


BEVEZETO TARTALOM

Elhagyod a kobold rétet a tobbi 1 Szabalykonyv, 23 kocka,
tarsaddal egyiitt, hogy (8 Z6ld, 5 Sarga, 5 Fekete, 5 Kék)
bemerészkedve a mocsarba legy6zd a o =
kalandorok egy csapatat... Vagy s -
lemészarold az egyszarvut! Esetleg
ellopj egy csecsemot, vagy tégy egy
olyan gonosz dolgot, hogy
kiérdemeld a kobold kiraly cimet. A
MIREMARSH halalos mocsara
azonban az utadban all. Vagd at

magad a vesz€lyekkel teli utveszton, 40 Felszerelés jel6ls 2 9 Csont 45 Hal

¢és probalj meg nem meghalni... jelo jelolo ield

A MIREMARSH egy olyan

tarsasjaték, ahol a jatékosok _‘@'

kockakkal dobnak, felfedezik a —

blizos mocsarat, megolik a

szornyeket, elkertlik a csapdakat, ho4 R, 15 Kobold 9 Kisallat k4

és megprobaljak teljesiteni az = TEER kér(t)ya? ylgg%g%?rtya fos

utols6 nagy kihivast, h(?_ f’ZZLS/Q LANg ‘SN 4 ’L s =

valamelyikiik, vagy az SPOOf = il iRy -
\életben maradt, feliilhesse VOOWER . 5RY 6008 v
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You may ignore Traps!
Compulsory challenges on Trap
locations are treated as optional.
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JATEK BEALLITAS

1, Helyezd a jatektablat az
asztal kozepére.
\_ p

(

2, Rendezd a mocsar hexakat
kiilén szintekre (1-4), és
keverd 0ssze az 6sszes
halmot. Véletlenszeriien tégy
helylapkakat képpel lefelé a
tabla megfelel6 részeibe.

Az 1. szintli helyek, a
tomegszallashoz (nyulkert)
legkdzelebb esnek, kifelé
haladva az abra szerint.

A 4. szintl kiildetéseket
képpel felfelé helyezziik.
Minden szinten marad néhany
lapka, ezeket nem hasznaljuk.

4 )

3, Keverd 6ssze a kobold
kartyakat, és helyezd az alabbi
szam szerint egy halomba a tabla
mellé.

5 jatékos
4 jatékos
3 jatékos 8 kartya
2 jatékos 6 kartya
1 jatékos 4 kartya

12 kartya
10 kartya

A maradék kartyakat

nem hasznaljuk.

\_ J

4, Minden jatekos hiz egy kol

kartyat, és maga elé teszi.

Ll 2

5, Minden jatékos elveszi a
hozzaillé Kobold figurat, (a
szines talpak megkonnyitik az
azonositast) és ezutan a tabla
kdzepén, a tomegszallasra
(nyulkert) kell helyezni a
koboldokat.

=
6, Minden jatékos kap 9 hal
jelolot. o
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A JATEK CELJA

Az elsé jatékos, aki teljesiti az Osszes
kihivast egy 4. szintit KULDETES
lapkan, megnyeri a jatékot.

Ha egyetlen koboldnak sem sikeriil
végrehajtania a {6 kiildetést, akkor az
utolso kobold, aki életben marad,
megnyeri a jatékot.

A szc')léjéték célja két fo

teljesitése, miel6tt
obold megha!i

11, kobold szeszély alapjan
valasztjuk ki a kezd6 jatékost.




KOBOLD NEVE
A jelenlegi kobold kegyenced neve .

KEZDOKOCKA
A kocka tipusa €s szama, amellyel a
kobold kezdi a jatékot.

INDULO FELSZERELES
Barmilyen targy, biibaj, hazi kedvenc
vagy miitylirke dolog, amellyel a
kobold a jaték elején rendelkezik.

KULONLEGES SZABALYOK

Specialis képesség.

FELSZERELESI HELY

Ide keriilnek a Kobold altal
megszerzett felszerelések, azok is,
amelyekkel a jatékot kezdi.

ESEMENY LAPKAK

Oxn

/

KOBOLD KARTYA

POKER |
BEO8)

Start with:

S ®

sl
Special Rules:
When attempting the Swamp
Creature challenge, roll one
| extra black dice [J.
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ESEMENY SZINT

A tablan minden eseménynek van szintszama, és a

ENCOUNTER

helyszinek megfelel6 szintii lapokkal vannak feltoltve.

