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AJATEK TARTALMA

A Pliiss Mesék egy kooperativ kalandjaték 2-4 jatékos | © 1 Szabalykonyv
szamdra. A jatékosok egy kislany plitssfigurdinak a . ¥
szerepébe btijnak, akiknek az a feladatuk, hogy - © 1 Kalandkonyv

megvédjék a gyereket az Alattvaloktdl, akik az dgya alatt
6lalkodnak. Csapatmunkaval, batorsaggal, egyiittérzéssel,
és egy kis szerencsével, a pliissok rengeteg interaktiv : © 1 0Oldaltabla

© 40 Felfedezés kartya

kalandon keresztil kiizdenek egyiitt.

© ¢ Pliiss Figura
/ © 17 Alattval6 Figura

© 35 Kocka
© 1 Kocka zsak
© 15 Gomb
© 6 Karakter kartya
© 29 Eltlintek kartya
© 10 Alvas Kartya
© 46 Felszerelés kartya

© 12 Alattvald kartya

© 8 Kornyezet Kartya

|
© 34 Statusz Kartya 4 | ’
I

X >, i
S it

© Referencia Kartya 30 '
© Toltet jelsls ' r"fg
o5 Szivecske Jelolé }:‘é
© 4 Feladat Jel6lo lllr 'é;
© 4 Eltintek Jeldls :: :,,r,
© 1Kényvjelzd Jelold E‘ f;?
@ 1 Piros Kocsi Jelold ] ,I’ ﬁj
© 1Vonat Jelol tl| i
© 14itéielsls -:é
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KALANDKONYV

: THE BIG GIRL BED

2. AktivKépesség

3. Szerzett Képesség

Insight: Use this ability after rolling dice for Stitch. You
may re-roll 1 or more yellow dice. You must keep your
second roll result.

Outsmart: Use this ability before attacking

with Stitch. Add 1 yellow die to your attack roll.

Distract: Use this ability when a normal
minion is being activated. Remove a yellow
die stored on this card and skip that minion’s
activation.

Focus: Use this ability instead of performing a
yellow skill test with Stitch. Automatically pas
that test.

4. Kocka Tarolé Hely
5. Toltet Tarolé Hely
6. Szivecske Tarol6 Hely

) ©
%4 OLDALTABLA

1. Csoport Feladat Kévetd
2. Fenyegetés Koveto

ALATTVALO KARTYA

\
1

1-3: RUSH
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| 4-6: CLICKETY

'4{»3 S1 P%a

" After this crawly attacks, move '
J it 3 spaces toward the closest
| O space. .
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{ 1. Név 4. Védekezés
| 2 5. Figura Talp Alak
| 3. Akcidk
I
!
FELFEDEZES PAKLI

Ez a Felfedezés Pakli. NE valtoztassitok meg a lapok
sorrendjét, ne nézzétek végig a kartydkat. Ezek a kartyak
torténetekké vannak 6sszerendezve, és (elvalasztd lapokkal)
szétvalasztva. Minden egyes torténet a Kalandkonyvben eléirja
melyik kartyakat kell paklibdl kivilogatni, és félretenni. Ahogy
a torténet kibontakozik, utasitasokat kaptok, mely lapokat
hazzatok fel az el6zdleg kivalogatott kartyakbdl. Minden
torténet utin minden felfedezett kartyat vissza kell tenni a
megfelel$ pakliba, hacsak mas utasitis nem all a torténetben.
Minden térténet utdn a fel nem fedezett kartyakat vissza kell
tenni a megfelelS pakliba, hogy azok a jovébeli torténetek o
szamara is elérhetSk legyenek.



KOCKAK
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ELTUNTEK

KARTYA

AR Y N s
ARy 1. Nev
"Warning! Warning! System failure immin |
cried the robot. “Self-destruct in ... 4... 3...” )
e CHOICE: Do you run or try to defuse the bot?
l: \' If you run: Move your stuffy 4 spaces.
\ Ifyou try to defuse the bot: Perform a yellow
. skill test difficulty 3. Pass: "Repair Successful'

said Robbie and he gave you valuable data.
Remove up to 2 threat dice from the threat

2. Torténet

3. Hatas

track. Put all dice in the discard pool back in
the bag. Fail (or cannot): At the end of your
turn, all stuffies within 3 spaces of this space
receive 3 damage.

STATUSZ KARTYA

1. Név
If this stuffy has a purple

die stored, discard it. This z
stuffy cannot use or store 2. Hatas

purple dice. @\
Remove this status by |

passing a blue skill test
difficulty 4 or by an
adjacent stuffy’s passing a
blue skill test difficulty 2.

Gombok

~/ &

Feladat Jel6l6k

Konyvjelzd Jelol6

L

N0

*
3

m FELSZERELES KARTYA

1 Név

g g

-

s — | — — —

2. Tipus
3. Hatétav

4. Felszerelés Hely

BONUS: When performing a ranged
attack, add 1 to green die results.

5. Kucsszo

6. Hatas

——————— — s e e, o e o T — — —
| 5
v : .
I {:Q»ARKNESSILOW VISIBILITY KORNYEZET KARTYA
i \
| 1. Név
i
I 2. Hatas
|
l The range value of all equipped cards
becomes 1. Players may spend 1 or more \
I yellow dice before performing a ranged |
attack to increase the range of that i
1 attack by a number equal to the result
rolled. A weapon cannot exceed its
' printed range value.
|
|
|

N

Toltet Jelolok Szivecske Jelolok

O

Eltiintek Jelolék Torténet Specifikus Jelol6k
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A jaték elGkészitéséhez kovessétek az alabbi lépéseket: 6. Készitsetek egy Alvas paklit az aldbbiak szerint:

1. Mindegyik jatékos valasszon ki egy Pliiss figurdt, és a Keverjétek 6ssze az Ebredés kartyat két mdsik Alvis

hozzatartoz6 karakter lapot, majd helyezzen el rajta 5 kartyaval, majd helyezzétek el Gket jitéktér mellé képpel
Toltet jelolot (vilagos oldaldval felfelé). lefelé.

