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A SARKANYTUZ
KAZAMATA
LEGENDAJA

Réges-régen, a nagy Sdrkdny Hdborik idején, a félelmetes
Sdrkdnyir, Kalladra, kieszelte a valaba ldtott legfortélyos-
abb, legdrmdnyosabb csapddt. Abelyett, hogy nyilt hdboriiba
bo-csdtkozott volna Terrinoth népeivel, mint ahogy azt
testvérei tették, Kalladra tigy gondolta, hogy nem leselkedik
nagyobb veszély az uralkoddkra és hésikre, mint 6nnin
kapzsisdguk. Ezért megépitette a Sdrkdnytiiz Kazamatadt.

Kalladra a kazamata diharolbaratlan falain beliil halmozia
Jfel mindazt a mérhetetlen tomegii kincset, amelyet a biro-
dalom leggazdagabb csalddjaitél lopott dssze. Ameddig a
Nap fent ragyog az égen, mindenki, aki elég vakmerd, kiny-
nyedén besérdlhat a négy bejdrar egyikén, és isszeszedber
annyi kincset, amennyit csak mer, majd tdvozhat ugyanigy.
Mintha az csak ilyen egyszerii lenne. A kazamatdban az
ilyen szerencsevaddszokra félelmetes teremtmények és
alattomos csapddk vdrnak. Ezek azonban nem tarthatjdk fel
ket, és nem tolthetnek sok iddt a kincsek vdlogatdsdval sem,
mert amikor a Nap aldszdll, akkor az ajtokar bezdrjik
ugyanazok a rejtélyes erdk, amelyek kinyitottik Gket. Es ak-
kor az dddz Kalladra felébred, hogy kiriilnézzen birodalmd-
ban, és elpusztitia a nyomorult lelkeket, akik bent rekedrek.

Nagyritkin azonban, egy-egy ratermett kalandornak sikeriil
belépni a Sdrkdnytiiz Kazamatiba, majd élve, néhdny ma-
roknyi kinccsel visszatérni onnan, de ez egy cseppet sem nyug-
talanitia Kalladrit. Ez a csenevész siker csak még tobb kalan-
dort vonz a kazamatdiba. Kalladra tudja, hogy ha nem akad
mdr senki, aki Sdrkdnytiiz Kazamata kincsei utdn kutatna,
akkor ez azt jelenti, hogy végre leigdzhatja a vildgot, mert
nem maradt mdr egyetlen hés sem, aki szembeszdillbatna vele.

BEVEZETES

A Nap elsé sugarai végigszaladtak Terrinothon és szétkergették a go-
molygé drnyakat az tiszkds romok felett, amely valaha egy var volt.
Csak a négy torony csonkjai maradtak egyben némiképp, melyek
kétombjeit roppant sirkdny karmok szértdk szét konyoreelenil.
Amint a reggeli fény elboritja az épitményt, ahogyan a legenddk
mondjdk, a tornyok stlyos kékapui kitdrulnak valami ldchatatlan
gépezet és mdgia 4ltal, és a szétsz6rt romok alatt megnyilik a kaza-
mata bejdrata. Mesés kincsek vérjdk a kalandort, aki elég erds ahhoz,
hogy szembenézzen az alant portydz6 teremtményekkel, és elég okos
ahhoz, hogy elkeriilje a feneketlen mélység(i csapddkat, amelyek
odalent vdrnak rd. Azonban gyorsnak kell lennie, mert amikor a nap
leszdll, a kapuk bezdrédnak, és tdbbé nincs menekvés a sdrkiny

féktelen diihe elél.

Légy tidvozolve a Sdrkdnytiz Kazamatdban.

ATTEKINTES

A DungeonQuest jitékban 1-4 jétékos a Sérkdnytiz Kazamata
borzalmaival szembenézé Hés szerepét jtssza. A jatékosok Héseiket
mozgatva és Kazamata kamrdkat a jatéktdbldra helyezve fedezik fel a
kazamatat.

A jérék folyamdn a jatékosok Kazamata kdrtydkat hiaznak, hogy
megtudjdk, miféle veszélyek leselkednek rdjuk, amikor a kovetkezd
kamrdba [épnek.

Ha akad olyan szerencsés Hés, aki megleli a Kincses Kamrat a
kazamata szivében, kisérletet tehet a temérdek kincs megszerzésére. A
Hésoknek azonban elgvigydzatosnak kell lenniiik, nehogy felébresszék
Kalladra Srkdnyurat, aki a halomba rakott kincseken alszik. A kapzsi
Hésok, akik sokd idéznek a Kincses Kamraban, Kalladra félelmetes
Sérkdny Diihét kockdztatjak! Amint a H8s6k megtdmték zsebeiket,
menekiilniiik kell a kazamatdbdl, miel8tt a nap lemegy. Jobb, ha nem
is firtatjdtok, hogy vajon mi tdrténik azokkal a H8s6kkel, akiket az
alkony még a kazamatdban taldl...

A JATEK CELJA

A DungeonQuest jarék célja, kincsek 8sszegylijtése és kijutds a
Sérkdnyt(iz Kazamatdbdl, miel6tt a Nap lemegy. A legnagyobb
éreékl Zsdkmdnnyal rendelkezd tGlélé Hés nyeri a jétékot.

A kazamata kézepén taldlhaté Kincses Kamra rejti a legértékesebb
Zsdkmdnyt, azonban a szerencsésebb Hisok lelhetnek aranyat a
kazamata 4tkutatdsa sordn is. Ahhoz, hogy kijussanak, a H8-s6knek

meg kell taldlniuk az utat vissza a Torony Szobdk egyikéhez, ame-
lyek a kazamarta sarkaindl taldlhatdk.

Eléfordul, hogy egyetlen H8s sem éli tdl a kazamatdt. Ebben az
esetben minden jdtékos veszit, és Kalladra Sdrkdnyutr gy6zedelmesen
elnyulik a kincseibdl rakott halmokon, a kalandorok kévetkezd
csoportjdt varva.

HALAL VAGY DICSOSEG

A Sérkdnytliz Kazamata az egyik legveszélyesebb épit-
mény Terrinothban, tele irtézatos szérnyekkel, pokoli
csapddkkal és zsdkutcdkkal. Még ha a H8sok elég hosszi
ideig életben is maradnak, hogy elérjék a Kincses Kam-
rat, ki kell jutniuk a kazamatdbdl, miel6tt az alkony
lesz4ll.

A DungeonQuest jatékot el8szor jdtsz6k szdmdra
javasoljuk a ,A Haldl Még Virhat” opciondlis szabdlyt,
ameddig nem szereznek tobb tapasztalatot a jitékkal.
Ha a jétékosok mdédfelett bdtornak (vagy inkabb vak-
merdnek) érzik magukat, akkor névelhetik a kazamata
veszély szintjét egyéb véltoztatdsokkal. A tovabbi rés-

! |! zleteket ldsd: ,,Opciondlis Szabdlyok”, a 24. oldalon. I !
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JATEKELEMEK

A DungeonQuest jiték a kovetkezd jarékelemeket tartalmazza:

Ez a Szabdlykényv
1 Jatéktdbla
6 Hés Figura

336 Kirtya, részletezve:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

6 Hés Kértya

50 Kazamata Kdrtya
8 Sirkdny Kértya
32 Kincs Kértya

15 Csapda Kdrtya

15 Ajté Kértya

15 Kripta Kdrtya

15 Tetem Kirtya
30 Kutatds Kdrtya
12 Rana Kirtya

40 Katakomba Kirtya
54 Harc Kdrtya

44 Hatalom Kirtya

117 Kazamata Kamra lapka
1 Nap Jelz§

1 Els6 Jatékos Jelzd

6 Katakomba Bejdrat Jel518
6 Utazds Jel616

41 Sebesiilés Jelz8, részletezve:

»

»

12 5-pontos Jelzd
29 1-pontos Jelz8

24 Elszdntsdg Jelzd

20 Szorny Jelzd, részletezve:

»

»

»

»

»

4 Csontviz
4 Vardzslé
4 Troll

4 Démon

4 Gélem

4 Hat-oldalt Dobékocka

Bénusz Hés Kidrtya és Jelz8, részletezve:

»

»

»

»

6 Rinamester Hés Kdrtya
6 Odalent: Kalandok a Mélyben H8s Kdrtya

6 Runewars H6s Kartya

1 Brightblaze Familidris Jelz§

JATEKELEMEK ATTEKINTESE

Ez a rész rovid dsszefoglaldst ad minden jétékelemrdl.
JATEKTABLA

A jérékedbla maga a Sdrkdnytliz Kaza-
mata, kdzepén a Sdrkdnytr Kincses
Kamrdjdval, koriilstte pedig a kazamata
felfedezésre varé teriileteivel, valamint
minden sarkdban egy-egy Torony
Szobéval. A jitékedbldn taldlhaté a
Napéllds mutatd, amely a napnyugtdig
hdtralévé id4t hivatott jelezni, mielétt a
Hésok a kazamata fogsdgaba esnek.

HOS KARTYAK

A DungeonQuest jaték hat, a
manyag figurdkhoz tartozé Hés
kartydt tartalmaz. Ezeken a kdr-

tydkon a Hésokkel kapcsolatos
alapvetd informdcidk taldlhaték.

HOS FIGURAK

A hat mUanyag figura, melyek mindegyikéhez egy-egy Hés kdrtya
tartozik, mutatja a Hdsok elhelyezkedésée a jatékedblan.

KAZAMATA KARTYAK

A jaték folyamdn a jétékosok Kazamata
kdrcydkat hiznak, hogy megtudjik,
miféle veszélyek leselkednek rdjuk a
Kazamata kamrdban, amelybe beléptek.
Egyes Kazamata kdrtydk hasznosak és
kincsekkel jutalmazzdk a Hésoket.
Azonban legtbb Kazamata kdrtya
csapddkat és szornyeket jelentenek,
amelyek komoly kockdzatot hordoznak a
Hésok szdmdra.

©



SARKANY KARTYAK
Ha a Hés taléli az utat a Kincses
Kamrdig, akkor megkisérelhet lopni
a Sdrkdnyur felhalmozott kincsei-
bél. Jéllehet a Kincses Kamra az
aranyndl is értékesebb dolgokat

rejt; azt maga a hatalmas Kalladra Sdrkdnydr 8rzi. Habdr Kalladra
nappal alszik, felébred, ha H8snek nincs szerencséje (vagy ha
talsdgosan kapzsi). A H8s6knek Sdrkdny kdrtydkat kell hiizniuk,
ahdnyszor csak lopni akarnak a Kincses Kamrabél, hogy kideriiljon,
Kalladra folytatja-e szendergését, vagy felébred-e és sdrkdnytiizével
léngra lobbantja a Hést!

