ELOKESZULETEK.

1) Helyezzétek el a Kalandtablat az asztalon.

2) Vilasszatok egy Fészémyet, helyezzétck a3 kartyajat a fészekére, sorrendben.

3) Vilasszitok szét szint szerint a Szémyszobsk ¢s az Ures szobak kartyait. A szobak
szintjei és tipusai alapjin toltsétek fel a Kalandtablat szobakkal. (Helyezzétek ki a

Csiszkilo szornyek figurait is!)

4) Keverjétek meg a Kincskartydkat, //\0\\ majd négyet forditsatok fel az Elvihets kincsek

mezgire. \ /

5) Keverjétek meg a Veszélykartyakat Q és minden jatékos vegyen magihoz négyet.
(Ld. Opcionilis Szabalyok!)

6) Minden jatckos valasszon egy Hést, majd vegye magihoz a hozzi tartozé figurat ¢és a Héslapot. (Szupermunchkin
kezdéskor nem valaszthato!)

7) Minden jatékos vilasszon maganak egy Szint, majd vegye magihoz a szinben megegyez6 Szintjelslét, |¢\”| az  Alap
karikat, o és a Himeév a jelolét. A Szintjeldlst a Héslap elss szintjére, a Himév jelolét a Hirnévmeérs
nullds értekére, az Alapkarikdba helyezett flgura]at pedig a Kazamata be]arataba helyezze el mindenki.

8) Minden jitckos magihoz vesz egy Pénzérmét Q] és cgy ltaljelalot.

JATEKMENET,

o A JATEROS KORE< @ 1 BERUGOD A% AJTOT

1) Berigod az ajtét Az aktiv jatekos halad a hésével a Kazamatiban, az alabbi szabilyok betartasa mellett:
2) Bajba kerilsz

3) Elvégzed a szoba feladatit
&4 | 4) Fosatogats és Pihents szorny tartozkodik veled egy teremben, simdn elhagyod a szobat, kiosontal, kivéve, ha

-Minimum egy szobat mindenképpen haladnod kell. (Ha a korsd elején egy csdszkals

; az a Lebegé Orr.)
- A Kazamatiban csak lefelé Ichet haladni, felfelé TILOS! (Vedd gy, hogy bezérul mégstted a bejarati ajts...)
- Amikor belepsz egy szobaba, azonnal talilsz nehany érmét (a szoba kartya bal oldalén a kapcsok kozott), és clhclyezitck

a veszélygyiijtoben a szoba veszélyértékeét (a szoba kirtya jobb als6 sarkaban).
- Addig folytathatod a szobak felderitését, mig ugy nem dontesz, hogy megllsz. Azonnal meg kell dllnod, ha a szobaba
belépve egy Csaszkilo szornyet, vagy egy masik Munchkint, vagy mindkett6t taldlsz bent.

2. BAJBA KERULSZ

Ebben a szakaszban a tobbi jatckos Veszélykartyakat jétszhat ki, hogy megnehezitse
szimodra a szoba kiiiritését. Ezt az alabbi szabalyok betartdsa mellett tehetik meg:
- Az utinad kovetkezé jitékos kezdi, majd sorban a kor szerint jonnek a tobbiek. (Az aktiv
jitékos nem!)
- Egyszerre egy lapot jitszhat ki a soron levé jdtckos, majd a kévetkezs jatckos jon.
- A lap kijdtszasakor el kell venni annak Veszélyértékét a veszélygyﬁjtébtil. Ha nincs fedezet, a lap nem jatszhaté ki.
- Ha nem akar, vagy nem tud, lapot kijatszani passzol, és jon a soron kovetkezs jatekos.
- A kijatszasi korok addig folytatodnak, amig egy koérben mindenki passzolt. (Tehat egy passz utin, a kévetkezé korben
akar rakhatsz is kartyat, ha az el6z6 korben barki rakott ki kartyat!)




3. ELVEGZED A SZOBA FELADATAT (HARQ) « HARCKOCKA

Ebben a szakaszban kell megkuzdencd a szobaban tartézkodo szornyekkel. Ha olyan . : Nem tarténik semmi
szerencse ért, hogy nincs itt egy sem, ugorj azonnal a . Minden i ol 1 talslat

Fosztogatds ¢s pihenés szakaszra.
: | talalat védése
A harc az aktiv jatckos, és a szomyek kozott folyik. A
szornyeket a korben kovetkezd jitckos irdnyitja. Egy a : 1 kéPCSSég hasznilata
\ szobaban tartézkodé masik Hés is részt vehet a harcban, de

2

o\ csak a jatékos oldalan. O a tpban harc utdn nem részesil, de azért hattér alkuk kothetsek.
o<
S A Harc menete:

§\ \;(; - - Az aktiv jatékos dob a kockival (egyszerre minddel).

