


: Ha a tarsasagban vannal uj Jatekosok hasznaljatak .
karakterkartyak sima (képességek nélkili) oldalat. A ta.paigztalt .
csoportok hasznalhatjak a karakterkartydk "Kulonleges akcio"

oldalat. A részletekert lasd a "Karakterképességek" cimi részt a 13
oldalon a Vilaszthat6 jatekmodok fejezetben. * 3

rdulo_]é.ban volt! _Az egyes korok vegen a
befolyasolja a koesik mozgdasat és a kevered
s), mindkettét a késéb’biek
 magyardzzuk el.

- @ Hizz egy Orvossdg (Remedy) kartgat PR
Az Orvossag kartydk lehet6vé teszik, hogy kiilonleges -
gyogyité akcidkat hajtsatok végre a kévetkez6
fordulokban, késébb  bévebb  kifejtjilk.  Azok a
jatékosok, akiknek hiarom Orvossig kartya van a
keziikben, nem vélaszthatjak a hizas akciot.

Tavolitsa el az 6sszes 4-es (Buboes) kartyat a Tinet paklib _
(Symptom). Kever_]etek meg az osszes megmaradt Tu.net- A

g valaki két harmast kap, mutassa meg a csoportnak, és osszat
két 4 kartyat ncki, hogy mindenki tgy kezdje a jatékot, hogy a
- ket Tﬁnet Osszesen Ot vagy anna'.l kf:vesebb legyen. Kevcrjétf:k

tertletére a tablan. A Jatekosok soha nem mutathat]ak meg

Tunetkartyalkat a tobbl jatékosnak. #Bdbu mozgatds >

Keverjétek meg i Orvossag (Remedy) kértyakat, és adjatok a r‘n-j Mozgasd a babudat a kovetkezo modo'k egyikével:
jatékosoknak a tablazathan. feltiintetett osszeget. A megmarad ~

kartyakat képpel lefelé forditva rakjatok a tibla mellé. SR 47 - 33/ ; Tolakodds (Elbow): A babudat a kocsidon ‘q
L R B B R 4 = -‘.’-‘*v'; 1évé Gsszes tobbi babu elé mozgathatod. “

Fi e \ €ldretorés (Dash): Mozgasd a babudat az eltted 1évd

3"’ szekér hatuljara. Csak akkor teheted ezt meg, ha a

L
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szekereden te vagy az elsé. Ezutén az eléz6 szekereden 1évé j”'f
babuk elére cstsznak, hogy betolisék a meguresedett

helyet. Ha a te szckered eldtt 1évé yo “ =1

szekér tele van, cserél] helyet a v e
! babuddal a kocsi hatuljan 1évé jatékos “ ‘ )

bébujaval (1 szekérben legfeljebh =%,

harom habu lehet).

Lokés (Push) Lokj le egy babut a kocsidrol. Csak sajathﬁ
" magadat vagy egy, vagy két hellyel magotted iil6 jatékost
tudsz a szekérrdl lelokni. A meglokott Jatckosnak a babujat
annak a szekérnek a leghdtsd részére kell helyeznie,
amelyik a leghatul van, és amelynek van szabad helye
(példaul az utolsd helyen 1évé szekér hatso részére, havan
szabad helye, vagy a masodik helyen lévé S * ‘
szekér hatso részére, ha a, hatsé szekérben
nincs szabad hely). A lelokott jatékos “
korabbi szekerén 1évé babuk eldre cstsznak,
hogy betoltsék az tres helyet.

B Nyrrfa (B:lrch szeker elsé Jatekosa kez
jarasaval megegyez$ iranyban haladva
A sorodban egy akci6t hajthatsz végre az




~ patkanyt guritanak a kocsijahoz.

