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Egerek és lgézetek szabdlykinyv

Udvo6zdljiik az Egerek és Igézetek szabalykdnyvében. Ez a szabdlykényv leirja, hogyan jatsszuk a jaté-
kot, de Ugy készlilt, hogy az Egerek és Igézetek sztori-konyvét is hasznalni kell hozza. Minden fejezethez
az Egerek és Igézetek sztori-kOnyve irja majd le a specidlis beallitasokat és szabalyokat az adott fejezet-
hez. A Gyasz és Emlékezés ciml sztori-kdnyvet ez a jaték tartalmazza.

Az Egerek és Igézetek egyszeri( szabaly rendszert hasznal, amely azonban egy kaland minden izgalmat
megadja. Minden fejezetnek egyedi szabalyai vannak, amely egyedulallé mesélési lehetéséget ad a
jatéknak. Ha a jaték koézben olvassuk el ezeket a szabalyokat, az lelassithatja a jatékmenetet. Ezért
azt tanacsoljuk, ha tobben jatsszak a jatékot, szanjon ra id6t, hogy atnézze el6re a specialis szabalyo-
kat és segitsen a tobbi jatékosnak elmagyarazni, mi térténik azok életbe Iépésekor. Ez a kis extra ero-
kifejtés megéri, hogy élvezhetdbb, érdekesebb, gordlilékenyebb legyen a jatékmenet.

Az Egerek és Igézetek egy kooperativ kalandjaték 1-4 jatékos szamara. A jatékosok a kalandozé egerek
szerepét veszik at. Csapatmunkaval, batorsaggal és egy kis szerencsével az egerek végigjarhatjak az
interaktiv fejezetek sorozatan keresztil a teljes kalandot.

Kalandkdrtyik

Két féle kalandkartya van: egér és ellenfél ka-
landkartya. Egér kalandkartyan rajta van az egér
neve, képe és statisztikai értékei. Ellenfél kaland-
kartyan az ellenséges figura tipusa és statisztikai
értékei. Itt egy példa ellenfél kalandkartyara.

Egérhds-kirtydk

1. Név: Az egérh0s neve
Harci kategodria: A legtobb képességet és
egyes targyakat csak bizonyos harci kategori-
aba tartozok hasznalhatjak. Van olyan egér,

amely 2 kategdriaba is beletartozik. Ok mind-
két kategoria képességeit és targyait hasz-
nalhatjak.

Név: Az ellenfél tipus megnevezése, amelyhez
ez a kartya tartozik
Képesség: Egyedi szabdly, amely ehhez az

3. Harcérték: Az egér fegyveres tamadé ereje. ellenfél tipushoz tartozik.

4. Vedelmi értek: Az egér alap védelmi érteke. Harci érték: Ennyi akcié kockaval kell dobni,

5. Tudasszint: Az egér ismereteinek szintje. amikor ez az ellenfél tdmad.

6. Mozgasi érték: Megadja, mekkora teruletet Védelmi érték: Ennyi akcié kockaval kell dob-
tud az egér bejarni. ni, amikor ez az ellenfél védekezik.

7. Kepesség: Ezek specialis dolgok, amire az Eletpontok: Mennyi sebzés kell az ellenfél
egér kepes. legy6zéséhez. Ha nincs életpont feltlintetve,

8. Alapfelszereltség: Ezek a képességkartyak az azt jelenti, hogy egy egész csapat tdmad,
lesznek egy fejezet kezdetekor az egérnél, mindegyik egy életponttal rendelkezik.
hacsak a fejezetnél nem irnak mast.

9. Eletpontok: Megadja, hany sebet kaphat az

egér, mielott fogollya valik.
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Akcid kockdk

VAR LAY

Minden kocka oldalan kiilonb6z6 szimbdlumok
vannak. A kard, az ij és a kard/pajzs jelek harci
helyzetekben, a szamok mozgasra, a csillagok
altaldban azt dontik el, sikeres-e egy egér egy
akadaly leklizdése kézben.

Kereséshartydk
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Tobb féle kereséskartya tipus van:

1. Targyak: A targyakat az egér a hatizsakja-
ban tarthatja és a kartyan leirtak szerint
hasznalhatja. Egy egér legfeljebb 3 targyat
vihet magaval. Némely targy esetén feltételek
vannak, mikor hasznalhatoak.

Tekercsek: csak egyszer hasznalhaték fel.
Hasznalat utan a kartyat el kell dobni.

2. Triikkok: Trukkoket el lehet rakni kés6bbi
felhasznalasra az ellenfelekkel szemben. Nem
foglalnak helyet a hatizsakban és az egér jel-
z6kon sem.

3. Események: Az eseménykartydk segithetik
vagy hatraltathatjdk az egeret. Végre kell
hajtani, rogtén, amikor felhGztak oket.

4. Csapat targyak: Ezekhez a targyakhoz spe-
cialis szabalyok tartoznak (a listat lasd ké-
sOGbb). Csapat targyakat minden egér hasz-
nalhatja, nem foglalnak helyet egyik hati-
zsakban sem.

5. Fegyverek, pancélok, felszerelések: Az
egerek felszerelkezhetnek pancéllal és egyéb

targyakkal, hogy a kaland soran segitse 6ket,
de nem tamadhat, amig nincs nala fegyver.

Feqyverek

l
Accurate How

1. Név: A fegyver neve

2. Fegyver szimbdlum: Mutatja a fegyver tipusat
(tavolsagi vagy kozelharci) és a bonuszokat.

3. Tipus: A sebzés tipusa. Néhany ellenfél ellen-
allé bizonyos sebzés tipusokra.

4, Képesség: Kllonleges szabalyok leirasa.

5. Hany mancs sziikséges a hasznéalathoz: A
grafikan jelezve. A legtobb egér legfeljebb két
mancsot hasznalhat egy fegyverhez.

6. Egyéb feltételek: Mely harci kategéridk és
statisztikai értékek sziikségesek a fegyver
hasznalatahoz.

Piancélok

l M »
Shifting Cloaly §+1

)

1. Név: A pancél neve
2. Bonusz: Megadja, mennyi és milyen bénuszt
ad visel6jének.
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3. Képesség: Kllonleges szabalyok leirasa.

4. Hol viselhetd: A grafika mutatja, hol viselheti
az egér a pancélt. Az egér egy testrészen
csak egy pancélt viselhet.

5. Egyéb feltételek: Mely harci kategériak és
statisztikai értékek sziikségesek a pancél vi-
seléséhez.

Felszerelésel

oh | |
Ring of Cat Strength

1. Név: Felszerelés neve

2. Képesség: Kilonleges szabalyok leirasa ide-
értve a bénuszokat is.

3. Egyéb feltételek: Milyen harci kategoria
és/vagy statisztika szlikséges a viseléshez

Osszetfizéskirtydk

Két féle dsszetlizéskartya van ebben a jatékban,
normal és nehéz tipusu. A szoveg szine kilonboz-
teti meg Oket. Az
Osszetlizéskartyak
azt mutatjak meg,
milyen ellenfelekkel
talalkozhat az egér,
amikor egy (j tera-
letet felfedez. Hogy
kivel vagy mivel
talalkozik az egér
hds, attdl fligg,
hogy a torténet

Encounter

3 'm 6+; 4 Elite Rats

4 Cas
Centipede

tablan hanyadik oldalnal all a homokora jelzd. Az
Osszetlizéskartya hatarozza meg azt is, milyen
alkalmi ellenfelet kell legy6znie.

