UTOPIA MOTOR

Egyszemélyes kockajaték az idok végenek ujjaépitéseérol,
Nick Hayes-tol (2010).

A JATEK TARTOZEKALI:
- Jatékszabaly

- Kalandlap

- Ceruza és radir

- Két hatoldalu dobokocka

Megjegyzés a nagybetiis irdsrol: Két tipusat kiilonbozteti meg a jatékszabdly a Szerkezeteknek (Artifact). A
“Szerkezet” (Artifact) szo az Utopia Motor hat 6si részére vonatkozasakor nagybetiis. Kisbetiis marad, amikor
miiszerészek altal épitett modern eszkézokre vonatkozik, mint példaul a felszerelésre a szerszamos 6veden.

,)Az fté]etnap elérkezett. ls’cen Keze nem segit minket tébbé; tal sok energiéra lenne szUkség
az utolsé orakban. A nagy varazsloktol vals félelem ¢és kigt'mgolésuk miatt elmulasztottak
kido]gozni a meg?e]elé védelmi stratégiat. Az eggetlcn reményijnk az Osi technolo’gia isteni
erejében rejlik‘ fﬂelgre kell allitanunk az Utépia Motorjétl "

A nagy Néreusz miszerész, az Er’cc!cm Tanécsénak tagja

TORTENET

Ebben a jatékban Izidort alakitod, a tehetséges Miiszerészt, aki megbizast kapott ra,
hogy helyreallitsa az ugynevezett Utopia Motor legendds miiszereit. Az Utopia Motor szamos
hatalmas erejii Készitmény Osszeszerelt egylittese, ami 1étrehozhatna egy idillikus, évezredekig
tartd tarsadalmat. Kutatasod évei alatt régi, szétmallott szOvegek darabjaibol végiil sikeriilt
rajonndd, hogy az Utdpia Motor 6 elsddleges Készitménye hol talalhato. A szovetség ugy véli,
ez a 6 Készitmény elegendd ahhoz, hogy Gjraaktivaljak az Utopia Motort. helyre kell allitanod
¢s Osszeszerelned ezeket, hogy felszabaditsd a Motorban szunnyado energiakat.

Azonban utadban allnak gatlastalan gazemberek, halalos terepek ¢és erdszakos
teremtmények, de a kozelgd itéletnap sokkal siirgetobb. Generacidkon at az “Isten keze”
szerkezet, a miiszerészek biiszkesége jelentette az apokalipszis elkertilését. De most kozeledik a
vég és a szerkezet nem miikodik. Ugy tiinik, az Utopia Motor az egyetlen lehetéség, hogy
visszaforditsuk a kozelgd apokalipszist. Két heted van ra, hogy helyreallitsd és aktivald a
Motort. Ha ez nem sikeriil, akkor a vildg megsemmisiil.

" Az Utépia Mo’corjénak hclgrea’”itésa az életiink egyetlen, legpontosabb céba. Képzeﬁ el
egy esz‘«'jzt, ami képes a vilégot srokre megvéltoztatni, nem lenne tobb IopésJ ggi”(osség és
hébor&..ﬁgg tokéletes tarsadalmat ’ceremtenénk, és végiﬂ ugyanolgan naggségot érnénk e],
mint az seink.”

I~ ukleidész, az Osi Technolégia a]antéja



A JATEK CELJA

A célod, hogy felkutasd mind a 6 teriiletet, visszaallitsd, 0sszeszereld és végiil aktivald
az Utdpia Motor mind a 6 Szerkezetét mieldtt eljon az itéletnap. A Szerkezetek aktivalasahoz
¢s az itéletnap Isten Keze altali késleltetéséhez, végleges eltorléséhez elegendd energiaval kell
rendelkezned. Fel vagy szerelve egy szerszamos dvvel, amin 3 személyes szerkezetet vihetsz
magaddal, amik segithetnek neked a kutatdsban. Ha meghalsz a vadonban, vagy nem sikeriil
idében aktivalni az Utdpia Motort, akkor a jaték véget ér és a fejlédésed alapjan kapod meg a
jatékban elért pontjaidat.

Hogyan jatssz?

Nyomtasd ki a Kalandlapok két oldalat (vagy hasznald a 3. lapot az egyoldalas,
nyomtatdbarat verzidhoz) és készits eld ceruzat, radirt és két dobokockat. Ebben a jatékban
nincsenek korok vagy fazisok. A feladat teljesitésének sorrendjét te dontdd el.

Négy 6 akciot hajthatsz végre a jaték soran: keresés, aktivalas, kapcsolddas és harcolas.
Az els6 haromnak nagyon hasonlé és egyszerli szabalyai vannak. Az alabbi dbra megmutatja az
akciokban hasznalt kifejezéseket.
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A keresésnek, aktivalasnak €s kapcsolodasnak van néhany altalanos szabalya.

. Mindig egyszerre kell dobni a két kockaval.
. Be kell irni a kockak eredményeit 1-1 lires mezdbe.
. Az also szamot a felsébol kivonva megkapjuk adott mezdk eredményét.

Bar az alapvetd szabalyok azonosak, minden akcid célja kicsit mas, ezekrdl pedig
részletesebben a szabaly késobbi oldalain olvashat.

A KALANDLAPOK Do)
A kalandlapokon rogzitjilk az informaciokat a jaték kozben. Ezeknek ‘?‘"’""uﬁfm e
két kiilonboz6 tipusa van. Az alap verzidban két teljesen illusztralt 5/ he
lapbol allnak a Kalandlapok. Ezek hasznos emlékezteté szovegeket,
grafikonokat és tablazatokat tartalmaznak, igy nem kell mindig
elovenni a szabalyfiizetet. A nyomtatobarat verzio kalandlapja le van
csupaszitva, csak egy oldalbol all, célja, hogy egyszerii legyen
nyomtatasa és konnyebben jatszhassanak a tapasztalt jatékosok. Ha

most jatszol el6szor, hasznald az alap, két oldalas verziot.




SEARCH

Az alap verzid kalandlapjai egymasra épiilnek. Az els6 lap a
vadont dbrazolja, ahol keresni tudsz. Harom sorban, soronként
két-két ilyen teriilet talalhato a lapon. A masodik lap két szélén
lathatéak a keresés és a tdmadds tablazatai. Erre a lapra
helyezziik ra az elsd lapot, amit jobbra, vagy balra elcsusztatva
lathatova valnak szamunkra ezek a tablazatok.

Ry 3
COMBAT ,_F;;:-:ag@ )

A masodik kalandlapon a szerkezetek mihelye taldlhat6. Tedd i

ezt a lapot teljesen lathatova, ha megtalaltal minden Szerkezetet. — ks

Az els6 Kalandlaprol minden informdaciét masolj at ide, a T R

tamadasi pontokat, a készletet, és az id0 savot, amik igy tovabbra

is lathatdak lesznek.
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=== i Készlet: Itt tarolod a hat Szerkezet

o o ] e Osszetevoit, amiket a mithelyedben hasznalhatsz
= =l & : majd ahhoz, hogy 6sszeszereld az Utopia Motort.

Szerszamos ov: Itt
tarolod a személyes felszerelésed. *
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M BT Utéspont Fiola: Ez a sav jelzi az
S| 2 — L aktudlis Uitési pontodat.

