobb koron at a kartyasorban
marado kartyak nem aktivalnak Gjra és Gjra tamadast.

A sarkanytamadas végrehajtasahoz el6szor is vedd el az dsszes kockat, amely a Klank!-
tertileten van, és helyezd azokat a sarkanyzsakba. Keverd meg jol a zsak tartalmat, és huzz
annyi kockat, amennyit a haragsavon a sarkanyjelolo jelenlegi mezdje meghataroz. Minden
kihuzott fekete kockat félre kell tenni a kozos készletbe, a szines kockak azonban a sajat
tulajdonosnak 1-1 sebestilést jelentenek. (Azokat a kockakat, amiket nem huaztal ki, hagyd

a zsakban, ugyanis kés6bbi tdamadasok soran kihuzhatjatok 6ket.) Minél tobb zajt csapsz

a jaték folyaman, azaz minél tobb Klank!-kockad kertil a htizozsakba, annal valosziniibb,
hogy a sarkdny megtamad téged. A tuléléshez kulcsfontossagu a mérsékelt zajszint.

A sarkany haragszintje novekszik a jaték folyaman. Minden alkalommal, amikor valaki
elvesz egy relikviat (tovabba bizonyos kis titkok és foglyok esetén), egy mezdvel
elorébb kell léptetni a sarkanyjelolot a haragsavon. Emiatt a kdvetkezo6 tamadas soran
elképzelhetd, hogy tobb kockat kell majd kihtzni a sarkanyzsakbol. Minél tobb kocka
kertl ki a zsakbdl, annal kiélezettebb lesz a jaték. Szoval csak dvatosan!

Abban a ritka esetben, ha egy sarkanytamadas utan a sarkanyzsak teljesen kitirtl, a jaték
azonnal véget ér, és mindenki aki jatékban maradt, elajul.

Szellemek — Minden alkalommal, amikor egy fehér szellemkockat huz ki valaki a
zsakbol a tamadas soran, minden jatékos elszenved egy-egy sebesiilést. A tamadas
vegrehajtasa utan a kihtuizott szellemkockakat vissza kell helyezni a Klank!-tertletre.
(Igy tehat a szellemek a kdvetkezd tamadas soran ismét visszakertilnek a zsakba.)

Ha egy szellemkockat huz ki valaki a sdrkanyzsakbol, és nincs kockad a sajat
készletedben a sebestilés jelolésére, hasznalj helyette egy félretett fekete kockat a
kozos készletbol.

egészseég és a sebesiilések

Minden jatékos egészségét a Klank!-tabla egészségsavjan lehet nyomon kovetni. Amikor sebestilést
szenvedsz el a jaték folyaman, helyezd a kockaidat a sajat szint egészségsavodra, balrol jobbra haladva.

* Ha sarkanytamadas miatt sebestilsz, hasznald a sarkanyzsakbol kihtizott kockakat a sebestilés jelolésére.

+ Ha a sebesiilés mas forrasbél szarmazik, a kockakat a sajat készletedbdl kell elvenned. Onkéntesen nem szenvedhetsz el
sebestlést (pl. kard nélkil nem haladhatsz at szornyikonos alaguton), ha nincs kocka a sajat készletedben, vagy ha ezaltal

teljesen megtelne az egészségsavod.

Bizonyos hatasokkal meggydgyithatod a sebesiiléseidet. Amikor gyogyulsz,
vegyel vissza egy sajat szinli kockat az egészségsavodrol, és helyezd a sajat
készletedbe. Ezt a késébbiekben djra hasznalhatod Klank!-ként.

Ha a jaték folyaman barmikor teljesen megtelik az egészségsavod, elajulsz.
2 (Lasd A jaték vége és a pontozas részt a 14. oldalon.)

A szellemek egy Uj
kockatipus. A jaték azonnal
véget ér, ha egy tamadas
utan a sarkanyzsak teljesen
kitral.
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Betorés

A jdtékos a kdrtydk kijdtszdsakor végrehajtja a kdrtydkon szereplé hatdsokat, a Botlds
miatt 1 Klank!-et rak a Klank!-teriiletre, majd el is tdvolitja azt, amikor kijdtssza a
Lesb6l tamadds kdrtydt. (Tovdbbi -1 Klank!-je van a Lesb6l tamadds miatt, amelyet
érvényesithet a kor tovdbbi részében, ha tovdbbi Klank!-je lenne.)

T -
aPasztaly Vezerg

dthaladjon, és az egyik kardjat arra haszndlja, hogy kRivédje a szorny tamaddsdt.
A mozgdssal azonban egy kristdlybarlangba érkezik. Emiatt nem kolthet tovdbbi
csizmat, hogy a Rérében mozogjon, igy figyelmen kiviil hagyja a mdsodik csizmat.