A HELYSZIN NEVE

A szerencsétlen koboldok végs6
nyughelyének neve.

KOTELEZO KIHIVAS

Barmelyik koboldnak, aki belép erre a helyre, meg kell
felelnie a helyszin kihivasnak, hogy tulélje! Ha a nyilak utan
nincsenek szimbolumok, akkor nem jar mas jutalom.

VALASZTHATO KIHIVAS

Az a kobold, amely talélte az els6 kihivast, nagy
szerencsével megprobalhat nagyobb jutalmat szerezni.
Ezeket a kihivasokat sorrendben kell teljesiteni, de csak a
masodik kihivas nyujt jutalmat. Ha valamelyik nem
sikertil, a rettenthetetlen kalandor szamara halalt jelent.
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HELYSZIN TIPUSOK

Sokféle helyszinek léteznek: csapdak, oduk, stb. A helyek nagyon kiilonb6zoek lehetnek, a szabalyaik
¢s a jutalmak mindig a lapkékra vannak nyomtatva.

(LAI 28 Az oduk mohas zold szegéllyel @ : b
rendelkeznek. Amikor elokeriil egy
odu, vedd fel a megfelel6 szintii felsé t MOSSYITRACK
szorny lapkajat, és tedd az odara. A - '
szomyeknek mindig van legalabb egy it
% kotelezd kihivasa, ha sikeresen o CAYE RATS
teljesited, akkor biztonsagba keriilsz, de i
&} &}! N : ha akarod, folytathatod a kévetkez6
kihivast. A szornyek addig maradnak a
TR helyiik6n, amig egy kobold megoli Oket =
N o | az Osszes kotelezd, és valaszthatod zp’{i%‘/ & » ’;%
| kihivés teljesitésével. Ekkor a szormy
™ _~ lapkat eltavolitjuk a helyszinrdl, ¢s (a Xi<s» | -
> szabalyok szerint) elérhetdvé valik a - e
y hely minden olyan kobold szamara, aki
meglatogatja az adott helyszint.

\_ w0 .

l‘& «
y

Kereskedelmi helyszineken, meglep6 A nem Kkotelez6 kihivasnal donthetsz gy, A csapdaknak egy vagy tobb kotelezo
modon kereskedésre van lehet6ég. A hogy nem probalod meg, ekkor biztonsagban  kihivasa van, amelyeket sikerrel kell
kobold biztonsagban van ezeken a maradhatsz a helyszinen. A kiildetésed, (a teljesiteni, miel6tt biztonsagban kertilsz,
helyeken. Fizesd ki az egyes szakaszok bal jaték célja) hogy teljesits minden -kihivast ¢&s folytathatod az utadat. A

oldali koltségét, hogy megkapd a jobb egy 4 szinti helyszinen. Ha ez sikeriilne talalkozasoknak (példaul a szemkozti
oldalon lathat6 jutalmakat. A kérodben valami oknal fogva, akkor megnyerted a Sarkany-barlangnak) vannak opcionalis
annyi kereskedést folytathatsz, ahany jatékot! kihivasai, amelyek valaszthatoak.

tételt, vagy pénzt fizetnél.
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HOGYAN KELL JATSZANI

GULPER
S80es

KOCKAK HASZNALATA

A jaték elején rakjuk az dsszes jelzett
kockat a karakterkértyara, valamint a
kezd6 targyakat, haziallatokat, egyébb
jeloloket vegyiik el a kdzponti raktarbol.

KOCKA DOBAS Special Rules:
y i i . Culper may eat a pet instead
Gurits az 0sszes kockaval. Ha a kezdeti of a fish.

kockadobés nem enged mozogni, akkor ujra .
dobhatod a kockakat, amig nem dobsz 8 r, ’,Lm )
vagy @ ikont. Ha egy targy vagy kisallat 2D

S vagy @@' engedi hogy ne dobd ujra a
kockékat, mivel lehetdség van mozogni.
Ezutéan el kell donteni, hogyan koltsd el a
kockakat!

KOCKA HASZNALATA

A kockakat ugy kell elkolteni, hogy
visszatessziik ket a kozponti raktarba.
Példaul, ha fizetnie kell a $%, vedd el az
egyik kockat, amellyel a megfeleld ikont
dobtad, és dobd vissza a kozponti
raktarba. Ez a kocka nem hasznalhato
ujra.