Id6 sav: Itt lathatod mennyi napod van még az itéletnap bekdvetkeztéig. A napokat iires, vagy
irott "E’-vel ellatott négyzet jeloli, ami alatt az Esemény napjait kell érteni (lasd: Esemény
ciklusok). Az utols6 8 napot koponyak jeldlik jelezve az itéletnap kozeledtét (1asd: Itéletnap).

Isten keze:

Ez a késziilék
tarolja a
Szerkezetek
aktivalasdhoz
szlikséges
energiat. Gyljts
Ossze elegendd
energiat, hogy
késleltesd az
itéletnap
bekovetkezését!




A vadon: Itt lathatod azokat a teriileteket, ahol kutatast kell végezned. Minden teriileten a
Szerkezetek mellett a hozzajuk sziikséges egy-egy kiilonleges Osszetevd is talalhatd, ami az
Utopia Motor helyreallitasahoz kell. A Esmmxﬁ!musok

A: Esemény ciklus tablazat — Az egyes eseményeket ide jegyezziik fel. i =L¢:-:é'vi£;u; "
B: Nap jelolé — Megmutatja, hogy keresés kdzben mikor telik el egy Dcmmmm D:n:m =
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nap.

B
C: Szerkezet mez6 — Jelold meg ezt a mezdt, ha C 0000 e
megszerezted adott teriilet Szerkezetét. =1 ANacy ‘-’-‘-Dﬂ"' Hq\’:‘

. ARTIFACT. HERMETIC MIRROA
COMPTMENT, QUARTE

D: Régioészam — Ezt a szamot hasznaljuk ahhoz,

hogy meghatarozzuk, melyik teriiletet befolyasoljak az
Esemény ciklusok.

E: Keresési teriilet — Itt van a keresés helye.

A masodik Kalandlap: A Szerkezetek Miihelye
Miihely: Itt aktivalod a
ATamapas RN i T _. e KEreses B megtalalt Szerkezeteket és
P (SR AR S szereled 6ssze az Utdpia Motort.
I A: Tamadas oldalsav —
= Ezt a savot hasznald tamadas esetén. Itt van
a harci és a hat teriilethez tart6z6 tablazat.
B B: Keresés oldalsav - Ezt a savot
| = hasznald amikor a vadonban keresgélsz.
\ D= Itt van a keresés eredményének és a
i végsd pontozasnak a tablazata.
C: Munkahely — Hasznald ezt a teriiletet
) |l e = | A === a Szerkezetek aktivalasara és az Utopia

e e it Y o Motor  végleges  bedllitdsa  eldtti
B by 2 T TN helyredllitasara,
o u 4 E = D: Végsé aktivaciés mezé — Az Utopia
s . | s -"-*?1\ “SeT 1 Motor végleges aktivalasahoz, az utolsd
UTOPIA ENG]NELI P R

dobashoz sziikséges szdm helye.
E: Aktivacios teriilet — A megtalalt Szerkezetek aktivalasara hasznalatos.

F: Kapcsolddasi teriilet — A mar aktivalt Szerkezetek kapcsolddasahoz hasznalatos.
G: Szemétkosar - A kapcsolodasi probaban a nemkivanatos szamok helye.

Esemény ciklusok AZ ESEMENYEK

Az itéletnap derengd arnyéka egy instabil és kiegyensulyozatlan | * Tevékeny Szérnyek — Novelj meg
vilagot teremt. Ezek a kaotikus er6k nagy mértékben befolyasolhatjak a | minden taldlkozasi szintet kettével
kiildetésed, hol konnyebbé, hol nehezebbé téve azt. Minden alkalommal, | ezen a teriileten (a taldlkozasi szint
amikor az Id6 savon elériink egy Esemény napot (CE’ betii jelzi), négy | maximuma 5).
kiilonbozé esemény, két elényds és két veszélyes hatas fog érvényesiilni a | * Mulo latomas — Egy bonusz
vadon véletlenszerl teriiletein. energiapontot kapsz az aktivacios

Minden teriilet meg van jeldlve egy régidszammal. Dobj egy | savhoz, amikor aktivalod ezen
kockaval az esemény ciklusban levd mind a négy eseménynek kiilon- | teriilet Szerkezetét. Ez az
kiilon. A dobott eredmény mutatja meg, hogy melyik régioban kovetkezik | energiapont csak addig marad meg,
be adott esemény. Jegyezd fel a teriiletek szamait az Esemény ciklus | amiga Mulo6 latomas érvényben
tablazat megfeleld mezdjébe. Lehetséges az is, hogy egy régioban egy | marad a teriileten, vagy amig nem
idében tobb esemény kovetkezzen be. Ezek az események tovabbra is | aktivalod a Szerkezetet.
fennallnak a kdvetkezé Esemény napig. * J6 szerencse — Vonj ki a teriileten

Ha egy Esemény napon keresésbe kezdenél, kockadobassal | végzett keresésed eredményébdl
hatarozd meg mind a négy esemény helyszinét. A teriileteden wj | legfeljebb 10-et.
események hathatnak rad (példaul az Utalatos id6jarasnal veszitesz egy | © Utalatos idéjaras — A keresésed
tovabbi napot). utan 1 nap helyett 2 napot veszitesz
az 1d6 savon!




A SZERSZAMOS OVED

A szerszamos Oveden harom hatalmas erejii szerkezetet tudsz tartani, amik a kiildetésedet
segitik. Amikor a jaték elkezdddik mindegyik fel van toltve. Ha barmelyiket hasznalod, jelold be a
mellette levd négyzetet. Csak akkor hasznalhatod ket ujra, ha feltdltdod oket (bdvebben lasd a
Szerkezetek képességei: Kristaly elemek résznél).

* Varazsvessz6 — A Vardzsvessz0 magikusan hozza van hangolva a targyak szunnyadé energiaihoz.
Amikor haszndlod ezt a szerkezetet, vonj ki legfeljebb 100-at barmelyik keresési eredményedbdl. A
legkisebb keresési eredmény a Varazsvesszo segitségével 1 lehet (tehat ennek a segitségével nem
érhetsz el 0-s eredményt)!

* Bénité palca — Koncentralt akusztikai sugarat bocsat ki, a kristalyok elrendezésével, amit harcban
hasznalhatsz, hogy ezzel izomgorcsét, vagy akar teljes bénuldst okozz az ellenségnek. Amikor
hasznalod ezt a szerkezetet, adj 2-t a harcban minden dobasodhoz. Aktivalhatod ezt a szerkezetet egy
tamadas alatt barmikor, még egy dobdasra reagalva is.

« Az Osszpontositas amulettje — Ez egy erds kristaly, ami atiranyitja és megduplazza az agy energiait,
igy barmilyen nehéz feladatot konnyen megoldhatsz. Amikor hasznalod adj két plusz energia pontot az
aktivacios savhoz, mialatt aktivalsz egy Szerkezetet. A hatas addig tart, amig a Szerkezet aktivalodik.