Eot. < bha g ldeics

-

Megjegyzés: 2 jatékos esetén, a jatékosok jatszhatnak
személyenként 2 figuraval is. A szabalyok
egyszerisitése érdekében az a jatékos, aki 2 Pliiss

Keverjétek meg a tobbi Alvas kirtyat és helyezzétek az
el6bbi pakli tetejére.

figurat irdnyit, 2 kiilon jatékosnak szamit 2 kiilén jaték 7. Helyezzeteka Statusz kdrtyakat, Gombakar, Toltet,
kotie] és Szivecske jeloloket egy konnyen elérhetd helyre.

». Helyezzétek az 6sszes Tulajdonsag kockat (lila, kék, 8. Helyezzétek a Kalandkényvet a jatékeér kozepére,
majd illesszétek az Oldaltablat a jobb oldalahoz.

¥

z0ld, piros, és sarga) a kocka zsikba. Majd tegyetek

|L ann;'lf ’I:oltet (fehér) k?ckat 3 zsakl?a, ahany pluss: figura 9. Valaszatok ki, melyik jatékos lesz az els6 Meséls. A Meséls

‘E’? | ok ]atekl?an plusz még e,gy.et, majd ugyan annyi vegye el a Kdnyvjelzd jelolst. O kezdi az elsd kort, majd a
P | |1| Fenyegetés (fekete) kockat is. t8le jobbra il jatékos kovetkezik.
" o
yt S 3. Keverjétek meg a Felszerelés kartydkat, és készitsetek 10. Valaszatok ki egy torténetet a Kalandkényvbél,

i ” belélik egy Felszerelés paklit. majd olvassitok fel az elsd részt.

9| s g 5 e gy

k I| 4. Kexief]etek megﬁ az Eltunt?1< kartydkat, és készitsetek (Az els6 jaték alkalméval a Nagyliny Agy térténettel

h'ii: belélik egy Elttintek paklit. kezdjetek.)

%Jl 5. Készitsetek egy paklit a Féellenség kartyakbdl képpel
"N I’ felfelé, majd keverjétek 6ssze a tobbi Alattvalé kartyat, és
§“ l] készitsetek beldlik egy Alattval6 paklit. Az els6 jaték @
- REG b
“\Q;“ I alkalmaval nincs szitkség a Féellenség kartyakra.
. Rl Ay



A konyv minden oldala informdcidkat tartalmaz a jatékosok szdmara az el6készitéssel kapcsolatban. Az
alabbi dltalanos informacidk a térkép értelmezésével, és a talalkozasok elSkészeitésével kapcsolatosak.

TERKEP OLVASASA

Eltiintek @

Azon mezdkre, amelyek az ( ikont tartalmazzak @ jelolét
kell elhelyezni a torténet soran. Az @ ikont tartalmazé
mezG6kon az Elttintekkel tudsz kapcsolatba 1épni (eltiint
jatékok, akik a Mélység lakoi). Ha a Pliiss figurad a jelzét
tartalmazé mezdn kezdi, vagy fejezi be a mozgasat,
athaladna rajta, meg kell szakitanod a mozgatasat, és el kell
dobnod a jelolét. Az aktiv jatékostdl balra il jatékos huz egy
Elttintek kartyat és hangosan felolvassa. A kartya altaliban
lehetéségeket ajanl fel a Pliissoknek, hogy segithessenek a
raszoruloknak. Ezért dltalaban jutalomban részesiilnek a
Pliissok, de sokszor csak koszonetet kapnak. Ilyen az
ajandékozas természete. A Pliissok mindig donthetnek agy,
hogy tovabb allnak, melynek nem lesz kovetkezménye,
kivéve, ha a kirtya mashogy nem rendelkezik. NE
OLVASSATOK FEL A KOVETKEZMENYEKET, AMIG A
DONTES MEG NEM SZULETIK. A kértya kijitsz4sa utan,
hacsak mas utasitast nem kaptok, folytassatok a jatékot

1. Keresés Nehézsége: Ez a cél szam, amely
szitkséges a sikeres kereséshez a térképen.

2. Szines vonalak: A folytonos vonalakon val6
athaladashoz a vonal szinével megegyezd szind
kockat kell hasznalnod..

4- Erdekes helyek: A tovabbiakért lasd a
Erdekes helyek részt.

5. Pliiss Kezdd Mezé: A Pliiss figurik ezen, vagy a
szomszédos (atlosan) mezdkon lépnek jatékba.

6. Alattvalé Kezd Mezé: Amikor
Alattvaldkkal talalkozol, a figurdk ezen,
vagy a szomszédos mez6kon lépnek
jatékba.

7. Arusok: A tovabbiakért lasd az Arusok
részt.

8. Szaggatott mezék: Ezek a mezdk a tavolsig
kiszamolasahoz sziikségesek. A figurdk nem
léphetnek ezekre a mezdkre, kivéve, ha a
Kalandkoényv nem ad ra utasitast.