Egyes kockakon két

kiilonb6zo 1kon S /

lithatd (3 vagy %) 4, i@
/ “ 7

Valaszthatsz, hogy az
egyiket, vagy masikat
hasznalod. Mindkett6t
nem lehet valasztani.

A fenti Gulper-kartya azt
a kockat mutatja,
amellyel kezd: két zold,
egy fekete, egy sarga és
egy kék

Néhany kocka 1PN
azonos dupla &
ikonokat

mutat.

(példa g8, ¥z vagys¥)

Ezeket fel lehet hasznalni két
akcio kifizetésére. Ha csak egyet
kellett fizetni, a tobblet karba
vész. De kar...

@& ikon démoni, és
barmely mas ikon
helyett elkdlthet6.

Tehat a kockakat mozgasra,
kémkedésre, vagy a kihivasok
teljesitésére lehet elkoltened.
Mésra nem.



MOZGAS

Kockakat kolthetsz mozgasra,
ha a helyszin biztonsagos:

Fizess egy #%, hogy a
koboldodat egyik helyrdl a

masik szomszédos helyre vidd.

Megteheted ezt tobbszor a
korod soran - feltéve, hogy
akcio kockad B% és minden
elhagyott hely biztonsagos.
(azaz teljesitettél minden
kotelez6 kihivast).

Ha nincs B¥ akciod, akkor nem
mozoghatsz el a helyszinrol.

Mozgas részeként felfedezetlen

(arccal lefelé) helyre mozoghatsz.

Ebben az esetben forditsd a
helyszint arccal felfelé, és
egyenesen mozogj ra.

Ha a helyszin ODU, azonnal
vedd ki a fels6 szornyet a
megfelel6 verembdl, és tedd
felfelé a helyszin lapkara.

(DUPLA MOZGAS

Ha dobsz egy #8 akciot, akkor
kétszer mozoghatsz, de az elsé
lépésnek biztonsagos helynek
kell lennie - a kotelezo kihivas
,,megkeriilésé¢hez” nem
hasznalhatod a duplat. Ha az els6
Iépés egy olyan helyre vezet, ahol
kotelezo a kihivas, akkor meg
kell allni, és meg kell probalni a
kihivast, a masodik B pedig
karba vész.

(MOZGAS PELDA

Talicskat!

Ennek a helyszinnek ninesenek
kotelezo kihivasai, igy "Poker"
biztonsagban van, ezzel véget
¢rhet a kore. Van azonban egy
maésik B% ezért mozgasra kolti.

Ezuttal a Mossy Track-ot fedi
fel, ami egy ODU, tehat egy
szornyet helyeziink oda.
Most szembe kell néznie a
Mocsar Gatorral.

\

Judit, Pokert iranyitva kolt egy mozgas akciot,
¢s egy szomszédos helyre mozog, arccal {9’4
felforditja a helyszinlapot, és felfedezi a
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KEMKEDES
Kockakat kolthet a

Kém, ha biztonsagban
van egy helyszinen.

Egy & fizethetsz
a kovetkezok egyikének
elvégzéséért.

* Anélkiil, hogy megmutatnad a
tobbi jatékosnak, nézd meg egy
felfedezetlen (arccal lefelé)
helyszin lapkat, az aktualis
tartozkodasi helye mellett.

VAGY

* Anélkiil, hogy megmutatnad a
tobbi jatekosnak, nézz ra egy
helyszinlap felsd szintjének
Szorny kartydjara, az aktudlis
tartozkodasi helye mellett.

(DUPLA KEMKEDES =

Ha dobsz a
kockaval egy %,
megnézhetsz egy
helyszin lapot, és
egy azonos szintll
Szorny lapkat.
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KIHIVASOK TELJESITESE

A kockak segitségével teljesithetsz

kihivasokat a helyszin €s a szornylapkakon.

A kihivasok teljesitéséért kaphatsz aranyat,
uj felszereléseket, vagy megolhetsz egy
szornyet. Altalaban a legjobb jutalmat a
legtobb kihivas teljesitéséért kapjuk.

Figyelem! Sikertelen kihivas utan, a
kobold meghal. A MOCSAR nagyon
veszélyes hely! Probalj meg nem
meghalni tul sokszor.

A kihivasokat a »
dupla nyil szimbolum jeloli. Ha latod ezt a
szimbolumot, akkor kihivas el6tt allsz. A
kihivasokat a titkos utak utazasanal, és
egyes kartyakon is hasznaljak. Mert
ugyebar a Miremarsh-ban barmi megolhet!