ITELETNAP
" Az ftéletnap clkeriilhetetlen. Semmi nem a'”fthaga meg,. Sem a megbx’zott fia, |zidor, sem az Osi gépeld Az
cggedij!i reméngijnk a létezésiink Fennmarac{éséra, a test nélkili atvitel rituéléja. Vesd ki Néreusz husos
horgongét, és tarts veliink az Orékkévalésa’gba!“
A”Declas varézs|o', az E_zijst Kcncl tagja

A vilag végének kozeledése a jaték végéig szorongatni fog. Ez elkeriilhetetlen, de késleltethetd.
Ez a te végzeted. Az itéletnapot koponya ikonok jelzik az Id6 savon. Amikor a jaték elkezddédik, az els6
koponya az Id6 sav 15. napjan van jelolve. Az “Isten Kezének™ ereje képes arra, hogy athizd a
koponyakat és ezzel késleltesd az itéletnapot. Ha barmikor a jaték folyaman egy nem athuzott koponya
mellé érsz, az apokalipszis bekdszont és a jatek véget ér. Szamold ki a pontjaidat (lasd a Pontozo tablat)
¢és a kovetkezo jatékban probalj meg ennél tobbet szerezni. Ha sikeriil mind a 8 koponyat athtzni, az
itéletnap csak azutan kovetkezik be, miutan ezeken kiviil még egy nap eltelik az 1d6 savon.

AZ ISTEN KEZE EPITMENY

Ezt a hatalmas szerkezetet az Utdpia Motorrol mintaztak annak érdekében, hogy valahogyan
Ujraalkossak az eredeti késziilék hatartalan, de végtére is elérhetetlen erejét. Bar ez egy gyengébb
utanzat lett, mégis mérhetd hatassal volt a vilag végi generaciokra. De ahogy az itéletnap kozeledett, a
gépnek egyre tobb energidra volt sziiksége. Az Isten keze most a szdvetségi csarnokban nyugszik, de ha
gondoskodsz elegendd energiardl, ismét miikddésbe hozhatod.

A Szerkezetek aktivalasa alatt szerezhetd tobbletenergiaval aktivalhatod. Ahany energia pontot
kapsz a Szerkezetek aktivalasdhoz sziikséges négy energia ponton tul, az Isten keze energiasavon
raktarozd el azokat. Tovabba amikor egy Szerkezet megtalalasakor a keresésének eredménye tokéletes
0-ra sikertil, elég energiat szerzel ahhoz, hogy 5 ponttal megndveld ezt az energiasavot.

Elkolthetsz innen 3 energia pontot barmikor, hogy késleltesd az itéletnapot egy nappal. Ilyenkor
htizd at a legfelsd, még nem athuzott koponyat az id6 savon és torolj le 3 pontot az energia savrol. Az
Isten keze egyszerre maximum 6 energia pontot tud tarolni. Minden tovabbi energia elvész, ha a sav
megtelt allapotban van.

1 Amikor [ ukleidész megalapftotta az Osi Tecl’molégia Szévetséget, az e|s('5c”eges céha az volt, l’logg

informaciokat tala’Banak arra vonatkozéan, hogg az Utépia Motort hclgre tucﬁél( allitani. ﬁ_veken At
guberéltak tanoncaik a Romvaros szemetei ¢s huzalai kozstt. | zzel egy nemzedéken &t 6riilteknek
bélﬂcgcztek meg minket. Evekkel kesébb [ ukleidész az utépia Motor mitoszanak dara}pjaibél mcgéPl’tette
az ]stcn keze szerkezetet. Ez egy hibas elme hibas eszkozéve lett. Bizongtalar\ vaggok bcnnc, hogg akar egy
felh@szakadast is képes lenne megénitani. "

Mgrrinc miszerész, az Osi chhnolégia szovetség tagja



A JATEK VEGE

A jaték véget ér, ha a kovetkezok koziil egy is bekdvetkezik. Ha kifogysz az idébdl és ezért nem tudod
befejezni az Utdpia Motort, ha meghalsz harc kdzben, ha meghalsz az Utdpia Motor aktivalasakor,
vagy ha sikeriil helyreallitanod és aktivalnod az Utopia Motort. Fiiggetleniil attol, hogyan ér véget a
jaték, az elért pontszamod az addigi teljesitményedtdl fliggden kapod meg (lasd a Pontozas részt).

KERESES

Valassz ki a kereséshez egy teriiletet. Minden teriiletnek van egy nap mutatdja, ami jelzi, hogy
hanyadik keresésnél veszitesz 1 napot az adott teriileten. Amikor egy teriileten 0j keresést inditasz, huzd
at az elsd, még nem athuzott kort, akar balrol jobbra haladva, akar fentr6l lefelé haladva (a
nyomtatobarat verzidban). Valahanyszor olyan kort jeldlsz be, amin -1 4ll, egy nap eltelik az id6 savon!

Egy keresés lefolytatdsahoz valaszd ki a teriilet barmelyik {ires tablazatat. Dobj mindkét
kockaval és ird be a két szamot a tablazat 6 négyzetének barmelyikébe. Ismételd meg ezt még kétszer és
minden kapott eredményt irj be a tablazat 1-1 iires részébe. gy végiil két haromjegyli szamot kapsz.
Vond ki az als6 szamot a felsé szambol. Minél kozelebbi ez az érték a 0-hoz, annal jobbnak szamit az
eredményed. Ellendrizd le a kapott eredményt a keresési tablazatban, hogy megtudd, mi a keresés
eredményét.

Mialatt keresel, eldontheted, hogy hasznalod-e a VarazsvesszOt. Ezt a szerkezetet azutan is
hasznalhatod, ha egy keresési mez6t mar kitoltottél. Levonhatsz a kapott eredménybdl legfeljebb 100-
at, igy megvaltoztatva a végleges értéket. Az igy kapott legkisebb eredmény 1 lehet (nem lehet 0). A
Varazsvessz6 hasznalata akkor a legkedvezOobb, ha mar csak kevés idod maradt.

KERESESI PELDA:

Dobsz két kockaval, melyek A masodik dobasod eredménye két Az utols6 dobasod 6 és 1
eredménye 4 és 5. Kivalasztod 3-as. Mindkettét a bal szélre - értékii. A 6-ost feliilre,
az 5-0st, és a jobb felsd egyiket a fels6be, masikat az alsoba kozépre, az 1-est a jobb alsod
sarokba, a 4-est pedig az also — irod. Ezzel biztositod, hogy a mez6be irod. A két szam
sor kdzépsoé mezdjébe irod. végso eredmény alacsony legyen. kiilonbsége 24. Talaltal egy

helyi targyat!
3¢ -39

KERESESI EREDMENY

0* ~ 10 Szerkezetet talaltal — Ha egy Szerkezetet talalsz, jelold be a teriilet Szerkezete mellett 16v6
mez6t. Amikor visszatérsz a mithelybe, megprobalhatod aktivalni ezt. Ha korabban mar megtalaltad a
Szerkezetet és ugyanazon a teriileten a kovetkezd keresés eredménye alapjan is Szerkezetet talalnal,
akkor helyette két dsszetevot talalsz.

*Ha 0-s eredménnyel taldlsz meg egy Szerkezetet, az automatikusan aktivalodik is! Adj 5 energia
pontot az Isten keze energia savjahoz. Hasznalhatsz keresési bonuszokat (a Varazsvesszot kivéve), a Jo
szerencse elonyét, vagy a mar aktivalt Szerkezetek bonuszat, hogy ezzel tokéletes 0 eredményt érj el.