Erdekes Helyek ©%

Azon mezo6ket, amelyek az ® ikont tartalmazzik
felfedezhetGek. Ha a plitss figurad a jelz6t tartalmazé mezdén
kezdi vagy befejezi a mozgasat, dthaladna egy felfedezhetd
mezdn, meg kell szakitanod a mozgatist, sziineteltetned kell a
korod, majd olvasd fel a kapesolédé részt a Kalandkonyvbdl.
Ezutan, hacsak nincs egyéb utasitds, folytasd a jatékot. A
legtobb ® szimbo6lum csak egyszer fedezheté fel. @
szimbdlumok, melyek tartalmaznak <% jel6lést is, tobbszor is
fel lehet fedezni.

Arusok

Az @ szimbdlumok olyan helyeket jel6lnek, hol
kereskedhedtek helyi drusokkal. Az els6 alkalommal
amikor beléptek egy @ szimbdélummal jelolt mezdre,
szakitsétok meg a Pliiss mozgasat, sziineteltesétek a
korotoket, és htizzatok fel 4 kartyat a Felszerelés paklibdl.
Ezen, vagy a szomszédos mezdn 4ll6 jatékosok
elcserélhetik a 4 kartya egyikét gombokra, vagy
eldobhatnak egy naluk 1évé felszerelés kartyat egy masik
kartydért cserébe. Hagyjatok a tobbi kartyat a térkép
kozelében tovabbi cserelehetdségekért, amig a jaték a
Kalandkoényv egy masik lapjan nem folytatédik, majd
keverjétek vissza a kartyakat a Felszerelés pakliba.

3. Az Eltiintek: A tovabbiakértlasd az Elttintek részt.

&
';1‘5

e

Wyl

L

R ERR  agy 0  R

-

308
B o

L&

A e ae ke

& »
|
|
|
|
I
:
(4
Y
[
3
|
|
|
-
I
=
|
i
|
|
I
|
|
|
|
[
|
|
l_
|
8
|
[
I
I..
|
l.

i

X \:&F
4

kTt ‘ﬁw‘ &

N

£

bR

;. 3 %5 B

T
- Velh

b

& SO



AZ OLDAL ELHAGYASA

Amikor elhagytok egy oldalt, tavolitsatok el az 6sszes
fennmarad¢ Alattvalé figurat, jelolét a jatékbol, és a Pliiss
figurakat helyezzétek a karakter lapjaikra. Ha a Kalandkonyv
ugy rendelkezik, hogy el kell hagyjatok az oldalt, hacsak mas
utasitas nincs, az aktiv jatékos fejezze be a korét.

TALALKOZASOK ELOKESZITESE

Az Alattvalok (a jaték ellenségei) akkor keriilnek
jatékba, ha a Kalandkonyv utasitast ad egy talilkozas
el6készitésére. A Kalandkonyv két féle talilkozis
el6készitésére adhat utasitast:

@ vVéletlen talalkozis

@ Névszerinti talalkozas

Véletlen talalkozasok

Véletlen taldlkozas el6készitéséhez
keverjétek meg az Alattval6 paklit.
Huzzatok a jatékban szerepld Pliss figurak
szamaval megegyezd szamu kartyat, és
helyezzétek az Oldaltablahoz kozel képpel
felfelé. Helyezzétek az Alattvalé figurakat a
os-vel jelolt, vagy barmelyik szomszédos
mezdre. A Mesél6 donti el, melyik mezdre
keriilnek a figurak

Névszerinti talalkozasok

A névszerinti talalkozasok pontosan meghatarozzak
melyik, és mennyi Alattvald keriil jatékba. Névszerinti
taldlkozasok el6készitésekor nézzétek végig az Alattvald

o=

felfelé a az Oldaltabla mellé. Helyezzétek az Alattval6
figurakat a os-vel jelolt, vagy barmelyik szomszédos
mezdre. A Mesélé donti el, melyik mezdre keriilnek a
figurak.

|| és Fégonosz paklit, és valasszatok ki a jatékba keriil6
g; 5 l'l kartyakat.
&v‘i Megjegyzés: Ha egy Fégonosz karakter kivalaszthat6 a
Q&l] taldlkozashoz, akkor azt kell vilasztani. Keverjétek meg
b I{ az Alattval6 kartyakat, majd helyezzétek ket képpel
?

Talalkozas Fégonosszal

i Ml

Ha Fégonosz karakter keriil jatékba, helyezzetek annyi
Toltet jelol6t a kartydjara (sotét oldalaval felfelé),
amennyi Pliss figura jatékban van. Ha legy6zésre
kertilne egy Fégonosz, vegyetek le 1 Toltet jel6l6t a
kartyajarol. Ha nincs tobb eltavolithatd Toltet a kartydn,
akkor legy6ztétek, és vegyétek ki a jatékbol.
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Ajatékosok kore az alabbi lépésekre van felosztva:

1. Kocka htzis
2. Toltet keresése

3. Fenyegetés elhelyezése

4. Akcidk végrehajtasa
@ Mozgis
© Tartalék képzés
© Batoritas
@ Ugyeségi teszt
© Csoport Feladat
© Tamadas
@ Keresés

5. Kockak eldobasa

6. Fenyegetés ellendrzés

1. KOCKA HUZAS

Huzzatok 5 kockat a kockazsdkbdl, és tegyétek magatok
elé. Ha kevesebb mint 5 kocka maradt a zsakban, vegyétek
ki az 6sszeset a zsakbdl, majd tegyétek vissza a zsdkba az
osszes eldobott kockat, és huzzatok ki a hidnyzé
darabokat.

2. TOLTET KERESESE

@ @ Dobjatoka fehér kockakkal, hogy Téltetet
keressetek. Mindegyik kockat eldobhatjatok

o o egyesével, vagy tobb kockat egyiitt is

mint 1 dobas (magasabb dobds érték eléréséhez). Minden
dobds utin, ha a dobds értéke magasabb, vagy megegyezik
a Pliissod toltet szamaval, 1 Toltetet nyertetek, majd
tegyétek félre a kockat (kockakat). Nincs meghatarozva
maximalisan mennyi Toltet lehet egy Pliissnél.

