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A Pliissmesék kooperativ kalandjaték 2—4 jatékos szamara.
Ajatékosok egy kislany pliissallatainak bérébe btjnak, és
az lesz a feladatuk, hogy megvédjék a gyermeket az agy
alatt 6lalkodé gonosztdl. Csapatmunkaval, batorsaggal,
egyiittérzéssel és némi szerencsével a pliissoknek
interaktiv torténetek egész sorat kell felfedezniiik.
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JATEKELEMEK

© 1 szabalykonyv
© 1 kalandkonyv
© 40 lapos felfedezéspakli
© 1 kiegészitd tabla
© 6 pliissjaték figurdja
© 17 gonosz figurdja
. © 35 dobdkocka
©11zsak
© 15 gomb
© 6 karakterlap
© 29 Elveszett-kartya
© 10 alvaskartya
© 47 targykartya
© 12 gonoszkartya
© 7 kornyezetkartya
© 34 allapotkartya
© 4 segédletkartya
© 32 vattajelz6
© 16 szivjelz6
© 4 killdetésjelzd
© 4 Elveszett-jelzd
© 1 konyvjelz6
© 1 piros kocsi jelzd
© 1 vonatjelz6

@1 ajtojelzd
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KALANDKONYV

 — — — — — ey

2. Aktiv képesség

3. Megszerzett képességek

— — — — —

Eleslatas: Hasznld ezt a képességet, miutan kockakat
dobral! Egy vagy tobb sérga kockat tjradobhatsz.
Amiésodik dobdsod eredményét meg kell tartanod.

Eles elme: Hasznild ezt a képességet, mieléte
tamadast hajtanal végre! Adj egy sirga kockat
atdmadédobasodhoz!

Elterelés: Hasznild ezt a képességet, amikor

[} itds: Haszndld ezt a ké
egy sarga tulajdonsigpréba helyett!
Automatikusan sikerrel teljesited ezt a probat.

egy normadl gonosz aktivalédik! Vegyél le egy
eltérolt sarga kockdt a karakterlapodrél, hogy
ezt a gonoszt ne aktivaljatok!

4. Kockatarolé
5. Vattatarold

6. Szivtarold

—— — — — — — — — e,

KIEGESZITO

TABLA
1. Csapatfeladatsav

2. Fenyegetéssav

1

L3 O1 s {
1 [
| Miutdn ez a Tipeg6 timadott, !
1 1épjetek vele hirommezdnyit {
', a legkozelebbi Q & mez6 felé! |

I
I
I 1. Név 4. Védelem
\i 2. Tipus 5. Afigura talpanak formdja
I 3. Akcidk
|
I
FELFEDEZESPAKLI

Ez a felfedezéspakli. NE nézzétek at a kartyakat és ne
valtoztassatok a sorrendjiikon! Az elvalaszt6 kartyak

a kalandoknak megfelel6en valasztjak szét a paklit. Minden
kaland soran a kalandkényv utasitja majd a jatékosokat

a kalandhoz tartozo felfedezéskartyak elkeresésére

és félretételére. A torténet elérehaladtaval a jatékosoknak majd
ki kell keresniiik egy-egy megadott kartyat a félretett paklibdl.
A felfedezett kartyakat minden kaland utan —hacsak

a kalandkonyv masként nem utasit — vissza kell tenni

a felfedezéspakliba a helyére, hogy a késébbi kalandok soran
is elérhetbek legyenek.
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TARGYKARTYA

1. Név

DOBOKOCKAK

e ©
¢ [
o .
—_— - 3. Hatdtavolsag
* ‘ 4. Felszerelés helye
/ BONUSZ: amikor tavolsigi timadast
. \ hajtasz végre, adj hozzd 1-et a z6ld
Rockiid érnékehes! 5. Kulcsszavak

6. Hatas

2. Tipus

KORNYEZETKARTYA

WTETSEGIROSSZ LATASI VISZONYOK

, | b
1. Név | 1. Név
o e w2 I 2
% weins 2. Torténet 2. Hatas
(Fo )fju |
 Figyelem! Figyelem! Rendszerledlds elkerilhete] o
:ulmn f;lz o ;bo; 3 uonmtgszmmxslfe;.’.i 5; 1. A\ ) 3. Hatas |
/ALASSZ: Elrohansz vagy megprobilor S Minden felszereléskartya hatétavolsiga
hatastalanit botot?
e e RO =0 b ' 1-re csokken. Egy tavolsagi timadés
Ha elrohansz: Mozogj a pliissoddel 4 mezot! . o = oA
K > AT e I végrehajtisa eltt a jatékosok \
a megprobalod hatastalanitani a robotot: ™ b 1 2 i
\ Hajts végre egy 3-as nehézségii sirga probt! elkslthetnek egy vagy t6bb sarga kockar, iy
Siker: , Javitis sikeres”~ mondta Robi, és hogy a dobasuk eredményével noveljék
értékes informéciékkal szolgalt. Vegyél le a , a timadasuk hatétavolsigit. Egyetlen
fenyegetéssivrol 2 fenyegetéskockat! R e s e
A felhasznalt kockdkat tedd vissza a zsikba! | egyverrel se sszebbre
= B A tdmadni, mint az eredeti hatétévolsiga.
a feladatot): A kérdd végén minden, a mez5dtsl '
legfeliebb 3 lépésnyire 4llo pliiss elszenved
3 séritlést.
j I S
@ — —— — — — — — — — — — — — — — — — — Ty  — — — — — e, — — o — — — — — — — — — — — — —
| - - -
ALLAPOTKARTYA | AIVASKARIIAK
' 1. Né
Ha ennél a pliissnél van e ev I
elraktarozva lila kocka, ‘
dobd azt el! Ez a pliiss nem 2z
raktarozhat el lila kocka. (\ 2. H atas l
Eldobhatod ezt az | ,

allapotkartyat, ha teljesitesz
egy 4-es nehézségii kék
prébat vagy ha egy veled
szomszédos pliiss teljesit egy
2-es nehézségii kék probat.
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EGYEB TARTOZEKOK

\. N

Gombok Va&aielz(ik Szivjelz6k

e Kiildetésjelzok Elveszett-jelzok A torténettel kapcsolatos
Konyvjelzo jelzok
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A Pliissmesék egy-egy kalandjanak el6készitéséhez
kovessétek a kovetkezd lépéseket:

1. Minden jatékos vilassza ki az egyik karakterlapot
és a hozza tartozé plussjaték figurdjat, és tegyen

5 vattajelzét (vilagos oldalukkal felfelé) a karakterlapra!

