A MAGANYOS ARVA oI

EGYSZEMELYES JATEK

Ha a jaték nem volna mar igy is eléggé nyomasztd, most rdadasul egymagadban szeretnél jatszani? Hat jo. Te tudod.
Lassuk a medvét. A sz6l6 jaték kb. 5-15 percig tart. Hamar veszithetsz, ha nem tartod tiszteletben a Mumus |épését.
Elég nagy teriiletet képes lefedni, széval jobb ha nyitva tartod a szemed.

A jaték el6készitése: Egy csom6 mindent dssze kell szedni
és elo kell késziteni, de ez ne vegye kedvedet.
Nem olyan vészes, mint aminek tinik.

Figyelem! A sz6l6 jatékvariansban csak az alapjaték kartyai hasznalhatok, plusz a kimondottan
egyszemélyes jatékhoz késziilt tovabbi 3 lap.

Fogd a Lehetdség paklit, és vedd ki beléle az alabbi lapokat: HEGHWEY
o Keruléut (4 lap)
o Nem a baratom (2 lap)
o Valami komisz

Az alabbi lapokat tedd kilon szintén,
ezek fogjak alkotni a Mumus paklijat:

o Hagyd el ezt a helyet (2 lap)
o Vigyazat
o Madarijesztd

o Rossz kutya

Egyediil és senki sem segit (sz6l6 jaték kartya)
o Zavarodott (sz616 jaték kartya)

o Valami a vizben (sz6l6 jaték kartya)

A megmaradt kartydkat keverd meg és oszd szét két kiilon paklira.

Egy a tiéd, a masik pedig a Mumus kézben tartott lapjai és huzépaklija lesz.

Keresd ki az Obél paklibél a Temetét és a Cul-De-Sac kértyat.

A jatékos babuja a Temetében kezd, a Mumus pedig a Cul-De-Sac-ben.

Keverd meg az Obél paklit, és a fenti képnek megfelel alakban rakd ki belSle a jatékteret.

Véqiil, helyezd a Mumus Mozgas paklijat a palya kdzepére képpel lefelé, hogy nehogy 6sszekeverd
a tobbi, jatékban 1évs kartyaval. Keresd ki a Mumus lapot a Kétségbeesett cselekedetek paklibdl,
keverd meg a maradékot, és helyezd a paklit a Temetd f6lé képpel lefelé.

Megvan. Most mondd el, hogyan jatszhatok egymagamban. Varj, ez egy kicsit félreértheté volt... ahh, mindegy...

A jaték célja, hogy ne érjen utol a Mumus, aki végig a nyomodban lesz.

Megnyered a jatékot, ha
o elfogy a Mumus LehetGség paklija

o Elhaszndlod mind az 5 Kétségbeesett cselekedetet (ez elég nehéz lesz, miel6tt elbizndd magad).



Nos hat, mint egy szegény, védtelen gyermek, j6 esélyed van, hogy vesziteni fogsz.
De hékas, arva vagy, széval mar Ugyis hozza szoktal a veszteségekhez, nem igaz?

Elveszited a jatékot, ha
o elkap a Mumus. Ehhez at kell haladnia vagy be kell fejeznie a mozgéasat azon a mezdn, amelyiken az Arvad babuja all.

o ha nem tudsz LehetGségkartyat huzni a hizas fazisodban.

Egy fordulé menete
ElGsz6r mindig a jatékos kerul sorra, aztan a Mumus, majd ismét a jatékos, és igy tovabb.
A Mumus imadja uld6zni az aldozatat, széval ne is reménykedj, hogy egykdnnyen lerazod.

A jatékos forduldja:
Sz616 mddban a jatékos forduldjanak harom fazisa hasonlé a tobbszemélyes jatékhoz.
Mozgas, jaték, hizas. Azonban van némi kiilonbség.

o Léphetsz egy vagy két mezGt az dramutatd jardasanak megfelelGen. De donthetsz Ugy is, hogy nem mozogsz.
A Mumus azt nagyon szereti. Szereti ha csak allsz egy helyben, mig fel nem zabal mint valami kis csecsszopét.

o Kijatszhatsz a kezedbdl 1 vagy tobb Lehetdség lapot. Legalabb egyet ki kell jatszanod,
akkor is, ha az adott lap nincs semmi hatassal sem rad, sem a Mumusra.

o Nem jatszhatsz ki egyszerre két egyforma lapot ugyanabban a kdrben. Példaul nem jatszhatsz ki két Elrabolva vagy két
Tiszta kilatast ugyanabban a kdrben. Tulsagosan megkdnnyitené a dolgodat.

o Azok a kartyak, amik eldobatnanak lapokat a Mumus kezében, nem érvényesek ra. Mivel a kezében tartott lapok és a
huzépaklija egy és ugyanaz, kapasbol nyernél. Széval ne csinald. Vedd fel a nyulcip6t és érdemeld ki a gyGzelmet!