3. FENYEGETES ELHELYEZESE

Feliilrél kezdve helyezzétek el az 6sszes
fekete kockat a Fenyegetés kovetére.

4. AKCIOK VEGREHAJTASA

Az Gsszes elbttetek 1évé szines kocka felhasznalhatd
akcidk végrehajtasara. Egy akcid végrehajtisihoz a
megfeleld szind kockat kell felhaszndlni. Egy kocka
felhasznalasahoz: dobjatok a kockaval, hajtsatok végre az
akcidt, majd tegyétek félre a kockat. Hasonldéan a Toltet
fehér kockajahoz, mindegyik kocka dobhaté kiilén vagy
egyforma szintiek egyiitt (a lilival egyiitt) is mint 1 dobas.
A korotok soran barmelyik akcid barmennyi alkalommal
végrehajthatd, feltéve, hogy rendelkeztek a megfelel6
szam, és szind kockaval. Az alabbi akcidk barmelyik
szind akcidval:

Barmilyen szini kocka

© Szaggatott, vagy a dobott kockaval megegyezd szind
folytonos vonalon val6 athaladas

© Kocka tartalékoldsa

© Pliss batoritisa

@ Akockaval megegyez6 szinti tigyességi teszt elvégzése

© Akockaval megegyez6 szinti csoport feladat elvégzése

Piros Tulajdonsag Kocka
Koézelharc

Z6ld Tulajdonsag Kocka
Tavolsagi tamadas

Sarga Tulajdonsag Kocka
Keresés

Kék Tulajdonsag Kocka
Nincs kijel6lt akcid

Lila Tulajdonsag Kocka

Barmelyik kocka helyettesitésére
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Mozgas Ugyességi Teszt
© Barmely szind kocka dobasanak megfelel6 szamu Egyes estekben iigyességi tesztet kell végrehajtanotok. Az
mez6n athaladhat tigyességi teszteknek mindig van szine, és nehézségi

© A Pliissok csak egyenesen vagy atlésan haladhatnak. pontszdma mely a kovetkez6 képen van dbrazolva:

© A Plitssok csak a racson mozoghatnak. A Plitssok
nem léphetnek ra a racsvonal nélkiili mezdre.

B §.cnen 05 6 T B

Végez el egy Sarga/Figyelem

tigyességi tesztet, nehézség 4.

© A Plisssok athaladhatnak egy masik Pliisst tartalmazé
mezdn, de nem fejezhetik be rajta a mozgasukat.

SIKER: Tovabb a 73-3 részhez

T T

ELVET: Nincs kovetkezmény

s .
b
b
oyt

w B
|
1
|
|
I
|
|
[
\
2l
|
1
|
I
|
|
\
1
|
I
I
|
|
|
|
1
I
|
|
_1
l:
I
|
1
|
Y
|
l
'_'-‘-'

: ' © APliissok nem haladhatnak it egy Alattvalét Az ligyességi teszt végrehajtisahoz a megfelelf szind
' tartalmazé mezén. dobdkockaval (vagy lilaval) kell rendelkeznetek. Ha a dobas

eredménye meghaladja, vagy megegyezik a célszimmal,
hajtsatok végre a Sikeres eredményhez tartozo akciot.
Egyébként a Rontott probihoz tartozé akciét. Amennyiben
nem rendelkeztek a prébahoz sziikséges szini kockaval, a

© A Pliissok csak a kocka szinével megegyezd szini
folytonos vonalon haladhatnak at.

1| Megjegyzés: A folytonos fehér vonalakon nem lehet
) athaladni

¥

§ 2 proba automatikusan Rontottnak mindsiil

B Tartalék . 2y o o BB NE

% | Amennyiben sziikséges, a A jatékosok szamara 4 helyen elérheté az tigyességi teszt.
a1 —= p :

g ' kockat tartalékba is lehet tenni.

§ | R A tartalék kockat a Pliiss Kalandkonyv Kiilonleges szabalyai: Néha a Kalandkényv

X | karakterlapjan kell tirolni. ajatékosoknak kiilon utasitasokat ad Ugyességi tesztekre.

A tartalék kockat nem sziikséges eldobni. A tartalék kockat
felhaszndlhatjatok timadas esetén védekezésre, vagy
valamely késébbi kor folyaman. Nem tudtok kockat

© statusz kartyik: Sok Stitusz kirtya csak az Ugyességi
teszt teljesitése utan tavolithaté el.

| o 7 . oo, oo 7 Lo oo 2 2 /1 2 o , L0
|/ tartalékolni, ha mar van egy a Pliissotok kartyajan. © Kérnyezet kartyak: Néhany Kornyezet kartya el6irja a
) jatékosoknak Ugyességi teszt végrehajtasat, hogy
Batoritas kolcsonhatasba lépjenek a kornyezetiikkel

rI
ﬁr ...I’.