11 ~ 99 Osszetevét talaltal — Ha sszetevot taldlsz, jeldlj be egy iires kort a készleted dsszetevéinél.
Nem lehet 4-nél tobb egy Osszetevobol. Ezeket az Utopia Motor dsszeszereléséhez hasznalhatod.

100 - 555, -1 ~ -555 Talalkozas — Ha a keresés eredménye taldlkozas, harcolnod kell. 1dds
miiszerészként nem tudsz elfutni a harc eldl és csak a felszerelésedben €s a szerencsében bizhatsz (1asd
a Harc részt). Miutan véget ér egy harc, folytathatod a keresést, vagy visszatérhetsz a mithelyedbe.
Kiterjedt keresési szabaly: Ha egy teriilet mind a 6 tablazatat kitoltotted, tolts el itt még egy napot,
hogy automatikusan megtalald a teriilet Szerkezetét, vagy egy 0sszetevojét.

Nincs korlatozva, hogy hanyszor latogathatsz el egy teriiletre. A teriiletek és/vagy a mithelyed
kozott barmikor mozoghatsz. Amikor visszatérsz egy teriiletre, ahol korabban mar kerestél, torold ki
teljesen a nap jelolgjét és a keresési tablazatait és ismét kezd elolrdl a keresést.
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TALALKOZASOK

Az Utopia Motor részeinek keresése kozben sokszor bajba fogsz keveredni. A harc
elkertiilhetetlen. Amikor a keresés eredménye til magas, vagy negativ szam, a kozeli ellenségek
figyelmét automatikusan magadra vonod. Amikor harcra keriil sor, ellendrizd a Talalkozasi tdblazatot,
hogy megtudd, milyen ellenségekkel kell szembenézned.

Elészor hasonlitsd 0ssze a keresés eredményét a talalkozas TAMA# DAsI
diagramjaval. Igy megtudod a taldlkozas szintjét. Minél magasabb, TABLAZAT
vagy alacsonyabb a keresésed eredmenye, annal halalosabb a | _ posmye — Ewcousres  wesamve

talalkozas. Minden terliletet egyediilallo és veszélyes ellenségek | 10070199 LEvEL1 -1 7c-100
. e P , , o s . 200T0 298 LEVELZ -101To-200

népesitik be. Ha mar ismered a taldlkozas szintjét, adott teriilet | zooroa9s Levers 20110300
i h147at4 : i : ; 400 TO 499 LEVELA -301T0-400

tablazatab’an m,egtfllalod az aktual}s ’ellenfel.ed. Minden eller}segn’ek i s Tl E - i1 e e

van egy tamadasi és egy litéspont értéke, ami a neve mellett lathato a

tablazatban. Az els6 oszlopban a tamadasi, a masodikban az iitéspont

értéke (lasd a Harc résznél).

HALEBEARD PEAK THE GREAT WILDS ROOT STRANGLED MARSHES
LvL 1 ICE BEAR 1 56 LviL 1 ROGUE THIEF 1-2 56 LvL 1 GEMSCALE Boa 1 56
LvL 2 ROVING BANDITS 1 ] LVL 2 BLAMKET OF CROWS 1 = LVL 2 ANCIENT ALLIGATOR 1-2 8
LvL 3 BLooo WOoOLVES 12 & LvL 3 HoRNBACK BISON i & LvL 3 LAND SHARK i2 &
LvL 4 HoRSE EATER HAWK 13 6 LvL 4 GRASSYBACK TROLL 13 56 LYL 4 ABRYSSAL LEECH 13 6
LVL 5 GIANT OF THE PEAKS 14 & LVLS THUNDER KiMG (S) 14 & LVLS DWELLERINTHE TIDES 1-4 &

GLASSROCK CANYON RUINED CITY OF THE ANCIENTS THE FIERY Maw

LvL 1 FEISTY GREMLIN 1 56 LvL 1 GRAVE ROBEERS 1 56 LvL 1 MINOR IMP 1 56
LvL 2 GLASSWING DRAKE 1 6 LvL 2 GHOoST LIGHTS (S) 1 =1 LVL 2 RENEGADE WARLOCK 1-2 56
LVL 3 REACHING CLAWS(S) 12 & LVL B VENGEFUL SHADE (S) 12 8 LvL 3 GIANT FLAME LIZARD 1-3 56
LvL 4 TERRIBLE WURM 13 6 LviL 4 MIGHTMARE CRAB 13 6 LvL 4 SPARK ELEMENTALIS) 13 &
LYL5 LEVIATHAN SERPENT 14 & LvL S THE UNnnaMED (S) 14 & LvL 5 VoLcano SPiRT (S) 14 &

(s): indicates a spirit encounter
HARC

Miutan a tablazatok segitségével meghataroztuk az ellenséget, kezdetét veszi a harc. Dobj
mindkét kockaval. Azok az eredmények, melyek megfelelnek az ellenség tamadasi értékének, egy-egy
sebzést okoznak neked. Ezeket a sebzéseket az Utéspont fioldra jegyezd fel. Minden dobasi eredmény,
mely megfelel az ellenség iitéspont értékének, megoli azt. Addig folytasd a dobasokat mindkét
kockaval, amig az egyik érték nem lesz ugyanaz, mint az ellenfél {itéspont értéke. Ha a két dobott érték
koziil az egyik téged, a masik pedig az ellenfelet sebzi meg, akkor eldszor sebzddsz egyet és csak
ezutan fog az ellenséged meghalni. Ha 6, vagy tobb sériilés halmozddik fel rajtad, a harc véget ér (lasd:
Eszméletlenség és Halal).

Miutan legy6zod az ellenséged, lehetdséget kapsz rd, hogy szerezz egy OsszetevOt adott
teriiletrdl. Dobj egy kockaval. Ha az eredmény egyenld, vagy kevesebb, mint a talalkozas szintje, kapsz
egy Osszetevot! Ha a taldlkozés 5-0s szintll volt, két Osszetevot kapsz, ha sikeres a dobas. Veszélyes
dolog igy feltolteni a készleted, de a magas szintii taldlkozas biztosabba teszi Osszetevo talalasat. Ha
egyszerre veszited el az eszméleted és gy6zod le az ellenséged, nem dobhatsz plusz 0sszetevo(k)ért.

Harc kozben, hasznalhatod a Bénitd palcadat. Ilyenkor adj 2-t a harc minden tovabbi
dobasdhoz. Harc kozben barmikor aktivalhatod ezt a szerkezetet, még egy harci dobdsra adott
reakcioként is. A Bénitd palca hasznalata akkor a legjobb, amikor egy erds ellenféllel talalod szembe
magad, vagy amikor egyre kozelebb keriilsz a halalhoz.

HARC PELDA:

Mialatt a Nagy vadonban kutakodsz, felhivod magadra egy vad Gorbeszarvi Bolény figyelmét. Lehajtott fejével
jelzi, ez az § teriilete. Nem hatralhatsz meg, a harc elkezdddik!