Képesség kirtydk

Pr L‘L’IH['l jve shot

"m.t

] rangcd attack
gainst that minion, Preemptive Shot can
be used once cach time new minions

A jaték kezdetén minden jatékos valaszt egy-egy
képesség kartyat a résztvev6 egerek szamara.
Szintlépeskor Ujabb képesség kartyat lehet sze-
rezni.

1. Feltétel: Megadja, melyik harci kategoriaba
tartozé egér hasznalhatja.

2. Képesség leiras: A képességhez tartozé spe-
cidlis szabaly leirasa.

3. Ar: A sajt zsetonok szdma, amennyibe a ké-
pesség kerdl.

Egvéb jelzdk

A jaték soran szamos kiilonb6zd jelzét haszna-
lunk még.
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Torténet tibla

1. Fejezet szamlalo: A fejezet kezdetén helyezd
el a homokdéra jelz6t az 1. oldalra. A fejezet
vége jelz6t a sztori-kényvben meghatarozott
oldalra. Ha a homokora jelz6 eléri a fejezet
vége jelet, miel6tt megoldandk a leirtak sze-
rint a fejezetet az egerek, vesztettek.

2. Sajtkerék: Ide kerlilnek az ellenfelek altal
megszerzett sajtdarabkakat. Amikor megtelik
a sajtkerék, felbukkan egy Uj ellenfél (lasd
még felbukkano ellenfelek).

3. Kereso pakli helye: Itt tartjuk a keres6 kar-
tyakat szinével lefelé.

4. Osszetlizés pakli helye: Itt tartjuk az 6sszetli-
zés kartyakat szinével lefelé.

5. Csapat felszerelések taroldja: A csapat altal
hasznalhaté targyak jelzdit ide helyezzik el.

6. Kezdeményezés sorrend jelz6: Ide helyezzik
el a kalandkartyakat, ez hatdrozza meg a cse-
lekvési sorrendet.

Jatéklapok

A jatéklapok tulajdonképpen térképrészletek. A
legtdbb fejezet egy meghatarozott térképrészle-
ten jatszodik. A lapnak két oldala van, egy kék és
egy narancs-szinU kijarattal rendelkezé oldal. A
kék oldal reprezentdlja a foéldalatti vagy a kas-
télyfalakon beliili tertileteket, a narancs-szin(
oldal pedig a szobakat, folyosokat és egyéb alta-
lanos él6helyeket.

Iranyjelzo: Ha tébb jatéktablan jatszunk,
mindegyik irdnyjelzének azonos iranyba kell
mutatnia.

Kijaratok: Az egér egy felfedezés akcidval
mehet at egy szomszédos lapra a kijaraton
keresztdl.

Forditd mezd: Az egér egy felfedezés akcioval
fordithatja meg a lapot.

Egércsapdak mez6: A piros X-szel jel6lt me-
z0k egérfogdk helye. Ha egy Osszetlizéskartya
vagy fejezet leirds megadja, hogy egércsap-
dakat kell elhelyezni a lapon, azokat ezekre a
mezG6kre kell elhelyezni.

Ne keverjlik 6ssze a mezb és a lap fogalmat. a
lap egy helyiséget jelél, amelyen tébb mezb sze-
repel.
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Sztori kinyv

A sztori-konyv ebben a jatékkészletben Gyasz és
Emlékezés cimet viseli. Tervezziik Gjabb sztori-
kényvek kiadasat is.

A sztori-konyv alapveto kelléke az Egerek és Igé-
zetek jatéknak. A jatékosok egy végigjatszando
fejezet kivalasztasaval kezdik meg az Egerek és
Igézetek jatékot. Azt tandcsoljuk, ha csapatban
jatsszak, az elso fejezettel kezdjék, és fejezetrdl
fejezetre jatsszak végig a jatékot.

Az Egerek és Igézetek sztori-kdnyvek fejezetekre
vannak osztva. Minden fejezet tobb részbdl all.

1. Sztori szoveg: Ez a szoveg segit elhelyezni a
jatékost a torténetben. Egy jo hangu jatékos
olvassa fel hangosan ezeket a részeket,
ahogy el6 van irva.

2. A fejezet célja: Osszegzi, mit kell a jatéko-
soknak elérnie ebben a fejezetben.

3. GyoOzelem: Ebben a részben van lefektetve,
milyen feltételeknek kell teljesllnie, hogy az
egerek gy6zzenek. Néha tartalmaz a gyG6ze-
lem esetén felolvasando részt is.

4. Vereség: Ebben a részben vannak leirva azok
az esetek, amikor az egerek azonnal vesztet-
tek. Ha az egerek vesztettek, eldénthetik,
hogy még egyszer Ujrajatsszak a fejezetet,
avagy a kovetkezdvel folytatjak.

5. Fejezet beallitasok: Itt minden részlet meg
van adva, hogyan kell a fejezetet el6késziteni
a lejatszashoz képekkel részletesen illusztral-
va.

6. Specialis szabalyok: Esetenként specialis sza-
balyok tartoznak az adott fejezethez.

7. Térképrészlet szabalyok: Néhany térképrész-
let, ahol a fejezet jatszddik, specidlis szaba-
lyokat tartalmazhat. Minden olyan laphoz,
amelynek specialis szabalya van, kul6n leiras
tartozik a térképrészlet képével. Ezeket a ré-
szeket akkor kell hasznalni, amikor az egerek
el6szor fedezik fel az adott terlletet. Gyakran
ezek az instrukcidk tartalmaznak alkalmi ke-
reséseket, amikor az egerek kikereshetnek
egy adott targyat a keresés kartyak kozul,
vagy éppen alkalmi ellenfelet hataroz meg,
amikor ilyen esemény kovetkezik be. (Alkalmi
ellenfél érkezik a 6sszetlizéskartyan feltlinte-
tett ellenfelek helyett.) A térképrészletekhez
tartozhatnak még specialis szabalyok arrdl,

mit kell felolvasni, amikor el6szor fedezik fel
az egerek és milyen specialis szabalyok |ép-
nek életbe, amig az egerek itt tartdozkodnak.
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8. A sztori folytatdsa: Egy-egy fejezet végén
lehet ,sztori folytatasa” rész. Ezek felolvasa-
saval a sztori teljességének egy Ujabb részle-
tét tudhatjak meg a jatékosok.
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Kovesd a kdvetkezo |épéseket az Egerek és Igézetek elGkészitéséhez:

1.

Fejezet kivalasztas: Valasszunk ki egy fejeze-
tet az Egerek és Igézetek egyik sztori-
konyvébdl, amelyiket jatszani szeretnénk. At-
tol figgben, hanyan jatszanak, szlikség lehet
arra, hogy egy jatékos tébb egér héssel is
jatsszon.

Valassz hést: Minden jatékos kivalasztja egér
hdsét/hGseit és kivalogatja a hozzatartozo fi-
gurat, héskartyat és kalandkartyat. A kiva-
lasztott fejezetnél meg van adva, hany hés
kalandozzon az adott fejezetben. (Altaldban
négy.)

Valassz képességet: Minden jatékos kiva-
laszthat az daltala jatszott h6sh6z egy képes-
ség kartyat. Csak a harci kategdridhoz meg-
felelé képesség kartyakbol valaszthat.
Felszerelések: Keresd ki a keres6kartyak ko-
zUl az adott egér hds kezdeti felszerelését és
fegyvereit. Olvasd el a fejezet leirdsaban a
csapat elOkészitése részt extra kartyak és
csapat eszk6zok kivalogatasahoz.