© Eltiintek kirtyak: Néhany Eltiintek kartya el6irja a

Egy masik jatékos Pliissének a batoritasahoz az aldbbiak i ; s ) g
jatékosoknak, hogy tigyességi tesztet hajtsanak végre.

kozl egy akcid hajthaté végre:

© Helyezzétek egy kockat egy masik Pliiss karakterlapjara, Csapatfeladat
mintha a sajat karakteretek szamara képeznétek

Egyes estekben Csapatfeladatot kell végrehajtanotok. A

Lot < I8Ra: oxideice

! tartal(?kot. Ha a mdsik Pliissnek mar van félrerakott Csapatfeladatok hasonléak az Ugyességi teszthez, kivéve, tobb
kockdja, tegyétek félre az el6z6leg félrerakott kockdt. jatékos is részt vehet benne kockadobasaikkal, és a kockdk a

o

Csapat feladat kovetére vald helyezésével. Amikor az sszes
elhelyezett kocka értéke eléri, vagy meghaladja a feladat
nehézségi szintjét, hajtsatok végre a Sikeres eredményhez
tartozd akeidt. Az tigyességi feladattdl eltéréen, a
Csapatfeladatot nem lehet elrontani. A térkép barmely részén
elhelyezked? Pliiss részt vehet a Csapatfeladatban, kivéve, ha a
Kalandfiizet maskép nem rendelkezik.

A kunyhdba val6 belépéshez szitkség van

egy piros/erd csapat feladat

végrehajtasihoz 13-as nehézséggel. Csak

az ajté mellett all6 Pliissok vehetnek részt

© Tegyetek félre egy barmilyen szinti kockatokat, és
adjatok at a masik Pliissnek egy Toltelék jelolotoket.

- f

-0
¥

= ! a feladatban.
f‘é’f» ! SIKER: Tavolitsatok el ez ajté jeldlst. Igy
P,;. ! mar szabadon beléphettek a kunyhoba.
NE

Lumpy nagyon szeretne segiteni a csapatnak feltorni
a kunyhd ajtajat. A piros kockdjaval 5-6t dob, melyet
hozza ad a Csapatfeladat kovetéhoz. Sajnos a dobdsa
nem volt elegendd a sikerhez. Ha van még egy piros

vagy lila kockdja, folytathatja a prébat.
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Kozelharc Tamadas

Kozelharc taimadas végrehajtasahoz a Plissnek Kozelharc
fegyverrel kell rendelkeznie. Kozelharc timadashoz ki kell
valasztani a célpontot. A célpontnak a tdimad¢ Pliiss
melletti mezén kell tartézkodnia, és nem lehet kozottitk
szines folytonos vonal (lisd abra). Dobjatok barmennyi
piros kockaval. Ha a dobas értéke megegyezik, vagy
magasabb mint a célpont védelmi értéke, az Alattval6
sikeresen legy6zésre keriilt. Ha egy Alattvalét legydztek,
kiesik a jatékbdl, tavolitsatok el a figurajat tablardl, és a
kartyajat tegyétek félre. A gybztes Pliiss 1 Gombot kap. Ha
a célpont Vezet6 Alattvald, vagy Fégonosz volt, a Pliiss
még Batorsag statusz kartyat is kap.

Lumpy nem tudja megtamadni az A jelii Mdszot a Klopfoloval,
mert folytonos vonalon keresztiil nem lehet tamaddst inditani.
Thea viszont meg tudja tamadni a B jelii mdszot a
levélnyitdjaval. A folytonos vonal nem blokkolta teljesen a
tamaddsat.

Megjegyzés: Ha egy Alattvald legyézésre kerill, a fekete
Fenyegetés kockajat hagyjatok a fenyegetés kovetdn.

Tavoli Tamadas

A tavoli timadas hasonldéan miikédik mint a kozelharc
taadds, kivéve a Pliissnek tavolsigi fegyverrel kell rendel-
keznie, és a timadashoz a zo6ld kockat kell hasznalni.
Folytonos vonalon keresztill is lehet inditani (kivéve fehér

vonal), megcélozva egy Alattvaldt, amelyik a legfeljebb a
fegyvert hat6tavolsagaig talalhaté.

Flops megtamadhatja az A jelii Mdszot az Ijdsz készletével,
mert az tavolsagi fegyver, 6 mezd hatétivolsiggal.

®

Fégonosz megtamadasa

Ha egy Fégonosz keriilne legy6zésre,
tavolitsatok el 1 Fekete toltetet a kartyajarol.
Ha nincs tovabbi Fekete jelol6 a kartydjan, akkor
sikeresen legyéztétek, és vegyétek ki a jatékbol.

Keresés
A legtobb térképen talalhaté egy keresés ikon a jobb felsé

sarokban egy cél szimmal egyiitt. A kereséshez
barmennyi sdrga kockaval kell dobnotok. Ha az eredmény
megegyezik, vagy meghaladja a célszamot, hiizzatok egy
felszerelés kartyat. A kartyat, amit kihdztatok barmelyik
Pliissnek odaadhatjatok (kivéve csapat felszerelés), vagy
elcserélhetitek egy masik jatékossal (akinek azonnal
alkalmaznia kell). Ha csapat felszerelést haztatok, akkor
az Osszes jatékos szamara tegyétek elérhetdvé. Az dsszes
jatékos szabadon felhasznéilhatja ezeket a felszereléseket,
és nincs meghatarozva, hiny ilyen kartyatok lehet.

Felszerelés rekeszek

Mindegyik Pliissnek 4 Felszerelés rekesze van: Fej,
Torzs, Mancsok és Kiegészit6. Egy Pliissnek nem lehet
két azonos tipusi felszerelése.

i 6 i\ Torzs i @ I Kiegészitdk
i i . \ i i ) 3
i ] i ] 1
: 2T Y R © ¥
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Fej ‘ ' Mancsok ‘ ,
Példa: Theadoranak van egy Levélnyit6ja. Theadora taldl
egy OlI6 Felszerelés kartyat. Mivel mind a két kartyan a
Mancs ikon szerepel, Theadora nem tudja hasznalni
mind a kettét. Ha Theadora az Ollét szeretné hasznalni,
el kell dobnia a Levélnyitot.