THE GREAT WILDsS
LvL 1 ROGUE THIEF 1-2 56 . L s
o LVL 2 BLANKETOF CROWS 1 /B Tamadasi érték
Talalkozas szintje L LvL 3 HORNBEACK BISOM 1 ——— Utéspont érték
LVL 4 GRASSYBACK TRCLL 13 56
LvL 5 THUNDER KirG (S) 1-4 &

A bolény tamadasi értéke 1, iitéspont értéke pedig 6. Dobsz két kockaval, az egyik 1, a masik 4 értéket mutat. A
bolény tamadasaval egyet sebez rajtad. Ismét dobsz két kocaval, egy 1-es és egy 6-os eredményt. A bdlény még
egy sebet ejt rajtad, mieldtt kioltod életét.



Megnézed az elejtett allatot, hatha szerzel egy Osszetevét. Dobsz 1 kockaval, aminek az eredménye 3, ami
megegyezik a Gorbeszarvi Bolény szintjével. A bolény szorébe ragadva talalsz egy kvarcot! Add hozza az
Osszetevot a készletedhez. Folytathatod a keresést, vagy visszatérhetsz a mithelyedbe, ha pihenésre van sziikséged.

PIHENES
Két keresés kozott barmikor visszatérhetsz a miithelyedbe, hogy helyreallitsd az erénléted. A
mithelybe valé visszatérés sosem keriil iddbe. Minden nap, amit pihenéssel tdltesz el,
visszaallit egy iitéspontot. Tordlj ki egy sebzést az Utéspont fioladbol, és hlizz 4t egy napot az
Id6 savon.

ESZMELETLENSEG ES HALAL

Ha felgyiilemlik 6 {itéspont a fioladban, a sebektdl eszméletlen leszel. Egy oltalmazé amulett egy
athatolhatatlan akadalyba burkol be téged és a miihelyedbe teleportal, ahol 6 napot kell eltdltened
regeneralodassal. Torold ki az dsszes sériilésedet az Utéspont fioladbol és hiizz 4t 6 napot az 1d6 savon.

Halal: Kiildetésed soran harom ut vezethet halalhoz. Az elsd az, ha egy harc soran 2 sériilést is el
kell szenvedned, de mar van 5 korabbi sebed. A masodik az, ha tobb negativ eredményt érsz el az
aktivalasra, vagy a kapcsolodasra tett kisérlet soran, mint az {itéspontjaid értéke. A harmadik pedig az,
ha az Utopia Motor végso aktivalasakor nem jarsz sikerrel. Ha ezek koziil barmelyik bekovetkezik, a
jatek rogton véget ér. Szamold Ossze a pontjaidat (lasd Pontozas) és probalj tobbet szerezni ennél a
kovetkezd jaték soran.

SZERKEZETEK AKTIVALASA

A Szerkezetek aktivalasa egy olyan folyamat, mely soran egy miiszerész szabadjara engedi az Osi
eszk6zok szunnyadd energiait. A végso cél az, hogy a lehetd legnagyobb mennyiségii energiat nyerjiik
ki az életre keltett Szerkezetbol. Ha tobb energiat hozunk létre, mint amennyire sziikségiink van, a
tobbletet az Isten keze szerkezettel hasznalhatjuk fel, késleltetve ezzel az itéletnapot. Hasznald fel ezt
minél elénydsebben, nagy sziikséged lesz ra!

Megprobalhatod aktivalni a helyreallitott Szerkezeteket amikor a mihelyben vagy. Minden
Szerkezetnek két-két aktivacids mezdje van az aktivacios teriileten beliil. Az aktivacios teriilet felsd
soraban kezdj és csak akkor menj lejjebb, ha az aktivalas elso kisérletre nem sikeriil. Egy Szerkezet
aktivalasdhoz dobj mindkét kockaval. ird be a szamokat az aktivaciés mezd barmely négyzeteibe. Mint
mar korabban, most is ki kell majd vonnunk az alsé szamot a fels6 szambol. A célod, hogy minél
nagyobb eredményt érj el. Még 3-szor ismételd meg ezt, amig a teriilet fels6 része be nem telik, majd
ellendrizd le az eredményeket. Kapsz 1 energia pontot minden 4-es, és 2 energia pontot minden 5-0s
eredmény utan. ird be a kapott energia pontokat a négyzetek alatt talalhato kérbe. Minden résznél, ahol
az eredmény 0, torold ki a két értéket €s dobj helyette ujra. Barmely mas eredményt egy X-el jelolj a
korben. Ha minden eredmény sikertelen, a Szerkezet visszafelé siil el és minden sikertelen eredmény
egy sériilést okoz neked. Epp ezért lehetséges, hogy Szerkezet aktivalasakor eszméletlen leszel, vagy
meghalsz (lasd Eszméletlenség és Halal). Barmikor ugy donthetsz, hogy abbahagyod az aktivalast, de
akkor elveszitesz mindent amit addig szereztél az aktivalas soran.

Amikor minden dobassal végeztél ¢és mind a 4 korben van végleges eredmény, minden
energiapontot vigyél at az aktivacios savra. Ha elérsz 4 pontot, a Szerkezetet sikeresen aktivaltad!

Ha nem sikertiilt még 6sszegylijteni mind a 4 pontot, hiizz at egy napot az Id6 savon és menj az also
sorhoz, hogy folytasd az aktivalasi kisérletet. Ha ezutan sem sikeriil aktivalni a Szerkezetet, még egy
napot huzz at az Id6 savon, majd automatikusan aktivalodik a Szerkezet.

Ha tobb, mint 4 energia pontot szerzel az aktivacio soran, a tobbletpont a készletedbe, az Isten keze
energia savra kerlil. A készletedben levo 3-3 energia ponttal késleltetheted az itéletnapot 1-1 nappal
(lasd az Isten Keze Epitmény résznél).

Mikézben aktivalsz egy Szerkezetet hasznalhatod az Osszpontositas amulettjét. Ilyenkor azonnal
adjunk két energiat az aktivacios savhoz. Ezek a Szerkezet aktivalasaig a sivon maradnak.
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PELDA AKTIVALASRA: D ] D D

A Nagy Vadonban sikeresen megtalaltad a ,C, E) O O
Titokzatos tiikrot, és most megprobalod a kényes -
feladatot elvégezni: aktivalni a Szerkezet energiait.
Két kockaval dobsz, egy 6-ost és egy 3-ast. A 6-
ost a tablazat bal fels6, a 3-ast a jobb alsé sarkaba
irod.

U-IEHHEHE MIRROR
cls| 2]y
1zl 1zl

Még 3-szor megismétled a dobasokat, igy teljesen
kitdltve a tablazat fels6 sorat. Az els6 mezd
eredménye 5, amivel 2 energiapontot szerzel. A
masodik és a negyedik mezoké sikertelen, ezeket
X-el jeloljik. A harmadik mezd eredménye O.
Kitorlod innen a két értéket, és ismét dobsz a két
kockaval.