Jatéktablak el6készitése: Helyezd el a térkép-
részlet lapokat, figyelve arra, hogy az irany-
jelz6 nyilak a lapok sarkaban egy iranyba all-
janak. (Fejezet elGkészitése rész)

6.

8.

10.

Figurak elhelyezése: Helyezd el a figurakat és
az ellenfelek figurait a fejezetnél leirt médon
(Fejezet el6készitése rész).

Cselekvési sorrend meghatarozasa: Gydljtslik
0ssze minden egérhds és ellenféltipus kaland-
kartyajat, keverjik meg és helyezziik a torté-
nettabla megfelel6 helyére. (Lasd még cse-
lekvési sorrend meghatarozas a kovetkez6
oldalon)

Torténettabla el6készitése: Helyezzik a tor-
ténettablat az asztal valamelyik szélére. He-
lyezzik a homokdra jelz6t a fejezetszamlalo
‘1. oldal’ mezéGjére és a fejezet vége jelz6t az
adott fejezetben megadott oldalszam mezére.
Keverd meg a maradék keresOkartyakat és
szinével lefelé tedd a torténettabla megfeleld
helyére. Az 6sszetlizések paklit az adott feje-
zet osszetlizések pakli 6sszeallitasanal le-
irtak szerint kell az adott fejezetet el6készite-
ni.

Egyéb jelzok: Minden egyéb sajt zsetont, el-
lenfél figurat, maradék kezddérték- és képes-
ségkartyat helyezd el az asztal szélére, min-
denki altal elérhetd tavolsagra.

Folytasd a fejezet utasitasaival: Folytasd az
el6készitést a valasztott fejezet el6készitése
résznél leirtakkal.
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Jatékfordulok

Az Egerek és Igézetek forduldok sorozatabdl all.
Egy forduldban az cselekedhet el6szér, akinek a
kalandkartyaja a cselekvési sor els6 helyén all. A
kévetkez6 a masodik helyen allé lesz és igy to-
vabb sorban mindenki. Amikor a cselekvési sor
duld kezddédik. A soron kovetkezd kartyan sze-
repl6 6sszes ugyanolyan figura ugyanabban a
[épésben cselekedhet, de az akciokat kulén-kilon
hajtjak végre.

Cselekvési sorrend meghatdrozisa

Minden fejezet kezdetén és minden Osszetlizés-
kartya felhlzasakor Ujra meg kell hatarozni a
cselekvési sorrendet.

Ha nincs még ellenfél kalandkartya a
torténettablan:

Minden egér és minden, a tablan szerepl6 ellenfél
tipus kalandkartyajat keverjik meg és egyesével
helyezziik a cselekvési sorrend jelz6 egyes helye-
ire, az els6 Ures helyre az els6 kartyat, a maso-
dikra a kOvetkezOt és igy tovabb.

Ha van mar ellenfél kalandkartya a tor-
ténettablan:

Egyszerlen keverjik meg az Uj ellenfél tipusok
kalandkartyait és helyezziik a meglévd kartyak
aléd a cselekvési sorrend jelzdén. Ha olyan ellenfél
bukkan fel, amilyen tipusti mar volt a tablan,
annak nem kell 4j kartyat elhelyezni.

Ha nem férne el a tdblan az 6sszes kalandkartya,
folytassuk ideiglenesen a tabla alatt.

Fonok kalandkartyak:

Ha egy ellenfél fondknek tobb, mint egy kaland-
kartyaja van, véletlenszer(ien valasszunk ki ket-
tot kozultk. A fénok minden kalandkartyanal cse-
lekedhet. Ha mar vannak ellenfél kalandkartyak a
tablan, amikor egy fonok bukkan fel, egyszerlen
helyezziik mindkét kartyat a meglévok ala, mint
rendesen és hasznaljuk a rajtattés szabadlyait az
els6 kartya esetén. (Lasd rajtalitések)

Ha egy tipus dsszes figurdja kiesett a jatékbdl,
vegylk le a cselekvési sorrdl a kartyajat, a tobbit
pedig csusztassuk eggyel feljebb.

Egeérhos akciok

Amikor egy egér kovetkezik a cselekvési sor sze-
rint, vagy egy akciét hajt végre, majd mozog,
vagy forditva, el6ébb mozog és utana hajt végre
egyet az alabbi akcidk kozul:

e siethet

e harcolhat

e kereshet

e pihenhet

o felfedezhet

Ezen kivil egy egér barmikor végrehajthat egyet
a kovetkez6 ingyenes akciok kozil is:

e megoszthat targyat, felszerelést

o felszerelkezhet

e hasznalhat felszerelést (pl. tekercset)
e szintet Iéphet

Ingyenes akciét csak az éppen soron kovetkez6
egér hajthat végre, és csak egy masik akcio vég-
rehajtasa elo6tt vagy utan.

Eger képessés kartyak
Egy egér egy képes- %
ség kartyat hasznal-
hat egy cselekede-
ténél, akkor is, ha
toébb ingyenes akci-
oval rendelkez6 ké-
pességkartyaja van.
Valassz bolcsen!

Fogy az idd

Ha mar nincs ellenfél a tablan,
miutan a cselekvési sorban sze-
repl6 utolsd egér is cselekedett,
egy sajt lapkat kell elhelyezni a
sajtszamlalon. Ezt mindaddig
meg kell tenni az utolsé egérlé-
pés utan, amig nincs ellenfél a
tablan.

O N
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Specidlis teriiletek

Vannak nagyobb mezdk is a jatékban, amelyek
nincsenek felosztva kisebbekre. (Pl. a konyhaasz-
tal, ebédl6 asztal vagy a kiralyi agy a haldészoba-
ban.) Ezek a specidlis mezdk. A specialis mez6-
kén annyi figura allhat, amennyi fizikailag elfér
az adott mezon.

Sirgn és piros kerecek

Minden cselekvés kezdetekor az adott egeret
iranyito jatékos dob egy akcié kockaval. Tobbek
k6zott minden kockan szerepel egy szam 1 és 3
kozott. Add hozza a szadmot az egér mozgasérté-
kéhez, ennyi |épést |éphet az egér ebben a cse-
lekvési koérben.

PI. Collin herceg mozgasértéke a
kartyajan: 2. Ha egyet dob a
kockaval 6sszesen 3 mezot lép-

het ebben a kérben. ‘1&' ’
2 ” [ | Sarga keret
SZOMSZedOS mezolz A sarga keretek nyillal jeloltek és egy szomszé-

dos mez6re mutatnak. A nyil irdnyaba torténd

A tablan a ) - S ; N
mez6k nem moz.gas 1’ Ie:pesnek szamit, az ellentétes iranyba
egyforma pedig 3 lépesnek.
nagysaguak Piros keret
és formaju- . I ,

. Az egerek nem léphetik at a piros keretet moz-
ak. Ha két 9 P P

v mrss gaskor. Nem szamit szomszédos mezének.
mezo kozotti

rés athidalhaté a figura talpaval, akkor szomszé-
dosak. A szomszédos mez6k kozotti mozgas egy
|[épésnek szamit.
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Fekere terijletek és falak

A térképrészleteken vannak fekete terlletek.
Ezek szilard sziklafalak. Ezeken sem athaladni,
sem ralépni nem lehet.

Vannak teriletek, amelyek falakat jeldlnek. Ezek
szintén nem mezo6k. Ezekre sem szabad ralépni
vagy athaladni rajtuk. Egyetlen kivétel van, a
csOvezeték térképlap. Itt a fekete teriletek a
csOvek kozotti rést reprezentaljak. Itt at lehet
menni olyan eszk6zékkel, amelyek engedélyezik
a piros kereten vald athaladast is, mint példaul a
horog és damil vagy a levitacids tekercs.