Megjegyzés: Kétszemélyes jaték soran a jatékosok
donthetnek tgy, hogy fejenként 2 pliisst irdnyitanak.
A szabalyok szerint egy két plisst irdnyité jatékos
két jatékosnak szamit, két kilon forduléval.

2. Tegyétek az 6sszes tulajdonsagkockat (lila, kék,
z0ld, piros és sirga) a zsakba! Ezutin tegyetek
a zsdkba eggyel tobb vattakockat (fehér), mint ahany
jatékos jatszik, végiil tegyetek a zsdkba ugyanennyi
fenyegetéskockat (fekete) is!

3. Keverjétek meg a tirgykartyakat, és alakitsatok ki
a targypaklit!

4. Keverjétek meg az Elveszett-kartyakat, és alakitsatok
ki az Elveszett-paklit!

5. AfGgonoszok kartydit tegyétek félre képpel felfelé!
A tobbi gonoszkartyat képpel lefelé keverjétek ossze,
és alakitsatok ki bel6litk a gonoszpaklit!

B et
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Alegelsé jaték elgkésziiletei soran nem all majd
rendelkezésetekre f6gonosz.

Az alvaspaklit az alibbiak szerint készitsétek eld:

Az Ebredés alvaskartyat keverjétek dssze két
véletlenszertien huzott alvaskartyaval, és képpel
lefelé tegyétek a jatékterilet kozelébe!

A tobbi alvaskartyat keverjétek ossze, és képpel lefelé
tegyétek az imént félretett hirom kartya tetejére!

Az llapotkartydkat, gombokat, vattajelzdket,
szivjelzdket stb. készitsétek a kezetek iigyébe!

. Akalandkonyvet tegyétek az asztal kozepére,

és a kiegészitd tablat tegyétek a jobb oldalara!

. Valasszatok ki az els6 mesélét! Ez a jatékos vegye

magéhoz a kényvijelzét! O kezdi majd az elsé fordulét,
6t pedig a téle balra 6 jatékos koveti majd.

Valasszatok egy kalandot a kalandkonyvbdl,
lapozzatok a kaland elsé oldalara, és olvassatok fel

az elsé szakaszt! Ha most jatszotok elészor, kezdjétek
az els6 kalanddal: A kislany nagyagya! Bar a kalandok
onalldan is jatszhatdk, a teljes torténet megismeréséhez
érdemes sorban haladni.

2019.03.26. 20:39:14 ‘ ‘



A kalandkényv minden oldalan taldlhattok az el8készitésre vonatkozo utasitisokat. Aldbb néhany altalinos szabélyt
olvashattok az oldalak és az 6sszecsapasok el6készitésérdl.

Az Elveszettek @

A szimbdlumot tartalmazé mezékre az oldal els-
készitése soran egy-egy  jelzét kell tenni. A & jelzével
rendelkezd mezdkon lehetdség nyilik kapesolatba 1épni
az Elveszettekkel (a Bukas Birodalmanak polgaraival,

az elveszett jatékokkal). Ha egy pliiss ilyen mezdre 1ép,
akkor ennek a pliisssnek a mozgasa véget ér; szakitsatok
télbe a korét, és dobjatok el a jelz6t! A soron 1évé jatékostol
balra iil6 jatékos huzzon fel egy Elveszett-kartyat, és
olvassa fel hangosan! Ezek a kartyak altalaban valamilyen
valasztasi lehetdséget kindlnak, amelyek soran a
plissoknek lehetdségiik nyilik tenni valamit a segitségre
szoruld polgarokért. Ezért jutalomban részestilhetnek,
ami néha csak egy egyszerd kdszonom... Ilyen a segitség
természete. A pliissok barmikor donthetnek agy,

hogy kovetkezmények nélkiil elsétalnak, kivéve, ha a
kartyan masként szerepel. ADONTES EREDMENYET
NE OLVASSATOK EL, AMIG A DONTES MEG NEM
SZULETETT! A kirtya végrehajtsa utdn, hacsak masként
nem szerepel a kartyan, folytassatok a jatékot!
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ATERKEP ERTELMEZESE

1. Keresés nehézsége: A sikeres kereséshez
szitkséges célszam ezen a térképen.

2. Szinesvonalak: Egy folyamatos szines vonalon
csak akkor léphet at egy pliiss, ha a mozgashoz
ugyanolyan szind kockat (is) hasznal.

3. Az Elveszettek: Lisd ,Az Elveszettek” részt alabb!

4. Erdekes helyek: Lisd az ,Erdekes helyek” részt
alabb!

5. Pliissok kezdémezdje: A pliissok ezen (vagy egy
ezzel szomszédos) mezon keriilnek a térképre.

6. Gonoszok kezdémezdje: A gonoszok figurai ezen
(vagy egy ezzel szomszédos) mezdn keriilnek
a térképre.

7. Keresked6k: Lasd a , KereskedSk” részt alabb!

8. Elzart mezék: Elsdsorban tavolsagszamitdshoz
kellenek. A figurdk nem léphetnek ilyen mezgkre,
hacsak a kalandkényv mast nem mond.