= o)) - Ha rendelkezik ujradobdsi lehetoscggel, akkor ismételhet, de egy kockat csakis egyszer.
Egy Ital 9 D) clhasznildsaval is szerezhetsz ujradobisi lehetdseget.
! ‘_,J - Eldénti mely kepessegeket hasznalja a dobdsa alapjan.
- A szbrnyck dobnak, a jatckossal megegyezd szabilyok szerint.
Az eredménycket dsszehasonlitva, eld6l a csata kimenetele. Ha nem sebeztél eleget az 6sszes AN <ammmm’y
szorny megéléséhez, szabadon donthetsz, melyik szérnynck, mekkora sebzést okozol, ‘—I F
vagyis eldontheted, melyiket olted meg. Ez a jutalmak miatt fontos lehet. ¢
Minden kapott taldlat utan, elhelyezel egy Sériilésjelolét @ a héslapodon | .‘ /
taldlhat sziveidre. Ha az utolsct is lefedted, akkor meghaltal. e
Minden legyszott Csiszkalo szornyet helyezzetek a  Szdrnyek ' LEGYOEOTI’ HOS
temetSjébe. Itt ketts szomy nyugodhat. Amikor egy harmadik is

a a Host legyozik vagy mcghalt-, te

bekeriilne, az el6z6 ketté feléled, és visszatér a szobijaba. vissza a bejirathoz ¢s kapsz cgy SZég)’

A kijatszott Veszelykartyakat dobjatok el. jelolst. Szintjeid, kincseid, érméid min

megmaradnak, s6t teljesen gyogyultar

4. F%ZTOGATAS ES P II'IENES vaghatsz neki djra a kazamaténak

megpihenhetsz. A bejaratban és a Foszory fészkeben nincs szoba jutalom. || pihenés szakasz is elvégezhets.

Ekkor gytijtod be a szoba, és a legy6zott szornyck jutalmait, majd kovetkezo korodben. A Fosztogatds é ! ‘

Ha nem volt harc:

- Kiiirited a szobat (megkapod a szobaért jir6 jutalmat), és fordulodat

a szobaban fejezed be, ugorj a Pihenés pontra.

Ha volt harc, akkor a harc eredményétol fiiggoen a kovetkezok torténhetnek:
- Minden szdrnyet megsltél, és ¢letben maradtal:

o Kiirited a szobét, és megszerzed a legy6zott szornyekért jdr6 jutalmat. Fordulédat a szobaban fejezed be.

Minden szérnyet megbltel, és meghaltal:
O Bir legysztek, de kiirited a szobat, és megszerzed a legydzott szornyekért jars jutalmat. Igen©.

Nem dlted meg az dsszes szornyet, de életben maradtal:
o) Mcgkapod a legyézétt szémyckért jard jutalmat, de a szobat nem iritheted ki, legyéztck. lgen@.

Nem dlted meg az 8sszes szdrnyet, és meghaltal:

0  Legydztek, de azért megszerzed a legy6zott szornyekért jar6 jutalmat. F6 a tdp.

O 2,




Pihenés:

- Ha van elég érméd hozzd, akkor most szintet léphetsz a
hésoddel. Akar tobbet is.
Ha nincsen a kezedben 4 db Veszélykértya, akkor most
huzzal fel annyit, hogy megint 4 db legyen ndlad.
Ezutdn a forduléd befejezsdott, a sorban kovetkezs tarsad

lesz az aktiv jatekos.

KINGSEK,

A Kincsek a tépolds legbiztosabb eszkozei. Tulajdonsagaikkal
tjabb trikkokhoz, tovbbi harci képességekhez, és jatek végi

hirnév pontokhoz juthatsz. Hozzdjuk jutni szoba kiiiritésekor, és

esetleg szorny jutalmaként lehet. A ﬁ ikon jeloli.

Ha ilyen jutalomban részesiilsz, elvehetsz egy dltalad valasztott

- FOSEFORNY <

Ha lejutsz egész a Fészorny fészkéig, akkor meg is

kell verckedned vele. A harc a megszokott médon
megy, az alabbi kiegészitésekkel:
® A fészek midr nem ad djabb Veszélyjelolst, de az
eddig gyiijtotteket felhasznalhatjik ellened a tarsaid.
Ha legy6zod, kapsz 8 hirnévpontot, majd dobjatok
el a Fészbrny kértyéiét, johet egy erésebb tirsa, a
kévetkezé probalkozonak. Ha harmadszorra is
elesik, vége a jateknak.
Ha legy6z, lisd. Legyszott hosok.
Az eredménytél fiiggetlenil
a harc végén mindig visszatérsz

a kazamata bejdratahoz.

kincset a Tablarol. Ekkor azonnal ki kell tenni a helyére egy ujabbat a

hﬁzc‘)paklibc‘)l. Ha tobb kincset kaphatsz, a kovetkez6t csak ezutdn valasztod ki.

Barmennyi kincs lehet a birtokodban, de a tulajdonsagaik felhasznalasiban vannak megkotések.

o A Kincsek tipusai:

C A - Fegyverek és Veértek: Barmennyi fegyvered ¢és vérted lehet, de csak

annak a képcsségcit hasznilhatod, amelyiket viseled. (A héslapodra hclyezted)

-Térgyak: Barmennyi targy lehet nalad, és mindegyik képességet hasznalhatod is.