&gyeh tiblaclemek

A kllonb6z6 térképrészleteken vannak odarajzolt
targyak, mint példaul kristalyok, amelyek ki-
emelkednek a foldbdl, vagy elszort ételdarabkak.

Minden ilyen grafikus elem nem szamit kilon
mezbének, hanem vagy része egy mezének, mint
a koponya az alkimista kamraban, vagy a sisak
az 6rszobaban, vagy két mez6 kozott helyezkedik
el, mint a kristalyok a kristaly barlangban. A me-
z0k kozott 1évo elemeken csak akkor lehet at-
menni, ha a figura talpaval athidalhaté.
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Egy mezon tobb jatékos

Legfeljebb 4 kicsi figura allhat egyszerre egy me-
z6n. A nagyobb figurak (, mint egy pdk vagy egy
szazlabu,) egymagukban elfoglaljdk az egész
mez6t. Ha egy mez6n mar 4 kicsi vagy egy nagy
figura van, a mez6 megtelt. Tébb figura nem
Iéphet ide, és nem is haladhat rajta keresztil.

Ha egy egér olyan mezére |1ép, ahol mar all egy
ellenfél, nem mehet tovabb. Olyan mezordl el-

menni, ahol ellenfél is all csak akkor lehet, ha a
mez06n, mielott elléplink onnan, legalabb ugya-
nannyi vagy tébb egér van, mint ellenfél.

Mozgads vizben

Amikor egy egér vizbe ér, akkor is, ha masik vi
zes mezorol |ép ide, be kell fejeznie a mozgast,
nem léphet tobbet. Ha egy egér ki szeretne
maszni a vizbdl, az 6sszes mozgas pontjat fel kell
hasznalnia. Ekkor ennek az egérnek, és az azon a
parton lév6 Gsszes egérnek, ahova ki akar masz-
ni, dobnia kell egy-egy kockaval. ha legalabb egy
csillagot dobnak, az egér sikeresen ki tud maszni
a vizbdl. A figurat athelyezheti a partra. Ha nem
dobnak csillagot, az egér a vizben marad.

Folydviz is lehet a térképen, ezeknél a folyasirany
nyilakkal be van jel6lve. Folydvizben az egerek
nem mozoghatnak a sodras irany ellen. Ha az
egér cselekvési |épése végére ért és folydvizben
van, egy mezdvel a sodras irdnyba el kell tolni a

figurajat. Ha az egér igy kilépne a térkép lap szé-
|érdl, az egér fogsagba keril. (Lasd még a fog-
sagba esésnél késobb)

Figyelem! Vizben nem lehet ingyenes akciot
végrehajtani, mivel az egér éppen a sodras
ellen kiizd.

Az ellenfeleket nem hatraltatja a viz mezo.

Athaladds egér csapddkon

Amikor egy egér athalad egy egér-
csapdan, meg kell allnia, megvizs-
galni, m(ikodésbe |ép-e a csapda.
Dobj annyi kockaval, amennyi
mozgas értéke van az egérnek. Ha
a harci kategéridja ezermester,
akkor dobhat a tudas értékének
megfeleld szamu kockaval is. Ha legalabb egy
csillagot dobott, a csapda nem |ép m(ikodésbe és
folytathatja a mozgdasat a maradék lépésekkel.
Ha egy csillagot sem dob, az egérfogé lecsap, az
egér egy sebzést és egy sajtot kap, de elveszti az
eszméletét és befejezi a cselekvését is. (Lasd
még eszméletlenség résznél késibb)

Az ellenfeleknél nem lép m(ikodésbe csapda.

* V4
Sietes
Ha egy egér mar mozgott valaszthatja a sietés
akciét. Ebben az esetben egyszerlen Ujra dob

egy kockaval és a normal mozgas szabalyok sze-
rint Gjra lIéphet.

Harc

Tamadashoz az Egerek és Igézetek jatékban az
akcio kockdkat hasznaljuk. A lIényeges szimbdlu-
mok ebben az esetben a kard, ,
kard/pajzs, ij, és sajt szimbdlumok. ||
Védekezésnél csak a kard/pajzs és

sajt szimbdlumok szamitanak. Min- _‘_‘—’I
den tdmadasnal és védekezésnél,
ha egy egér sajtot dob kap egy-
egy sajt zsetont minden dobott
sajtért.
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Tamadds kdzetharci fegyverrel

Ha az egérnél van kozelharci fegyver
és azt akarja hasznalni, ki kell valasz- 3
tania egy olyan ellenfelet, amelyik a W |
vele azonos, vagy a szomszédos me- _
z6n all. (Lasd szomszédos mezd defi- '
niciét korabban.) Utana annyi akcié , I
kockaval dob, amennyi a harcértéke. )\ * ||
Figyelni kell a bédnuszokra, amiket a '
fegyver vagy egyéb felszerelések adnak. A dobott
kard és kard/pajzs szimbdélumok Osszege lesz a
talalatok szama.

Ha az egér legalabb egy talalatot dobott, a tdle
balra Ul6 jatékos dob a védekezd ellenfél nevé-
ben annyi kockaval, amennyi az ellenfél védeke-
z6 értéke és Osszeadja a kard/pajzs
szimbdélumokat. Az ellenfél ennyi tala-
latot harit el. A maradék taldlatok egy-
egy sebzést okoznak az ellenfélnek.
Amikor az ellenfél tdmad vagy véde-
kezik, az ellenfél minden sajt dobasa-
ért el kell helyezni egy sajt zsetont a
sajtkeréken, a torténettablan.

Tamadds tavolsigi fegyverrel

Ha egy egér tavolsagi fegyverrel

van felfegyverezve vagy varazsla- T@ ||
»*
B

tot hasznal, ugyanugy dob az ak-

cidkockakkal, mint kozelharci fegy-
vernél, csak most a dobott ij szim-
bolumok szamitanak. Barmelyik a

helyiségben 1évé ellenfélre tdmad-
hat, amennyiben ralat (Lasd latha-
tésag). Azonban, ha a szomszédos vagy vele
azonos mez6n all ellenfél, azt kell tdmadnia.

—_—

Lathatésag

Akkor lathaté a cél tavolsagi fegyverrel valé ta-
madasnal, ha hdzunk egy képzeletbeli vonalat a
két mez6 k6zéppontjat 6sszekotve, ahol a célzd
és a célzott figura all. Ha nincs semmilyen aka-
daly, példaul fal vagy szikla, (fekete terilet,)
akkor a tdmad¢ ralat a célra. Ha a terlleten van-
nak olyan taba elemek, amelyek eltakarhatjak a
célt, a jatékosok maguk donthetik el, blokkolja-e
a célzast, vagy sem.

Sebzés

Normal ellenfél sebzése

Ha egy vagy tdbb sebzést okozott a
tamadas, nézzik meg az ellenfél
kalandkartyajat.

e Ha csak 1 élet pontja van, legy6zted. A figu-
rat vegyuk le a tablardl.

e Ha a kalandkartya altal képviselt ellenfélbdl
ez volt az utolsd, vegylik le a kalandkartyat
is.

e Ha tobb életpontja van egy ellenfélnek, rak-
junk minden sebzésért egy sebzés jelz6t. Ha
mar ugyanannyi vagy tébb sebzése van, mint
életpontja, legyoztétek, levehetjik a figurat a
tablarol.