Erdekeshelyek ©%

A ® szimbdlumot tartalmazé mezdk érdekes helyek,
amelyeket fel lehet fedezni. Ha egy pliiss ilyen, még
felfedezhet6 mezdre lép, akkor ennek a plitssnek a
mozgasa véget ér; szakitsatok félbe a korét, és olvassatok
el a kalandkonyv ehhez a helyhez tartozo bejegyzését!
Ezutdn, hacsak masként nem szerepel a kaland-
konyvben, folytassatok az aktiv jatékos korét! A legtobb
© szimbdlumot csak egyszer lehet felfedezni. Ha mellette
szerepel &£ ¢ szimbo6lum is, akkor tébbszor is felfedezhetd.

Kereskeddk @

A @ szimbdlum jelzi, hogy egy adott mez6n lehetéség van
kereskedni egy helyi arussal. Amikor elsé alkalommal 1ép
egy pliss ilyen mezére, ennek a pliissnek a mozgasa véget
ér; szakitsatok félbe a korét, és fedjetek fel négy kartyata
targypaklibol! Az ezen vagy az ezzel szomszédos mezdén
all6 jatékosok megszerezhetik a felfedett kartyakat.
Minden megszerzendd kartyaért 1 gombbal vagy egy mar
meglévo targykartya eldobasaval kell fizetniiik.
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A kereskedd megmaradt targykartyait hagyjatok vagy az ezekkel szomszédos mezdkre! Azt, hogy pontosan

a térkép mellett! Ezek egészen addig megvasarolhatdk, mely mezdkre keriiljenek a gonoszok, a mesélé donti el.
amig a pliissok it nem keriilnek a kalandkonyv egy
masik oldalara; ekkor keverjétek vissza a kereskedd Osszecsapas egy fégonosszal

targykartyait a targypakliba. Ha f6gonosz keril jatékba, tegyetek a kartyajara annyi

EGY OLDAL ELHAGYASA vattajelz6t (sotét oldalukkal felfelé), ahdny pliiss van

jatékban! Amikor a f6gonoszt legyéznétek, vegyetek le egy
Amikor elhagytok egy oldalt, vegyetek le réla minden vattajelzét a kartyajarol! A f6gonoszt akkor sikeril végleg
megmaradt gonoszfigurat és jelzdt, a jatékosok figurdit legy6znotok, ha mar nincs vattajelzé a kartyajan; ekkor
pedig tegyétek a karakterlapjukra! Ha a kalandkonyv egy vegyétek le a térképrdl!

oldal elhagyasara utasit, akkor a soron 1évé jatékos korét
még jatsszatok végig, mieldtt atlépnétek a kovetkezo
oldalra, hacsak valami masként nem utasit!

EGY OSSZECSAPAS ELOKESZITESE

A gonoszok (a jatékbéli ellenségek) akkor keriilnek
jatékba, ha a kalandkonyv a jatékosokat egy 6sszecsapis

el6készitésére utasitja. A kalandkonyv kétféle 6sszecsapis
el6készitésére utasithat:

© Véletlenszerd 0sszecsapas

© Nevesitett Osszecsapas

Véletlenszerii 6sszecsapas

Egy véletlenszer 6sszecsapas el6készitéséhez
keverjétek meg a gonoszpaklit! A kiegészité tabla
mellé, egy oszlopba htizzatok fel annyi gonoszkartyat,
amennyi pliiss jatékban van! Az ezekhez a kartyakhoz
tartozd gonoszfigurikat tegyétek fel a térkép O
szimbdlummal jel6lt mezdire vagy az ezekkel
szomszédos mezokre! Azt, hogy pontosan mely
mezdkre keriiljenek a gonoszok, a mesélé donti el.

Nevesitett 6sszecsapas
A nevesitett 0sszecsapasokat meghatarozott ellenségekkel
vivjak a jatékosok, tehart a kiilonféle ellenségek koziil
meghatarozott szimunak kell a jatékba keriilnie.

A nevesitett 0sszecsapasok el6készitése soran nézzétek

at a gonoszpaklit és a képpel felfelé félretett f6gonosz-
kartyakat, és valasszatok ki bel6lik az 6sszecsapasokhoz
sziikséges ellenségeket!

Megjegyzés: ha egy 6sszecsapas soran vilaszthaté egy
vezér gonoszkartya, akkor azt mindenképpen ki kell
valasztani! A kivalasztott gonoszkartyakat keverjétek
0Ossze, és tegyétek Gket egy oszlopba, a kiegészité tabla
mellé! Az ezekhez a kartyakhoz tartoz6 gonoszfigurakat
tegyétek fel a térkép Q& szimbélummal jelolt mezdbire
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EGY JATEKOS KORE

Egy jatékosnak a korében a kovetkezoket kell végrehajtania,

ebben a sorrendben:

1. Dobdkockak hizisa

2. Vatta keresése

3. Fenyegetéskockak felrakasa

4. Akcidk végrehajtisa

4.AKCIOK VEGREHAJTASA

Az el6tted maradt szines dobdkockakat hasznalhatod

az akcidk végrehajtasara. Egy akcid végrehajtasahoz el
kell koltened egy megfelel6 szin dobdkockat. Egy kocka
elkoltésekor dobj az adott kockaval, hajtsd végre az
akciét, majd dobd el a kockat! Ahogy a vatta keresésekor,
ugy itt is a kockak dobhatdk egyesével, vagy akar tobb
azonos szind kocka egyszerre (akar lilakkal egyiitt), egy
dobasként. A kérodben annyi akciét hajthatsz végre,
amennyit szeretnél, ugyanazt az akciét akar t6bbszor is,
amig van hozza elegend6 mennyiségi elkolthetd kockad
az adott szinbdl. Az egyes kockakkal végrehajthaté akciok
a kovetkezdk:

© Mozgas Barmilyen szinii tulajdonsigkocka

Tartalékola 5 ! e
= a,r - ,e ,<0 i © Szaggatott vonalon dthaladds vagy az elkoltott kocka
© Batoritas szinével megegyez6 szind, folyamatos vonalon
© Tulajdonsagprdba athaladas.
© Csapatfeladat @ Egy kocka tartalékoldsa.
: 'II;amaflas © Egy pliiss batoritasa.

utatas

5. Megmaradt dobdkockik

6. Fenyegetés ellendrzése

1. DOBOKOCKAK HUZASA

Huzz 5 dobdkockat a zsdkbdl, és tedd Sket magad elé!
Ha a zsdkban mar 6tnél kevesebb kocka van, akkor hiizd
ki az 0sszeset, ami benne van, tedd vissza az dsszes
felhasznalt kockat, majd hazz tovabb, hogy 6t kockad
legyen!