KINCS KARTYAK

A Kincs kértydk jelképezik mindazt
a temérdek éreékedrgyat és gazdag-
sdgot, amelyet Kalladra Sdrkdnyur
évszazadok alatt halmozott fel
rajtaiitései és fosztogatdsai sordn. A
Hésok a kazamata kozepén
elhelyezkedd Kincses Kamra mezdt elérve tehetnek szert Kincs kér-
tydkra. A legtobb Kincs kdrtydnak igen magas aranyban szdmitott
éreéke van, és biztos gyGzelmet jelent a H8s szdmdra, amennyiben
sikeriil kimenekiilnie a kazamatdbdl (természetesen csak akkor, ha
egy mdsik Hés szintén el nem érte a Kincses Kamrit!).

CSAPDA KARTYAK

Bizonyos Kazamata kamrdk, vagy
kértya utasitdsok Csapda kdrtya
hizdséra kotelezik a Hést. A Csapda
kértydk tobbsége haldlos szerkezetet
takar, csapdajtokat, mérgezd gdzokat,
és kereszteliz csapdékat.

AJTO KARTYAK

Egyes Kazamata kamrdk zdrt
ajtokkal elzdrt 4tjdrdkat rejtenek.
Ahhoz, hogy egy ilyen 4tjérén 4t-
haladjon, a Hésnek addig kell Ajté
kértydkat hiiznia, amig valamelyik
nem jelzi, hogy az ajtdt sikeresen
kinyitotta.

KRIPTA KARTYAK

Nemcsak gépezetek és egyéb
szdrnyek azok, akiknek Kalladra
Sérkdnytr parancsol. Bukott lo-
vagok, és gonosz vardzslok szintén
mesteriikként szolgaljak Kalladrit.
Amikor ezek a szolgak legydzetnek,
akkor a Sdrkdnytliz Kazamata kriptdiba temetik 8ket, a megbecsiilés
jelképeként. Gyakran temetnek melléjiik kincseket is, de néhdny szol-
ga nem nyugszik békében.

TETEM KARTYAK

A Sirkdnytliz Kazamata szdmos nagy-
szer(i kalandor és kincsvaddsz végsd
nyughelye. Ezeknek a megboldogult
lelkeknek a maradvdnyai kincseket és
térgyakat rejthetnek, melyek segithetik
a Hésoket kalandozdsuk sordn, de rejthetnek haldlos skorpidkat is!
A Tetem kértydk hatdrozzdk meg, hogy a Hés6k mit taldlnak ezek-
nél a halottaknal.

KUTATAS KARTYAK

A Hésok dtkutathatjdk a Sdrkdnytiiz
Kazamata legtobb kamréjdt kincsek
vagy titkos ajték reményében. A
kevésbé szerencsés H8sok ehelyett
azonban 6rdogi csapddkra, vagy ret-
tenetes teremtményekre lelnek.

RUNA KARTYAK

A Runa kirtydk a mégikus tdrgyakat
jelentik, amelyek erételjes vardzserdvel
birnak. Minden Rina kértya egyedi
hatdst biztosit a H8s szdmdra, amelyek
taldn a kiilonbséget is jelenthetik a ka-
zamata tdlélése és a kovetkezd dldozattd

valas kozote.

KATAKOMBA KARTYAK

A kazamata alatt a katakombdk kiterjedt
labirintusa hizddik. A jéték folyamdn a
Hésok rabukkanhatnak a katakombik
bejérataira, vagy akdr bele is eshetnek egy
taldlkozds eredményeként. Amikor a
Hésok katakombdkat kutatnak 4t, akkor
a Kazamata pakli helyett a Katakomba
paklibdl kell hizniuk.

HARC KARTYAK

A Hésok és Szornyek kozott harc ren-
dezéséhez Harc kdrtydkat kell kijdtszani.
Ezek a kdrtydk jelentik a Hésok és
Szornyek iltal haszndle kiilonféle tdvharci,
kozelharci és magikus tdmaddsokat.

HATALOM KARTYAK

Minden Hés és Szorny egy négy Hata-
lom kdrtydbdl 4llé készlettel rendelkezik,
amelyet a harc sordn haszndl. Ezek a
kértydk jelentik a Hés és a Szorny dltal
végrehajthaté rendkiviili tdimaddsokat.
Emellett a Hatalom kértydk segitségével
keriil meghatdrozdsra az is, hogy a H8s6k
teljes egészében elkeriilhetik-e a harcot.




KAZAMATA KAMRAK

A Kazamata kamra lapkdk a Sar-
kénytliz Kazamata folyosdinak és
termeinek tekervényes hdlézatdc
dbrédzoljék. Amikor a H8s6k a
kazamatdban mozognak és olyan
mez6t fednek fel, amelyen még
nem volt lapka, hizniuk kell egy
Kazamata kamra lapkdt, hogy
kideriiljén, mi vdr ott rdjuk.

NAP JELZO
A Nap jelz8t a Napéllds mutatéra helyezve kell

hasznélni, hogy jelezze a H8sok szdmdra a kazama-
tdban eltoltotr id8t. Ha a H8s6k nem hagyjék el a
kazamatdt mielStt az éj leszall, akkor a kazamata
lesz a bennmaradé Hésok végsd nyugvdhelye.

ELSO JATEKOS JELZO

Az Els§ J4tékos jelz8 mutatja meg,
hogy melyik jatékos kezdi a jérékot
és emlékeztetdiil szolgdl a Nap
jelzd lépetetésére a Napdllds muta-
t6n, az Elsg J4tékos jelzdt birtokld
jatékos forduléjénak kezdetén.

KATAKOMBA BEJARAT
JELOLOK
A Hdsok rédbukkanhatnak olyan 1ép-

csbkre, amelyek a kazamata mélyén
haz6dé sotée katakombakba vezet-
nek. A Katakomba Bejdrat jelslék
ezeknek a helyeknek a jel6lésére
szolgalnak.

UTAZAS ] ELOLOK

Amikor egy Hés belép a katakombdkba,
akkor az Utazés jelol6jét haszndlja arra,
hogy a mianyag figurdja helyett ezzel
jelezze a helyzetét a jétéktdbldn. Minden
Hésnek sajdt Utazds jelsléje van.

SEBESULES JELZOK

A Sirkdnytliz Kazamata tele van csap-
ddkkal és haldlos [ényekkel, amelyek csak
az Gvatlan kalandorokat varjak. Ahogy a
Hésok egyre beljebb merészkednek a
kazamatdba és harcokba keverednek,
sériiléseket szenvedhetnek, amelyeket a
Sebesiilés jelz8kkel kell nyilvdntartani.

ELSZANTSAG JELZOK

Amikor egy H8snek nem sikeriil a tulajdon-
sdg préba, akkor kap egy Elszdntsdg jelzdt,
amely megnoveli az esélyét a legkozelebbi
esetben, amikor prébdt kell tennie.

SZORNY JELZOK

Amikor egy Hés sszecsap egy Szornnyel és
nem 6li meg, akkor a Szérny tovibb
Slalkodik a kamraban a kdvetkezd Hésre
vérva. A Szérny jelenlétét egy Szorny jelzdvel

kell jelezni. A Szdrny jelzd feladata még az is,
hogy meghatdrozza a Szdrny életerejét.

HAT-OLDALU DOBOKOCKA

Ez a négy dobbkocka a tulajdonsdg pré-
ba rendezésére, valamint a kdrtyaleirdsok
eredményinek meghatdrozdsira szolgal.

BONUSZ HOSOK

A DungeonQuest jatékban vilaszthaté hat H8s kdrtya
mellett, a jéték tartalmaz tovdbbi jdtékelemeket is, igy
lehet6vé teszi, hogy ezeket a Hésoket més, a Rinamester
vildgdban jdtsz6d6 jdtékokban is haszndlni lehessen. A
mellékele Hés kdrtydk a Rinamester, az Odalent: Kalan-
dok a Mélyben, és a Runewars jétékokhoz, valamint a
Brightblaze familidris jelz6 nem haszndlhatdk a
DungeonQuest jatékban.

6 Rinamester Hés kértya

1 Brightblaze
Familidris Jelzé
6 Odalent: Kalandok a Mélyben
Hés kértya

6 Runewars Hos kirtya



FELOKESZULETEK

A DungeonQuest jaték megkezdése elétt, elsd alkalommal, évatosan
pattintsd ki kartonpapir elemeket a kereteikbl. Ezutdn a jdcék eldké-
szitéséhez hajtsd végre a kdvetkezd 1épéseket:

1. Jatéktabla Elhelyezése: Hajtogasd ki a jatékedbldt és helyezd a
jatékeeriilet kozepére.

2. Kazamata Kamrdk Elgkészitése: Helyezd az 6sszes Kazamata
kamra lapkdt képpel lefelé forditva a jdtékeeriiletre, a jatékedbla
kozelébe (vagy ha a jatékosok gy déntenek, akkor a doboztetdbe)
és keverd meg Sket.

3. Paklik Elgkészitése: Vilogasd szét a kdrtydkar és képezz beldlitk
paklikat (Kazamata, Kripta, Tetem, Ajté, Kutatds, Csapda, Kincs
és Katakomba). Keverd meg a paklikat és helyezd ket képpel
lefelé forditva a jatékedbldn szdmukra kiképzett helyekre. Keverd
meg a Harc és a Sdrkdny paklikat és helyezd Sket a jéréktdbla
mellé, 4gy, hogy a jatékosok elérhessék. Vélaszd szét a Hatalom
kértydkat és képezz beldlitk paklit az 6t Szérny tipusnak megfele-

18en, majd mindet helyezd a jdtéktdbla mellé.

4. Napdllds Mutaté El6készitése: Helyezd a Nap jelz6t a Napallds
Mutaté elsé mezdjére (az elsé Nap szimbélummal rendelkezd
mezbre).

5. Szérny Készlet El6készitése: Helyezd le az 6sszes Szorny jelz6t
szdmos oldalukkal lefelé forditva, majd keverd meg 8ket. Ez alkotja
a Szdrny jelz8 KESZLETET.

6.

10.

11.

Jelz6k Lehelyezése: Helyezz minden Sebesiilés, Katakomba Bejdrat és
Elszéntsdg jelzdt kiilon halmokba, tgy, hogy minden jétékos elérhesse
Sket.

. H8s6k Vidlasztdsa: Minden jdtékos véletlenszertien valaszt egy Hds

kdrtydt, amely meghatdrozza, hogy melyik Héssel fog jétszani. A
jatékosok dénthetnek tgy is, hogy maguk vélasztjdk ki, hogy ki melyik
Héssel lesz, majd a vélasztott H8sokhoz megkapjdk a Hés kdrtydkat.
Ezutdn minden jdtékos megkapja a Héséhez tartozé muianyag figurdt,
Utazds jel6l6t, és Hatalom kdrtydkat. A nem hasznalt H8sok kdrtydi és
figurdi visszakeriilnek a dobozba, ebben a jétékban nem lesz rdjuk
szitkség.