Fonok tipusu ellenfél sebzése

FGnok tipusu ellenfelek normal esetben tobb ka-
landkartyaval rendelkeznek. Valahanyszor seb-
zést okozunk egy fénoknek, dontslik el, melyik
kalandkartyara helyezziik a sebzés jelz6t. Ame-
lyik kalandkartyan eléri a sebzések szama az élet
pontok szamat, azt a kartyat le lehet venni a
cselekvési sorrdl. Amikor a fénék minden kaland-
kartyaja lekerll, legy6ztétek, a figurat levehetjik
a térképrol.

Brodie Chases
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Keresés

Kereséshez az egérnek be kell jelentenie, hogy
keres és dob egy akcidé kockaval. Ha csillag szim-
bélumot dobott, sikeres a keresés, felhlz egy
lapot a keresé pakli tetejérol.

Ha ez nem egy esemény kartya valaszthat:

e elrakja a hatizsdkjaba kés6bbi felhasznalasra

vagy
e eldobja és 1 sajt zsetont kap cserébe.

Ha ez egy esemény kartya, a kartyan leirtak sze-
rint jar el.

Sikeres keresés akciot egy egér egy térképrészle-
ten csak egyszer végezhet.

Pihenés
Ha az egér kabult vagy belegabalyodott egy pok-

haléba, (lasd negativ események,) pihenéssel
megszabadulhat a negativ hatastdl

Kabulat gyogyitasa

Kabult egér egyszerlen pihen egyet
a pihenés akcidval, és leveheti a ka-
bulat jelz6t a kalandkartyajarol.

Kiszabadulas a pékhalobbaol
Ha pdkhaloba gabalyodott egér vég-
rehajt egy pihenés akciot, dobjon
egy akcid kockaval. Ha csillag szim-
bolumot dobott leveheti a pokhalo-
zott jelz6t a kalandkartyajarol.

Felfedezés

A felfedezés akciéval lehet atmenni egyik térkép-
részletrél egy masikra. Felfedezés akciot csak
akkor lehet végrehajtani, ha mar nincs el-
lenfél a térképrészleten!

Két féle mezo6n allva lehet felfedezés akcidt vég-
rehajtani: kijarattal szomszédos mezG6n és tér-
kép-forditd mezon.

Felfedezés Kijaraton keresztiil

Amikor egy egér egy kijarattal szomszédos me-
z0n all, végrehajthat egy felfedezés akciot és
atmehet egy masik lapra.

Ahhoz, hogy atmehessen és felfedezhessen, a
szomszédos lapon is kell legyen egy ugyanolyan
szin( kijarat, mint amelyikrdl ki szeretnénk jutni.

Ez a két lapka megfelelben illeszkedik, egy egér
felfedezéssel atmehet egyik lapkardl a masikra.

Minden lap két oldall, egy kékes és egy narancs-
sarga kijarattal. Ha a két kijarat nem egyforma
szinl, meg kell forditani a masik lapot, figyelve
az iranyjelz6re a térkép sarkaban. Ha nincs il-
leszkedés a felforditott lapon, az egér innen nem
fedezheti fel a kovetkez6 helyiséget.
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Felfedezés forditd mezin

A felfordito jellel ellatott mez6 igy néz ki:

Ha egy egér ilyen felfordité jellel elldtott mezdén
allva végez felfedezés akcidt, vegyik le az 6sszes
egeret a laprol, forditsuk meg és helyezzik el az
Az egér a narancssarga oldalon all. A szomszédos  egereket az Uj térképrészlet ugyanilyen felforditd
lapot fel kell forditani. jellel ellatott mezdjére, illetve mellé, ha tébb
mint 4 egér jatszik a jatékban.

Ezen kivil még két féle forditd mez6 lehet a ja-
tékban:

Ezen a mezG6n akkor lehet felfedezni, ha a csapat
birtokaban van a horog és damil kartya.

Mivel a felforditott lapon nincs kijarat a szomszé-
dos helyiségbe, nem lehet felfedezés akcidt vég-
rehajtani.

) , , Az ilyen jellel ellatott mez6én csak ezermester
Ha sikeres a felfedezés akcidja egy egérnek, a

tobbi egér is azonnal atkerll a felfedezett térkép-

2 . . et fedezés akciot.
lap kijarattal szomszédos valamelyik mezdjére.
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Ingyenes egér akciok

Egy akcié végrehajtasa mellett (, vagy donthe-
tlnk ugyis, hogy nem hajtunk végre semmilyen
akciot,) az egerek barmikor végrehajthatnak egy
ingyenes akciot is. Nem lehet ingyenes akciot
végrehajtani egy masik akcié kézepén. (pl. harc
kdzben)

Targyak megosztasa

Ilyenkor kicserélhetjiik barmely, az azonos, vagy
szomszédos mezon allé egér tarsunkkal keresés
kartyainkat és/vagy sajt zsetonjainkat.

Felszerelkezés

Felszerelkezésnél az egér kicserélheti a felszere-
Iéseit, fegyvereit a hatizsakban lévbékkel. Figyel-
jlink rd, hogy egy hatizsakban legfeljebb 3 nem
trikk tipusu targy lehet. Ha haromnal tobb tar-
gya lenne a hatizsadkban, a felesleget el kell dob-
nia. A hatizsak-paklit, szinével lefelé, az egér-hés
kartya elé kell elhelyezni. Trikk tipusu kartya
nem szamit ebbe a korlatba.

A felszerelést és fegyvereket, szinével felfelé, az
egér-ho6s kartya utan kell tenni. Nem hasznalhat
két olyan felszerelést vagy fegyvert egyszerre,
amely ugyanott hordhatd, illetve ugyanabban a
kézben/mancsban hasznalhaté. (Vannak fegyve-
rek, amely kétkezesek/mancsosak.)

Tekercsek felhaszndlasa is ingyenes akcionak
szamit.

Tekercs hasznalat

Tekercsek egyszer hasznalatos targyak. Elrakha-
tod a hatizsédkba, hasznalatuk ingyenes akciénak
mindsil (hacsak a kartya mast nem ir). Haszna-
lat utan el kell dobni.

Szintlépés

Szintlépésnél az egér 6 sajt zsetonért cserébe
valaszthat egy Uj tetszlleges képesség kartyat a
képesség kartyat valaszthat. Minden cselekvés-
kor azonban csak egy képességkartya vehet6
figyelembe, akkor is, ha egy képesség tobbszor is
hasznalhatd lenne egy korben. Okosan valasz-
szunk!
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Valahanyszor egy egér felfedez egy 0j teriletet,
amelyet még nem fedezett fel ebben a fejezet-
ben, 6sszetlizésre keril sor. Ha a fejezet leirdsa-
ban mas nem szerepel, hGizz egy 6sszetlizés kar-
tyat a pakli tetejérdl. Minden 6sszetlizés kartyan
tobb lehetséges ellenfél szerepel, attdl fliggden,
hol tartunk a fejezetben. Ahol a homokéra a tor-
ténet tablan all felfedezéskor, az annak megfeleld
ellenfeleket kell felraknod a felfedezett térképre
az alabbi szabalyok szerint, utana rakd ki a cse-
lekvési sorrendet. Az 6sszetlizés kartyat rakd a
pakli tetejére szinével felfelé. Ha mar van ott egy
kartya szinével felfelé azt dobjuk el. Ez az Uj 6sz-
szetlizés kartya hatdrozza meg a felbukkano el-
lenfeleket is, hacsak nincs a fejezetnél megadva
mas.