2.VATTA KERESESE

® @ Vattakereséséhez dobja fehér kockaiddal!

A kockakat dobhatod egyesével, vagy akar
® egyszerre tobbet is, egy dobasként (hogy
nagyobb eredményt érhess el veliik a kockak ssze-
adasaval). Minden egyes dobas utan, ha a dobds eredménye
nagyobb vagy egyenl6, mint a meglévé vattdid szama,
akkor vegyél el a készletbdl egy vattajelzdt, majd a
kockéa(ka)t tedd a felhasznalt kockak kozé! Korlatlan
szamu vattad lehet.

3. FENYEGETESKOCKAK FELRAKASA

A fekete kockaidat tedd fel a fenyegetéssavra,
feliilrdl kezdve!

© Az elkoltott kocka szinével megegyezd szind
tulajdonsagproba végrehajtasa.

© Az elkolott kocka szinével megegyezd szint
csapatfeladathoz valé hozzdjarulas.

Piros tulajdonsagkocka

Kozelharci tdmadas

Zold tulajdonsagkocka

Tavolsagi timadas

Sarga tulajdonsagkocka

Kutatas

Kék tulajdonsagkocka

Nincs egyedi akcidja

Lila tulajdonsagkocka

Barmilyen szind tulajdonsagkockat
helyettesithet.

3. o R i .
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Mozgas Tulajdonsagpréba

© Kolts el egy tetszdleges szinti dobdkockat, hogy a Idénként killonbozo probakat teljesithetsz vagy kell
dobas eredményének megfelel6 mennyiségi mezényit teljesitened. A probdknak van egy sziniik, és egy nehézségi
mozoghass! célszamuk, és altalaban igy fogalmazdédnak meg:

© Aplissok atlésan is Iéphetnek. — o e o S
Hajts végre egy 4-es nehézségii sarga (érzékelés)

© A pliissok csak a négyzetracson mozoghatnak, nem \ probat!
léphetnek elzart mezgkre. SIKER: Olvasd el a 73-3 szakaszt!
© Egy pliiss athaladhat olyan mezén, ahol mar all masik ' KUDARC: Semmi sem torténik.

pliiss, de nem fejezheti be a mozgdsat ilyen mezdn.

© Egy pliss nem haladhat at olyan mezén, ahol gonosz A préba végrehajtasdhoz el kell kdltened tetszdleges
tartézkodik. mennyiségi, megfelel6 szind (és/vagy lila) dobdkockat.

Ha a dobas eredménye eléri vagy meghaladja a célszamort,

© Egy pliiss csak akkor haladhat at egy folytonos szines hajtsd végre a préba SIKER részét! Ellenkezd esetben

vonalgn, haa /rnozgés}/loz avonal szinével megegyez6 hajtsd végre a KUDARC részt! Automatikusan kudarcot
vagy lila kockat hasznal. vallasz, ha a préba végrehajtisihoz sziikséges szind
Megjegyzés: a folytonos fehér vonalakon nem lehet kockaval (vagy lilaval) nem rendelkezel.
atmozogni. Négy helyen talalkozhatsz probakkal.
Tartalékolas © Akalandkonyv speciilis szabélyai: Bizonyos esetekben
a kalandkonyv utasitasai szerint kell majd probakat
Ahelyett, hogy elkoltenéd, végrehajtanotok.
tartalél<f)lhatsz 18 (?gy kofké"t- © Allapotkartyak: Sok esetben ahhoz, hogy
A tartalékolt kockat a pliissod megszabadulhass egy allapotkartyatdl, probat kell
karakterlapjan tarold! Nem végrehajtanod.

szitkséges dobnod a tartalékolt kockaval. A tartalékolt © Kornyezetkartyak: Egyes kornyezetkartyik esetén

kockat hasznalhatod védekezésre vagy elkoltheted egy probat kell végrehajtanod ahhoz, hogy a kérnyezeti
késébbi kérodben. Nem tartalékolhatsz kockat, ha mar hatasokra reagalhass.

van egy kocka a karakterlapodon tartalékban!

© Elveszett-kartyak: Egyes Elveszett-kartydk
Bitoritis végrehajtasa soran probakat kell teljesitened.
Egy pliss batoritisdhoz valaszd ki egy masik jatékos Csapatfeladat
pliissét, és hajtsd végre a kovetkezok valamelyikét: Idénként a csapat egyiitt is végrehajthat vagy végre
kell hajtania bizonyos feladatokat. A csapatfeladatok
© Tartalékold egy kockadat az adott jatékos hasonlitanak a prébakra, de ezek teljesitéséhez tobb jatékos
karakterlapjdn, mintha a sajitodon tartalékolnad! is hozzajarulhat azzal, hogy a sajat kérében a megfelel6
Ha az adott jatékosnak mér van egy kockaja szini kockaval dob, és gy dont, hogy a csapatfeladatsavra
tartalékban, azt tedd a felhasznalt kockik kézé, teszi azt. Ha az ott 1év6 kockdk osszértéke eléri vagy

meghaladja a csapatfeladat célszamat, hajtsatok végre
azt, amire a SIKER rész utasit, majd tegyétek a kockakat
© Rakd egy kockadat a felhasznalt kockak kozé, hogy a felhaszndlt kockak kozé. A csapatfeladatoknal nem lehet
atadhasd egy vattadat a masik pliissnek! kudarcot vallani. Hacsak a kalandkonyvben mdasként nem
- szerepel, a csapatfeladatokban a térkép barmelyik részén
allva részt vehetnek a pliissok.