. Az Flsg Jatékos Meghatdrozdsa: Minden jdtékos dob egy kockdval. A

legmagasabb eredményt dobé jitékos lesz az ELSO JATEKOS (egyen-
18ség esetén wjra kell dobni) és 8 kapja meg az Elsd J4tékos jelzdt.

. Rina Kirtydk Hizdsa: Keverd meg a Rina paklit. Ezutdn minden

jatékos hizzon véletlenszertien egy Runa kdrtydt és helyezze a H8s
kértydja mellé, képpel lefelé forditva. A nem haszndlt Runa kdrtydk
visszakeriilnek a dobozba, mert ebben a jdtékban nem lesz rdjuk sziik-
ség.

Hésok Lehelyezése: Az Els Jtékos lehelyezi a Hés figurdjdc a ka-
zamata sarkain taldlhaté négy Torony Szoba egyikébe. A bal oldaldn
iil8 jarékos ugyanigy tesz, és igy tovdbb, amig minden jitékos el nem
helyezte a Hds figurdjdr a jatéktdbldn. Tébb Hés nem kezdheti a
jatékot ugyanabbdl a Torony Szobdbél.

A Jaték Elkezdése: Miutdn minden 1épés végrehajtdsra kertilt, a jérék
készen 4ll a kezdésre!




A DungeonQuest jéték folyamdn a jitékosok egy-egy bator Hés
szerepét jtsszak. A jatékos a H8sén keresztiil éli meg a taldlkozdsokat,
fedezi fel a kazamatdt, és tesz szert kincsekre. A jdtékosok Hés kartydi

adnak tdjékoztatdst H8seik tulajdonsdgairdl és kiilonleges
képességeirdl.

A Hc")§ KABTYA
FELEPITESE

o ELETERO: Az Eleter§ mutatja a Hés szivéssagat.
Mikézben a Hsok felfedezik a kazamatat és
szdrnyekkel kiizdenek, megsériilhetnek,
sebestiléseket szenvedhetnek el. Amennyiben egy
Has sebesiilésinek osszege egyenld, vagy magasabb,
mint az életereje, akkor meghal.

{ e ERO: Az Erd mutatja egy Hés fizikai erejét és ki-

! tartdsat.

-’ e GYORSASAG: A Gyorsasdg mutatja egy HOs sebességét
és képességét a gyors reagdldsra veszélyes helyzetekben. |

e PANCELZAT: A Péncélzat mutatja egy Hés képessé-
gét, hogy elkeriiljon, vagy figyelmen kiviil hagyjon
sebzéseket.

6 SZERENCSE: A Szerencse mutatja egy Hés jé szeren-
cséjének méreékée. A Szerencse emellett még a Hés
4ltal imddott istenség nyujtotta dlddsokat is mutatja.

@ KULONLEGES KEPESSEG: Minden Hés rendelkezik
egy, vagy tobb kiilonleges képességgel, amelyet hasz-
ndlhat a jdeék sordn.

0 HATTER SZOVEG: A hittér széveg a Hsok szemé-
lyiségét szinesiti, a jétékra azonban nincs hatdssal.

JATEKMENET

A DungeonQuest jiték FORDULOKBOL éll, melyeket az Els J4tékos
kezd, majd balra haladva a tébbiek kévetkeznek. Minden jitékos
el8szor teljes egészében befejezi a Hése forduléjde, miel8tt a kovetkezd
Hésre keriil a sor. gy folytatédik a jéték, az 6ra jérdsival megegyezd
irdnyban, ameddig véget nem ér.

Amikor egy jatékosra keriil a sor, akkor a kivetkezd akcidk egyikét kell
vélasztania és végrehajtani a teenddit:

MOZGAS egy szomszédos mezSre
VAGY

KUTATAS abban a kamrdban, amelyben tartézkodik

A KAZAMATA KAMRA
FELEPITESE

FAL: A Kazamata Kamra minden fallal hatirolt
oldala 4tjrhatatlan; a Hésok nem léphetnek be és
nem tdvozhatnak egy fallal hatdrolt oldalon.

e ATJARO: A Kazamata Kamra minden fallal nem
hatdrolt oldala 4tjdrédnak mindsiil; a H8sok beléphet-
nek és tévozhatnak barmelyik 4¢drén.

BELEPESI NYiL: Amikor a H8s6k 1j Kazamata
Kamrét htznak, akkor az 4j kamra lapkat gy kell
lehelyezni, hogy belépési nyil szomszédos legyen azzal
a kamrdval, ahonnan a Hés érkezett. A belépési nyil
szine segit azonositani a Kazamata Kamra tipusdt is.
e AJTO: Egyes dtjérokban ajtok taldlhatok. A
Hésoknek eldszor az ajtot kell kinyitniuk, miel8tt
ezen az 4tjdrén keresztiil belépnek, vagy tévoznak a
kamrabdl (l4sd a ,Mozgds Ajtén Keresztiil” részt a 8.

oldalon).

e KUTATAS SZIMBOLUM: Egyes kamrak kutatds szim-
bélummal vannak elldtva. A H8s6k ilyenkor mozgds
helyett titkos ajtdkat és rejtett kincseket kereshetnek
(lasd a , Kutatds” részt a 10. oldalon).




MOZGAS

Amennyiben egy Hés Ggy hatdroz, hogy mozog, akkor a figurdjdc 4t
kell mozgatnia egy 4tjdrdén keresztiil egy szomszédos mezdre; dtldsan
mozogni minden esetben #ilos. H8s6k nem mozoghatnak olyan
Kazamata Kamréba, amelyikben egy mdsik Hés tartézkodik, kivételt
képez a kazamata kozepén taldlhatd Kincses Kamra (l4sd ,,A Kincses
Kamra Kifosztdsa” részt a 13. oldalon).

Miutdn a mozgdsit befejezte, a Hésnek rendeznie kell a talilkozdst
azon a mezdn, amelyre megérkezett (l4sd ,Kazamata Kamra Taldlkoz4s”
részt a 10. oldalon).

BELEPES EGY KAZAMATA KAMRABA

Amikor egy Hés egy olyan mezdre érkezik, amelyiken mér van
Kazamata Kamra, akkor egyszertien rendezi a kamra  taldlkozdst
(ldsd ,Kazamata Kamra Taldlkozds” részt a 10. oldalon). Ha egy Hés
egy olyan Kazamata Kamrdba érkezik, amelyiken Szérny jelz6 van,
akkor a Hésnek elészor a Szérnnyel valé taldlkozést kell rendezni.
Ha a Hés elpusztitja a Szornyet, akkor utdna kell a kamra taldlko-
zést rendezni.

BELEPES EGY FELFEDEZETLEN MEZORE

A jarékedbla minden mezje, amelyen nincs Kazamata Kamra (kivéve
a Torony Szobdkat és a Kincses Kamrdt) FELFEDEZETLENNEK tekin-
tendd.

Amikor egy Hés egy felfedezetlen mezdre 1ép, akkor véletlenszer(ien
hiznia kell egy Kazamata kamra lapkdt a készletbdl és felfelé forditva
a mezdre kell helyeznie. A kamrat dgy kell lerakni, hogy a belépési nyil
szomszédos legyen azzal a kamrdval, ahonnan a Hés érkezerr. Miés
széval, a Hés ,,4tlépi” a belépési nyilat, amikor a kamraba lép.

Lindel csak a C, vagy a D mezdre léphet. Az A és a
B mezdre nem mozoghat, mert ott falak taldlhaték.

MOZGAS AJTON KERESZTUL

Egyes 4tjérokban ajtok vannak, amelyeket a Hésnek
el8szor ki kell nyitnia, miel8tt keresztiilmegy rajta.
Szdmos ajtét egyszeriien ki lehet nyitni, azonban vannak,
amelyek beragadtak, vagy csapddval vannak elldtva. Min-
den alkalommal, amikor egy H8s megkisérel 4thaladni egy
ajton, hdznia kell egy Ajtd kdrtydt és végre kell hajtania a
rajta taldlhaté utasitdsokat. Ha a Hds olyan kdrtydt hiz,
amelynek a cime az, hogy ,,Az Ajt6 Kinyilik”, akkor
normél médon folytatja mozgdsdt. Amennyiben a

Hés egy ,,Az Ajté Beragadt”, vagy egy ,Rejtett Csapda” kdrtydt hiz,
akkor a Hdsnek a kévetkezd forduléban tjra prébalkozhat az ajtéval,
vagy egy mdsik 4tjdrén keresztiil elhagyhatja a kamrit.

Ha egy Hés egy olyan ajtén keresztiil kisérel meg dthaladni, amelyik
egy misik ajtoval szomszédos, akkor csak egyetlen Ajid kirtydc kell
hiznia, hogy megéllapitsa, hogy az ajtényitds sikeriilt-e.

MOZGAS CSAPORACSON KERESZTUL

Ha egy Hés egy csapdrdcson keresztiil kisérel meg dtha-
ladni, akkor el8szér sikeres Erd prébdt kell tennie (ldsd
»Tulajdonsdg Prébak” részt a 23. oldalon). Amennyiben a
Hés sikert ér el, akkor normdl médon folytatja mozgdsit.
Amennyiben a préba sikertelen, akkor a forduldja véget
ér, azonban ha tgy dont, akkor a kovetkezd forduléban
Gjra prébalkozhat.

Ha egy Hds egy olyan csapérdcson keresztiil kisérel meg dthaladni,
amelyik egy mésik csapérdccsal szomszédos, akkor csak egyetlen Erd
prébit kell tennie, hogy megallapitsa, hogy a csapérécs kinyitdsa sike-
riilt-e.

MOZGAS EGY AJTON ES EGY
CSAPORACSON KERESZTUL

Ha egy Hés egy ajtén és egy csapdricson keresztiil kisérel meg
athaladni, akkor mindkettét

végre kell hajtania, kezdve
azzal, amelyik abban a
kamrdban van, ahol
jelenleg
tartézkodik.




PELDA MOZGASRA EGY
AJTON ES EGY CSAPO-
RACSON KERESZTUL

Ahhoz, hogy a szomszédos kamraba jusson, Hugonak
ki kell nyitnia az ajtét és fel kell emelnie egy csapé-
rdcsot. Az ajté Hugo jelenlegi kamrdjdban van, tehdt
azt kell kinyitnia, miel8tt a csapdréccsal foglalkozna.

Hugo hiz egy kdrtyat az Ajté paklibdl, és egy ,Rejtett
Csapdat” kap. Miutdn a csapdat rendezte, Hugo for-

duldja véget ér anélkiil, hogy a csapdriccsal foglalkozott

volna.

A kovetkezd fordul6jédban Hugo ismét megkisérel
dtmenni a szomszédos kamrdba. El8szér egy tjabb
kértydt kell hdznia az Ajté paklibdl. Ezittal egy ,Az
Ajté Kinyilik” kdrtydt hiz, ezért most megprébélhatja
felemelni a csapérdcsot. Hugo sikeres Erd probét tesz és

végre dtjut a szomszédos kamriba.