Miutan minden jatékos végrehajtott egy akciot, minden
. szekeret (beleértve az direseket is) a ‘hat kocka utolso
eredményének (patkanyok és almak) szinével megegyez6 szama
mezdt kell elére mozgatni. A szekerek csak a kor vegcn
mozognak, a kezd6 dobas vagy a jatékosok Gjradobasa soran
nem. Ha tobb szekér is ugyanarra a mezdére érkezne, a kort
elérébb kezd6 szekeret egy kicsit elérébb "toljak”, de tovabbra is
ugyanazon a mezon maradnak. Ez jelzi a harom kocsi sorrendjét

i a kovetkezé korben (mivel a sorrend befolyasolja a babuk o
% mozgasat, ¢s meghatarozza, hogy ki kezdi a kort). Az elsé korben
|
i
i
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a kocsik "sorrendje" a kovetkezd: Nyirfa (Birch), Cédrus (Cedar),
Tolgy (Oak).

Kezdjetek egy ) kort mind a hat kocka Gjradobasaval, és az elsé
kocsi elején lévé jatékossal kezdve az oramutatd jarasaval
megegyezo iranyban haladjatok tovabb. Folytassatok a kértket,
amig a jaték véget nem ér.
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! Bizonyara mar észrevettétek, hogy a

kockakon kiilénb6zé szimbolumok vannak.

> Minden fordulo veégen, mielétt a kocsik

% elmozdulnanak, ha a végsé kocka eredménye
ket Vagy tobb patkanyt mutat egy adott kocsi szinével, akkor az
adott kocsin mindenkinek keverednie kelll Minden keveredé
koesitarsnak hozza kell tennie a két Tunetkartyajat a kocsijanak
megfelel, tablanal lévé Keveredés (Mingles) teriletére. Egy

« véletlenszerd Timet (Symptom) a pakhbo] szintén hozzaadodik a
szekér teriiletéhez, kivéve, ha valaki mar tett oda egy kartyat egy
pidca orvossiag kértya kijétszéséval a sajat kérében, ebben az
esethben ez a kartya kertil hozza. Keverjétek dssze a keveredési

Jjatékosanak, a plusz kartyat pedig dobjatok el képpel lefelé.

Ha a két @j tineted osszege hat vagy annal nagyobb, akkor a =
jaték hatralévé részében meg vagy fertézve pestissell! Ha mar
pestises voltal, nem szamit, hogy milyen kartyakat kapsz (mivel
még mindig fertézott vagy). Amikor a Tiinetek pakli elfogy;
keverd meg a Tinetek dobopaklijat, hogy ezzel &y
htzopaklit képezve. Ha csak egy jatékos van egy
kocsin, akkor is keverednie kell, ha két vagy tobb

~ emelkedtek) gyézétt! Azonban meg kell jegyezni,
~ nehezebb (és leny(igozobb), ha valaki egészséges jatékosként nyeri
meg a jatckot, a jatékosoknak mindendron el kell kertilnitik a pestist.

hizasa, babt mozgatas) jatszhato ki. Minden Orvossag ka.rtyanai

két felhasznalasi lehetésége van, de a felsé vagy az also képesség

felhasznaldsa utan el kell dobm Barmennyi orvossag kartyat

kijatszhatsz a korédben, kijatszhatsz akar egy olyan kartyat is,

amelyet ugyanabban a koérben huztal. A dobépaklit meg kell
keverni, ha elfogyna a huzopakli, majd ajat kell képezni.» Nem

mutathatod meg az Orvossag kartyaidat mas jatékosoknak, kivéve,

ha éppen kijatszod éket. Ha a hatféle gydgymod barmelyikével

kapcsolatban konkrét kérdésed van, nézd meg a 8. oldalon

talalhaté gy6gymédok leirdsat.
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jaték megnyerése

Minden alkalommal, amikor egy szekér
elhagyja a wvarost, a szekéren lévd
% jatékosoknak fel kell fedniiik, hogy fert6zottek-
) e vagy sem. Ha a szekéren mindenki
egészséges, akkor azon a szekéren
mindenki egyiitt nyer és a jatéknak
vége. Ha a szekéren barki, elkapta a jaték
soran barmikor a pestist, akkor a szekéren
mindenki meghal és a jaték addig folytatodik,
amig egy teljesen egészséges szekér at nem
megy ¢s veget nem ér a jaték.