Osszesen két csizmdja van. Az egyiket arra haszndlja, hogy a szornyikonos alaguiton E ! . b&

Mivel kristdlybarlangban tartézkodik, legy6zheti a kazamatasorban lévé
Kristdlykoboldot. A megmaradt két kardjdval ezt meg is teszi, ezért pedig

2 képességpontot kap (a Kristdlykobold GYOZELEM hatdsa miatt). Ezt kovetden
a szérnyet a kazamata dobdpakliba helyezi.

Jelenleg 5 képességponttal rendelkezik (3 a Rijdtszott kdrtydk miatt, 2 a legy6zott
szorny miatt). Az 5 képességpontbol megszerzi a Tapasztalt vezetdt a kazamatasorbol,
a kdrtydt pedig a dobopaklijdba helyezi. (Mivel csak most szerezte meg a kdrtydt, nem
kapja meg rola sem a képességpontokat, sem a csizmdkat, majd csak amikor megkeveri
a dobdpaklijdt és az 1j hiizépaklibdl felhiizza és kijdtssza a kdrtydt.)

Mivel a kézben tartott dsszes kdrtydjdt Rijdtszotta, és minden eréforrdsdt felhaszndlta,
amit tudott, a zold jdtékos bejelenti, hogy a kore véget ér. Minden kijdtszott kdrtydjdt a
dobopaklijdba helyezi, majd 6t uj kdrtydt huiz a kévetkezd koréhez.

Ezt kovetben feltolti a kazamatasort. Mivel a zold jdtékos Rore utdn csak négy kdrtya van itt, két kdrtydt fed fel a kazamatapakli tetejérél,
hogy feltoltse az tires helyeket. Az egyiken sdrkdnytdmadds-szimbolum ldthato, igy ebben a korben tdmaddsra kertil sor.

A Klank!-tertileten

lévé Osszes kockdt a
sdrkdnyzsdkba Rell helyezni.
A sdrkdnyjelold jelenleg a
haragsdv 6todik mezdjén dll,
1gy négy kockdt kell hiizni a
zsdRbol.

_ Az egyik kocka fekete, igy azt
‘J félre kell tenni, nem érint senkit
sem. A mdsodik kocka zold, 1gy
a zold jdtékos 1-et sebestil. Az
utolsd két kocka sdrga, igy a
sdrga jdtékos 2-t sebestil.
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A jaték veget ér, amint minden jatékos megszokott vagy elajult.

Onkéntesen befejezed a sarkany
kifosztasat, amikor megszoksz. Ez azt
jelenti, hogy a kriptaba érkezel egy
relikviaval.

A korod hatralévo részét hajtsd végre
a megszokott médon, majd még a

kazamatasor feltoltése elott
tavolitsd el a figuradat a
jatéktérrol. Tovabba vegyél

magadhoz egy mesterjelolot a
kripta mell6l, amely tovabbi 20 pontot ér
a szamodra.

A sarkany kifosztasa szdmodra véget ér, amikor elajulsz. Ez
akkor kovetkezik be, amikor megtelik az egészségsavod (ennek
részletei a 12. oldalon

olvashato Az egészség és a
sebestlés részben). Fektesd
el a figuradat az oldalara.

Mélység

A jaték soran felfedezett els6
négy lapka biztonsagos, de

a tobbi 22 sotétebb
lapka a mélységhez
tartozik. A
kezdoélapka felso fele
szintén mélységi.

Ha nincs relikviad, vagy

a figurad a mélységben
tartozkodik... Nos,

akkor porul jartal. A lent
részletezett pontszamolas
helyett O pontod van.

Miutan egy jatékos megszokott vagy elajul, mar nem hajtja végre a korét a megszokott médon. Onnantdl 6 mar nem helyez
Klank!-et a Klank!-tertletre. Azok a kartyahatasok, amelyek minden jatékost érintenek, mar nincsenek ra hatassal. Nem
sebestlhet a sarkanyzsakbol kihazott kockak miatt. Mar nem huz és nem jatszik ki kartyakat, és nem hajt végre megszokott

akciokat.

Ehelyett minden alkalommal, amikor egy megszokott vagy ajult jatékos kertil sorra, helyezze az 6sszes kockat a

Klank!-tertletrél a sarkanyzsakba. Ezt kovetden huzzon pontosan négy kockat a zsakbol (vagy 2 f6s jaték esetén hat
kockat), ilyenkor hagyja figyelmen kiviil a sarkanyjelol6 aktualis mez6jét a haragsavon, tovabba a kazamatasorban 1évo
veszélyszimbolumokat. A sértilések ugyanugy miikddnek, mint egy sarkanytamadas soran.