o Olyan lapokat viszont kijatszhatsz, ami a Mumus Lehet8ség paklijara van kihatassal. Azok a kartyak, amik ,,egy masik jatékost”
vagy ,minden jatékost” jeldlnek meg célpontnak, mind hasznalhaték a Mumus ellen, kis médositassal, lasd a kdvetkezg oldalon.

o Huznod kell legfeljebb 4 kartyat. Maximum 4 lap lehet a kezedben.
Ha sikerdl lapot lopnod a Mumustél, tudnod kell elraktarozni is azokat a kezedben.

o A sorrend mindig ugyanaz. Mozgas, jaték, hizas. Ez nagyon fontos. Ne csalj. A csaldk undorit6 csiszdmészok.
Te nem vagy egy undoritd csiszdmdsz6, nem igaz?

A Mumus forduldja:
A Mumus szintén az 6ramutaté jarasaval megegyezen mozog.
Nincsenek kézben tartott kartyai, ehelyett Mozgas paklija és Lehetdség paklija van.

o A kore elején fel kell csapni a Mozgas pakli legfelsé lapjat. Fontos megjegyezni, hogy ha a Mozgas kartyaja azt mondja,
hogy ,mozgasd barmely babut”, ,mozgasd barmely jatékost” vagy ,mozgass egy masik jatékost”, az mind a Mumusra
vonatkozik. Ez torténik, ha sz4l6 jatékot is beleszuszakolunk egy haromszemélyes jatékba. Ez van, ezt kell szeretni.

A Rossz kutya és a Madarijesztd kartyak azt irjak, hogy ,lépj 2, legfeljebb 4 mez4t”. Egyenlitsiik ki kicsit az esélyeket,
ha a Madarijesztd kartyat huzza, 2 mez6t mozgassatok, ha a Rossz kutyat, akkor pedig 4-et. Minden mas esetben, ha Ggy hozza
a helyzet, hogy mar ott liheg a nyakadban, vigyazat, SPOILER: nagy valdszinliséggel mar halott vagy, miel6tt tudnal réla.

Ha barmikor utolér, véged van. Szérny(. Maradj mozgasban. Bizz bennem.
Sokszor pont a hata mogott a legcélszer(ibb elbljni, mivel csak elrefele mozoghat.



Tobb mas triikk is van a tarsolyaban, példaul lophat téled kartyakat. Ha ilyet hizol, egy helyben marad, mig a kévetkezd
mozgds kartyajat fel nem csapod. Ha lapokat lop a kezedbél, keverd meg a lapjaid, és hizz koziiliik egyet véletlenszerGen,
majd helyezd képpel lefele a Mumus LehetGség paklijara.

A Temeté és a Cul-De-Sac

Mikor a jatékos athalad a Temetdn vagy ott fejezi be a mozgasat, hizhat egy Kétségbeesett cselekedet kartyat.

Ha kozvetlenil a Temetdben landolsz, azonnal el kell dobnod egy lapot a kezedbdl. Csinald, amit mondtam.

Megjegyzés: Sosem tudod mozgatni a Mumust. Teljesen mindegy, mit mondanak a kartyak. 0 azonban mozgathat téged. J6, mi?
Ha a Mumus athalad a Cul-De-Sac-on, felcsapja a paklija legfelsd lapjat, és kijatsza azt. Ez lehet j6 vagy rossz is.

Vagy hatastalan. Csak ilyenkor jatszhat ki kartyat a Lehetéség paklijabél.

Na, ez lett volna a sz6l6 jaték didhéjban. A fordulék valtjdk egymast, mig le nem hagyod 6t végleg, vagy,

és ez sokkal valésziniibb, mig fel nem zabalja az arcod lagy részeit egy rozsdas kanallal. Tok poén.

Kikotések és ellentmondasok: Kiilonleges esetek és szabalytisztazasok
Van par dolog, ami nem teljesen kdser ebben a jatékmdédban. Ezeket itt részletezziik.

Ha belefutsz egy furcsa ellentmondésba, amikor nem tudod mitévé légy, itt nézz szét, hatha megleled a valaszt.
Ha nem, irj rank Facebookon (www.facebook.com/certifiablestudios/) vagy Twitteren (@WeRCertifiable).

Ezeken kdvesd a kartyak leirasat. Kivédheted veliik a Mumus lapjait (a Mozgas paklijabél érkezéket is beleértve),
vagy hasznélhatod arra, hogy kényszeritve kijatsz egy lapot a kezedbdl, hogy legyen helyed amikor hiznod kell.
Csak figyelj oda, hogy bdlcsen hasznéld Gket. Mert csak 4 van.

o Talalkozzunk a venti alatt - +1-et ad a kdvetkez6 mozgasodhoz, de a Mumust nem mozgathatod.