UJRA DOBAS

Miel6tt barmilyen kihivast kezdenél,
dobd tjra a maradék kockéakat (még
akkor is, ha ez az els6 dolog, amit a
kor els6 dobasa utan teszel). Nem
kell dobnod, ha mar megvannak a
sziikséges ikonok - ebben az esetben
csak el kell kolteni a megfeleld
kockakat -, de ha ujbol dobsz, akkor
az osszes maradék kockaval dobni
kell. Tobb kihivas van fentrol lefelé
rendezve, és ebben a sorrendben kell
teljesiteni.

KOTELEZO KIHIVAS

Sok helyszin €s szorny kotelezo
kihivassal indul. Ezek egy fehér
"fémtablan" vannak feltiintetve,
az alabbiak szerint:

A kotelezo kihivasokat
KOTELEZO megprobélni és
teljesiteni, miel6tt befejezhetnéd a
korod, vagy a mozgasod...

"VAGY" KIHIVASOK \
Egyes helyszinek szdmos
kihivast kinalnak. Ebben az
esetben elészor dobunk, majd
kivalaszthatjuk, melyik
kihivast teljesitjiik.

PR

TRAP <+ i




ELBUKOTT KIHIVAS

Ha nem sikeriil egy megkisérelt
kihivas, akkor meghalsz.. DE
TENYLEG! Ugrés a Halal
szakaszra a 14. oldalon

VISSZATERES EGY
HELYSZINRE

KIHIVASOK PROBAJA

Dobd tjra az 6sszes megmaradt
kockat, ha akarod.

Koltsd el a sziikséges szamu kockat,
(rakd a kockakat a kozponti raktarba)
vagy hasznalj egy héaziallattol vagy
biibajtol nyert akciot (ha van

ilyen). Emlékeztetd, & ikon démoni, és
barmely mas ikon helyett elkoltheto.
Ha elkoltod a sziikséges szamu

kockat, akkor sikeres volt a
kihivas.

kezdeni az els6 kihivast. Nem

amig nem teljesited a kotelezo
kihivasokat.

SIKERES KIHIVAS

Ha sikerrel jarsz egy kihivasnal, akkor a
kettds nyil utan leirt elonyokhoz jutsz.

Ha elhagysz egy helyszint, és késobb
visszatérsz oda, akkor ijra meg kell

tekintheték biztonsagosnak mindaddig,

DUPLAK HASZNALATA
A KIHIVASOKBAN
Néhany kockan két ikon
lathat6. Minden kocka
csak egyszer hasznalhato
egy kihivashoz, igy
mindkett6 felhasznalasra
keriil egy feladat
elvégzeésénél.

Nem oszthatjuk fel az
ikonokat kiilonb6z6
kihivasok kozott!

Egyes kihivasoknal a nyilak KIHIVAS PELDA
utan nincs semmi - ezekben az ;
esetekben a tulélést tekintsétek a Gulper egy Odura

sajat jutalmatoknak!

-

j*

P
Ha még van egy tovabbi kotelezo .
kihivas, amelyet meg kell oldania,

akkor meg kell probalni. Ellenkez6 igy ujra dobja
esetben a kovetkezok egyikét kell _ hatralévé kockajat.
valasztania: %,f Az eredménye...

* Azonnal probalkozhatsz a

kovetkez6 valaszthato kihivassal
(fentrdl lefelé haladva)

Lépett, és felfedezett
egy oriasi csigat!
Meg kell probalnia
a kotelez6 kihivast,

&) o
i M Mslay,

e

0

./"\' _/’: Most biztonsagban van, igy vége
: 4 . % % lehet a korének, de Gul

M i ' }/ }' chet a korének, de Gulper
ozogj egy Uj helyszinre L) L)

ha dobtal 8% ikont.

* Kémkedj egy szomszédos

Koltegy S% ikont a kotelezd
helyszinen, ha van & ikon.

kihivés teljesitésére.

* A korod véget ér. Egyenldre A @ barmely mas ikonként
biztonsagban vagy a
helyszinen.

Csak akkor kezdheted meg ismét a

teljes kihivast, ha elhagyod a

helyszint, és ujra visszatérsz.

hogy a kovetkez6 kihivasnak
megfeleljen anélkiil, hogy ujra
kellene dobnia. Jutalomként

\ aranyat kap.

hasznalhato, igy ezt is elkdltheti,

magabiztos, €s megkisérli az utolso
kihivast, és Gjra dobja utolso két
kockajat. Az eredmény:

» X

Katasztrofa!