Ellenfelek elhelyezése a tabldin,

Amikor ellenfelet kell a tablan el-
helyezni felfedezésnél vagy a feje-
zetnél leirtak miatt, helyezd Oket a
patkany tappanccsal megjeldlt
mezokre, az ellenfél kezdGhelyeire
kovetkezé maodon:

1. Helyezd el a tavolsagi fegyverrel rendelkezé
ellenfeleket a legtavolabbi kezd6helyekre. A
jatékosok eldénthetik, melyik mezG6t hasznal-
jak, ha tébb opcié adodik. Ha van piros keret-
tel jelzett mez6 kezddhellyel, a tavolsagi
fegyvert hasznald ellenfeleket ide kell tenni.
Ha egy mez6 mar megtelt, valaszd a kbvet-

kez6 kezdbhelyet, ugyanezeket a szabalyokat
alkalmazva. (Lasd egy mezdn tobb jatekos)

2. A nagy ellenfél figurakat egyesével kell elhe-
lyezni az egerekhez legkodzelebbi kezd6é me-
zOkre. Tobb azonos lehetdség esetén a jaté-
kosok donthetik el, hova helyezik Oket.

3. Kozelharci fegyveres ellenfeleket helyezd el a
maradék kezdd mez6kon, minél inkabb szét-
szOrva Gket. TObb azonos lehetdség esetén a
jatékosok donthetik el, hova helyezik 6ket.

4. Minden Uj ellenfél kalandkartyajat fel kell
rakni a cselekvési sorrend jelzére a szabalyok
szerint. (Lasd cselekvési sorrend meghataro-
zasa.)

Ellenfélielzok

Négy féle ellenféljelz6 és egy
Vurst kapitany jelzé van a jaték-
ban. Amikor elit patkdnyharcost
kell elhelyezni a tablan, tedd e
jelzOt a patkanyharcos figura ala.
Vurst kapitany esetén ugyanigy
jarj el. Amikor csak patkany har-
cos van irva, csak a figurat kell a
tablara tenni, jelz6 nélkdl.

Egérfogok

Némely Osszetlizéskartyan talal-
hatd az egérfogo felirat kozel a
kartya tetejéhez. Ilyen estben

\ tegyél egérfogo jel-
z6t minden piros X-
el jelolt mezbre. - d
(Lasd athaladas eqercsapdakon)

Rajtaiitések

Némely Osszetlizéskartyan talalhaté a rajtiités
felirat kozel a kartya tetejéhez. Ilyenkor a cse-
lekvési sorrend szabaly szerinti meghatarozasa
utan dobj minden ellenfél kalandkartyaja utan.
Told annyi mezével feljebb az adott ellenfelet,
amennyit a kocka mutat, lejjebb tolva a tobbi
kartyat eggyel. A felbukkand ellenfél kartyajara
nem vonatkozik ez a szabaly.

Ehes csotanyok

Néhany Osszetlizés kartyan éhes csétanyok sze-
repelnek. Ezek ugyanazt a Kalandkartyat hasz-
naljak, mint a csétanyok, am, ha megszereznek
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egy-egy sajtot az egerektdl, azt a sajtkerékre kell
helyezni a torténet tablan.

Felbukkand ellenfelek

Minden alkalommal, ha az
ellenfél legalabb egy saj-
tot dob a kockan, egy
sajt darabkat kell a sajt-
szamlalon elhelyezni. Ha
mar nincs tobb ellenfél a
tablan és mindenki csele-
kedett az adott kérben,
akkor is egy sajt darabkat kell a sajt-szamlaléra
tenni. Amint a sajt-szamlalén Gsszegylilik 6 sajt-
darabka, tele lesz, felbukkan egy ellenfél és rég-
ton a kovetkezbket kell végrehajtani:

1. A homokoéra jelz6t eggyel feljebb toljuk a tor-
ténet tablan.

2. Megnézzik a fejezet leirdst, van-e felbukkand
ellenfél. ha van, aszerint jatszunk tovabb

3. Ha nincs, a felforditott 6sszetlizéskartyan
szerepl6 ellenfél érkezik és ezt a 0sszetlizés-
kartyat eldobjuk.

4. Ha sem a fejezetben nincs felbukkand ellen-
fél, sem Osszetlizéskartya nincs mar felfordit-
va, akkor csak a homokdra mozog.

5. Levesszik a sajtokat a sajt-szamlalordl.

Amennyiben Ujabb ellenfeleket kell feltenni a
tablara, de mar nincs tébb ilyen figura a doboz-
ban, akkor a tobbi ellenfelet figyelmen kiviil
hagyhatjuk. Csak annyi ellenfél jéhet, amennyi
figura a jatékban van.

Az ellenfelek 1épései

Az ellenfelek mindig ilyen sorrendben cseleked-
nek:

1. Mozognak
2. Harcolnak

Amikor egy ellenfél kovetkezik a cselekvés tab-
lan, az 6sszes ilyen tipusu ellenfél mozog, majd
harcol.

Az ellenfeleket az a jatékos iranyitja, amelyik a
cselekvési sor végén all. Az ellenfelek mindig a
kovetkezdképpen viselkednek. Az egerekhez leg-
kozelebbi ellenfél kezd, és sorban az egyre tavo-
labbi ellenfelek kévetkeznek.

Hlenfelek mozgatisa

Minden mozgas-szabaly, amely az egerekre igaz,
igaz az ellenfelekre is, kivéve a vizet, sarga és
piros kereteket és az egércsapdakat. (Lasd ege-
rek mozgasa)

Kozelharci ellenfelek mozgasa

Kozelharci fegyverrel felszerelt ellenfél mozgata-
sahoz dobjunk egy akcié kockaval. az ellenfél
annyit léphet, amekkora szamot dobott. Az adott
ellenfél mindig a legrévidebb utat valasztja a
hozza legkozelebb allé egérhez és megprébal
ralépni ugyanarra a mezére. Ha a mez6 tele van,
akkor nem léphet oda, de a lehetd legkdzelebb
igyekszik menni. Ha tobb egér egyforma tavol all
tole, arrafelé megy, amelyik a cselekvési sorban
el6rébb all.

Tavolsagi fegyveres ellenfelek mozgasa
Tavolsagi fegyvert hasznalé ellenfél nem mozdul,
csak akkor, ha nem |at ra egyik egérre sem.
(Lasd lathatésag) Ha nem lat ra egyik egérre
sem, csak annyi lépést |1ép a legrévidebb uton,
amennyi ahhoz kell, hogy a legkdzelebbi egérre
raldsson.

Az ellenfe] timaddsa

Tamadni ugyanugy kell az ellenfelekkel, mint az
egerekkel, kivéve, hogy az alabbiakban meghata-
rozott egérrel harcol. (Lasd harc)

A mozgas utan az adott ellenfél megtamad egy
egeret a kovetkezOk figyelembevételével:

1. Ha tobb egérrel is harcolhat, a legk6zelebbi
egeret tamadja, amelyiket még nem tamad-
tak meg.

2. Ha tobb meg nem tamadott egér is van, vagy
minden egeret megtdmadtak mar, akkor a le-
het6ségek kozlil a cselekvési sorban el6rébb
allét tamadja meg.

EFondl, ellenfelel

Vannak fejezetek a sztori kényvben, ahol 6ssze-
tlizésbe kertilhetsz fénokokkel is. Ezek altalaban
er6sebbek, mint a hasonlé tipusu ellenfelek. Te-
gyél egy fénok jelzét a tablara, hogy megkilon-
boztethesd a tobbiektdl.