Miutan minden jatékos megszokott vagy elajult, minden jatékos, akinél van relikvia és nem &jult el a mélységben, szamolja

Ossze a pontjait a kovetkezok alapjan:

A relikvia értéke.

kapsz pontot.)

Minden egyéb megszerzett jelolo
3 pontértéke (beleértve a mesterjelolot

sikeres szokés esetén).

Alegtobb ponttal rendelkez6 jatékos a gyoztes, hiszen 6 kétségteleniil a birodalom legnagyobb tolvaja. Dontetlen esetén

(Ha nincs relikviad, egyaltalan nem

pont jar.

. 1 ] A megmaradt aranyak értékével megegyezo

A sajat pakliban lévo kartyak pontértéke,

i beleértve a kézben és dobopakliban 1év6
-~ kartyakat is. (Minden kartya jobb fels6
sarkaban lathato a kartya pontértéke.)

a dontetlenben érintett jatékosok koziil az nyer, akinek nagyobb értéki a relikviaja.

A 22 sotétebb lapka és a kezdolapka felso fele a mélységhez tartozik.
Ebben a jatékban nincs visszaszamlalassav. Olvasd el a fenti részt,
hogy lasd hogyan miikodnek a megszokott €s elajult jatékosok korei.
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Csapat(as) a Katakombakban!

A CLANK! Adventuring Party kiegészito lehetové teszi, hogy 5 vagy 6 fovel jatsszatok az eredeti
KLANK! jatékot (Lopakodj, és arass zajos sikert!). Az alabbi szabalyokkal pedig a Adventuring Party
kiegészitot hasznalhatjatok a KLANK! Katakombdk jatékkal is.

Elgkésziletek

Ahhoz, hogy 5 vagy 6 fore készitsétek el a jatékot, valogassatok ki az
Adventuring Party kiegészito 10, 15, 20 és 25 pontot éro relikviajeloldit.

(Ne hasznaljatok a 30 pontos relikviat.) Helyezzétek ezeket a kivalogatott
relikvidkat a kozos készletbe a tobbi, Katakombdkhoz tartozoé relikviaval,
tovabbra is noévekvo sorrendben tornyozva oket (az ugyanolyan értékiiekbol
az Adventuring Party verzio legyen feliil).

Az Adventuring Party kiegészitdben 1évo extra mesterkulcsokat ne rakjatok a piac kinalataba (hiszen a KLANK!
Katakombdkban nincsenek mesterkulcsok). Mas piaci targyakat hasznalhattok (beleértve a Lathatatlanna tévo kopenyt).

Hasznaljatok az Adventuring Party kiegészitd Osszes egyéb jatékelemét (a kis titkokat, a mesterjelolOket, az extra aranyakat
és a tovabbi kartyakat). Helyezzétek az oldaltablat a Klank!-tabla mell¢, az azon lév6 sarkanyharagot hasznalva, valamint az
otodik és hatodik jatékos egészségsavijat is ezen talaljatok.

Hasznalhatjatok az Adventuring Party kiegészit6 karaktereit (vagy nem, ahogy szeretnétek).

Relikviak
Amikor 5 vagy 6 fovel jatszotok, amikor olyan relikviatermet tartalmazo lapkat fedez fel valaki,

amelyen egy vagy kettd pluszikon talalhato, ne helyezzetek lejjebb 1évo jelolot a terembe. Helyette
egyetlen terembe tobb relikviat kell helyezni.

Dupla pluszikonos relikvidt fedezel fel egy teremben. Jelenleg a legfelsé relikvia 12 pontot ér. Lehelyezed
a 12 pontos relikvidt, majd a kRovetkez6 kettd 15 pontos relikvidt is ugyanabba a terembe helyezed.

Amikor valamelyik6tok egy tobb relikviat tartalmazoé terembdl relikviat vesz el, valassza a
legmagasabb értékit az elérhetdk kozil. Az Adventuring Party kiegészit6 egyik szabalya miatt nem
lehetséges hatizsakkal masodik relikvia felvétele ugyanabbdl a terembdl.

Ritka esetek

Minden szentélyben csak négy kocka szamara van hely, igy csak az elsé négy jatékos helyezhet oda kockat. Ha az 6todik,
hatodik jatékos ugyanabba a szentélybe lépne, 6k mar nem jeldlhetik meg azt kockaval.

Ha az Illuzié majomurat legyozik, a jatékos, akinél az aranymajomrobot fogoly van, nem ,viheti vissza” a
majomkegyhelyterembe, mivel korabban nem is volt ott sohasem.

Ez az oldal a KLANK! Katakombdk és az Adventuring
Party kiegészito egytittes hasznalatahoz sziikséges
szabalyokat tartalmazza.
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