Ha Hugo elrontja az Erd prébat a csapdrécs felnyitdsdra,
és a kovetkezd korben még mindig szdndékdban 4ll
atmenni a masik kamraba, akkor kezdheti el6lrél az
eljdrast egy 0j Ajt6 kdrtya felhtzdsdval.

- - ———_—_——_— —

ZSAKUTCAK

Ha egy kamra minden 4tjirdja, azt leszdmitva, amelyen keresztiil a
Hés ideérkezett, falba iitkozik (legyen ez akdr a Kazamara kiilsg fala,
vagy egy Kazamata kamrdkat elvdlaszté fal), akkor a H8s ZSAKUTCA-
BA érkezett. Ha egy Hés zsdkutcdba jutott, akkor csak tgy hagyhatja
el a kamrdt, ha abba a kamrdba [ép vissza, amelyikbdl érkezett
(amennyiben lehetséges), vagy ha sikeriil egy, a katakombdkba vezetd
titkos ajtdt, vagy 4tjaroe taldlnia (l4sd a ,,Kutatds” részt a 10. oldalon).

A kiilondsen szerencsétlen H8sok csapddba eshetnek egy zsdkutcdban,
rendszerint egy Elfordulé Szoba eredményeként (ldsd a ,Kamra
Leirdsok” részt a 30-31. oldalon). Ha egy Hds kétszer tesz sikertelen
kisérletet arra, hogy egy, a katakombdkba vezetd titkos ajtdt, vagy 4t-
jarét taldljon, amely lehetdvé tenné szdmdra, hogy elhagyja a kamrit,
akkor a Hds meghal (l4sd a ,H8si Haldlok” részt a 23. oldalon).

PELDA EGY ZSAKUTCARA

Lindel egy felfedezetlen mezdre 1ép. Fel kell htiznia
egy Uj Kazamata kamrdt és rd kell tennie a mezdre.

A Kazamata kamra egy Elfordulé Szoba. Lindel belép az
Elforduld Szobdba és el kell forgatnia 180 fokkal. Lindel
minden 4tjdréjét falak blokkoljak, bezdrva 6t egy
zsikutcdba. Lindelnek egy, a katakombdkba vezetd titkos
ajtot vagy 4atjarot kell keresnie ahhoz, hogy elhagyja az
Elfordulé Szobit.




KUTATAS

Egy szomszéd mezdre 1épés helyett, egy H6s ATKUTATHATJA a
Kazamata kamrét, amelyben tartézkodik, a katakombdakba vezetd
titkos ajték és dtjdrok, vagy esetleg rejtett kincsek utdn. A kamra
dtkutatdshoz a Hés egyszertien felhtizza a Kutatds pakli felsé lapjdt,
majd végrehatja az utasitdsait (14sd lejjebb a , Taldlkozdsok Karty4k-
kal” részt).

Egy Hés, donthet gy, hogy kétszer kutat 4t egy kamrdt, két
egymdst kovetd forduléban. Miutdn egy Hés két egymdst kovetd
forduléban is kutatdst hajtott végre, akkor a kovetkezd forduléjiban
tovabb ke/l haladnia. Nem kutathat Gjra, ameddig nem mozgott.
Amennyiben a H8s késdbb visszatér ugyanabba a kamrdba, akkor
legfeljebb két egymdst kdvetd forduldban djra dtkutathatja.

A Hésok csak olyan kamrakat kutathatnak 4t, ame-
lyek KUTATAS SZIMBOLUMMAL rendelkeznek és a
kamran nincs egyetlen szdrny jelzd sem.

Miutdn egy Hés mozgott vagy a kutatott, a H6s
forduldja véget ér. A H8s6k nem mozoghatnak és
kutathatnak is egy fordulén beliil. Az a Hés, amelyik
kutat, nem hajt végre kamréval kapcsolatos talélko-
zast.

TALALKOZASOK

Atedl fiiggetleniil, hogy egy Hés a forduléja sordn mozgott, vagy
kutatott, koteles végrehajtani taldlkozdst targyakkal, vagy teremtmé-
nyekkel, ha a Kazamata azt koveteli meg. A taldlkozdsok Kazamata
kamrékkal, kdrtydkkal, és szornyekkel lehetnek kapcsolatosak.

Kutatas
Szimbdlum

A kdrtya, vagy a kamra utasitdsainak végrehajtdsa utdn, a taldlkozds
rendezettnek mindsiil. Miutdn a Hés minden, a forduléjdban fel-
meriilt taldlkozdsa rendezésre keriilt, akkor a Hés forduldja véget ér.

TALALKOZAS KAZAMATA KAMRAKKAL

A Kazamata kamrdk jelentik a Sdrkdnyt(iz Kazamata felfedezett
teriileteit. A kamrdk t6bbsége kiilonleges utasitdsokkal rendelkezik,
amelyek akkor 1épnek életbe, ha a Hsok belépnek oda (ldsd a
»,Kamra Leirdsok” részt a 30-31. oldalon).

Egyes Kazamata kamrak (valamint egyes kdrtya utasitdsok, ldsd
lejjebb a , Taldlkozdsok Kdrtydkkal” részt) hosszan tartd hatdst
fejtenek ki, ami azt kdveteli a H8s6keSl, hogy mozgis helyett
ugyanabban a kamrdban maradjanak. Ezek a hatdsok minden eset-
ben érvénytelenitik a mozgdsra vonatkozé normdl szabdlyokat.

Ha egy Hés egy olyan Kazamata kamréba 1ép, amelyen szorny jelz6
van, akkor végre kell hajtania a taldlkozést a Szérnnyel, mieltt a
Kazamata kamra taldlkozdst rendezné (lisd a ,, Taldlkozds
Szornyekkel” részt a 11. oldalon).

TALALKOZAS KARTYAKKAL

Egyes Kazamata kamrdk megkovetelik, hogy a H8s6k kdrtydkat
hiazzanak a megfeleld paklikbél. Ezek a kdrtya taldlkozdsok ezutdn
utasitjdk a jétékost, hogy kdrtydt hizzon egy mdsik paklibél.

Példa: Egy Hés belép eqy Kazamata Szobdba, amely arra utasitja, hogy
hiizzon egy kdrtydt a Kazamata paklibdl. Ez a Kazamata kdrtya egy
»Halott Kalandor’, amely lehetdséget kindl a Hésnek, hogy hizzon egy
kdrtydt a Tetem paklibdl.

Mindig, amikor a H8s6k kdrtydk hdzdsira kapnak utasitdst, akkor
a megfeleld pakli felsg lapjat kell elvenniiik. Miutdn végrehajtottdk
a kdrtya Gsszes utasitdsdt, akkor a kdrtydk rendszerint eldobdsra
keriilnek, a pakli melletti eldobott lapok kupacdba. Idénként
azonban bizonyos kdrtydk arra utasitjék a hést, hogy tartsdk meg a
kértydc, amellyel a kovetkezd forduléjukban valdszindleg djra
végrehajtanak egy taldlkozdst.

KARTYA TIPUSOK

A kdrtydk tobbségén, a kdrtya cime alatt fel van tiintetve a kdrtya
tipusa is. A kdrtya tipusok nem kétheték bizonyos paklikhoz.
Péld4ul, egy Hés taldlkozhat egy Csapddval a Kutatds, vagy a
Kazamata pakliban épptgy, mint a Csapda pakliban. A aldbbi felso-

rolds a kiilonboz8 kdrtya tipusokat tartalmazza:

ESEMENY

Az Esemény tipust kirtyk helyeket, vagy veszélyeket jeleznek, ame-
lyekkel a Hésok taldlkozhatnak. Az Esemény kirtyatipushoz nem
kapcsolddik semmilyen kiilonleges szabdly és csak abban az esetben
fontos, ha bizonyos képességek, vagy hatdsok hivatkoznak ré.

ZSAKMANY

A Zsdkmdny tipusa kirtydk azokat az értékes dolgokat jelentik, ame-
lyeket a H8sok szereznek meg a kazamata felfedezése sordn. Amikor
egy Hés egy Zsdkmdny tipusa kirtydval taldlkozik, akkor ezt a kdrtydt

megtartja és képpel felfelé forditva a H8s kdrtydja mellé helyezi, hogy
a tobbi jétékos is ldssa a Hés Zsdkmdnyainak mennyiségét és éreékér.

SZORNY

A Sdrkdnytliz Kazamata tele van félelmetes teremtményekkel, ame-
lyek a sotétben bujkdlnak, és arra vérnak, hogy lecsaphassanak az
évatlan kalandorokra. A Szérny tipust kdrtyédk jelentik azokat a
teremtményeket, amelyekkel meg kell kiizdeni (l4sd a ,, Taldlkoz4s
Szornyekkel” részt a 11. oldalon). Minden hatds, amelyik a Szérny
kédrtyatipusra hivatkozik, egyben szorny jelzdk hasznalatdt is kivaltja.

FENYEGETES

A Fenyegetés tipusu kdrtydk azokat a teremtményeket jelzik, amelyek
megtdmadhatjak a Hésoket, vagy barmilyen hdtrinyt okozhatnak
nekik. A legtobb Fenyegetés, proba végrehajtdsira kényszeriti a
Hésoket, vagy egyszerlien megsebzi 8ket, majd azonnal a dobott
lapok kozé keriil. Néhdny Fenyegetésbol azonban Szérny lesz, és ez
harchoz vezet. A Fenyegetés kirtyatipushoz nem kapcsoldédik semmi-
lyen kiilonleges szably és csak abban az esetben fontos, ha bizonyos
képességek, vagy hatdsok hivatkoznak r.

CSAPDA

A Csapda tipusi kértydk azokat a csapddkat jelentik, amelyeket a
Hés miikodésbe hoz, vagy amelyekbe belelép. A Csapda
kértyatipushoz nem kapcsolédik semmilyen kiilénleges szabdly és
csak abban az esetben fontos, ha bizonyos képességek, vagy hatdsok
hivatkoznak rd.




TALALKOZAS SZORNYEKKEL

Talédlkozdsok egy Csontvdzzal, Vardzsloval, Trollal, Gélemmel, vagy
Démonnal harchoz vezethet, hacsak a Hésnek nem sikeriil elme-
nekiilnie. Egyes Fenyegetés kirtydk, mint példdul a ,,Vén Csontok”,
vagy a ,Mélységi Elf” Szdornnyé viltozhatnak és harchoz vezetnek.
Minden Szérny egy négy Hatalom kdrtydbdl 4ll, valamint négy, a
szdrny fajdnak megfeleld szorny jelz8bdl 4116 készlettel rendelkezik.
Egy Szérnnyel valé raldlkozdst a kovetkez8 médon kell rendezni:

1. A Szdrny Jatékos Meghatdrozdsa
2. Szdrny Jelzd Felhtzdsa

3. Menekiilés, vagy Tdmadds

1. SZORNY JATEKOS MEGHATAROZASA
Mindig, amikor egy jétékos Hése taldlkozik egy Szérnnyel, akkor a bal

oldaldn 1116 jatékos veszi 4t a Szorny szerepér a taldlkozds rendezésének
idejére. Ez a SZORNY JATEKOS ekkor fogja és megkeveri a négy Ha-
talom kdrtydt, amelyen a Szérny portréja szerepel, majd képpel lefelé
forditott paklit képezve beldliik, maga elé helyezi 8ket.