Amennyiben a jaték folytatodik, miutan egy szekér
atment, akkor a beérkezett szekerek kockaeredményei nem
szamitanak semmit. A célvonalnal vagy a jaték soran meghalo
jatékosoknak igazat kell mondaniuk az egészségi dllapotukrol,
tobbé nem kertlnek sorra, és nem jatszhatnak ki gydgyito
kartyakat. Ha a 2. vagy a 3. szekér nem jut ki a varosbol az 1.

- szekér kijutasat kovetd tovabbi egy koron beliil, nem menekilnek

ki idében a varosbol és automatikusan meghalnak!
atkel legalabb

Ha mindharom szekér
atkeléskor, akkor barki, aki meg van fertézve pestissel
(vagyis a jattk barmelyik pontjan a tineteik hatra vagy tobbre
hogy sokkal
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egy pestises
- jatékossal, vagy nem érnek célba id6ben, vagy iiresek az
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] meggondolatlanul lokdosﬂc egymast a szekerekrol rll:k_ ¥
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Készen dlltok a jatékral
A kévetkez6 oldalakon stratégiai tippeket, gyogymaod és

szabalypontositasokat, 1-3 {6s jatékra vonatkozo
szabalyokat, valamint opcionalis haladé szabalyokat talalsz.

hol érvanyt azaltal, hogy keveredést okozol, noveld a saJat tiineteidet
' Epmanderrel adj magas c¢rtckil tineteket a kocsik keveredes

tertleteire a Pidcak segitségével, ¢s a vezet6 kocsik kozott zavart
3 65 bualmaﬂansagot eloidézve lassitsd le dket. Azt is ne feledje,
PO o0 \__,_hogy a 2. és 3. kocsinak csak egy extra kore van, hogy befejezze a
Jatekot, ha az 1. kocsi atmegy ¢és a jaték folytatédik még 1 korig,
igy a stratégiai kockadobds hagyhatja ket csapddba esni a
varoson beliil, amikor a kapuk bezarulnak.

JRCTIEEN ﬁ i." &5

' asznos Stratégia & Tippek
Tiinetek kezelése: Bar fontos, hogy a szekér S e oo
gyorsan menjen, viszont arra is ﬁgyelm ki kell,

hogy "kezeld a tuneteidet”" az Gt soran, hogy te
vagy a csapattarsaid ne kapjak el a pestist.

Ezt ugy teheted meg, hogy nem tartasz meg patkany kockakat
(hogy elkeriild a keveredést), csokkentve a sajat tiinetszamodat
Pomanderrel (Pomander), vagy a Piocik (Leeches) hasznalataval
befolyasolhatod a véletlenszerdi kartyat, amely egy szckér
Kavarodas teriletére keriil. Ne feledjétek, a Tinetek meg kell
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orvossdgok fajtdi
Arzén (Arsenic): Zarolj két kockat a tablara
i helyezve. Ez azt jelenti, hogy a zarolt
‘!kockakat az aktualis forduléban mar nem
lehet jra dobni vagy megvaltoztatni.

keverni mindenkinek, aki egy szekérben van keveredés sordn, igy Ha az 6sszes kocka zarolva lett, az ujradobasa
csoportos erdfeszitésre lesz sziikség, hogy mindenki egészséges tobbé nem lehetséges az adott forduléban.
maradjon.

Csirke (Chicken): Akkor hasznalhat6, ha két kocka

Tobbi szekér lassitdsa: A gyors szekér lassitisanak nyilvanvald tijradobasa akeiot vélasztod, akkor ugyanannak a két
modja mellett, a kockak Gjradobasa révén, egy masik szekér kockdnak az egyikét vagy mindkewtét legfeliebb {
keveredésének okozdsa arra kényszeriti a jatékosokat, hogy  héaromszor dobhatod tjra (igy osszesen legfeljebb
lelassuljanak, amig tGjraértckelik egymas iranti bizalmukat. Ne = négyszer dobhatod tjra az egyes kockakat, beleértve
feledjétek, hogy az sem baj, ha egy szekér eléttetck ¢r célba, amig — az elsé dobds akciot is). A kockakat egyszerre dobod
valaki a fedélzeten van a pestisben. Befolyasolhatod a jarvany = qjra, de ha elégedett vagy az eredménnyel, akkor

terjedését az adott szekéren azzal, hogy keveredésre készteted megallhatsz az egyik kocka dobdsaval, és tovabb
Gket, és magas tiineteket adsz a keveredés zondjukba a pidca dobhatod a mésikat.
kartyak segitségével.