A bonusz dobas egy 5-0s és egy l-es eredményt
hoz. Ezeket beirod a tablazatba, amivel 1 1jabb

energiat kapsz. Eddig 3 energia pontod van, jelezd v
ezt az energiasavon, majd veszitesz egy napot és E 'C' E) () O
az aktivacios tablazat als6 soraba mész. ;

i [HerMETIC MiIRROR 1]
Ennek a tablazatnak a kitoltése utan 3 1jabb T el |55y +2
energia pontot szerzel. Az egyikkel befejezed az E ;| 4| AZISTEN
aktivalast, a tobblet 2 pontot pedig az Isten keze ; : MmO KEZEHEZ
energia savjaba irsz. Sikeresen aktivaltad a » el
Titokzatos tiikor Szerkezetet! [ O Z|

e T

v (OO0QC

A SZERKEZETEK KEPESSEGEI
1A Szerkezetek szétszérédtak a vadonban, miutsn az Osok eltintek. [ IHinésiikd] sem jc[ sem

[cj/cgﬂzés nem késziilt /"fova’ Jettek? /Lfa az Utdplé Motor valdhan mcgvéa’cné a ta’rsaa/a/mat, /zogﬂ
/e/uet, ﬁogﬂ uralmuk véget Ert? Vﬁbn az L]j'a'é/o/'tés egy o/ﬂan cro"[esz/té&e, mc//ﬂc/ c/va’ja’é, Ao‘gﬂ
5/&6#@0’3’711/7&. 4

Mﬂrr/nc miiszerészaz Osi Tec/mo/cﬁg/la 5zc'5vct5é(géé' /

Az Utopia Motor minden egyes része onmagaban is igen hatalmas erével bir. A végs6é Gsszeallitas
elétt hasznalhatod a mar aktivalt Szerkezetek képességeit. A Szerkezetek megtalalasanak ¢€s
aktivalasanak sorrendje kiilonosen fontos szerepet kap a kiildetésed soran. Minden Szerkezet képessége
igen sajatos modon tamogat téged és rajtad mulik, mikor melyiket hasznalod fel.

Amikor aktivalsz egy Szerkezetet, automatikusan megkapod a képességét. Azonban amint
Osszekapcsolsz két Szerkezetet egymassal, a mithelyedben kell maradnod és elveszited az 6sszekapcsolt
Szerkezetek képességeit.

A SZERKEZETEK KEPESSEGEINEK LISTAJA

* Kiristaly elem — Ez az 6si energiaforrds Osszhangba hozza és megsokszorozza a természetes
rezgéseket bonyolultan Osszehangolt kristalyok hatalmas tombjébe iranyitva azt. Hasznalatakor a
személyes szerkezeteid egyike feltdltddik. Hasznalj el harom barmilyen Osszetevot, hogy a szerszdmos
oved egyik (altalad valasztott) szerkezetét ismét feltoltsd! Ezt a képességet csak egyszer hasznalhatod
egy jaték soran!



« Ervénytelenité kapu — Ez a Szerkezet a kozeli energiakorlatokra kiilondsen reagal. Amig az
Ervénytelenité kapu aktiv, akkor eszméletvesztés utin gyorsabban regeneralodsz. Hat nap helyett csak
4 napot veszitesz az 1d6 savon!

* Arany vaz — Amikor aktiv, ez a finom arany eszkdz csak a szellemvilag szamara lathato, furcsa
energiakat bocsat ki. Ez a sugarzas rendkiviil gyengit6 hatassal bir a testetlen dolgokra. Amig az Arany
vaz aktiv, automatikusan legy6zod a szellemeket a harcaid soran. Nem kell kockaval dobnod, csak a
boénusz 0sszetevoért. A szellemek a Talalkozas tablazatban (S)-jellel vannak megjelolve!

* Ragyogo lencse — Nézz at a Ragyogd lencsén, hogy megpillantsd a lathatatlan vilagot. A valodi
vilag szinskalaja kitor és rejtett dolgokat mutat meg neked. Amig a Ragyogo Lencse aktiv, kivonhatsz
legfeljebb 10-et minden keresési eredményedbdl, amit az Uvegszikla Kanyonban, vagy a Gydkérfojto
Mocsarban végzel. Ez a boénusz hasznalhato a J6 szerencse eseménnyel egyiitt, igy az eredeti
eredménybdl akar 20-at is ki lehet vonni.

» Titokzatos tiikor — A Tiikor a kivanatos dolgokat mutatja meg. A gyakorlatlanok szamara azonban
ez a Szerkezet Oriilethez vezethet. Amig a Titokzatos tiikdr aktiv, kivonhatsz legfeljebb 10-et a
Halebeard Csucsokon, vagy a Tiizes gyomorban végzett keresésed eredményébdl. Ez a bdnusz
hasznalhat6 a Jo szerencse eseménnyel egyiitt, igy az eredeti eredménybdl akar 20-at is ki lehet vonni.

* A Meérleg pecsétje — A Mérleg pecsétje enyhiti a kdoszt a természetes vilagban. A miiszerészek
ugy vélik, hogy az Utdpia Motor egyik célja, hogy a Szerkezet hatalma nagyobb teriiletekre boviiljon
ki. Onmagéaban azonban csak egy kis teriileten képes visszadllitani a rendet. Amig a Mérleg pecsétje
aktiv, minden eseményt eltiintethetsz egy teriiletr6l, amig nem mész el onnan. Ezt a képességet csak
egyszer hasznalhatod a jaték soran.

AZ UTOPIA MOTOR HELYREALLITASA
"Két{:é!eképpen érhet véget vilégunk torténete: a Szeri«izettel a miszerészek kezében a

megvéltéssal, vagy az aPokaliPszissel. T*Ia nem sikeriil 6sszeraknod az Utépia Motort, minden el Fog
Pusztu]ni. Olﬂan sokat kutattal a géP utan, mint senki mas a mai napig. Meg kell tudnod a szent
részek helgét. K eressétek meg ezeket és rakja’tok Sssze Oket, |zidor! [Tz az éra orokre beirhaigja
magat a miiszerészek dicss torténetebel”

Néreusz |zidorhoz, harom héttel az itéle’map elott

Nem kell megvarnod, amig mind a 6 Szerkezetet O0sszegy(ijtod és aktivalod, hogy megkezd az
Utdpia Motor dsszeszerelését. Bar nem tudod aktivalni a Motort, amig nincs teljesen Osszeszerelve, a
Szerkezetek Osszekapcsolasat és aktivalasat, a sziikséges Osszetevok beszerzését megkezdheted. Ez lesz
az elsé alkalom, hogy az Utdpia Motor részeit dsszeszerelik, miota az Oseink idején eltiintek. Nem
kevés Osszetevore lesz sziikséged a Motor megépitéséhez, valamint a megérésedre és a tudasodra is,
hogy megteremtsd a leghatékonyabb kapcsolatot az egyes Szerkezetek kozott.

Két Szerkezet kapcsolodasdhoz mindkettot aktivalni kell és Gssze kell kapcesolni Oket egy vastag
sziirke vonallal a szerelési teriileten. Kezdéskor tavolitsd el a készletedbdl a kapcsolodashoz sziikséges
egyes Osszetevoket. Dobj mindkét kockaval és ird be a szamokat a kapcsolddasi teriilet mezoibe. Ha
vannak iires korok a szemetes kosarban, akkor eldobhatsz szamokat, amiket nem akarsz beirni a
tablazatba. A célod, hogy létrehozd a legkisebb szamot az als6 szam fels6 szambol torténd kivonasaval.
Minél alacsonyabb ez a szam, annal jobb kapcsolatban lesz a két Szerkezet és annal konnyebb lesz
aktivalni az Utdpia Motort.