Gulper kudarcot vallott a kihivason, és
azonnal meghal a csiganyalba fulladva.
Szép volt Gluper.

.

1
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A JATEKOS
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KORENEK VEGEN
A forduléd végén a koboldodnak
meg kell pihennie, és megennie egy
halat, (vissza kell dobni az egyik

HAL jelolot a jaték dobozaba) hogy
helyrealljon ereje.

Ez aldl a szabaly alol egyetlen kivétel
van; ha a kobold elbukott egy
kihivasban, és meghalt ebben a
korben, akkor nem kell halat enni.

Ha egy koboldnak kore végén
sziiksége lenne egy halra, de nincs,
akkor ebben az esetben éhen hal!

KOVETKEZO KOR

A kovetkezo kort az 6sszes kocka
ujra dobasaval kezdjiik.

Szokés szerint valaszthatjuk a
mozgast, kémkedést stb., Vagy ha
olyan helyszinek vannak, ahol még
nem teljesitették a kihivasokat,
koboldoddal megkisérelheted 6ket
(ha szeretnéd, minden kihivas elott
ujradobhatod maradék kockaidat).

Ha elmozogsz egy helyszinr6l, és
késobb visszatérsz, akkor Gijra meg
kell ismételni a teljes kihivast.

Hasznos lehet, ha a koboldot

jelolokeént helyezziik el a kihivasok
teljesitése alapjan a helyszinlapon.

12

HASZNOS CUCCOK

A jaték soran szerezhetiink targyakat, aranyat vagy csontokat kihivasok
teljesitésével, szornyek meggyilkolasaval, vagy elhalt koboldok kirablasaval.

@

TARGYAK

Az targyak hozzaférést biztositanak
megfeleld szinti uj kockadkhoz, amit a
fordulod elején kell elvenni az
altalanos készletbol. Példaul, ha van
térod, akkor elvehetsz egy plusz fekete
kockat a tobbi kockad mell¢é. Ha a

A kotél

=
adegy X,
zold @ ﬁ'
kockat.

korod kozben 1j targyat szerzel, akkor A tor %’
elveheted a megfeleld szinli kockat, a \// ad egy \‘ﬁ St
kovetkezd tjra dobashoz. . R fekete St
© kockat.
A targyakat ugy kell hordozni, hogy a
jelzojét a karakterkartya, vagy a A térkép
haziallat kartya megfelelo helyére kell ad egy
helyezi. Ha nincs helye egy targynak, sarga
nem veheted el 6ket. kockat.

A hordozott targyat felcserelhetjiik a
megszerzett 0j targyra. Azonban a fel
nem hasznalt targyat a helyszinlapra
kell dobni, ha nincs elég hely a 1
koboldnal.

Ha elveszitesz egy targyat a korod
soran, akkor a hozza tartozo kockat
vissza kell tenni az altalanos készletbe
(ha még nem hasznaltad fel).

7 =

B
-
Vi

Ez a szimbolum azt
jelenti, hogy a fenti

L \ elemek koziil
ELEJTETT TARGYAK o barmelyiket
Ha olyan helyszinre mozogsz, valaszthatjuk jutalmul.

amely aranyat, csontokat vagy
megmaradt targyakat tartalmaz,
akkor felveheted 6ket, amint
belépsz az adott helyszinre.

A targyak altal biztositott minden
tovabbi kocka felhasznalhato, a kocka
legkdzelebbi dobasakor.



ARANY KISALLATOK, BUBAJ ES

Az arany mennyiségének nincs MUTYURKEK

korlatozasa. Aranyat cserélhettink

targyakra, vagy haziallatokra a . l!u

kereskedelmi helyszineken. b v o
N = ] a“\

Kisallat Biib4j

LR

%

Mitytirke

Vasarolhatunk haziallatokat, biibajt, és
mitylirkéket bizonyos helyekrol, vagy
megtalalhatjuk 6ket a mocsarban.
Mindharman biztositanak bizonyos
bonuszokat a koboldoknak, és ami még
fontosabb: a haziallatok segithetnek a
targyak hordozasaban!