Zizott smaragd (Crushed emeralds): Végezz egy
extra babu mozgatis akciot (tolakodas, eléretorés,
16kés). A f6 akciddnak nem kell babu mozgatasi
akciénak lennie ahhoz, hogy ezt hasznalhasd.

Kommunikdcio és csapatmunka: A csapattarsaiddal valo.
kommunikacio erdsen Ja,vaqolt* Beszelgessetek a
szekértarsaitokkal arrél, hogy mit adtatok és mit kaptatok
keveredés sordn. Ez segit megéllapitani ha valaki a kocsidban
elkapta a pestist. De vigyazz, a pestises falubelick va]oszmuleg\
megprobalnak  majd  hazugsagokkal etetni  téged, hogy
egészségesnek tinjenek. Azok a csapatok, akik céltalanul

Piocdk (Lecches): Huazz két tunetet kartyat, &s '
valassz egyet, hogy hozzaadd barmelyik szekér
kavarodas teriiletéchez a tabla mellett (akar a
sajatodba is). A Tiinetek kavarodas paklijahoz vald
hozziaddsara hasznalhato pidcdk szama nincs
korlatozva. Amikor azonban Keveredés torténik, az
osszes Tinet kartyat, amelyet a szekérhez tettetek, a
~ Pidcak altal, meg kell keverni, és csak egy kertil bele

“a Keveredés soran, a tobbi lapot képpel lefelé el kell

* dobni.
Hilhdade st ATV R AR O+ _—
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A keveredési tertlethez hozzaadott piéecak mindaddig a teriileten
- maradnak, amig ott nem torténik keveredés.
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Pomander: Hazz két Tunetet, majd valassz kettdt a négy
kozul, amit megtartasz. (Ne add Gssze a 4 Tunet kartya
értékét, mikozhen ezt csinalod).

Ostor (Whip): Megakaddlyozza, hogy valaki a szekeredhez
rohanjon, eltolakodjon melletted, vagy lelokjon téged a i
F kocsidrél. Ha ostort hasznalsz, a jatékos megakadalyozott
 akcidja még mindig az 6 akcidjanak szamit. Ha tobb babu
mozgas akciot haszndl (a zGzott smaragdok haszndlata miatt),
akkor tobb ostorra lesz szuikséged, hogy megakadalyozd éket. ¥
Ha egy hatul 1évé jatékos megprobal eléretorni, ha
valamelyik elStte 1évé jatékos hasznal ostort, akkor
nem megy el egyik jatékos mellett sem, és hatul
marad. Ha tobb jatékos is akar korbdcsot hasznalni,
akkor a jaték sorrendje (a kor kezddjatékosanak és az
| Gramutato jarasaval megegyezien) kell donteniiik a
hasznalatarol.

!; 1-3  jatékossal jatszott jatékokban 1-3 =
4 szellemet " adsz hozza a jatékhoz (1 db 3 "‘w
- jatékosnak, 2 db 2 jatékosnak, 3 db 1 jatekos
esetcn) A legtobb esethen, a 1-3 fds Jatekot azonos szabalyokkal 2
kell jatszani, mint a {6 jatékot, igy olvassd el a norm 1‘
jatékszabalyokat elészor. Ezutan alkalmazd a kovetkezé *

modositasokat;

— ————————

€lokésziiletek: A szellemek mindegyike kap egy-egy
karakterkartyat, és a hozza tartozé babut véletlenszertien
| beletesszik a szekerekbe, mint a normal jatékosok esetében. =
Ugyancsak kapnak két Tiinetkértyat, mint a normal jatékban (a