A héslapodon levs Fegyvcrt és Vértet barmikor lecserélheted egy nilad levé madsikra, kivéve

harc kozben. A jatek végi pontoziskor egyes kincsek djabb hirnév pontot érnek (a kartya bal

felsé sarkdban) fiiggetleniil attol, hogy a kezedben tartod, vagy nem.

Harci képességeid
Kasztod. Meghatérozza a arci képességel

harci képességeidet.

Harci kockadobisaid és
tjradobési lehetdségeid sunT o

mennyisége els6 szinten.

-‘u\:—éﬁé{gé
- QOO

Eleteréielzéid mennyisége elsé szinten. Taldlat Szintlépési bonuszok. Mind az adott szinteden, és mind az

helye.

Viselt fegyvered Viselt vérted

helye.
Szintlépés érme

kovetelménye. Ennyi érmét

kell elkaltened, a kovetkezs
szint meglépéschez.

Szintszémlilé. A tokenedet
az aktuslis szinteden tartod.

A jitek végén az elért
szintjeid utdn jabb
hirnévpontokkal
gazdagodhatsz.

elszenvedésckor egy sérilésjelolovel jelzed az elvesztését. || alacsonyabb szinteken is megszerzett bénuszaidat birtokolod.




A JATEK VEGE
A jaték az aktiv jétékos kore végén befejez6dik, ha:

= bérmclyik akdr nem aktiv jatékos eléri, vagy étlépi a Hirnevet a jatek alatt tobbféleképpen szerezhetsz.

hirnévszamlalon a 20-as érteket Azonban van, amikor azonnal megléped a

0 d I kaF hirnévmérén €s van, amikor csak a jatck végi
= va armadszorra is legydzettetik a I'Gszorny.
8y 8y y pontozaskor adod hozza:

POﬂtszzmﬁis: 0 Szoba kiiiritése — Azonnal

A jitek végén osszesititek a megszerzett Osszes hirneveteket. B AT ol
A o Kincskartya — Jaték végén
Osszeadjitok a  Hirévmérén —megszerzett, a  Kincsekkel 7 -] 8

o Szintlépésbol - Jatek végen
megszerzett, és a Szintlépésekkel megszerzett himév pontokat, majd

minden begyiijtott Szégyenjel6ls utan levontok egy pontot. Aki a legtobb hirnevet szerezte, az a gydaztes.

Egycnléség esetén, akinek kevesebb Szégyeniclbléjc van, ha ez sem dont, hozzdadjitok az Ermeitek és Italaitok szamat is.

OPCIONALIS SZABALYOK,

Gyogyital:
E: egy apré szabélymédosftés, ami azt jelenti, hogy az italjaidat sérilések gyogyitdsara is
clkoltheted. Egy ital, egy sérilést gyogyit, és szigorian csak harcon kiviil.

Ketjitekos mod:

A jitck gyartoi ajanlasa mar két jatckostol szol, de a tapasztalatok azt mutatjak, hogy
felborul a jétékcgyensﬁly. A jatékos akar 10 vagy tobb veszélyiclélét is begyﬁjthet, a partner
erre a kezében tartott négy veszélykirtyaval altaliban nem tud érdemben reaglni. lit
mindenképpen névelni kell a kézben tartott veszélykartydk szamdt. Akir a kovetkezé
szabély alapie‘m is lehet, de talin hat kértya is elég.

Veszélyesebb jaték:

A jaték nchézségét és egyensilyat a kézben tartott veszélykartysk mennyisége képes a
legjobban befolyasolni. Ebben a valtozatban azt vessziik alapul, hogy a gyirt6i ajanlés a
maximilis 6t fére vonatkozik. Akkor tartunk négy lapot a kézben. Minden tovabbi jatekos
csokkenéskor ezt cggyel néveljik. igy négy jatékosnal &t lapot, haromnal hat lapot, és
kettonel hét lapot tartunk kézben.

Felderitéses jatck:

Ebben a viltozatban a szobikat arccal lefelé helyczzﬁk el a kazamatdban, és csak akkor fedjik fel, ha egy hés elscként

Jelderiti”, vagyis bclép a szobéba. Ilyenkor lehet plusz jutalmat is osztani a felderitésért, italt, vagy plusz érmét. Hétre‘mya,
hogy csokkenti a csiszkalo szornyeket mozgato kartyak hatasossagit, amig fel nem lesznek deritve a melyebb szintek is.
Viltozatosabb Kazamata:

Ez a varidns foleg azoknak valo, akik ritkdbban jatszanak, és mar rendelkeznek kiegészitovel is. A nem hasznalt szobakartyakat
is tipusonként kilén, leforditva a jatéktér mellé helyczzﬁk. Ha egy szoba kifosztasra kerilt, akkor a szobit eltavolitjuk.
Visszahelyezzilk a paklijaba, és egy tjat hizunk helyette. (Szigorian a szoba lchelyezési szabalyokat betartva.) Ezt
kombinlhatjuk a Felderitéses jatekkal is, gy, hogy az jra kihelyezett szobdt arccal lefel¢ helyezziik a tablara. igy annak

fajtdja meglepetéskeént szolgalhat a kovetkezs arra jaro hésnck.

Készitette: DenZoZ