CSONTOK

A csontok mennyisége nincs
korlatozva. A szornyek
megolését néha csontokkal
dijazzak. A csontokat bizonyos

helyeken aranyra oo RS Ha haziallatot, blibajt vagy miitytirkét

szereziink, vegytik ki a legfelso kartyat a

Hasznos, ha oldalra forditja a

kartyat, hogy megmutassa

képességét. Forditsuk vissza a

fordulo elején. A miitytirkék csak
egyszer hasznalhatok, ezért

hasznalat utan tegyiik a huzo pakli
aljara.

Néhany haziallat és biibaj két vagy tobb
ingyenes ikont adhat. Ezeket ugy kezeljik,
mint egy ,,dupla’ kocka ikont.

(ha csak egyet kell hasznalni, az extra

ikon elvész)

Egy koboldnak nem lehet t6bb, mint
két haziallat, két bibaj és két
miityiirke.

: , paklibol. Nem lehet valasztani! GoBNG R Ay,
: :ﬁ, ; ,ﬁ‘_ Egyesek ingyenes akciot adnak, ﬁ/ _,\f((
&- . ﬁ_ g“' i amelyet koronként egyszer ( 2
> g . hasznalhatunk, mintha az dobtuk e g
volna a kockaval. ?
(5 % : i PATOH \
REJTETT OSVENYEK
Vannak rejtett 5svények a tablan, U ‘a 5 @/’%}
amelyeket a Koboldok hasznalhatnak, : *'-'."._f. N o
(ha mernek) hogy gyorsan attérjenek . \
egy masik teriiletre. L/ -
Ha biztonsagos a rejtett osvény L S L4 N L o
barmely végén 1évo helyszin, ~l "M
megprobalhatjuk az utvonal Ot THA TRoLL Sty W s N (
mellett lathat6 kihivast. Ha : o
sikeriil, azonnal elmozdulhatunk IR 3 o 1 _”
jelenlegi helyiinkrdl az Gitvonal w A B oo e v vove
masik végén 1évo helyszinre. m b & | T
s \ - ""-i (3 P
Mint mindig, ha nem sikertiil a - ‘;:" m " 1F B, /
kihivas, a Kobold azonnal meghal! Sy .:p:‘( '; mE sl 5
k .-’"'_.'4..— L [ e, r : f )
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HALAL

Ne probalj tulsagosan 2. Helyezz 1 elemet minden a halal helyével

ragaszkodni a koboldodhoz. szomszédos helyszinre.

Ha meghalsz: 3. Ismételd meg mindaddig, amig az

osszes elemet le nem raktad.

* Ne feledd, hogy ebben a korben
nem kell halat enni!

* Helyezzd vissza a koboldod és
kartyajat a dobozba.

 Tedd vissza az 6sszes
haziallatot és biibajt a
megfelel6 pakli aljara.

* Végy egy uj Kobold kartyat, és a
kovetkezo korben indulj el Gjra a
Nyulkerttél, VAGY egyél meg egy
halat, hogy ott kezd, ahol az el6z6
kobold meghalt (ez ugyantugy
szamit, mint visszatérni egy
helyszinre, Gjra az els6 kihivassal

* Gyujtsd 0ssze az Osszes aranyod,
csontod ¢és targyaid, majd helyezzd el
egyenként az alabbiak szerint:

1. Helyezz 1 elemet arra a

Ha nincsenek mar koboldkartyak,
akkor kiesel a jatekbol!

Vedd figyelembe, hogy a halakat nem
dobjuk le, amikor egy kobold meghal.

Példa: Poker kudarcot vallott, €s
szornyl véget ért élete, mikozben
kotelet, térképet, 3 aranyat és
néhany csontot cipelt.

Ezek a dolgok egyenkeént keriilnek
le, a sorrend ¢s a jatékos altal
kivalasztott helyek szerint.

1. Halal helyszine
2.,3.,4.és 5. Szomszédos hely

helyszinre, ahol a kobold kell kezdeni) 6. Halal helyszine
meghalt.
/3 —
2]
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A MOCSAR LENY

A mocsari lény a tabla aljan 1évé
helyen kezdi a jatékot. Ha barmelyik
jatékos @, dob, a bal oldalan 1évd
jatékos barmelyik 2. szintli helyre
helyezheti a Mocsari lényt

(képpel felfelé vagy lefelé helyszinre)

Ha egy helyszinen vagy, és kihivéas kézben dobsz &
akkor el6bb old meg az osszes kihivast, amelyet
megprobaltal, ezutan a bal oldali jatékos elmozditja a
Mocsari lényt. Ekkor egy helyet elmozoghatsz a Nytlkert
kivételével barmely szomszédos helyre.