13-as nehézségi piros (erd) csapatfeladatot kell
teljesitenetek. Csak azok a pliissok jarulhatnak
hozzd ehhez a csapatfeladathoz, akik az ajtéval
szomszédos mezdn allnak.

és a sajat kockadat tedd a helyére!

SIKER: Vegyétek le az ajtdjelz6t! Szabadon
bemehettek a kunyhdba és kijohettek onnan.

Trombi szeretne segiteni a csapatnak betorni a kunyho
ajtajat. Az egyik piros dobokockdjival 5-6t dob, ezt felteszi
a csapatfeladatsiavra. Sajnos a dobdsa nem volt elég,
hogy a csapat sikerrel teljesitse a feladatot. Ha van még
piros (vagy lila) dobokockdja, tovabb probalkozhat
a csapatfeladat teljesitésével.
@ 2019.03.26. 20:39:19 ‘ ‘ o
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Kozelharci tamadas

Egy kozelharci timadas végrehajtasihoz egy plissnek
rendelkeznie kell kozelharci fegyverrel. Kozelharci
tamadas esetén vegyél célba egy gonoszt! A célba vett
gonosznak a tdimado pliissel szomszédos mezoén kell
dllnia gy, hogy nincs koztik folytonos szines vonal
(lasd az abran). Dobj tetszdleges mennyiségi piros (és/
vagy lila) dobékockaval! Ha a dobas dsszértéke eléri vagy
meghaladja a megtamadott gonosz védelmi értékét,

a gonoszt legydzted. Ha egy gonoszt sikeril legy6zni,
vedd le a figurajat a térképrol és dobd el a kartydjat!

A gonoszt legy6z6 pliss kap egy gombot. Ha a legy6zott
gonosz vezér vagy fégonosz volt, a pliiss egy Bator
dllapotkartyat is kap a gomb mellé.

Trombi nem tudja megtimadni az A Tipegdt a Hiisklopfolo-
javal, mivel folytonos szines vonalon dt nem lehet kozelharci
tamaddst végrehajtani. Teodéra meg tudja tamadni a B Tipeg6t
a Levélbontd késével, mivel szines folytonos vonal nem dll

a tamadasa utjiba.

Megjegyzés: Ha legy6z0l egy gonoszt, ne vegyél le fekete
kockat a fenyegetéssavrol!

Tavolsagi tamadas

A tavolsagi timadds ugyantgy miikodik, mint a kozel-
harci, kivéve, hogy a pliissnek tavolsagi fegyverrel kell
rendelkeznie, z6ld kockat (és/vagy lilat) kell hasznalnia,
és a timadas keresztezhet folytonos szines vonalakat
(fehéret nem). A taimadas célpontja egy olyan gonosz
lehet, aki legfeljebb annyi mezdre all a timadé plisstdl,
mint a pliiss fegyverének hatétavja.

Ugri meg tudja tamadni az dgyon 1évé A Tipegét
az ljaszfelszereléssel, mivel ez egy tavolsagi fegyver,
amelynek hatétavja 6.
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Egy fégonosz megtamadasa

Ha egy tamadassal legy6znél egy
fégonoszt, vegyél le a kartyajardl

egy sotét vattat! Ha mar nincs a fégonosz
kartyajan sotét vatta, sikeriilt végleg legy6znod, és ezzel
kikerdl a jatékbol.

Kutatas

Alegtobb térkép jobb felsé sarkaban taldlhatd egy
kutatis szimbo6lum és egy hozza tartozé célszam. A
kutatidshoz hasznald el tetszdleges szamu sdrga (és/vagy
lila) dobdkockadat! Ha a dobdsod 6sszértéke eléri vagy
meghaladja a kutatds célszimat, huzz egy targykartyat!
Amikor targykartyat hazol (ha az nem kozos targy),
azonnal felszerelkezhetsz vele vagy dtadhatod egy masik
jatékosnak (akinek, ha szeretné megtartani a targyat,
azonnal fel kell szerelnie vele a pliissét). Ha senki sem
szerelné fel a tirggyal a pliissét, dobjatok azt el. Ha
kozos targyat haztok, azt tegyétek az asztalra ugy, hogy
mindannyian elérjétek! A k6zos targyakat a csapat
barmely tagja hasznalhatja, és nincs korlatozva, hogy
egyszerre mennyi lehet nalatok.

Felszerelés

Minden pliisson 4 felszerelésnek van hely: fej, test,
mancsok és egyéb. Egy pliissnek nem lehet két azonos
tipust targya.

Egiu Test i@ ) Egyéb
i i 7 S i i ‘ \
i i i (‘ i i i i i
4 » [ i | y (| IR
G | |

] v

Fej Mancsok
Példa: Teoddranal van egy Levélbonté kés. Teodéra talal
egy Oll6 targykartyat. Mivel mindkét kartyan mancs
szimbdlum talalhatd, nem lehet mindketté egyszerre
Teodo6randl. Ha szeretne felszerelkezni az Olloval, el kell
dobnia a Levélbonté kést.

Kozos targyak AR
A kozos targyak nem képezik ,J | é
TRICIKLI it &L 5%
Eeyéb egy pliiss felszerelését, e
' tegyétek le azokat tgy, hogy 1'I
mindannyian elérjétek! t-|
_|

g

ugy, mintha egyszerre

az Osszes pliiss rendelkezne
veliik! Korlatlan szama koézos
targy lehet egyszerre jatékban.