Ha negativ eredményt érsz el, vad energidk szabadulnak fel a késziilekbol, annyi sebzést okozva
neked, ahany negativ eredményt értél el, valamint be kell adnod egy masik dsszetevot, hogy folytasd a
kapcsolddast. Ha igy teszel a negativ eredmény 2-nek szdmit. Ha nem tudod beadni a sziikséges
Osszetevot, torold ki az eddig elért kapcsolodasi eredményt és kezdd ujra, ha majd ismét rendelkezel a
megfeleld Osszetevovel. Minden szam, amit a kapcsolodas soran a szemétkosarba tettél, ott marad.

Dobj mindig annyiszor, amennyi ahhoz kell, hogy megteljen a kapcsolasi teriilet. Ha id6k6zben volt
olyan szam, amit a szemétkosarba tettél, akkor is ki kell toltened teljesen a teriiletet. Ha az 0j dobasnal
két érték koziil csak az egyiket tudod beirni, a masikat kotelezo a szemétbe dobnod. Ha a szemetes mar
megtelt, dobd ki a szamot véglegesen.

Amikor minden négyzetet kitoltottiink a kapcsolddasi teriileten, vonjuk ki az alsé szamot a fels6
szambol minden részen. Add 0ssze a 3 kapott eredményt és ird be a bal oldali négyzetbe.
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PELDA A KAPCSOLODASRA:

Sok a tennivaldd és egyre kdzelebb az itéletnap, most mar az
Utopia Motor 0Osszeszerelésére koncentralsz. A Szerkezetek
messze meghaladjak képességeidet, de mindent meg kell tenned,
hogy helyreallitsd az Utdpia Motort.

Ossze akarod kapcsolni a Titokzatos tiikrot az Ervénytelenit6
kapuval. A kapcsolat viaszt igényel. Két viaszod van a
raktaradban. Beadsz egyet a kapcsolodas kezdetéhez. Dobsz két
kockéval, egyik 5-0s, masik 2-es. Az 5-0st a bal fels6, a 2-est
alulra, a kozépsébe mezébe irod. Ujra dobsz.

A masodik dobas eredménye 2 db 4-es. Egyiket a bal also,
masikat a jobb felsd mezdbe irod. A bal oldali mezdék eredménye
1, amit az alatta lev korbe irsz., majd Gjra dobsz.

A 3. dobasod eredménye 6 és 2.. A 2-est a masik kettes folé
irod, igy ennek a résznek 0 lesz az eredménye, amit beirsz a
korbe. Ha a 6-ost beirod az utols6 iires helyre, annak az
eredménye negativ lesz. De akkor egyet sebz0dnél, elveszitenél
1 viaszt, és az eredmény 2 lenne, ezért ugy dontesz, hogy a 6-ost
a szemétbe dobod és ujra dobsz.

A kovetkez6 dobasod 6-os és 1-es. Ez még rosszabb! A
lehet6ségeid a kovetkezok: az 1-est beirod a tablazatba, és igy az
eredmény 3 lesz; a 6-ost irod be, de ugy negativ eredményt érsz
el, amivel 1-et sebzddsz és az eredmény 2 lesz, vagy eldobod
mindkét szamot és tUjra dobsz. Még 5 kapcsolodast kell
végrehajtanod, ezért tal korainak taldlnad, hogy a szemetesben
mar 4 szam legyen, ezért a 6-os szamot hasznalod fel és az 1-est
a szemétbe dobod. Veszitesz 1 iitéspontot, beadsz 1 viaszt €s
beirod a korbe a 2-es szamot.

Végil a harom korbe irt szamot Osszeadod, aminek az
eredménye 3, és ezt a bal oldali négyzetbe irod. A kapcsolodas
értéke tehat 3. Miutan minden kapcsolat kész, add Ossze a hat
kapcsolodasi  értéket, hogy megtudd az Utdpia Motor
aktivalasanak nehézségét.
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AZ UTOPIA MOTOR AKTIVALASA

Ha mind a 6 kapcsolodasi mezd ki van toltve, a gép Osszeszerelése kész. Ekkor, add Gssze a
kapcsolodasok értékeit (6 db) a kapcsolodasi mezok bal oldali, kiilonallo szamat. Ez az érték mutatja
meg, hogy milyen nehéz aktivalni az Utdpia Motort. Minél kisebb ez a szam, anndl konnyebb az
aktivalas.

Készen allsz a jaték legfontosabb dobasaira. Ha még elég id6d van, pihenj meg egy kicsit kezdés
elott. Ha mar elkezdted a végso aktivalasi kisérletet, csak a végso siker, vagy a halalod szakithatja azt
meg.

Ha ugy érzed, a végso aktivalas nehézsége tul magas, litésponto(ka)t beadva csdokkentheted a végso
értéket annyival, ahany pontot beadtal. Ebben a kiilonleges esetben megtehetd, hogy az itéspontodat
nullara csokkented, anélkiil, hogy elveszitenéd az eszméletedet. Az iitéspontok beadasa tehat az
aktivacios kisérlet elonyére valik. De innent6l kezdve nem pihenhetsz, amig nem végzel feladatoddal.

Amikor ezzel is készen vagy, ragadd meg a két kockat és dobj. Add 6ssze a két kocka értékét. Ha
ez az érték kisebb, mint a végso aktivacios érték, a Motor aktivalasa sikertelen! Veszitesz egy napot €s
sebz6dsz 1-et. Ha még életben vagy, ismét dobj a két kockaval. Ha sikeriil legalabb akkora 0sszértéket
dobnod, mint a végsd aktivacios érték, (lehet ugyanannyi, vagy nagyobb is), az Utopia Motor vakitoan
villanasa életet fakaszt! A jatéknak azonnal vége. Mikdzben élvezed a sikert, szamitsd ki a pontjaidat
(lasd Pontozas). Legkdzelebb probalj ennél tobb pontot elérni!
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PONTOZAS

Amikor a jaték véget ér, szamitsd ki a pontjaidat a

Pontszamitd6 Tablazat alapjan. Pontot kapsz minden _ SCORING CHART

, , , . e 1 , WHEN THE GAME EN DS CHECK YOLR PROGRESS
megtalalt Szerkezet utin ¢és minden aktivalds utan. AGAINST THE TABLE BELOW TO TALLY YOUR SCORE.
Tovabbi pontokat kapsz a tokéletes keresésekre, a fel nem EACH ARTIEACT FOUND 10
hasznalt eszkozokre a szerszdmos Gveden, és a megmaradt EACHPERFECT ZERQ SEARCH 10
utéspontjaidra. Ha elkezdted Osszeszerelni az Utopia EACH ARTIFACT ACTIVATED B
Motort, pontot kapsz a kész kapcsolédasokra. Ha elkésziilt EACHLUNK COMPLETED 5

EACHUNUSED TOOL BELT ARTIFACT 10
EacH HIT FOINT REMAIMIMNG 1

UToPls ENGIMNE ACTIVATED! 20
EACH DAY LEFT AFTERACTIVATING g

és aktivalodott az Utdpia Motor tovabbi bonuszpontokat
kapsz az 1d6 sdvon megmaradt napokra.