© Mozogj - Mivel kivettiik a Keriilgut kartyakat, igy az arra vonatkoz6 utasitasokat
hagyd figyelmen kiviil, a tdbbit viszont hajtsd végre.

o Titkos 6svény - Barhova mozgathato a babudat. Persze nem javasoljuk, hogy arra a mez6re mozgasd, ahol a Mumus is all.

o Elrabolva - Mozgathatod magadat, ha a Varosban vagy a Sikatorban vagy, de a Mumust nem.
Vagy egyszerien csak lophatsz téle kartyakat, ha 6 is az emlitett két mezg valamelyikén tartézkodik.

o Elsodorva - A te napodat el tudja rontani, de a Mumusra nincs hatassal. Bocs.
o Elveszve - Ugyanaz mint az el§z4.

o Mozgasban - Lophatsz kartyakat a Mumus LehetGség paklijabél.

+Obb halott drva!

Elokészités:

Ahhoz, hogy négyen jatszhassatok a jatékot, egyszertien csak keverd a paklikba a 4. jatékos jeldléssel ellatott Lehetiség
és Obol kartyakat is, valamint add hozza a klassz Uj Rémlak KECS kartyakat (Az én Binkym és az 4j Mumus) is.

Ezek kivaltjak a masik két KECS lapot. Figyelj oda, hogy legaldabb 1 Mumus legyen jatékban a KECS lapok k6zott.



Hogyan miikddnek az Atkelés kartyak?

De j6, hogy kérded! Ugyanlgy kell lehelyezned Gket, mint a tébbi Obél lapot. Azonban ez a két kartya ugyanazon mezének
szamit, aminek kdszénhetGen a jatékosok nagyobb tavolsdgot tehetnek meg kevesebb |épésbél. Ha egy jatékos all az egyik
atkelén egy masik pedig a masikon, az ugyanazon mezdnek szamit. Ha csak egyetlen Atkelés kartya van jatékban, akkor
tulajdonsag nélkiili mezének szamit. Amint a masik atkeld lap is felkeriil a jatéktablara, akkor dtugorhatsz egyik laprél a
masikra. Van értelme latod? Legalabbis remélem.
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Az urolso Tél NEGESZITO

Oké, ezt hogyan készitsem el6?
Keverjliik meg az Utols6 tél kartyakat, és tegyiik kilon. 5 véletlenszeri lapot tavolitsunk el a jatékbdl, igy egy 12 lapbél allé
huzépaklit kapunk. Helyezd a paklit a jatékosok ragacsos kis ujjacskdinak elérhetd kozelségébe.

A Kint a fagyos 6bolben kértyat keverjiik bele az Obol lapok kdzé a jaték elején. Amikor kihGzésra keriil ez a lap, ugyantgy
helyezziik le mint barmely masikat. Ha egy jatékos a mozgas fazisa UTAN ezen a mezdn tartézkodik, felcsaphat egy Utolsé Tél
kartyat, és kdvesse az utasitasait. Miutan a teljes Utolsé Tél pakli kihGzasra keriilt, a jaték elején kivett 5 lapot keverjuk bele
a pakliba, majd tavolitsunk el 5-6t megint.

Mi a fenét csindlnak a Maradandoé kartyak!?

Ha kihuzasra keriil egy Maradandéd kértya, az a jatékos, aki kihtzta azt, maga elé helyezi. Ez a kartya a jaték teljes ideje alatt
kifejti hatasat. Eléggé magatél értet6dé szerintem.
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Benny Harris szelleme

Mikor a Benny Harris szelleme kiegészitGvel jatszotok, a Kisértetjarta 6bol kartyat le kell helyezni a Cul-De-Sac mellé

a jaték elején. Ezt a kartyat is bele kell szamitani a ,KezdG Kereszt” négy lapjaba. Az elsé jatékos 3 6bol kartya hizasaval
kezd négy helyett. A Benny Harris szelleme kartyakat meg kell keverni és le kell helyezni képpel lefelé.

A jaték a normal szabalyok szerint zajlik, kivéve, hogy kdzben jatszatok le a Condyle 6bodl hattérzenét, amit a
www.endangeredorphans.com/sound/ cimrél tolthettek le. Benny Harris babujat helyezzétek

a Cul-De-Sac-ra a jaték elején. Amikor Benny szellemének a hangja felcsendiil, mozgassatok Bennyt 4 mezgvel,

a legrovidebb Gtvonalon az éppen aktualis jatékos felé. Ha egy jatékos ugy kezdi a korét, hogy egy mezdn tartézkodik

a babuja Bennyvel, huznia kell egy Szellemjarta kartyat. Ezek Maradand6 kartyak, és aszerint is kell kezelni Gket.

Ha megvasaroltatok a Lexington kiegészité csomagot:

A H6 gyermekei kdrtya megneheziti a jatékot. Ha hasznalni akarjatok, keverjétek az Utolsé Tél pakliba mielGtt kivennétek
S kartyat a jaték kezdetén. Ez a pakk hozzdad egy Mumust kint a hidegben is. Ha egy jatékos kihuzza ezt a lapot... kiesett.
Viszlat. Kampec. Arrivederci. Oriilok, hogy megismerhettelek.
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