2
)

A kozos targyakat kezeljétek ]
|
|
I

Koz6s targy: Tedd ezt a kartyat

képpel felfelé az alvispakli tetejére!
Amikor legkézelebb alvaskartyat
hiiznatok, ezt a kirtyat dobjatok el
helyette!
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Boénuszok és alila kocka hasznalata

Szamos kartya és hatds adhat bonuszokat a kocka-
dobasaidhoz. A legtobb esetben ezek a bénuszok csak
bizonyos szind kockdkra vonatkoznak. A bénuszokat
minden esetben az egyéb hatdsok utin kell a kocka-
dobasok értékéhez szamolni.

Alila dobdkockak barmilyen mds szind tulajdonsagkocka
helyett hasznalhatok. A lila kockak azonban csak azokat
a bénuszokat kapjak meg, amelyek kifejezetten lila

1 HUSKLOPEOLO \

‘Kozelharci fegyver

L

1 BOI ;%(;‘zelhlarci::r::iéss( Il
| hajtasz végre, adj hozzd 1-¢ H
: ¢ kockaid értékéhez! L)

| Miuin ezzela fegyverrel legyézdl | [
egy gonoszs, kapsz 1vattit. X

;

Sari kozelharci tamaddst hajt végre a pliissével.

A Husklopfoldja a piros kockdihoz +1 bénuszt ad. Séri
eqy piros 3-ast, eqy piros 1-est és eqy lila 4-est dob. :

A dobds végeredménye: (3+1)+(1+1)+4=10

Megjegyzés: A lila kockak mas szind kockdk ,helyett”
hasznalhatdk, nem ,valtoznak 4t” mas szind kockava.
Példak:

Egy lila kockat hasznalhatsz:

© egy piros kocka helyett kozelharci timadasnal;

© arra, hogy zold folyamatos vonalon mozoghass at;
© egy sirga kocka helyett kutatasnal;

© egy kék kocka helyett kék tulajdonsagprobanal.
NEM hasznalhatod azonban példaul:

© Trombi képességét a lila kocka tjradobisira
(mivel ezzel csak kék kockat dobhatsz Gjra);

© a Bef6ttes gumi +1 bénuszahoz (mivel
ez a targy csak a zold kockak esetén
biztositja a +1 bénuszt).
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kockakra vonatkoznak, mas szinti kockak bénuszait nem.

[ Két pivos és egy lila kockaval dob. |

5. MEGMARADT DOBOKOCKAK

Az 6sszes megmaradt dobdkockadat rakd a felhasznalt
kockak kozé!

6. FENYEGETES ELLENORZESE

Ha van gonosz jatékban... és a fenyegetéssavon lévé
kockak szama eléri vagy meghaladja a jatékban 1évé
gonoszok szamdt, akkor a gonoszok keriilnek sorra (lasd
a12. oldalon).

Ha nincsen gonosz jatékban... és a fenyegetéssavon 1évé
kockak szama eléri vagy meghaladja a jatékban 1évé
plissok szamat, akkor hajtsatok végre az alabbi lépéseket,
ebben a sorrendben:

1. Hajtsitok végre a kalandkényv aktuélis oldaldnak @
hatdsat!

| Tovabbi rohamok: Huzzatok fel egy alvaskartydt!

2. Haaroham hatdsara gonoszok keriiltek jatékba, akkor
azok a gonoszok azonnal sorra keriilnek (lasd a 12.
oldalon).

3. Vegyétek le az dsszes kockat a fenyegetéssavrol!

4. Toltsétek fel a zsakot (tegyétek vissza az dsszes
felhasznalt kockat a zsakba)!

A fenyegetés ellendrzése — és a gonoszok esetleges kore —
utan a kovetkez6 jatékos keriil sorra (az aktudlis jatékostdl
balra il6 jatékos).
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Ha a gonoszok keriilnek sorra, hajtsatok végre
az alabbiakat, ebben a sorrendben:

1. A gonoszok aktivilisa
© Kockadobas
© Mozgas
© Célpont kivalasztasa
© Tamadais

2. A fenyegetéskockak levétele és a zsak feltoltése.

1. AGONOSZOK AKTIVALASA

A fenyegetéssav tetejénél elhelyezked$ gonosszal kezdve
sorban, egyesével aktivaljatok egyszer valamennyi
gonoszkartyat. Egy gonosz aktivilisdhoz hajtsatok végre
a kovetkezdket, ebben a sorrendben:

Kockadobas

Vegyetek le egy dobdkockat a fenyegetéssavrdl, és dobja-
tok vele! A dobis eredményét vessétek dssze a soron
1évé gonosz kartydjaval, ez meghatirozza, milyen akciét
hajt végre. Az akci6 megmondja, mekkora lesz a gonosz
mozgasi tivolsiga, a timadasinak hatétivja és ereje az
aktivalasa sordn, valamint azt is, hogy vonatkozik-e ra
ebben a korben valamilyen kiilonleges szabdly.

Mozgas
A gonoszt az alabbiak szerint mozgassatok:
1. Haa gonosz szomszédos egy pliissel, ne mozgassatok!

2. Ellenkezd esetben mozogjatok a gonosszal a leg-
kozelebbi (legkevesebb 1épésbdl elérhetd) pliiss felé,
amig azzal szomszédos mezdre nem ér vagy nem

haladt a mozgasi tivolsaganak megfeleld
mez0nyit. Ha tobb pliiss is egyenld

b tavolsigra van a gonosztdl, akkor

a mesél6 donti el, hogy a gonosz

melyikiik felé mozog. A gonoszok
athaladhatnak a folytonos szines
vonalakon.
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Az alabbi pontok segitségével hatarozzatok meg, hogy
a gonosz melyik pliisst veszi célba:

1. Haegyetlen pliiss sincs a gonosz hatétavjaban,
a gonosz nem tamad.

2. Ha csak egy pliiss van a gonosz hatétavjiban, a gonosz
ezt a plisst veszi célba.

3. Hatobb pliiss is van a gonosz hatétavjaban, a gonosz
alegkozelebbi pliissre timad. (Ha tobb pliiss is
ugyanolyan kozel van a gonoszhoz, akkor mesélé donti
el, hogy a gonosz melyikiiket veszi célba.)