Csapat Felszerelés

A Csapat Felszereléseket
nem egyes Pliissoknél kell
hasznalni, hanem az dsszes
jatékos szamara elérhetévé
kell tenni. A Csapat
Felszerelésekre ugy kell
tekinteni, mintha az dsszes
Pliissnél egyszerre
hasznélatban lennének
egyszerre. Nincs korlatozva,
- » = hanyCsapat Felszerelési
targy lehet egyszerre
hasznélatban

TRICYCLE

Miscellaneous

Party Item: Place this card face up
on the sleep deck. The next time
you would reveal a sleep card,
discard this card instead.
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Bonuszok, és a Lila kocka hasznalata

Kiilonbozd kartyak és hatdsok, kiillonb6zé bonuszokat
adhatnak a kockadobasokhoz. Legtobbszor ezek a bénuszok
csak bizonyos szini kockakra vonatkoznak. A bénuszokat
viszont mindig a kockadobisokat befolyisolé hatdsok utin
lehet alkalmazni.

A Lila kocka barmelyik szind tulajdonsig kocka helyett lehet
alkalmazni. Azonban a Lila kockakra nem lehet bénuszokat
alkalmazni, kivéve azokat, amelyek kifejezetten alila
kockakra vonatkoznak.

Sdra éppen eqy kiozelharc tamaddst hajt végre
a Pliissével. Két piros kockaval dob, és egy
lilaval. A Hisklopfolo kartya +1 bénuszt ad a
piros kockadobdsokra.

Adobds eredménye:3+1+1+1+4=10

Megjegyzés: A lila kockdt a tobbi kocka ,helyett” hasznalhatjuk.

A lila kocka nem ,valtozik” a masik szind kockava.

Példaul:
A Lila kocka az alabbi szinii kockak helyett hasznalhato:
] piros kocka helyett kozelharc esetén

© 26ld kocka helyett a z6ld vonalakat 4tlépni
© sirga kocka helyett a keresésénél

© Kkék kocka helyett kék iigyességi teszt alkalmaval

Az alabbiak NEM lehetségesek:

© Lumpy képességét hasznalni a lila kocka tjra
dobdsara. (csak kék kockat dobhat wjra).

© alila kocka eredményéhez +1-et hozzdadni
gumigytrivel torténd timaddsnal (a +1 csak

z06ld kockahoz adhaté)

5. KOCKAK ELDOBASA

Tegyétek félre az 6sszes kockatokat.

6. FENYEGETES ELLENORZESE

Ha van még Alattvalé jatékban... és a kockdk szima a
Fenyegetés kovetdn megegyezik, vagy meghaladja az
Alattvalék szamat, az Alattvalé kore kovetkezik. (lasd 12. 0.).
Ha nincs Alattvalé jatékban... és a kockak szima a
Fenyegetés kovetén megegyezik, vagy meghaladja a Pliissok
szamdt, hajtsatok végre az alabbi akcidkat a listaban:.

1. Hajtsitok végre a @ hatdsat a Kalandkonyv jelenlegi
oldalan.

W Elsé Roham: Tovabb a 7-3 részhez. ,
Tovabbi Roham: Forditsatok fel egy Alvas kartyat

2. Ha a Roham hatdsara Alattvalék keriilnek
jatékba, akkor azonnal az Alattvaldk kore
kovetkezik. (lasd 12. 0.)

3. Tavolitsitok el az dsszes kirtyat a Fenyegetés kovetdrol.

4. Frissitsétek a kockazsakot. (Tegyétek vissza az dsszes
kockat a zsakba a dobd kupacbdl)

A Fenyegetés ellendrzés 1épés, és a lehetséges Alattval6 kor
utan, folytassatok a kovetkezd jatékos korével a jatékot. (a
jelenlegi jatékostdl balra 6 jatékos).




Célzas ©

Az alattval6k koréhez az alabbi 1épéseket tegyétek meg: |
1. Alattvalé aktivilasa \ \ ?j!
@ Kockadobas f’ f{é
© Mozgis { R
© cCélzas | {é

© Timadis

2. Fenyegetés eltavolitisa, Kockak frissitése

1. ALATTVALO AKTIVALASA

|

i A ; » ‘

Az oszlop tetején all6 Alattvaléval kezdve az Alattvalok l.
|

l

|

i

egymads utan kertilnek aktivilasra, amig az dsszes j
legalabb egyszer sorra nem keriil. Az Alattvalé Az alabbi lépésekkel hatarozzatok meg melyik Pliisst ;
aktivilasahoz az aldbbiakat hajtsatok végre: veszi célba timadashoz az Alattvalo: . :ff
1. Hanincs Pliss a hat6tavolsigon belill, az Alattval6 ;' %
Kockadobas nem tdmad. 5
Vegyetek le egy kockat a fenyegetés kovetdrdl, és 2. Hacsak1 Pliiss talalhaté a hatétavolsagon beliil, az . %
dobjatok vele. Hasonlitsatok dssze az eredményt az Alattval6 azt timadja. !

Alattvalé kartydjan talalhaté akcidkkal. Az akeid fogja
meghatdrozni az Alattval6 sebességét, tavolsagit, erejét
az aktivalas soran, valamint az akcié sordn hatasban 1évé
kilonleges szabalyokat.

Mozgas+

Mozgassatok az Alattvalokat az alabbiak szerint:

3. Hatobb Pliiss is talalhat6 az Alattvalé hatétavolsagan
beliil, akkor a kozelebbi Pliisst fogja timadni. (Ha tobb
Pliiss is egyforma tavolsagban taldlhatd, a Mesél6 donti
el melyik Pliisst vegye célba Alattvald).