2. SZORNY JELZO FELHUZASA

A szdrny jétékos a készletbdl véletlenszertien felhtiz egy szdrny jelzt,
amelyen a Szérny portréja szerepel, és képpel lefelé forditva maga elé
helyezi. A szérny jelzén taldlhaté szdm a Szorny életereje (ldsd ,A
Harc Vége” részt a 17. oldalon). Amennyiben készletben nincs
szdrny jelzd, akkor a szérny jdtékos a jétéktdblrdl vesz el egyet.

LEGENDAS SZORNYEK

Kalladra szdmos veszélyes szolgdt tart a Sdrkdnyt(iz Kazamata falai kozott, akik sz6 nélkiil végrehajtjdk a Sdrkdnydr
parancsait. Ezek a haldlos teremtmények megtdmadnak mindenkit, akik balszerencséjiikre taldlkoznak veliik.

-

CSONTVAZ
Ezek az éléhalott borzalmak ijakkal van-
nak felszerelkezve, melyekkel tiizes csont-
szildnkokat l6nek ki. Nyilvesszeik gyak-
ran mérgezettek, vagy sotét mdgidval
vannak toltve.

VARAZSLO
Ezek a sitét vardzslok bitat forditottak
embertdrsaiknak és hatalmas vardzsere-
Jiiket gonosz urak szolgdlatdra ajanlottdk
fel. Egyes vardzslok pokoli erdkkel kitittek
sotét egyezségeket, hogy cserébe a halhatat-
lansdg kozelébe jussanak.

DEMON
A démonok gigdszi mdgikus erével bir-
nak, é pusztitd ldngokba burkoliz-
nak. Mdr egy démon puszra jelenlére,
még a legbdtrabb hisben is rémiiletet
és retregést vilt ki.

TROLL

A trollok brutdlis teremtmények, akik
hihetetlen fizikai erével é mérettel
rendelkeznek. Emellett meglebetésen
iigyetlenck, képtelenck korddban tartani
hatalmas erejiiket.

GOLEM
A gblemek mdgia segitségével kelnek
életre, &5 kb6bol, valamint vasbol késziil-
nek. Boriik szinte dthatolbatatlan és
még azok a fegyverck is kicsorbulnak
t6liik, amelyek egyébként még a pancélt
is konnyedén drvdgjdk.
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3. MENEKULES, VAGY TAMADAS

A Hésnek el kell déntenie, hogy MENEKUL, vagy TAMAD. Egy Hés
nem menekiilhet, hogyha az a kamra, amelybe belépett rendelkezik
csapdricesal, vagy ha olyan kiilonleges mozgds dltal keriilt ide, mint
példdul egy, a Kutatds paklibl felhtzott ,, Titkos Atjaré”. (Nem szd-
mit, hogy az a kamra, amelybdl érkezett, rendelkezik-e csapdréccsal.)

MENEKULES

Ha a Hés gy dont, hogy megprébal elmenekiilni, akkor a Hés és a
szdrny jétékos is véletlenszerlien hiz egy-egy lapot sajit Hatalom
kdrtydibél, majd 6sszehasonlitjdk Hatalom kartydik MENEKULESI
ERTEKET (a fehér szam a bal alsé sarokban).

Ha a Hés menekiilési értéke kisebb, mint a Szérny menekiilési értéke,
akkor a H8snek nem sikeriil elmenekiilnie, és harcban kell szem-
benéznie a Szdrnnyel (lisd a ,Harc” részt a 15. oldalon). Tovébbd, a
Hés a Széorny sebzési értékével egyenld sebzést (ldsd a ,,Hdsi Haldlok”
részt a 23. oldalon) szenved el (a fekete szdm a szrny Hatalom

kdrtydjénak bal alsé sarkdban).

Ha a H8s menekiilési értéke egyents, vagy nagyobb, mint a Szérny
menekiilési értéke, akkor a Hds sikeresen elmenekiil. A szdrny jétékos
ekkor a szdrny jelz8jét képpel lefelé forditva arra a Kazamata kamrdra
helyezi, amelyikben a Szornnyel valé taldlkozds megtortént. A Szérny
addig marad ott, ameddig el nem pusztitjdk. A Szérny kirtydja,
amennyiben van ilyen, eldobdsra keriil és minden Hatalom kdrtydja
visszakeriil a megfeleld pakliba. Ezutdn megkezd8dik a kivetkezd jaté-
kos forduléja.

Amikor egy Hés sikeresen elmenekiil, akkor el kell hagynia azt a Kaza-
mata kamrdt, amelyben a Szérnnyel taldlkozott és vissza kell térnie
abba a Kazamata kamrdba, ahonnan ideérkezett. A H8s nem hajt végre
taldlkoz4st azzal a Kazamata kamréval, amelyikbe visszalép, a forduléja
azonnal véget ér. A kovetkezd forduldjdban azonban végre kell hajtania
a taldlkozdst a kamrdval, ahovd visszamenekiilt, pontosan tgy, mintha
most lépett volna be. Ha a Hés egy ajt6n keresztiil 1épett be a Kazamata
kamraba, akkor nem kell egy jabb Ajté kdrtydtr hdznia a
menekiiléshez.

TAMADAS

Ha a Hés gy dont, hogy tdmad, vagy ha menekiilni prébdl, de az
nem sikeriil, akkor elkezdddik a harc (lisd a ,,Harc” részt a 15. olda-

lon).

A HARC ES

HATALOM
KARTYAK FELEPITESE
A Harc és a Hatalom kértydk képviselik azokat a
tdmaddsokat, amelyeket a H8sok és a szornyek hajtanak
végre a harc alatt. A Hatalom kdrtydk hasonlitanak a
Harc kdrtydkhoz, azonban rendelkeznek még kiilénleges
képességekkel és menekiilési éreékkel is.

RC KARTYA HATALOM KARTYA

Témad4si Erték: Minden kédrtya rendelkezik egy szdm-
éreékkel a bal felsd sarkdban. Ez az érték jelenti a tdma- |
dds viszonylagos erejét, és arra szolgdl, hogy meghatd-

rozza harc kérének gy8ztesét.

e Tédmadads Tipus: A kdrtya fels részén taldlhatd szim-
bélum, valamint a kdrtya szine mutatja meg a kdrtya
tdmadds tipusdt (a kék tdvharci, a vords a kozelharci, a
sdrga pedig mdgikus tdmaddst jelent).

e Ellentimad4s Szimbélum: A kirtya jobb felsé sarké-

' ban taldlhaté szimb6lum azokat a tdmadds tipusokat

listdzza, amely tdmadds tipusok valamelyikével rendel-

kezd kértya ellen lehet ezt a kdrtydt ellentdmaddsra
hasznélni. Ha a kdrtydnak nincs ellentdmadds szimbé-
luma, akkor ez a kdrtya nem teszi lehetdvé a Hés, vagy

a Szorny szdmdra, hogy ellentdmaddst hajtson végre.

e Kirtya Hatdsok: Egyes Hatalom kdrtydk, a szokdsos
tdmaddsi értékiik mellett, kiilonleges hatdsokkal is ren-

delkeznek.

Menekiilési Erték: Ezek az értékek kizérélag a
Hatalom kartydkon szerepelnek, és akkor kell 8ket
hasznélni, amikor a H8so6k megkisérelnek elmenekiilni §
a Szornyek el6l ahelyett, hogy megtdmadndk azokat.

@ Sebzési Erték (csak a Szérnyek Hatalom Kértydin):
Amikor a H8s6k megprébélnak elmenekiilni, de nem
jarnak sikerrel, akkor ezzel az értékkel megegyez seb-
zést szenvednek el.

0 Portré: A portré azt a H8st, vagy Szornyet dbrizolja,
akihez a Hatalom kdrtya tartozik. Minden Hds, és
Szérny egy négy lapbél 4ll6 egyedi Hatalom kértya
készlettel rendelkezik.



A KINCSES KAMRA
FOSZTOGATASA

Challara egy Csontvézzal taldlkozik és ahelyett, hogy _ A kazamata kozepén helyezkedik el Kalladra Sdrkdnytr Kincses Kam-
rdja, amelyet maga Kalladra 8riz. Szerencsére Kalladra nappal alszik,
hacsak fel nem ébreszti 8t egy el8vigydzatlan peches H8s. A Hdsok
ugyantgy léphetnek be a Kincses Kamrdba, mintha az egy kazamata
kamra volna. Annak ellenére, ahogy a Kincses Kamra a kazamata két
mezdjét foglalja el, ugy kell tekinteni, mintha egyetlen mez8bél éllna.

megtimadnd, megprébal elmenekiilni. Challara vélet-

lenszertien hiiz egyet a Hatalom kdrtydi koziil és egy 3-
as menekiilési éreékiit fed fel.

Vour opponest must reveal his
hand, You may then take ane of
his cards and 284 it to your hand.

Amikor egy Hés belép a Kincses Kamrédba, akkor véletlenszeren hiz

A HOS MENEKULESI ERTEKEN egy Sirkdny kdrtydt a Sérldny paklibél.

A szdrny jétékos véletlenszerlien hiz egy Csontvdz Hata- Ha a felhtzott Sdrkdny kartya az ,,Alvé”, akkor

lom kdrtydt, és egy 2-es menekiilési éreékiit fed fel. A minden rendben van. A Hés koveti a Sarkany kartya
Csontviz menekiilési értéke kisebb, tehdt Challara sike- utasitdsait és felhtz két Kincs kdrtydt, amelyek egyike
resen elmenekiil. Egy Csontvaz jelz8 keriil a kamrdra, és taldn a Sdrkdnyttiz Kazamata legértékesebb

Challara visszatér abba a kamraba, ahonnan érkezett. . targyainak, majd a Hds forduldja véget ér. A Hés a
foszto-gatdsdval nem zavarta fel az alvé Kalladrt. A
Hés a Sdrkdny kdrtydt képpel felfelé forditva az

asztalon hagyja. Nem teszi vissza a Sdrkdny pakliba.