Mozgassuk a szornyet G dobasonként egyszer. Egyet
léphet barmelyik iranyba. A @ ikont dob6 kockakat
,»elkoltotték™, igy visszakeriil a kozos keészletbe.

A korod barmely pontjan, ha ugyanazon a helyen vagy,
mint a Mocsari Lény, azonnal meg kell probalnod a
kovetkez6 kihivast (miutan befejezted az éppen megkisérelt
kihivast):

Dupla térszuras! A mocsari
» lény visszamenekiil a
bugyraba.

Nytlcip8! Gyeriink futas gyorsan
¥ M a Nyulkertbe. A Iény a
helyszinen marad.

1 JATEKOS MOD

Egy jatékos esetén a kovetkezo valtozasok érvényesek:

Valahanyszor a szorny megjelenik a bugyrabol,

helyezd a koboldhoz legkozelebb eso 2. szintii helyszinre.
Igen, ott tiinhet fel, ahol vagy! Véletlenszeriien, ha két
vagy tobb helyszin egyforman kozel van.

Amikor a sz6rny mozog, a legrovidebb titon halad a kobold felé.
Ismét véletlenszertien, ha van valasztési lehetoség.

J

-
A MESTER

A Miremarsh tartalmaz egy alternativ mocsari
lényt, a Varangy Mestert. A jatékosok
donthetnek gy, hogy Ragacs Polip helyett a
Varangy Mesterrel jatszanak, fejlettebb és
kihivasokkal telibb jatékokban. Ebben az esetben
helyezziik a Varangy kartyat ugy, hogy az lefedje
a Polip helyét a tablan.
A Varangy belép a jatékba, és ugyanugy
aktivalodik, mint a Mocsari Lény (amikor

& guritunk). Ha aktivaljak, (ha dupla @& a
dobas), a bal oldali jatékos donthet ugy, hogy
normalisan mozgatja a Mestert, vagy atugorhat
helyszineket, egy ugyanolyan szintii tablan 1évé
helyre. Példaul, ha a Varangy 2. szinten van,
akkor a tabla barmely masik 2. szintii helyére
athelyezhetd.

\§ J

KOBOLD KENOPENZ

Ne feledd, hogy ez egy opciondlis szabdly, amelyet
érdemes elhagynia az elsé nehany jatékndl, vagy ha
fiatalabb gyerekek jatszanak.

Amikor egy jatékos tigy dont, hogy befejezi a
korét, de még maradt kockéaja és kihivasa a
helyszinen, az ellenfelek megkisérelhetik
megvesztegetni, hogy atgondolja és elvégezheti a
kovetkezo kihivast. A megvesztegetés egy hal
egy ellenféltdl a jatékosnak. Barmennyi ellenfél
egyszerre kinalhat halat, hogy megvesztegessék.
A "csirke hatas" engedélyezett ebben a
folyamatban. Miutan megallapodtak, meg kell
fizetni a megvesztegetést, és meg kell kisérelni a
kihivast!
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JATEK VEGE, ES
GYOZELEM
A jaték akkor fejezodik be, ha:

Minden kihivast teljesitett valaki egy 4.
szintll kiildetés lapkan.

A tiéd az utolsé ELETBEN maradt kobold a jatékban

Ha teljesitettél egy 4. szintii kiildetést, nyertél, és

mindenki mas veszit. Elvezheted a gy6zelmet, kinytjthatod a

nyelved, és azt mondhatod:
"En vagyok a legjobb Mocsari Kobold, nya-nya-nya-nya!"
Ha valaki tiltakozik, olvassa el a jatékszabaly ezen részét.

Ha egyszertiien csak te maradtal életben
utoljara, akkor elmondhatod magadrol,
hogy te voltal a legkevésbé haszontalan!

1 JATEKOS MOD

egy jatékos esetén a kovetkezo valtozasok
érvényesek:

Jobban kell dolgoznod, hogy lenyligozd a
NYULKERT t&bbi koboldjat, ezért két kiildetést
kell teljesiteni. Az els6 4. szintii kiildetés befejezése
utan vegyél ki 5 haljelz6t a készletbdl, és folytasd
tovabb az utad a mocsarban.