Megjegyzés: A gonoszok a folytonos szines vonalakon at is
tamadhatnak (a folytonos fehér vonalakon at nem).

Tamadas 3¢
Ezutan a gonosz megtamadja a célpontjat. A tamadas
végrehajtasdhoz az alabbiakat kell tudnotok:

1. Atamadé gonosz annyit sebez, amekkora az ereje.

2. Haamegtamadott pliiss karakterlapjan van egy
tartalékolt dobdkocka, a jatékos donthet agy, hogy
védekezik. Dobhat a tartalékolt kockdjaval, és
a dobds eredményét levonhatja az 6t ért sebzésbdl.

3. Amegtamadott pliissnek a ki nem védett sebzésnek
megfelel6 szamu vattajelz6t el kell dobnia a karakter-
lapjardl. Ha egy plitss az dsszes vattajat elvesziti,
Osszerogy. Az Osszerogyasrol késébb olvashatsz.

4. Haamegtamadott pliiss védekezett a tartalékolt
kockajaval, és sikeriilt a timadast teljesen kivédenie
(nem veszitett vattat), akkor a tartalékolt kocka
visszakeriil a pliiss karakterlapjara. Ellenkezd
esetben a kockat a felhasznaltak kozé kell tenni.

Egy gonosz aktivalasa utdn az akcidja meghatdrozasara
hasznalt fekete fenyegetéskockat tegyétek a felhasznalt
kockak kozé, majd aktivaljatok a soron kovetkezd gonoszt!
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2.A FENYEGETESKOCKAK LEVETELE
ES A ZSAK UJRATOLTESE

Amint mindegyik gonoszt aktivaltatok egyszer,

a fenyegetéssavon maradt dobdkockakkal egytitt

az Osszes felhasznalt kockat tegyétek vissza a zsakbal!
Ezutan a kovetkez6 jatékos keriil sorra.

OSSZEROGYAS

Ha egy pliiss elveszti az 0sszes vattajat, akkor dsszerogy.
Amikor egy pliiss 6sszerogy, fektessétek el a figurdjat,

és elveszti az Osszes allapotkartyajit, gombjat, szivét

és eltarolt kockajat! Huzzatok fel egy alvaskartyat! Egy
osszerogyott pliiss nem hajthat végre akcidkat, nem
tarolhat dobdkockat és nem haszndlhat targykartyakat.
Egy sszerogyott pliissnek is van kore, de csak akkor
hajthat végre akcidt, ha sikeriilt a vatta keresése fazisban
vattat taldlnia. A gonoszok figyelmen kiviil hagyjak

az Osszerogyott plissoket.

Egy 0sszerogyott pliiss gy is vattahoz juthat, ha egy masik
pliss a sajat korében a batoritidsira hasznalja egy kockdjat.

Idénként a kaland vagy egy kartya miatt a plitssok sériilést
szenvednek el. Ez ellen a pliissok ugyanugy
védekezhetnek, mint a gonoszok timadasa ellen.

ALLAPOTKARTYAK

A pliissok a jaték soran lehetnek példaul ijedtek, dithosek
vagy szakadtak. Amikor egy pliiss valamilyenné ,valik”,

az azt jelenti, hogy a megfeleld allapotkartyat a plitss
karakterlapjara kell tenni. Példdul ha egy pliiss agg6dd
lesz, tegyetek a karakterlapjara egy Aggddé allapotkartyat!
Két azonos allapotkartyaja egyazon plissnek nem lehet.

ALVASKARTYAK

Minden egyes alkalommal, amikor egy pliiss 6sszerogy
vagy amikor a kalandkonyv felszdlit ra, huznotok kell

egy lapot az alvaspaklibdl. Az Alszik kirtyaknak nincs
semmilyen hatasuk. A Nyugtalan kartyaknak akkor van
hatdsuk, ha ez a kalandkényv aktudlis oldalanak jobb
szélén 1évé savban szerepel. Ha felhtizzatok a Ebredés
kartyat, akkor ne hizzatok a tovibbiakban alvaskartyakat!
A pliissok gy6zelme esetén (az ,,alszik” befejezés helyett)

a ,felébredt” befejezés 1ép majd életbe.

PH2200-Rulebook-Version2_ HUN_03.26_UJ.indd 13
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GOMBOK
( Amikor egy pliiss legy6z egy gonoszt, kap
Ut egy gombot. A jaték majd elarulja, mikor

lehet elkolteni gombot. Az elkdltott gombok
visszakeriilnek a készletbe.

SZIVEK

Id6nként a jaték szivekkel jutalmazza a
plissoket. A szivek segitségével hasznalhatdk

a pliissok karakterlapjan szerepl6 megszerzett
képességek. A pliissok aktiv képessége sziv
elkoltése nélkill hasznalhatd. Az aktiv és a
megszerzett képességek egyarant barmikor
hasznalhatbak, kivéve, ha a pliiss karakterlapjan
masként szerepel. Az elkoltott szivek vissza-
keriilnek a készletbe.

AJATEK VEGE

Ha minden pliiss 6sszerogyott, a jatékosok veszitenek.
Ajatékosok akkor nyernek, ha a plitssok sikerrel teljesitik
a kalandkonyvben leirt kiilldetést.
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Alvaspakli: Egy kartyapakli, amelybdl minden egyes alkalommal
fel kell hiizni egy kartyat, amikor egy pliiss 6sszerogy vagy
amikor a kalandkonyv erre utasit. Ha felhtzzatok az Ebredés
kartyat, akkor a tovabbiakban nem kell tobb alvaskartyat
felhtznotok, és a pliissok gy6zelme esetén (az ,alszik” befejezés
helyett) a ,felébredt” befejezés 1ép majd életbe.

Allapotkartya: Olyan allapotok, amelyek a jaték utasitasara
érvényessé valnak a pliissokre.