Bar a fénok tipusu ellenfelek is ugyanolyan tipus-
ba tartozik, mint a normal tarsaik, rajuk nem
érvényesek az adott tipusra jellemz6 szabalyok.
Pl. Vurst kapitany is patkany harcos, de nem ér-
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vényesek ra azok a szabalyok, amelyek egyéb-
ként a patkanyokra érvényesek lennének.

Brodie

Brodie a lelketlen
macska, amely fel-
Ggyeli a kastély
termeit. A tablan a
mancs jelzdvel je-
lezziik. Brodie nem
foglal el helyet a
mezokdn. A tobbi
figurat ra lehet he-
lyezni erre a mancs
jelzére, igy egy me-
z6n allnak Brodie- { ) T ot S
val. Amikor Brodie tamad vagy védekezik, nem
kell sajt lapkakat a sajtszamlalora helyezni, akkor
sem, ha sajtot dob.

Brodie masképp viselkedik, mint a tobbi ellenfél.
Neki 2 kalandkartyaja van, igy kétszer jon egy
kérben. Kulénbozéképpen viselkedik a két 1épés-
ben.

Brodie ugrik és lecsap

Amikor Brodie ugrik és lecsap, valaszd azt a me-
z6t, amelyiken a legtdbb figura all (egerek és
ellenfelek egyutt) és tedd oda Brodie jelét. Ha
tobb egyforma szamossagu ilyen mez6 van, azt
valasztja, amelyiken az a figura all, amelyik a
legel6rébb van a cselekvési sorban. Dobj egy
tamadast ehhez a kalandkartyahoz. A mezon
allék mindegyikének e tamadoérték ellen kell
dobnia. Brodie nem ugrik el sehova, csak lecsap,
ha azon a mez6n all, amelyiken éppen a legtdb-
ben vannak, vagy ha mar csak egy mezén allnak.

Brodie lildoz

Amikor Brodie ild6z, dobj két akcid kockaval és
add Ossze a lépés-szamokat. Ennyi |épést tesz
meg (lddzéskor 6sszesen Brodie. Mozgasd
Brodie-t a legkozelebbi egérhez, amelyik nincs
Brodie-val egy mezdn. Ha két egér egyforma
tavolsagra van, azt valasztja, amelyik a cselek-
vési sorban el6rébb van. Nem egyértelmi eset-
ben a jatékosok donthetik el, merre megy. Ha
minden egér egy mezdn all, Brodie nem megy
tovabb sehova. Ha Brodie-nak van még mozgas
pontja, folytatja utjat a fenti szabalyok szerint.
Miutan minden lépést megtett, dobj tdmadast
ehhez a kalandkartyahoz. Minden olyan mezén
allé figura, amelyet Brodie érintett Gldozéskor a

kezd6 és végpontot is beleértve, ez ellen a tdma-
dé érték ellen kell védekezzen. (Brodie csak egy
tamadast dob, és mindenki kilon-kalon védeke-
zik.)

Elfogott egerek

Amikor egy egér sebzdbdik, rakj annyi sebzést az
egérh0s kartyara, amennyi sebzést kapott. Ha az
életpontok betelnek, az egér fogsagba esik. A
kalandkartyaja a térténet tablan marad, de a
figurajat le kell venni, az 6sszes sajt zsetont és
kereso kartyajat elveszti, csak a felszerelése és a
hatizsak tartalma marad meg. Vegylk le az 6sz-
szes sebzés és mérgezés jelz6t az egérhbs kar-
tyajarol és toljuk eggyel feljebb a homokérat.

Hfogore egerek megmenteése

Ha egy egér fogsagba keril, automatikusan
megmenekil, amint az dsszes ellenfelet legy6z-
ték a térképrészleten. Helyezzik vissza a tablara
egy masik egér mezé6jére, vagy a mellé. Amig
van ellenfél a tablan, az elfogott egereket nem
lehet kimenteni, ezek az egerek kimaradnak,
nem cselekedhetnek.

Abban a kérben, amelyben az egeret megmentik,
a megmentett egérnek nincs tobb cselekvése
abban a kdrben.

Negativ események
Eibnlw wmgy wkhilon fonv

Ha egy egér elkabul, vagy behaldzzak, el kell
helyezni a megfelel jelz6t a kartyajan.
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Elkabult egér normalisan mozoghat, de csak
gyogyitas akciot végezhet.

Behaldzott egér nem siethet, amig nem szabadit-
ja ki magat.

Kijrve

A kiltott figurdt fektessik le. Akit kittottek, az
0sszes mozgas pontjat a talpra allasra kell aldoz-
nia. Nagy figurat nem lehet kiltitni. a kiGtott figu-
ra tamadni és védekezni normalisan tud.

Ehiivilve

Ha egy egeret elblivoinek,
helyezd el az elblvdlve jel-
zG6t a kartyajan.

Elblvolt egér ugy viselkedik,
mint egy kbézelharcos ellen-
fél. Csak a kalandkartyan
feltlintetett értékekkel har-
col, ha van nala egyéb bonuszra jogositd kartya,
azt itt nem hasznalja. A tdmadas végén meg-
szlinik a b(ivélet, tavolitsd el a jelz6t.

Megmérgezve

Vannak mérgez6 sebzések a jaték-
ban. Ilyenkor a zold felével jelezziik
a sebzést a héskartyan. Ezek nem

gyogyithaték normal modon, csak
specidlis ellenméreggel vagy gyé-
gyitd varazslattal.

Vannak csapat-targyként megjelolt kereséskar-
tyak. Ezeket a csapat barmelyik tagja szabadon
hasznalhatja. Ha egy egér csapat targyat talal, a
kartyat a térténettabla mellé helyezi és a hozza
tartozo jelz6t a torténettablara. (a kdzépso torott
lveges rész)

Alruhdk

Az alruhak eldobott kis pat-
kany ruhak, amellyel meg-
téveszthet6ek a patkanyok.
Amikor felforditunk egy 6sz-
szetlizéskartyat, a jatékosok
hasznalhatjdk az alruhakat,
hogy a patkanyharcosokat
figyelmen kivil hagyjak eb-
ben az 6sszetlizésben. Az
Osszes tobbi tipusu ellenfelet
ugyanugy fel kell helyezni a
tablara. Hasznalat utan az
alruhak kartyat vissza kell
keverni a keres6 pakliba, a jelz6t le kell venni a
csapat-targyak kozul. Felbukkand ellenfeleknél
nem hasznalhato az alruha.

Horog és Damil

A horog és damil segitségével
az egerek elérhetnek nehe-
zen megkozelithet6 vagy
megkozelithetetlen helyeket
is. Barmelyik egér cselekvé-
sénél el lehet helyezni a tab-
lara a horog és damil jelz6t.
Ez nem mindsll akcionak.

Disguises

A horog és damil jelz6t ugy
kell felrakni a térképre, hogy
az egyik vége azon a mezdn
legyen, ahol az egér al, a
masik vége azon a mez6n
kell hatarozottan rajta le-
gyen, ahova menni szeretne.
Mindkét vége nem lehet vizes terlleten.
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Miutan felkerllt a térképre, barmelyik egér hasz-
nalhatja mindkét irdnyban, mintha szomszédos
mez6k lennének. Barmelyik egér visszateheti a
horog és damil jelz6t a csapat-targyak kozé egy
akcio felhasznalasaval. Ha az egerek Ugy hagyjak
el a térképlapot, hogy a horog és damil jelzé raj-
ta marad, el kell dobni a jelz6t és vissza kell ke-
verni a kartyat a keresé pakliba.