A Hés a kovetkezd forduldjdban elhagyja a Kincses
Kamrét barmelyik drjéron keresztiil, vagy ott marad

Chooie an attack type. Mexi , , . ;1 . , ,
R A és felhtiz egy Gjabb Sdrkdny kdrty4.

plays that arack rype, add

Y T K Ha a felhtzott Sdrkdny kdrtya ,A Sdrkdny Diihe”,
akkor a Hds nagy bajba keriil! A kincsek kozotti
— tigyetlen turkaldsa felébresztette Kaladrdt, aki azonnal

‘a -‘--.\‘ elboritja tiizes leheletével a H8st. A Hosnek el kell

v dobnia minden Kincs kdrtydjét, dobnia kell két
kockéval, és ezt a sebzést kell elszenvednie a sirkdny
Ha a Csontvdz menekiilési értéke nagyobb lett volna, perzseld leheletétdl. Ha nem hal meg, akkor
akkor Challara elszenvedte volna a Csontviz 1 sebzési I MENEKULNIE kell: a H8s elmozgatja figurdjdt a Kin-
éreékét, majd harcban kellett volna szembenéznie a . cses Kamrédbdl, egy 4ltala vélasztott 4tjarén keresztiil

szdrnnyel. _ az egyik szomszédos mezére, felhtizva egy Kazamata kamrit,
amennyiben a mezd felfedezetlen, majd a forduldja azonnal véget ér.
A menekiild Hésok nem mozoghatnak 4t ajtdn, vagy csapdricson.
Egy ilyen médon menekiild Hés nem hajt végre taldlkozdst azzal a
Kazamata kamréval, fiiggetleniil attdl, hogy a kamra eléz8leg felfede-
zett volt, vagy sem. A Hés kévetkezd forduléjaban azonban végre kell
hajtania a taldlkozdst a kamrdval, mintha csak akkor lépett volna ide.

A Hésok addig maradhatnak Kalladra Kincses Kamrdjdban, ameddig
ugy nem dontenek, hogy tdvoznak, vagy ameddig fel nem ébresztik a
Sarkdnyurat. Mivel a Sdrkdny kdrtydk nem keriilnek vissza a Sdrkdny

pakliba, ameddig a fosztogatés folyik, ezért ha a Hds minél tovdbb
marad a Kincses Kamraban, anndl nagyobb lesz az esélye arra, hogy
felébreszti a Sdrkdnyurat!

Miutdn annyit zsdkmdnyoltak, amennyit csak merészeltek, a H8sok
elhagyhatjdk a Kincses Kamrdt a forduléjuk sordn, egy mozgis
szokdsos végrehajtdsdval. A Kincses Kamra elhagydsédnak forduléjiban
a Hésok nem haznak Sdrkdny kéreydt.

©



KET VAGY TOBB HOS A
KINCSES KAMRABAN

A Kincses Kamra az egyetlen hely a kazamatdban, ahova egy Hés
beléphet, ha ott mar egy mésik Hés is tartézkodik. Minél tobb Hés
hiz lapokat a Sdrkdny paklibél, annal nagyobb az esélye annak, hogy
a sdrkdny felébred!

Amikor Kalladra felébred, akkor a Kincses Kamrdban tart6zkodé
minden Hés azonnal elszenvedi ,,A Sdrkdny Dithe” imént ismertetett
kévetkezményeit, kezdve azzal a Héssel, aki felhizta , A Sdrkdny Diihe”
kértydt, majd az 6ra jérdsdval megegyez6 irdnyban, az asztal koriil tlé
jatékosok Kincses Kamraban tartézkodé Hései kivetkeznek. Az
esemény végrehajtdsa utdn a jiték a szokdsos fordulé sorrendben folyta-

tédik tovabb.

A SARKANY KARTYAK MEGKEVERESE

Ha nincs egyetlen H8s sem a Kincses kamréban, akkor minden
felhtzott Sdrkdny kértydt, képpel lefelé forditva, vissza kell keverni a
Sérkdny pakliba. Azonban, ha két, vagy tobb Hés tartézkodik a Kincses
Kamraban, akkor egyetlen Sdrkdny kdrtydt sem lehet visszakeverni a
pakliba, ameddig az utolsé Hés el nem hagyja a Kincses Kamrit és az
ki nem triil. Egy késébbi forduléban, ha még marad réd elegendd
idejiik, akkor a Hésok visszatérhetnek a Kincses kamriba, hogy tovabb
kisértsék szerencséjiiket egy feltsltott és djrakevert Sdrkdny paklival.

HA ELFOGY AZ IDO

Amig nappal a Sdrkdnyt(iz Kazamata Torony Szobdiban nyitva 4llnak a
kijaratok a kazamatdbél, addig az éjszaka bedlltdval a kijératok mdgia
ttjdn becsukédnak és lezdrédnak. Azok a Hés6k, akik tdl sokdig id8z-
nek a kutakoddssal, éjjelre bennragadnak a kazamatdban, és az éjszaka
az az id6, amikor Kalladra teljesen felébred és nekivdg a kazamatdnak,
hogy megkeresse a betolakoddkat. Nem csak aprécska tiizlobbanis az,
ami Kalladréval sszezdrt H8sokre vér a éjszakdban; éjjel Kallada
egészen biztosan felfalja dldozatait.

A DungeonQuest jitékban az idé muldsdt egy nap jelzé mutatja a ja-
téktdbla napdllds mutatdjin. A nap jelzd helyzete a napdllds mutatén
jelzi azt az id8t, amennyi a H8sok szdmdra még hdtravan, miel8tt a
jdték véget ér. A jéték elején a nap jelzdt a napdllds mutaté elsd
mezdjére kell helyezni, és egyre eldrébb keriil, ahogy a jaték halad.
Amikor a nap jelzd eléri a napdllds mutatd utolsé néhdny mezdjét,
akkor az ¢jszaka leszall és a Torony Szobdk nehéz kdajtai elkezdenek
bezdrédni, megpecsételve a még mindig a kazamatdban tartézkodd
Hésok sorsat.

Amikor az Elsé Jdtékos megkezdi a forduléjét, miel8ct még barmilyen
akcidt végrehajtana, egy mezdvel elérelépteti a nap jelz8t a napéllds
mutatén.

Fontos: A nap jelz8 nem mozdul elére a jiték legelsé forduléjéban.

Amikor a nap jelzd elér egy szimmal jelzett mezdt, akkor az Els§
Jdrékosnak dobnia kell egy kockdval, hogy meghatdrozza, hogy véget
ér-e a jaték. Amennyiben a kidobott szdm nagyobb, mint a mezén
feltiintetett szdm, vagy intervallum, akkor a Torony Szobék ajt6i
nyitva maradnak, és a H8sok még elhagyhatjik a kazamatdt. Ha a
kidobott szim megegyezik mezdn feltiintetett szimmal, vagy belesik a
feltiintetett intervallumba, akkor minden Torony Szoba hatalmas
kéajtaja bezdrédik és a jéték azonnal véget ér. Ebben a pillanatban,
minden Hés, amelyik még mindig a kazamatdban tartézkodik, meghal
(lasd ,,A Jdrék Megnyerése” részt a 15. oldalon).

M¢ég ha a nap jelzg el is éri a napéllds mutatd utolsé mezdjét, a jaeék
tovabb folytatédhat. Ettdl fogva az Els8 Jatékos nem lépteti tovdbb a
nap jelz8t, azonban tovabbra is dob egy kockdval minden forduléja
elétt, hogy kideriiljon, véget ér-e a jaték. Ameddig magasabb éreéket
dob a mezdn feltiintetettnél, addig a jéték nem ér véget.

M¢ég ha az Els8 Jatékos meg is hal, vagy ki kell maradnia egy
fordulébdl, a nap jelz8t akkor is léptetnie kell, és esetleg dobnia is
kell kockéval a jaték végének megéllapitdsdhoz minden fordul6jénak
elején, az ismertetetett médon.

PELDA AZ IDO
ELFOGYASARA

Az Els6 J4tékos forduléjénak elején, eggyel elbre 1épteti
a nap jelzdt, egy ,,1-2” feliratd mezére. A jétékos ekkor

dob egy kockdval, hogy megéllapitsa, hogy véget ér-e a

jaték. Egy ,3”-ast dob, ami nagyobb, mint a mezén fel-
tiintetett intervallum, tehdt az Elsd J4tékos folytathatja

a forduléjdt a szokdsos médon.

Az Els6 J4tékos, a kovetkezd forduléjénak elején, eggyel
eldre [épteti a nap jelz8t, egy ,,1-3” feliratt mezdre. A
jétékos ekkor dob egy kockdval, és egy ,,37-ast kap ered-
ményiil, ami nem nagyobb, mint a mezdn feltiintetett
intervallum. Ez azt jelenti, hogy a jéték azonnal véget ér,
és minden Hés, amelyik nem hagyta el a kazamatdt,
meghal.




A KAZAMATA ELHAGYASA

Eljon az id8, amikor a megszerzett
kincsekkel, a H8s6k gy hatdroznak, hogy
elhagyjék a Sérkdnyttz Kazamatdt. A
kazamatdbdl csak a Torony Szobdkon 4t
vezet kitt. Egy Torony Szobéba belépé Hés
donthet Ggy, hogy rajta keresztiil azonnal
elhagyja a kazamatdt. Amennyiben gy
dént, hogy nem hagyja el, akkor azonnal
kilép a Torony Szobdbdl az egyik 4tjirdjin
keresztiil és végrehajtja a taldlkozdst azzal a
Kazamata kamréval, amelybe belép. Egy H8snek nem kételezd azon a

Torony Szoba

Torony Szobdn keresztiil elhagynia a kazamatdt, amelyben a jdtékot
megkezdte; bdrmelyik Torony Szobdt vélaszthatja, hogy elhagyja a
kazamartdt. A H8s6knek sohasem kotelezd elhagyniuk a kazamatdt, ha
egy Torony Szobdba lépnek. Addig maradhatnak, ameddig csak

szeretnének. ..

Amikor egy Hés kilép a kazamatdbdl, akkor a figurdjdt el kell
tdvolitania a jétéktdbldrdl és tobbé nem kalandozhat a kazamatdban.
Ha egyszer egy Hés kilépett, nem 1éphet vissza tébbet a kazamatdba.
A Hésnek most meg kell vérnia, amig a jaték befejez8dik és a gydztes
meghatdrozdsra kertil (14sd ,A Jaték Megnyerése” részt kovetkezd
hasibon).

Fontos megjegyezni, hogy egy H8s nem hagyhatja el a kazamatdt, ha
nem birtokol legaldbb egy Zsdkmdny kirtyit (egyetlen Hés sem
hagyhatja el a kazamatit iires kézzel; kiilonben mi értelme lenne az
egésznek?). Mindazondltal, bdrmilyen Zsdkmdny kirtya megteszi;
még arany értékkel sem kotelezd rendelkeznie ahhoz, hogy ezt a felté-
telt teljesitse.

Ha az Els6 Jdtékos elhagyja a kazamatdt, a nap jelzdt akkor is
léptetnie kell minden forduléja elején.

A JATEK MEGNYERESE

A jérék akkor ér véget, ha minden Hds vagy sikeresen elhagyta a
kazamatdt, vagy pedig meghalt.