Bubo kartyat ki kell venni, majd visszakeverni), és kapnak egy
poziciét az asztalnal. A normal szabalyoktdl eltéréen, a jat
‘és a szellemek nem kapnak 4j Tuneteket, ha két harmaseé
- lappal rendelkeznek a kezdésnél.
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%peadlls szellemszabdlyok: Egy szellem a forduldjaban @
P elob egy kockat, amely a lehet6 legtdvolabbi, elétte 1évé szekérhez

zfn‘bc ‘ha van, vagy egy patkdnyt, ha nincs alma. R

- az {jradobds utan,
valamilyen médon. Ha a szekér kézepén, vagy hatul van, a

de nem a sajat szekerét. Ujradobnak egy almat az adett R

Tovébba, ha a kocka, amit a szellem Gjradobott, egy almat mufqt :
a szellem el6rébb mozgatja a bab Hat

elére tolakodik. Ha a 2. vagy 3. szekér elején vannak, akkor, :
eléretornek a sajatjuk elstt 16v6 szekér hatuljdba. Ha az 1. koesi
elején vannak, akkor lelokik a sajat kocsijuk hatuljan lévé babut
(ha wvan). A jatékosok hasznalhatnak korbacsot, hogy
megakadalyozzak a tolakodast, eléretorést, vagv lelokést egy
Szellem altal. g/

Ha egy szekér, egy Szellemmel keveredik, a Szellem bekeveri a két
tunet kartyajat, mint egy normalis jatékos, és két tiinet kap vissza.
A szellemet le lehet 16kni, mint egy normél jatékost, de ha lelokik
oket a 3. szekérbdl és a jelenlegi tineteik értéke, 6t vagy annal
kevescbb, a kiesik a jatékbol. Az altaliban rendelkezésedre allo
harom akcion kiviil, a koérodben az akcidddal megnézhetsz egy
tunetkartyat, amely jelenleg barmelyik szellemhez tartozik.

Nyerési feltételek: Amikor egy szellem 4tlépi a célvonalat, fel
kell fedni a tineteit. Ha ezek szama hat vagy annal nagyobb,
akkor pestishen szenvednek. Nem szamit, hogy a jaték soran volt- 1
e vagy nem volt pestisitk; csak az szamit, hogy a végén mi van
naluk. A gy6zelmi feltételek ugyanazok, mint a normal esetben,
tehat a fertozott szellemek miatt az egész szekér meghal, és a jaték
folytatodik. Ha egy csak Szellemekbdl allo szekér atmegy az
egészségesen, a szellemek nyernek és minden jatékos veszit.

Egy 1 f6s jatékban, ha a pestis barmelyik ponton megkapod a
pestist, akkor veszitesz és a jatéknak vége.

PP PSS : |
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} Az alabbi jatékmodok barmelyike kombinalhaté és
{ hozzaadhat6 az alapszabalyokhoz.

o

véletlenszerden a  karakterkartydkat, és - haszndljatok a
"Kiilonleges akcié" oldalt. A killénleges akciot a jatékosok a 4.
elérheté akcioként kezelik, ami azt jelenti, hogy a koriikben az
ujradobas, az orvossdg huzasa vagy a babu mozgatas helyett az
{  adott akcidt hajthatjak végre.

AR A

! Abhelyett, hogy minden jat¢kosnak mas-mas képessége lenne, a
| csoportodnak lehetésége van arra is, hogy valasszon egyet a
| kiilonleges képességek kozil, és azt minden jatékos szamara
| elérhetévé tegye a jaték 4. elérhetd akcidjaként.

| Bardtsdgos menet (a kevésbé dramai jdték érdekében): Minden_
| egyes alkalommal, amikor egy keveredés torténik, a jatekosok
csak egy Tinet kartyat adnak hozzd a kocsijuk keveredési
tertiletéhez (a szokasos kettd helyett. Ezt a kartyat véletlenszertien
kell kivalasztania a jatékos, o6ramutatd jarasaval megegyezd
| iranyba haladé szomszédjanak, aki nem vesz részt a
keveredésben. Egy Tunet is hozzdadodik a paklibol, mint
altalaban.

Veszélges menet (a pestissel teli jatékokhoz): A Tinet kartyak
kiosztasakor ne osszuk ki gjra azokat a jatékosokat, akik két 3-
assal kezdenek, ami azt jelenti, hogy néhany jatékos pestissel
kezdhet. Hogy még nehezebbé tegye a helyzetet, ne tavohtsatok
el a 4-eseket a Tiinetkartyak kiosztasa eldtt.