Megjegyzés: Alattvaldk szines folytonos vonalakon keresztiil
is tudnak célozni. (kivéve a fehér folytonos vonalakat).

1. Haegy Alattvald egy Pliiss mellett all, ne mozgassatok.

2. Egyébként mozgassatok az Alattvaldt a legkozelebbi Tamadas % y ;
Pliissig (az a Pliiss, ameddig a legkevesebb lépéssel Az Alattvalé most megtimadja a célpontjat. A timadds

e N e melle e végrehajtasihoz az alabbiakat hajtsatok végre:

ér, vagy a sebességének megfelels L A t/ém/adé Al,attvglé az erejével megegyezd
szamu sebzést ejt.

o %'
A
o -

szamut nem lépett, barmelyik

kovetkezik be elébb. (Ha tobb 2. Haamegtimadott Pliissnek van félretéve kocka a 2 E

Pliiss is egyforma tavolsigban kértyajan, a Pliiss donthet gy is, hogy felhasznalhatja ’é

talalhaté, a Mesélé donti el védekezésre, dob a kockaval, és dobas eredményével hzd
melyik Pliiss felé indul el megegyez6 szamu sebzést blokkol. -

az Alattvald). Alattvalék
atléphetnek szines
folytonos vonalakon,
(kivéve a fehér
folytonos vonalat)
biintetés nélkiil.

3. Tavolitsatok el a Pliiss kartydjardl a sebzés
nagysagaval megegyez6 szamu Toltet jelolt. Ha egy
Pliiss elvesziti az 0sszes Toltetét, dsszeesik. Lasd az
Osszeesés részt alul.

Ha egy Pliissnek sikeriil az 6sszes sebzést
blokkolnia kockadobassal, (nem veszit toltete)
akkor visszatehet6 a kocka a Pliiss kartydjara.
Egyébként dobjatok el a kockit.

=

Az Alattval¢ aktivilasa utan, dobjatok el a fekete kockat
amivel meghataroztitok az akcidjat, és aktivaljatok a
kovetkezd Alattvalét a sorban.

T — — — — — o — — — — — s | o o . i — — — | o | — — — o — . —
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Miutdn az 6sszes Alattval6 aktivalasra keriilt, dobjatok el a
fenyegetés jelz6n meg fennmaradé fekete kockakat,
tegyétek vissza az eldobott kockakat a kckazsakba, és
folytassatok a kovetkezd jatékos korével. =

GOMBOK

Ha a Pliissok legy6znek egy Alattvaldt, akkor
nyernek egy gombbot. A jaték utasitast ad ra,
mikor tudtok elkolteni a gombot. Amikor
elkoltotok egy gombot, tegyétek vissza a tobbi

R kozé.
. Ii Ha egy Pliiss elvesziti az 6sszes Toltet jelolGjét osszeesik. Ha i 2 =
: SZIVECSKEK

egy Pliiss 0sszeesik, dontsétek el a figurdjat az oldalara,

e —— s LR | e Tl
-
.

5 3 I t' dobjatok el ez 6sszes statusz kartydjat, gombjait és Néha a jaték utasit, hogy nyertetek egy Szivecskét.
w Iil Szivecskéit. Forditsatok meg egy Alvas kartyat. Egy 6ssze- A Szivecskéket a karakter lapokon 1évé szerzett
o | - esett Pliiss nem tud semmilyen akciét végrehajtani, kockat képességek végrehajtasahoz lehet elkolteni. A
|| félretenni, vagy Felszerelés kirtyat hasznilni. Az 6sz- Pliissok aktiv képességeit Szivecske felhasznéilasa
R |1 szeesett Pliiss tovabbra is végigviszi a korét, csak nem tud nélkiil is végre tudjatok hajtani. Mind az aktiv,

A 'Il semmilyen akciét végrehajtani az adott korben, ha a Toltet

LA A mind a szerzett képességet akar mikor végre

| keresése 1épés utan még mindig 6ssze van esve a korben. tudjatok hajtani, kivéve ha a karakter lapotok

| o . . . e es
mashogy nem rendelkezik. Amikor elkoltotok egy

Egy Pliiss akkor allhat fel, ha 1 vagy tobb Toltet jel6l6hoz : 4 T, b
gombot, tegyétek vissza a tobbi kozé.

|

!

| jut. Az Osszeesett Pliiss akkor juthat Toltethez, ha egy
§* || masik Pliiss batoritasként dtad neki egy Téltet jelslét,

|| vagyakérben Téltet keresés soran a fehér toltet kocka

|| hasznalataval.

Ha az Osszes Pliiss egyszerre 0sszeesik, a jatékosok
veszitenek. A jatékosok nyernek, ha Pliissok sikeresen
végrehajtjak a Kalandfiizetben 1évé kiildetésiiket.

Néha a Kalandkoényv, vagy egy kartya agy rendelkezik,

hogy egy Pliiss bizonyos szamu sériilést kap. A Pliissok
ugyan ugy tudnak ez ellen védekezni, mint az Alattvalé
tamadas ellen.

&
Zi;-‘ | STATUSZ KARTYAK
' | APliissoket nagyon sok féle allapotba keriilhetnek, mint

példaul, rémiilt, mérges, vagy szakadt. Ha az egyik Pliiss
,valamivé valik”, az azt jelenti, helyezzetek a megfeleld
Statusz kartyat a Pliiss kartyajara, pl.: amikor egy Pliiss
aggddni kezd, helyezzetek rd egy Aggddo statusz kartyat.
Egy Pliisson nem lehet két egyforma statusz kartya.