Amikor a jéték véget ér, akkor minden Hés, aki elhagyta a kazamatdt,
osszeadja Zsdkmdny kirtydinak éreéké. A Zsdkmdny kirtyik
tobbségén arany érték keriilt feltiintetésre. Az arany éreék nélkiili
Zsdkmdny kértyék nulla aranyat érnek (hacsak a Zsdkmdny kértydn
ez mésképpen nincs maghatdrozva). Az a jétékos a gyOztes, akinek a
Hése a legmagasabb 6sszesitett arany értéki zsdkmdnnyal hagyta el a
kazamatdt.

Minden olyan hatést, amelyet a jéték végén kell végrehajtani, mint
példdul a , Kincses Lada” utasitdsai, az arany értékek Osszesitése elbee
kell rendezni. Az Els6 Jtékos rendezi a sajdt jaték-végi hatdsait, utdna
a téle balra iil6 jatékos kovetkezik, és igy tovdbb.

Amennyiben két, vagy tdbb jdtékos Ssszesitett arany értéke megegye-
zik, akkor a legmagasabb érték(i Zsdkmdny kirtyéval rendelkezd jd-
tékos nyeri a jdtékot. Ha még ez is egyenld, akkor a tobb Zsdkmdny
kértydval rendelkezd jatékos nyeri a jétékot. Ha még ez is egyenld,
akkor minden, legmagasabb értékkel rendelkezd jitékos nyer.

Ha senki sem menekiilt meg a kazamatdbél, akkor minden Hés veszit
és Kalladra Sdrkdnyr a gySztes! Imddja, amikor minden a tervei
szerint alakul.

Néha egy Hésnek elegendd annyi is a gydzelemhez, hogy élve kijut a
kazamatabdl, még akkor is, ha minddssze néhdny értéktelen kacatot
tud felmutatni. Mds jdtékokban, egy Hés, nagy halom ragyogé
kinccesel tévozik és igazdn nagyszer(i gyGzelmet arat. A jitékosok
szdmon tarthatjdk, hogy a jitékok sordn melyik jitékos mekkora
osszértékli Zsdkmdnnyal hagyta el a kazamatdt, hogy mindig tudjék,
hogy ki a DungeonQuest bajnoka a csapatukban.

HARC

Amikor a Hésok felfedezést tesznek a kazamatdban, el6fordulhat,
hogy sotétben lapulé Szdrmyekre bukkannak. Néhdny Szdrny eldl el
lehet menekiilni, azonban minden, Szérnyekkel valé talilkozds harc
kirobbandsit eredményezheti. Ha egy Hés egy Szdrnybe botlik és
nem menekiil el el8le, akkor a taldlkozdst harccal kell rendezni.
Minden harc mindig egyetlen Hés és egyetlen Szorny kozott zajlik.

A harcot KOROKRE osztva kell rendezni, egészen addig, ameddig a
Szérny vagy a H8s meg nem hal (Idsd ,A Harc Vége” részea 17.
oldalon). Egy kér, mindkét jdtékos részérdl Harc kdrtydk keziikbe
valé felhtizdsdbol, a kézben tartott lapok kéziil egy kivalasztdsdbol, és
képpel lefelé maguk elé helyezésébél 4ll. A kértydkat ezutdn egyszerre

fel kell fedni és meghatdrozni a sebzést.

A Harc kértyédk jelentik azokat a tdmaddsokat, amelyeket a Hésok és
a Szornyek hajtanak végre a csata sordn. Ezek a tdimaddsok lehetnek
kézelharci (vords), tdvharci (kék), vagy mégikus (sdrga) tdmaddsok.
Egyes tdmaddsok kiilondsen hatdsosak egy mdsik fajta tdimadds ellen
és lehetévé tesznek ellentimaddst (tovdbbi informdciéért ldsd az
»Ellentdmadds Végrehajtdsa” részt). A harc sordn a ,,Harc kdrtydk”
kifejezés a Hatalom kdrtydkra is vonatkozik. A jatékosok kezében
taldlhaté és a harc kéreiben kijdtszdsra keriild Hatalom kdrtydkat
Harc kdrtydknak kell tekinteni a haszndlat szabdlyainak, valamint a
harcra vonatkozd kiilonleges szabdlyok tekintetében.




A HARC LEPESEI

A harc minden kére négy 1épésbél 4ll, amelyeket minden kérben vél-
tozatlan sorrendben kell végrehajtani. Ezeket a [épéseket mindaddig
kell ismételgetni, amig a Hés, vagy a Szérny meg nem hal. A harc
lépései a kovetkez8k:

1. Harc Kértydk Hizdsa

2. Harc Kértydk Felfedése

3. Ellentdmadds Végrehajtdsa (ha lehetséges)
4

. Sebzés Kiosztdsa

PELDA HARC ES
SEBESULES GYUJTOKRE

A harc néhdnyadik kére utdn a csontvdz és Lindel is

okozott sebesiilést az ellenségének. A lenti dbra egy példa
arra, hogy hogyan kell elhelyezni a kdrtydkat tgy, hogy
kialakitdsra keriiljon a Hés, és a Szorny sajit sebesiilés
gyljtéje csakdgy, mint a kozos hare gyljtd.

A CSONTVAZ SEBESULES GYUJTOJE

1. HARC KARTYAK HUZASA

Minden kérben, mind a Hés, mind pedig a szorny jdtékos kdrtydkat huz
a Harc paklibél, anélkiil hogy azokat megmutatndk ellenfeliiknek,
mindaddig, amig é7 kdrtya nem lesz a keziikben. Csak egy Harc pakli
létezik, tehdt mindkét jérékos ugyanarrdl a helyrdl hizza fel a kdrtydit.

A harc Jegelsé korében a Hés és a szorny jétékos véletlenszertien hiz
egyet a Hatalom kdrtydi koziil és a kezébe veszi azt, mieldte feltdltené a
kezében tartott lapokat 6tre. Minden Hatalom kdrtya, amely egy mene-
kiilési kisérlet sordn keriilt felhaszndldsra, nem hizhaté fel. A Hatalom
kértydk tovabbi kiildnleges hatdsokat biztositanak a jétékosok szdémdra a
harc sordn, és mivel minden Hés és Szdrny sajit Hatalom kirtya
készlettel rendelkezik, ezért a Hatalom kdrtydk egyedi sajdtossdggal
ruhdznak fel minden Hést és Szornyet.

2. HARC KARTYAK FELFEDESE

Mindkét jétékos vélaszt egy kdrtydt a kezébdl (Hatalom, vagy Harc),
amelyeket képpel lefelé forditva maguk elé helyeznek. Miutdn a jacé-
kosok kivalasztottdk kdrtydikat, egyszerre felfedik azokat. Ha bdrmelyik
kijdtszott kdrtya Hatalom kdrtya, akkor a Hatalom kdrtydk kiilonleges

hatdsait most kell rendezni, kezdve a Héssel, folytatva a Szérnnyel.

3. ELLENTAMADAS VEGREHAJTASA

Ha a jétékos Harc kdrtydjdnak tdmadds értéke egyenld, vagy kisebb,
mint az ellenségének a tdmadds értéke és a kdrtydja rendelkezik olyan
ellentdmadds szimbélummal, amelyik megegyezik az ellensége tdmadds
tipusdval, akkor a jétékos ELLENTAMADAST hajthat végre.

Egy ellentdmadds végrehajtésdhoz a jatékos egyszertien olyan kdrtydkat
jatszik ki a kezébél, amelyek olyan ellentdmadds szimbélummal
rendelkeznek, amelyik megegyezik az ellensége tdmadds tipusdval, majd
ezutdn a sajdt kdrtydi tdmadds éreékeit Ssszeadva meghatdrozza a teljes
értéket. Amikor egy jdtékos ellentdmaddst hajt végre, akkor tobb kdrtydt
is kijdtszhat (egyenként), hogy ezzel novelje a teljes tdmaddsi értéket.
Amennyiben azonban a teljes timadds értéke meghaladja az ellensége
tdmadds értékét, akkor meg kell 4llnia.

Egy kérben csak egy ellentdmadds hajthatd végre; egy jatékos nem véla-
szolhat ellentdmaddssal egy ellentdmaddsra.

4. SEBZES KIOSZTASA

Az ebben a kérben a magasabb teljes timadds értékkel rendelkezd ji-
tékos a kdr GYOZTESE. A gydztes elveszi az dsszes, 4ltala ebben a korben
kijatszott Harci kdrtydt és rahelyezi az ellenfele SEBESULES GYUJTOJERE.
Egy jtékos sebesiilés gytijtdje maga elStt helyezkedik el és a harcban
elszenvedett sebzések mennyiségét hivatott jelezni. A sebesiilés
gyljtében taldlhaté minden egyes lap egy elszenvedett sebzést jelent.
Minden jdtékosnak szét kell teritenie a sebesiilés gytijtdje lapjait azért,
hogy mindkét jatékos ldthassa a gy(ijt8ben taldlhaté kdrtyak szdmadt.

A kor vesztese a Harc kdrtydit a HARC GYUJTOBE helyezi, amely a
résztvevdk mandverezési lehetéségeit reprezentdlja, hogy minél nagyobb
csapdst mérhessenek a mésikra. Minden egyes 4j Harc kdrtydt, amely a
harc gytijt8be keriil, ugy kell lehelyezni, hogy minden kdrtya tdmad4s
tipusa jol ldtszédjon. A jdtékosoknak ldtniuk kell a harc gytjt8ben taldl-
haté kdrtydk szdmdt és a tdmadds tipusdt.

Ennek a lépésnek a rendezése utdn, amennyiben sem a Hés, sem a
Szorny nem halt meg, akkor a jitékosok visszatérnek az 1. 1épéshez:
»Harc Kértydk Huizdsa”.




HALALOS CSAPAS

Ha egy kor gydztese egy olyan kdrtydt jétszik ki, amelynek a tdmadds
tipusa megegyezik a harc gytijtében taldlhaté barmely kdrtya (kdrtyak)
tdmadds tipusdval, akkor az HALALOS CSAPAST eredményez. Amikor
haldlos csapdsra keriil sor, akkor a kor gy6ztese felveszi a harc gytijté
dsszes olyan lapjdt, amelynek a tdmadds tipusa megegyezik az 4ltala
kijdtszott kdrtya tdmadds tipusdval, és az ellenfele sebesiilés gytijtdjébe
teszi. Igy egy hossziira nydlé harcban, egy haldlos csapds jelentds sebzést
okozhat az ellenségnek. A haldlos csapdst az e/dzz kell rendezni, miel8te
a harc korének vesztese a kdrtydjdt a harc gy(ijtébe helyezné.