Vvilla

A villa kulénféle felhaszna-
lasa lehetséges. Elérhetové
tehet masképp nehezen
megkdzelitheté vagy meg-
kozelithetetlen terlleteket,
felfeszithetnek bizonyos
csapddakat és felhasznalha-
té gyimolcs-katapultként.
Barmikor egy egér cselek-
vése soran felhelyezhet6 a
villa jelzd térképre. Ez nem
szamit akcidnak.

dinger Fopks

Arra a mezére kell helyezni,
amelyiken a villat haszndlé egér all. Nem hasz-
nalhato vizben.

Egy egér atlendithet a villa segitségével egy ma-
sik egeret egy masik mezé6re, ha ugyanazon a
mezon allnak, mint ahol a villa van. Ehhez egy

akciodt kell felhasznalnia. A célterlletnek lathato-
nak kell lennie. (Lasd lathatdsaqg)

Egy egér, aki azonos mezo6n all, mint a villa, visz-
szahelyezheti a csapat-targyak kozé a jelz6t egy

akcio felhasznalasaval. Ha az egerek ugy hagyjak
el a térképlapot, hogy a villa jelz6 rajta marad, el
kell dobni a jelzot és vissza kell keverni a kartyat
a keresd pakliba.

Sz016

A sz416 két féle mddon
hasznalhato. Csétany csa-
léteknek és esetenként
fegyverként.

G ‘ape

Sz818, mint csétiany
csalétek

Barmikor egy egér cselek-
vése soran felteheti a sz6-
16 jelz6t egy vele szom-
szédos mezGre. Amig a
sz6l6 a tablan van, a cso-
tanyok minden |épésiket
a sz0l106 felé teszik meg,
persze, ha egérrel talalkoznak, mint rendesen,
megallnak. Ha egy vagy tébb csotany eléri a
sz616t, nem tdmadnak, hanem a sz6l6b6l lakma-
roznak. Minden olyan csétanyt, amelyik az adott
koérben eléri a sz616t, valamint a sz6l6 jelz6t ve-
gylk le a tablardl és keverjuk vissza a kartyajat
a keresd pakliba.

Sz016, mint 15vedék

Ha egy egér ugyanazon a me-
z6n all, mint a villa, hasznalhat-
ja a szO616t, mint |Iovedéket. A
tdmadd egérnek nem kell latnia
a célteriletet. Valasszunk ki
egy ellenfelet. Minden figura,
amelyik ugyanezen a mez6n all
ugyanannyi sebzést kap. A ja-
tékos feldobja a sz4l6 jelzot,
hogy jol p6régjon, mintha
pénzfeldobas lenne:

> Ha a szétloccsant sz6l6 felé-
re esik, minden ellenfél kap
1 sebzést. Dobjunk egyesé-
vel védekezést mindegyik
eltalalt ellenfélnek. Utana
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vegylk le a sz6I6 jelz6t a tablarol és a kartya-
jat keverjik be a keres6 pakliba.

> Ha az egész sz010 felére esik, minden ellenfél
ki lesz Utve. Tegylk a sz610 jelz6t a kittott fi-
gurak ala. A sz6l6 egészben marad és rogton
csétany csaliként funkcional vagy a patka-
nyok is hasznalhatjak I6vedékként. Nagy figu-
rakra nem hat a sz0l6.

Ha egy patkany ugy kezdi a cselekvését, hogy
éppen ugyanazon a mezon all, mint a sz6l16, ak-
kor nem mozog, hanem |6 (tavolsagi fegyver
hasznaldként) a fent leirt mdédon. Arra a mezbre
16, amelyiken a legtobb egér all éppen. Ha tobb
azonos létszamu ilyen mezd van, akkor arra a
mezére céloz, amelyiken a cselekvési sorban le-
gel6rébb allo egér all. A patkany is a fent leirt
metddust hasznalja a sz6l6vel 16vésre. A patka-
nyok nem hasznalhatjdk a sz6l6t |6vedékként,
amig egy egér is ugyanazon a mezoén all.

Amikor Egerek és Igézeteket jatsszuk, mindig kiva-
lasztunk egy fejezetet a sztori-kényvbdl és azt
jatsszuk végig. Minden fejezetben le vannak irva
a gyb6zelmi feltételek. Ezeket a feltételeket kell
teljesiteni, miel6tt a homokdrajelz6 eléri a fejezet
vége jelzést az oldalszamlalon a torténettablan.
Javasoljuk, hogy a fejezeteket sorban egymas
utan jatsszuk le.

Kampanyszer( jatéknal lehet6ség van az elért
szinten folytatni a kévetkezd fejezetet kovetkezd
szabalyok figyelembevételével:

1. Az egerek megtarthatjdk azokat a torténetbeli
kitiintetéseket és képességeket, amelyeket az
el6z6 fejezetekben elért.

2. Az egerek mindig a kezdé felszereléssel in-
dulnak egy Uj fejezet elején. Az egerek meg-
tarthatnak egy keres6kartyat, azok kozil,
amelyek az el6z6 fejezet végén még nala vol-
tak. Ez a keres6kartya hozzajon a kezdo fel-
szereléshez.

3. Az egerek nem tarthatjdk meg a csapat-
targyakat, az egyéni kitlintetéseket vagy a
sajt zsetonokat, amelyeket az el6z6 fejezet-
ben Osszegylijtottek.

A sztorikdnyvben mindenhol az egerek
torténetbeli kitintetéseket kaphatnak. A
kitlintetések és hatasuk le vannak irva abban a
fejezetben, ahol meg lehet 6ket szerezni.

Ezeken kivil a jatékosok valaszthatnak, hogy
egyéni kitlintetéseket is lehessen-e szerezni a
jaték soran. A figgelékben megtalalhatdék a meg-
szerezhetl egyéni kitlintetések, amelyek barme-
lyik fejezet lejatszasa kdzben megszerezhetdek.
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Egyéni Kitiintetések

Ezek opcionalis szabalyok, a jatékosok eldonthetik, jatszak-e.

Sajtmester

Az elsO egér, amelyik 3 vagy tobb sajtot dob egy tdmadaskor vagy védekezéskor
megkapja a Sajtmester cimet:

> A fejezet vége jelzést eggyel feljebb tolhatja.
> Minden alkalommal, ha a Sajtmester legalabb 1 sajtot dob védekezéskor, min-
denkin aktiv egérnek ad egy sajt zsetont.

Csétdnymester

Az els6 egér, amely 4 csétanyt legy6z egy Osszetlizésen belll megkapja a Cso-
tanymester cimet:

> A fejezet vége jelzést eggyel feljebb tolhatja.

> A fejezet végéig a Csotanymesterrel egy mezo6n allé csétanyok nem lesznek
mohok.

Méregmester

Az els6 egér, amelyik fogsagba eséskor legalabb egy méregsebzéssel rendelkezik,
megkapja a Méregmester cimet:

> A fejezet végéig a Méregmester a mérgezések helyett normal sebzést kap.

Szabaduld mester

Az els6 egér, amelyet kétszer elfognak egy fejezeten bellil, megkapja a Szabaduld
mester cimet:

> A fejezet vége jelzést eggyel feljebb tolhatja.

> Ha a Szabadul6é mester harmadszor is fogsagba esik, azonnal kiszabadul, és
nem kell eldobnia a keresGkartyait. (A tobbi szabaly, mint a sajt zsetonok és
sebzésjelzOk eldobasa megmarad)

Macskadlé

Az elsd egér, amelyik legy6zi Brodie-t, megkapja a Macskadl6 cimet:

> Minden nagy figura eggyel kevesebb védekez6 kockaval dob a Macskadlé ta-
madasa ellen.