ALVAS KARTYAK

Minden egyes alkalommal, amikor egy Pliiss 6sszeesik,
vagy a Kalandkonyv gy rendelkezik, meg kell
forditanotok egy alvas kartyat az Alvas paklirdl. Az Alv
kartyaknak nincs hatasuk. A Nyugtalan kartyaknak csak
akkor van hatdsuk, ha a Kalandkényv Oldalhasibjan van
erre utalas. Ha az Ebredés kartya kihtizasra keriil, a
jatékosok tobbet nem hdznak Alvas kartyakat, ha utasitast
kapnak ra. Az Ebredéshez tartozo befejezés keriil
felolvasasra (Az Alvas helyett), ha a Pliissok gydznek.

. -  Ir L ] T
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Szomszédos: Az a 8 mez6, amelyre a példaban a nyilak
mutatnak szomszédosok a mezdjével, amelyen a figura

all.

Tulajdonsag Kocka: Azon kockak, amelyekkel akcidkat
hajthatsz végre. Ezek a piros, zold, sdrga, kék, és lila.

Gomb: A jatékbéli fizetSeszkoz, melyhez Alattvalok
legy6zésekor juthatnak a jatékosok. A jaték mindig
tajékoztatja a jatékosokat, mikor tudjik elkodlteni a
gombokat.

Osszeesett: Ha egy Pliiss elveszti az 9sszes Toltetét,
dsszeesik.

Alattvalo: A jaték ellenségei, tartozik hozzajuk egy
figura és egy karakter kartya. Hirom féle tipusuk van:
Normadl, Vezér, és Fénok.

Alattval6 Oszlop: Az Alattval6 kartydkbdl, a talalkozasok
alkalmaval képzett oszlop. Az oszlop donti el milyen
sorrendben aktivalédnak az Alattvaldok, kezdve az oszlop
tetején all6val, sorban lefelé haladva.

Alattvalé Kor: Egy kor, mely sordn atz 6sszes Alattvald
legalabb egyszer aktivalodik.

Védekezés: Dobjatok a karakter kirtyan tarolt kockaval,
hogy blokkoljatok 1 vagy tobb sebzést.

Eldobni: A kocka eldobasa azt jelenti, hogy a kockat a
dobé kupacba helyezziik. Kartya eldobasa a kartya dobd
pakliba torténd helyezését jelenti.

Talalkozas: A talalkozas, amikor az Alattvaldk jatékba
keriilnek.

Batoritas: Egy akcid, ami sordn az egyik jatékos Toltet
jelolét ad egy masik jatékosnak, vagy a kartydjan tarolt
kockat athelyezi egy masik jatékos kartyajara.

©

Felszerelés rekesz: Minden pliissnek 4 felszerelés rekesze
van. Fej, Torzs, Mancsok, és Kiegésziték. Mindegyik
rekeszben csak 1 kartya tarolhato.

Figura: A miniatiirok, amelyek a jatékosok Pliisseit és
az Alattvalékat jelképezik.

Csoport Feladat: Olyan feladat, amihez tobb Pliiss tud
Tulajdonsag kockaval hozzajarulni a koriik soran.

Szivecske: A jatékosok Szivecskéket nyerhetnek killonb6z6
torténethez kothetd feladatok teljesitéséért. A jatékosok
elkolthetnek 1 Szivecskét a Pliissok szerzett képességeinek
hasznalataért.

Felszerelés: Kirtya, amelyhez a jatékosok kereséssel jutnak.

Térkép: Egy oldal a Kalandkényvben, amelyiken a
figurak allnak, és mozognak..

Csoport Felszerelés: Olyan felszerelés, miutan megtaldljak,
és jatékba helyezik, az 6sszes jatékos szamara elérhetd.

Tavolsag: Ahiny mezd tavolsagra a timadas elér.

Ugyességi Teszt: Teszt nehézségi értékkel. A jatékosok
meghatdrozott szind kockaval dobnak. A dobas
eredményének meg kell egyeznie, vagy meg kell
haladnia a nehézségi értéket, hogy sikeres legyen..

Alvas Pakli: Egy pakli kartya, amelyikbél minden
alkalommal fel kell forditani egy lapot, ha egy Pliiss
osszeesik, vagy a Kalandkonyv utasitdst ad rd. Ha
felforditésra keriil az Ebredés kartya, tobb Alvas kartyat
mér nem kell felforditani. Az Ebredés befejezés keriil
aktivalasra, (az Alvés helyett) ha a Pliissok nyernek.

Mez6: Egy négyzet a négyzetracsos térképen.

Statusz Kartya: Hatas, mely a Plissokre vonatkozik,
amikor a Jaték rendelkezik réla.

Toltet Kocka: A Fehér kockak segitségével tudjak a Plissok
potolni az elveszett Toltetet a Toltet Keresése lépés soran. A
Toltet kockakra néha Fehér kockaként keriil hivatkozasra.

Pliiss: Pliissallat karakter aki, megszemélyesiti a jatékosokat.

Roham: Ha nincsenek Alattvalok jatékban, és a kockak
szama a Fenyegetés kovetén megegyezik, vagy meghaladja
a Pliissok szamat a jatékban, akkor kovetkezik be a roham
(@) . Minden oldal sajit Roham szabdllyal rendelkezik.

Fenyegetés Kocka: A Fekete kockdk reprezentaljak a
novekvo fenyegetést, amivel a Pliisssoknek szembe kell
nézniiik. Az Alattvalok timadasa soran ezek a Kockak
hatdrozzak meg az Alattvalok akcidit. A Fenyegetés
kockakra néha Fekete kockaként keriil hivatkozasra.

Fenyegetés Koveto: Sav az Oldaltablan, ahol a
Fenyegetés kockak kertilnek taroldsra.
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