Batoritas: Egy olyan akcid, amit egy pliiss azért hajt végre, hogy
atadja egy masik pliissnek egy vattdjat, vagy hogy egy kockajat
egy masik pliiss karakterlapjan tartalékolja.

Csapatfeladat: Olyan feladat, amelyhez a csapat tobb tagja is
hozza tud jarulni a sajat korében elkoltott tulajdonsigkockakkal.

Felhasznalt kockak: A mar felhasznalt dobokockak gydjtShelye.
(Ide kertl minden kocka, amivel dobtél, amit levettél
valahonnan, vagy barhogyan felhasznaltal.)

Felszerelés: Minden pliisson 4 felszerelésnek van hely: fej, test,
mancsok és egyéb hely. Egy plissnél minden tipusbdl egyszerre
csak egy felszerelés lehet.

Fenyegetéskockak: Ezek a fekete dobokockak jelképezik

a pliissokre leselkedd, egyre névekvd veszélyt. A gonoszok
korében ezek a kockdk hatarozzak meg a gonoszok akcioit.
A fenyegetéskockakra egyes helyeken fekete dobokockaként
hivatkozunk.

Fenyegetéssav: A kiegészito tablan 1évé sav, ahova a zsakbdl vald
kihtizasuk utdn a fekete dobékockak keriilnek.

Figura: A figurdk jelképezik a jatékosok pliisseit és a jatékban
1év6 gonoszokat.

Gomb: Jatékbeli fizetGeszkoz, amit a jatékosok a gonoszok
legyGzésével szerezhetnek. A gombok elkoltésérdl a jaték
tajékoztat.

Gonosz: Jatékbeli ellenség. Egy ellenséghez egy figura és egy
kartya tartozik. Hiromféle gonosz szerepel a jatékban: normal,
vezér, f6gonosz.

Gonoszok kore: Az a kor, amelynek sordn a gonoszok
mindegyike egyszer aktivalédik.

Gonoszok oszlopa: Egy Gsszecsapds elSkészitése sordn a
gonoszokbdl kialakitott oszlop. Ez az oszlop hatirozza meg,
hogy milyen sorrendben aktivalédnak a gonoszok, az oszlop
tetején elhelyezkedd gonosszal kezdve és lefelé haladva.

Hat6tav: Azon mezdk szama, amilyen tdvolsagra egy timadds elér.
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Koz6s targy: Olyan targyak, amelyek megtalalasuk utan
a jaték-teriiletre keriilnek, hogy mindenki hozzajuk férhessen,
és a csapat barmelyik tagja hasznalhassa Gket.

Mezd: A térképen 1év6 négyzetracs egy négyzete.
Osszecsapas el6készitése: A gonoszok jatékba hozatala.

Osszerogyas: Az a pliiss, aki elvesztette az 3sszes vattdjat,
0sszerogyott.

Pliiss: A jatékosok altal iranyitott pliissallatok.

Roham: Ha nincs jatékban gonosz, és a fenyegetéssavon 1évd
fekete dobdkockak szdma eléri vagy meghaladja a jatékban
1évé pliissok szamat, roham (@) kovetkezik be. A kalandkonyv
minden oldalin mas hatdsa van a rohamnak.

Sziv: A jaték a torténettel kapcsolatos j6 dontéseket és tetteket
szivekkel jutalmazza. A jatékosok a szivek segitségével
hasznalhatjak a megszerzett képességeiket.

Szomszédos: A példiban nyillal jelolt 8 mezd mind szomszédos
a kozépen all6 figura mezdjével.

Targy: Olyan kartyak, amelyekhez a jatékosok példdul kutatas
soran juthatnak.

Térkép: A kalandkonyv egy olyan oldala, amelyre figurak
kertilnek, és ahol mozogni lehet veliik.

Tulajdonsagkocka: Azok a dobdkockak, amelyek segitségével
akcidkat hajthatsz végre a korodben. Ezek a piros, a zold,
a sarga, a kék és a lila kockak.

Tulajdonsagproba (préba): Egy célszammal rendelkezd préba.
Egy proba sordn a jatékosnak meghatarozott szinti kockakkal
kell dobnia. A sikeres teljesitéshez a dobas eredményének el kell
érnie vagy meg kell haladnia a préba célszamat.

Vattakocka: A fehér dobdkocka, amelynek a segitségével
a pliissok a vatta keresése fazisban szerezhetnek vattat.
Avattakockakra egyes helyeken fehér dobokockaként
hivatkozunk.

Védekezés: A karakterlapon tartalékolt dobdkockaval vald
dobds, amivel kivédhetd 1 vagy tobb sériilés.
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KESZITOK

Jatéktervezo és iré
Jerry Hawthorne

Iré és szerkesztd
Mr Bistro

Gyartasvezetd
Colby Dauch

Tartalomfejleszto
Keith Miller

Miivészeti vezetok
Isaac Vega, Sam Vega

IMusztratorok
Kristen Paulin, Tregis

Grafikai tervezok
Dave Richards, Kendall Wilkerson

Szobrasz
Edgar Ramos

Szerkeszto
Jonathan Liu

Vezetd jatékteszteld
Keith Miller

Jatéktesztelok

Mark Pruett, Jeffrey Berman, Cameron Crawford,
Cabe Dobosh, Douglas Dobosh, Ruah Dobosh,
Gordon Helle, Hannah Helle, William Hutton,

| Jeffrey Joyce, Jenny Joyce, Benji Klas, Jean Kohlhepp,
Madison Kohlhepp, Michael Kohlhepp, \

Michael Konas, Claire McCulloch, .

' Avery McCulloch-Hutton, Ewan McCulloch-Hutton,

" Brinn Miller, Keith Miller, Tammie Miller,
Lindsey Rode, Kaitlyn Sevits, Ray Sevits,

Philip Siemens, Ricki Siemens, Richard Spangle,
Nathan Stephens, Simon Stephens, Ron Wood

FANTASY FLIGHT SUPPLY *

PROTECTIVE
CARD SLEEVES
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