F kocsikat elére tetszéleges szami hellyel. Ezt [Sleg a nagyobb =
| jatékosszama  jatékokban  alkalmazhato.  Alternativaként
| létrehozhat tovabbi tabla vagy két kort mentek egy hosszabb "&'
i‘, jatékhoz.
L - Hlamizsna (jdtékosok szdmdra az HAlamizsna mini -
- ‘kiegészitovel): A jaték kezdetén tegyétek az Gsszes érmét a

zsakba. Keverjétek meg a hat alamizsnajavité kartyat
~ az alamizsnajavit6 pakliba. Ha kijatszotok egy
~ alamizsnakartyat, diszkréten htzzatok egy érmét,
nézzétek meg az irt oldalat, majd adjitok oda
m barmelyik jatékosnak (beleértve sajat magatokat is). -
Pl s o s APy SO S — —
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ipciondlis jatékmodok G
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Karahter hépességek (halado jdtékosohmnak): Osszatok ki 4

“,% érmét kapo jatékos is megnézhet az irt oldalat, de aztan a

tk hatralévé részében el kell rejtenie a karakterkartya_]a ala. A

¥ zregy érme, amelycken az 4ll, hogy "Semmi" nincs hatassal (de

bloffolésre felhasznalhatd). Az egyetlen érme, amelyen az all, hogy

- "Pestis", a fogadonak a jaték hatralévo részére pestissel fer‘tom meg
dket, ﬁiggetlem'il a tiinetkartyaitol. A "Gyogyult" felirat érme a

jaték hatralévd részére immunissa teszi a cimzettet a pestis ellen,
¢s meggyogyitja a pestishél, ha mar megfertézédott. Ha azonban
a "Meggyogyult" érmével rendelkezé jatékos egy fertézott
jatékossal egytitt halad 4t a célvonalon, akkor is veszit. Ha egy
Jjatékosnal van a "Gyogyult" és a "Fertdzott" érme, a "Gyogyult"
érme feliilirja a "Fertézottet".

Ha nem rendelkezel az Alamizsna mini kiegészitovel, akkor
létrehozhatod sajat "érméidet" franciakartya, papir, zsetonok
vagy mas érmck sth. segitségével. Készits négy "Semmi" érmét,
egy "Fertdzott" érmét és egy "Gyogyult" érmét. A jatékosok
akkor hizhatmak és adhatnak egy érmét, ha kijatszanak egy
Csirke gy6gymadot a koriikben. A Csirkék gyégymadjait a
szokasos képességlik helyett is felhasznalhatjak.

Diszes kézirat: Ha valamilyen oknil fogva még mindig hivsz
csalokat a tarsasjaték estjeidre, minden jatékosnak titokban fel
kell jegyeznie a szimokat a két Tiinet kirtya osszegét egy darab
papirra, vagy késziteni egy képet roluk a telefonjukkal utan
minden alkalommal, amikor keverednek. Ha a jaték végén a
felfedett Tinetkartyaik nem egyeznek meg a végs felvételikkel,
egy é€letre el kell tiltani 6ket a Bristol 1350 jatéktol. Az
életfogytiglani buntetés elleni fellebbezéseket a TFacade Games
minden oktéber 2. csitértokén targyalja. Azt is lehet, hogy egy

kivilallé vagy kiesett jatékos - ellenérizze Tineteket minden

keveredés utan.

Pontrendszer: Ha t6bb jatékot jatszotok egymas utan, nyomon
kovethetitek a pontszamokat minden jaték utan. Egészséges
jatekosok, akik megmenekiilnek és befejezi a jatékot kapnak 2
pontot. Azok a fert6zott jatckosok (vagyis akiknek a Tiinetei a
jaték barmely pontjan 6 vagy nagyobb értéket mutattak), akik
megakadalyozzak az Osszes ecgészséges jatckos gydzelmét, 1
pontot kapnak.

L X & B

Hungarian translation: Bala
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