Add 6ssze a pontjaidat, és a végso pontszamot ird be a THE LTORIA ENGIME
Végsé Pontszam mezdjébe. Erdemes raimi a datumot,
vagy eltenni a kalandlapokat, ha sikeriilt magas FINAL SCORE

pontszamot elérned!

VEGE

Koszonet a jatékert!

Remélem szorakoztato volt ez az dltalam tervezett jaték. A torténetet szeretném felelevenit
hamarosan egy 2 személyes kartyajatékban is, egy Utopia Romiben, mely sok ujdonsdaggal lesz
kibovitve. Amennyiben tetszett ez a jaték, azt se hagyd ki!

Nick Hayes, az alkoté

Az alkoto ezuton kivan koszonetet a BoardGameGeek kozosségi oldalon kapott segitségért, és
batoritasért. Ok a kovetkezdk (alfabetikus sorrendben): Ben Friedberg, Brian Coppedge, Chris Benson,
David Thornton, (eisenpony), Floyd Sherrod, George Buss, Joe Mucchiello, Kai Bettzieche, Kenny
VenOsdel, Murray Burgess, Robert Olesen, and Tomas Riha.

A jaték magyarra forditasa 2011. méjusdban késziilt. A forditast nem profi forditd
készitette, ezért el6fordulhatnak benne aprobb hibdk, azonban mindvégig
torekedtem a helyes megfogalmazasra, forditasra. Egyes esetekben nem sz6
szerinti forditottam — mindig megodriztem azonban az eredeti szabalyokat — a
konnyebb érthetdség €s magyarosabb mondatszerkezet érdekében! Amennyiben
hibat talaltal, észrevételed van, vagy csak szeretnél irni a forditonak, ugy a
csirkejozsef@freemail.hu e-mail cim mindenki el6tt nyitva all!

J6 jatékot kivanok mindenkinek:
Csirke Jozsef (csibu)

A jatek szabadon masolhat6 és nyomtathato otthoni felhasznélasra!
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SZABALY-OSSZEFOGLALO

Mely az eredeti szabalyban nem talalhaté meg, csak a fordité készitése
a jaték konnyebb atlathatésaga és elsajatithatosaga érdekében.

A Jatékhoz 1 ceruza, 1 radir, 2 dobokocka és a kalandlapok kellenek.

Célod: Helyreallitani az Utopia Motort, miel6tt lejarna az idéd.

Akciolehetoségeid: Keresés, Aktivalas, Kapcsolodas, Végso aktivalas.
Keresés célja: Szerkezet és Osszetevok szerzése.
Keresés feladata: az als6 szamot a felsdbdl kivonva pozitiv, minél kisebb eredmény elérése.
Keresés eredménye: Szerkezet megtalalasa; Osszetevd megtalalasa; Talalkozas és harc.

- Keresés helyén egy-egy karikat at kell huzni keresés el6tt, hogy lassuk, ha eltelik egy nap.
Ha kés6bb visszatériink korabbi keresés helyére, a karikak athuzasat elolrol kezdjiik.

- Ha korabban mar megtalaltad a Szerkezetet, és ismét ez az eredmény, 2 6sszetevot kapsz.

- Harc soran mindig elészor az ellenfél altali sebzést kell bejegyezni az Utéspontjainkhoz.

- Sikeres Harc utan 1 kockaval kisebbet, vagy annyit dobva, mint ellenfeliink szintje, kapunk
1 Osszetevot (5-0s szintl ellenfélnél 2-t).

- Ha megtelik az Utéspont fiolank, 6 napot veszitiink és térlédnek sebeink.

Aktivalas célja: mar megtalalt Szerkezetek képességének hasznalhatosaga.

Aktivalas feladata: az als6 szamot a fels6bdl kivonva 4, vagy 5, vagy 0 eredményt elérni
Aktivalas eredménye: 5=2 energiapont; 4=1 energiapont; 0=a két érték ujradobasa; 3-2-1=X.
Aktivalas sikere: ha legalabb 4 energiapontot szerziink.

- Aktivalaskor két savunk van. Ha az els§ savban még nem szerziink elég energiapontot,
veszitiink egy napot és a masodik savban probalkozunk tovabb. Ha igy sem sikeriil az
aktivalas, még egy napot veszitiink, majd automatikusan sikertil.

- Ha egy sorban nem ériink el energia pontot, ugy 4 sebet kapunk.

- Ha tdbb energiat szerziink, az Isten Keze szerkezethez irjuk azt.

- Aktivalt Szerkezetek képességét innentdl kezdve hasznalhatjuk a Kapcsolodasaig.

Kapcsolodas célja: két Szerkezet 6sszekapcsolasa.

Kapcsolodas feladata: minél kisebb értékek elérése, 0-ra torekvés: negativ érték keriilése.
Kapcsolodas elvarasa: legalabb 1 megfeleld 0sszetevo €s kapesolni kivant Szerkezetek aktivalasa.
Kapcsolodas eredménye: a 3 kapott érték 6sszeadva; cél, hogy ez minél kisebb legyen.

- A nem tetsz6 szamokat a szemetesbe dobhatjuk, amig az meg nem telik.

- Negativ eredménynél kapsz egy sériilést és be kell adnod egy megfeleld Osszetevot;
valamint a két mezd végsé értéke 2. Ilyen esetben ha nincs mar Gsszetevdd, az adott
szerkezetek kapcsolddasi eredményt toroljiik és ha lesz ismét elég dsszetevo, tjrakezdjiik.

- A mar 6sszekapcesolt Szerkezetek képességit nem hasznalhatjuk tovabb.

Végs6 aktivalas célja: a jaték megnyerése, a vilag megmentése.
Végso6 aktivalas feladata: a kapcsolddasi értékek dsszegével egyenld, vagy nagyobb értékii dobas.
Végs6 aktivalas elvarasa: mind a 6 Szerkezet korabbi aktivalasa és 6sszekapcsolasa.

- Utéspontok beaddsaval csokkenthetd a kapcsolodasi értékek dsszege, eszméletvesztés nem
jar érte.

- Ha nem sikertil elsé dobasra, veszitiink egy {itéspontot és ismét dobhatunk amig meg nem
halunk, vagy amig nem aktivalodik az Utdpia Motor.

Szerszamos 6v: barmikor hasznalhatod a targyakat, de alap esetben mindegyiket csak egyszer.
Isten Keze: Szerkezet aktivalasakor szerzett 3 plusz energiaért kapunk +1 napot.
Id6 sav: 14 napod van Osszesen, mely az Isten Kezével bovithets. E’ betlinél a négy eseménynek
egyesével dobunk értéket, ez mutatja meg, hogy hol milyen esemény kovetkezik be.
Pihenés: Ahany napot pihenéssel toltiink a mithelyben annyi titéspontot eltavolithatunk és annyi napot
veszitiink.
A jatékot készitette: Nick Hayes, 2010.
A jatékot magyarra forditotta: Csirke Jozsef, 201 1.

A jaték szabadon masolhat6 és nyomtathat6 otthoni felhasznalasra!
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