(@« )

FORDULO OSSZEFOGLALO

1. Szerezd meg a kockakat, és dobj
veliik (dobj Gjra, ha nincs 8¥).

2. Koltsd el a kockakat.
* Mozgasra S¥.
o Kémkedésre ‘&.

» Kihivasok kisérlete(kotelezo kihivasokat kell
megkisérelni). Ha nem sikeriil a kihivas, akkor
meghalsz!

Korod végén egyél meg egy halat (csak
akkor, ha nem haltal meg egy kihivas
soran).

‘ sspyused
¥ t Cha\\enge 5
o AttemP ol halleng i

d
(compu'® -
must be@ nge YO

‘ cail any € -
jur turn
& Fiﬁf& didn't &

‘j" a challeng®)-




TEREPTARGYAK

A tereptargyak opcionélis helyszinek,
amelyek 16dus jutalmakat kinalnak a
jatékosoknak. A tereptargyak a tablan a
kovetkezd kezdd hexak barmelyikére
helyezhetjiik:

* Elhagyott kivansagkut
* Godorcsapda

¢ M¢hkaptar

* Troll Saman

Minden alkalommal, amikor egy
& guritunk egy Tereptargy
aktivalodik. A G dobo jatékos
kivalaszthatja, melyiket, miel6tt a
Mocsari Iény elmozdulna.

Ha t6bb @ guritunk, a
Tereptargy - vagy egy Uj - Gjra
aktivalhato

A konnyebb jaték érdekében
helyezziik 6ket a csapda helyére.
Egy nagyobb kihivast jelentd
jatékhoz helyezziik 6ket a
kereskedelmi helyek folé. Azt
javasoljuk, T

W7 CH H/T <

- pk
- placea .
- S—faceup” =
" on Wiitch Hut

hogy egy jatékban legfeljebb
két tereptargyat hasznaljunk.

Az egyes lellpllqék'széx}ege clmagyardzza, mi
torténik ha @ guritunk. ,

-

i
Példaul. Goblin-torony -A
kobold itt minden Miityiirkét
atnézhet, miel6tt elkolti az

aranyat érte.

L

PET PRBBLER

"~ The player - S

;g’;ge the right
- moves the &

.~ wagon 1 space




GYAKORI KERDESEK

Keérdes: Harcolok a Zombi Kobolddal,

és egy ellenfél ram mozgatja a Mocsari

Lényt. Ilyenkor teljesitenem kell a

Zombi Kobold kihivast, amelyre jelenleg

guritok, vagy a Mocsari leny
kihivast probaljam meg, mert ha
szerencsém van, igy vissza futhatok a
Nyuilkertbe.

Valasz: Nem, megtalalta a
modjat, hogy elmenekiiljon a
Zombi Kobold eldl. Ha sikeriil, a
kore a Nyulkertbdl folytatodik.

e
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Kérdés: Lehetnek-e targyak
titkos utakon?

Valasz: Nem, a titkos ut nem hely.
Esetleg ha meghal a Titkos Ut
kihivas kisérlete soran, akkor azon a
helyen hal meg, ahol elindult.

Kérdés: Ha a helyszinen vannak
elejtett targyak, azonnal
felvehetjiik 6ket?

Valasz: Igen. Tekintsiik 6ket
a mocsar ajandékanak.

Kérdés: Tud-e a mocsari lény
egyetlen korben titkos utakon
mozogni, akarcsak a jatékosok?

Valasz: Nem. A Koboldok
nagyon komolyan veszik
ezen utak titkossagat. Csak
Ok ismerik az 6svényeket.

P

Kérdés: Vasarolhatok-e varazslatot
onként a boszorkanyndl?

Valasz: Nem, a boszorkany csak a
kunyhojaban van. Amikor G-t
guritanak, ezutan elad egy
varazslatot, vagy megbiintet az
id6pazarlasért.

Kérdés: Honnan szarmaznak és
hova mennek a Goblin-torony
érmei?

Valasz: A kozos készletbol
szarmaznak, és oda térnek vissza.

Kérdés: Ha a hazikocsi helyszinén allok,
vasarolhatok-e haziallatot a kotelezo
kihivdsok eldtt? '

Valasz: Barmely kotelez6 kihivas
elott megvasarolhat egy kisallatot.

Kérdés: Azonos helyszinen dllok egy
masik jatékos koboldjaval,
tizletelhetiink e egymdassal?

Valasz: Igen, a mocsarban barmi
megtorténhet, csak vigyazzunk
nehogy atverjenek minket.
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