KITERESEK

A KITERES akkor valésul meg, amikor a Hés és a Szorny egyenld
tdmaddsi értékkel rendelkezik, példdul, ha mindkét jétékos Harc kér-
tydjinak tdmaddsi értéke ,,3”. Egy jatékos még ekkor is végrehajthat
ellentdmaddst, ezzel gydzelemre forditva a kitérést, amennyiben a
kértydjénak ellentdmadds szimbdluma megegyezik az ellenfele tdimadds
tipusdval (l4sd az ,Ellentdmadds Végrehajtdsa” részt). Ha mindkét
jatékos kdrtydjdnak ugyanakkora a tdmaddsi értéke és azonos a tdmadds
tipusa, akkor a kor automatikusan véget ér kitéréssel, ellentdmadds
végrehajtdsdnak lehet8sége nélkiil.

Ha egy kor kitéréssel ér véget, akkor mindkét jatékos kdrtydja a harc
gylijtébe keriil, és a jétékosok visszatérnek az 1. 1épéshez: ,Harc Kértydk
Huzdsa”.

JAVASLATOK A HARCHOZ
=8| A harci tudds alapvetd fontossdgt, a Sdrkdnyt(iz
| Kazamata mélyén 6ldlkodé szornyek legyézéséhez. A

kovetkezd javaslatok segithetnek abban, hogy a csatdk
kimenetele szimunkra kedvez8en alakuljon.

Az alacsony, 1, vagy 2 tdmaddsi értékkel rendelkezd
kértydk az ellentdmaddsokban nyujthatnak segitséget. Ne
jdtssz ki alacsony tdmaddsi értékd kdrtydt, hacsak nincs

‘ misik, ugyanolyan tdmadds tipust kdrtydd is, amelyet
| ellentdmaddsra hasznilhatsz. q
: Alacsony tdmaddsi értéki kdrtyak kijdtszasa kockdzatos,
[ Bl de lehetSséget nydjt arra, hogy sok lapot jitszhass ki egy
=1 | cllentdmadds sordn, amennyiben az ellenfeled egy magas
B8 | tdmadaisi éreékkel rendelkezd kdrtydt jtszik ki.
'l Fordits figyelmet a harc gytjtdre. Ha a harc gytijté
| szdmos azonos tdmadds tipust kdrtydt tartalmaz, akkor
l az pusztité ereji haldlos csapds végrehajtdsdra lehet
i alkalmas.
|
I ’

Ha képes vagy kitaldlni az ellenfeled dltal kijdtszani ki-
vént kdrtya tdmadds tipusdt, az nagy elényhoz juttathat.
Ha a harc gy(ijté t6bb azonos tdimadds tipust kdrtydt tar-
talmaz, akkor az ellenfeled nagy valészintiséggel haldlos B
csapdst probal majd rdd mérni azzal a tdimadds tipussal. )

e

Ha az ellenfeled ellentdmaddst hajtott végre az el8z6
korben, akkor feltehetden nem sok kirtydja marade a
kezében abbdl a tdmadds tipusbdl. Ezért valészinttlen,
hogy képes lesz tjra végrehajtani egy ellentdmaddst

| ugyanazzal a tdmadds tipussal.

HATASTALANITOTT KARTYAK
Egyes Hatalom kértydk lehet6vé teszik egy jatékos szdmd-
ra, hogy HATASTALANITSAK ellenfeliik Harc kdrtydjéc.

| Amikor egy kdrtya hatdstalanitdsra keriilt, akkor a kdrtydn
taldlhatd Ssszes szdveget és a rajta taldlhaté ellentdmadds
szimbélumot figyelmen kiviil kell hagyni. Tovadbb4, a kdr-
tya tdmaddsi értéke nulldra csdkken és nem is névelhetd

| nulla f6l¢ (minden mdédositdt figyelmen kiviil kell hagyni). |
Ha egy olyan kértya keriilt hatdstalanitdsra, amely ,kévet-

| kezd kor” képességgel rendelkezik, akkor ezt a képességet

nem lehet haszndlni a kivetkezd kdrben (mivel a kdrtya

szovegét figyelmen kiviil kell hagyni).

A HARC VEGE

A Harc akkor ér véget, ha a Szérny, vagy a Hés meghal. Amikor a
harc véget ér, akkor a Szorny kirtydja, amellyel a harcot kezdte és
amennyiben van ilyen, azok kozé eldobott lapok kozé keriil, amely
ahhoz a paklihoz tartozik, ahonnan a kirtya felhtzdsra keriilt.
Minden Hatalom kértya visszakeriil a megfeleld pakliba, majd
minden Harc kdrtydt vissza kell keverni a Harc pakliba.

A HOS GYOZELME

A Szérny életereje az a szdm, amely a jelzdjének az alsé részén
taldlhatd. A harc sordn, a szérny jitékos megnézheti a szrny
jelz8jének szdmozott oldaldt, de képpel lefelé forditva kell tartania
gy, hogy ezt a mésik jitékos ne ldthassa.

Ha a Szérny sebesiilés gy(jtdjében taldlhaté lapok széma egyenld
lesz, vagy meghaladja az életerejét, akkor elpusztul és a harc véger ér.
A Hés sebesiilés gytijtéjében taldlhaté lapok dtalakulnak tényleges
sebesiilés jelz8kké. Példdul, ha egy Hos sebesiilés gytijtéjében hirom
lap taldlhaté, akkor hdrom sebesiilés jelzdt kell elvennie és rdhelyeznie
a Hés kdrtydjdra. Ezutdn a szdrny jelzdt vissza kell tenni a készletbe,
amelyet meg is kell keverni.

A SZORNY GYOZELME

A harc sordn, egy Hds sebestilés gytijtdjében taldlhaté minden lap egy
sebesiilésnek szdmit. Ezek a sebesiilések hozzdadédnak azokhoz a
sebesiilés jelz8khoz, amelyeket még a harc megkezdése elétt gytijtott
dssze a Hés. Ezért, amikor sebesiiléseinek a szdma (a sebesiilés jelz8k,
plusz a lapok a sebesiilés gytijt8jében) elérik, vagy meghaladjék az
életerejét, akkor a H8s meghal.

Ezutdn a szorny jdtékos elhelyezi a szorny jelzdjét abban a kamraban,
amelyben a Szornnyel valé taldlkozds tortént. Fontos megjegyezni,
hogy a gybztes Szorny sebesiilései nem maradnak meg a késbbi
harcokhoz. Legkozelebb, amikor egy wjabb taldlkozdsra kertiil sor az
életben maradt Szérnnyel, akkor ismét a szorny jelz8jén megjelslt
életerdvel rendelkezik majd.




1. PELDA HARCRA:
ALAP TAMADAS
A csontvéz egy 2 érékii Lindel egy 3 éreékd

mégikus tdmadds mégikus tdmadis

kértyat fed fel. kértyat fed fel.

Lindel gy8z, mivel az § tdmadds értéke magasabb. Lindel
a kdrtydjat a csontvdz sebesiilés gytjtdjére helyezi, utdna
pedig a csontvédz helyezi a harc gy(jtdbe a kdrtydjdr.

A CSONTVAZ SEBESULES GYUJTOJE

2. PELDA HARCRA:
KITERES
A csontviz egy 1 éreékd Lindel egy 1 éreékd

mégikus tdmadds kozelharci tdmadds

kértyat fed fel. kértyat fed fel.

A két jarékos azonos értéki kdrtydrt fedett fel, azonban
Lindelnek lehetdsége van ellentdmaddsra, mert a kdrtys-
janak mdgikus ellentdmadds szimbéluma megegyezik az
ellenfele magikus tdmadds tipusdval. Lindel gy hatdroz,
hogy nem hajt végre ellentdimaddst, igy az eredmény kité-
rés lesz. Ezért tehdt mindkét kdrtya a harc gytjtSbe keriil.

A CSONTVAZ SEBESULES GYUJTOJE

LINDEL SEBESULES GYUJTOJE




3. PELDA HARCRA: ELLENTAMADAS

A csontvédz egy 1 éreékii Lindel egy 3 éreékd
tdvharci tdmadds kdrtydt kozelharci tdmadds
fed fel. kartydt fed fel.

A csontvdz vesztésre 4ll, de lehet8sége van ellentdmaddsra,
mert kdrtydjdnak kozelharc ellentdmadds szimbéluma
megegyezik az ellenfele kézelharc tdmadds tipusdval.

A csontvdz tgy dont, hogy ellentdmaddst hajt végre tgy,
hogy hozzdad egy mdsik, 2 tdmadds értékd tdvharci Harc
kértydt, ezzel 3-ra novelve a teljes timadis értékée. A
csontvaz megtehetné, hogy nem jétszik ki tdbb kértydr,
ami kitérést eredményezne, mivel a két jétékosnak meg-
egyezik a teljes tdmadds értéke. A csontvdz azonban Ggy
hatdroz, hogy folytatja az ellentdmaddst és kijdtszik egy
tdvharci ,Mérgezett Nyil” Hatalom kértydt, melynek
tdmadds értéke 2, ezzel 5-re novelve a teljes tdmadds
éreékét. A csontvdz Hatalom kartydjanak kiilénleges
képessége rendezésre keriilt, és majd +4 bénuszt ad a
csontvaz tamaddsi értékéhez a kovetkezd korben, abban
az esetben, ha Lindel mdgikus tdmaddst fog végrehajtani.

™

A csontvaznak most meg kell dllnia a kdrtydk kijdtszdsdval,
mert az 5 teljes timaddsi értéke meghaladja az ellenfele 3
tdmaddsi éreékét. Ez a teljes érték magasabb Lindel tdmada-
si éreékénél, tehdt a csontvdz nyeri a harcnak ezt a korée.

A csontvdz mindhdrom tédvharci Harc és Hatalom kérty4-
jat Lindel sebesiilés gytijtéjébe helyezi. Ezutdn Lindel a ki-
jétszott kozelharci Harc kdrtydjdt a harc gytjt8be helyezi.
Ez a sebzés nem elegendd ahhoz, hogy Lindel meghaljon,
tehdt a harc tovdbb folytatédik a kdvetkezd korrel.

A CSONTVAZ SEBESULES GYUJTOJE




4. PELDA HARCRA:
HALALOS CSAPAS

A csontviz egy 2 éreékdl Lindel egy 4 értékdl

mdgikus tdmadds kézelharci tdmadds

kérty4c fed fel. kértyac fed fel.

Lindel magasabb tdmadds értékkel rendelkezik, tehdt a
kdrtydjat a csontvdz sebesiilés gytijtéjébe helyezi.A
csontvdznak nincs lehet8sége ellentdmaddsra, mert
kértydjinak ellentdmadds szimbéluma (tdvharci) nem
egyezik Lindel tdmadds tipusdval (kozelharci).

Mivel Lindel kézelharci tdmadds tipusa megegyezik a
harc gytijtd kdrtydinak tdmadds tipusdval is, Lindel
felveszi a harc gytijtd osszes kdzelharci kdrtydjdt és
dthelyezi a csontvéz sebesiilés gytjt8jébe. Lindel haldlos
csapdst mért a csontvdzra. Végiil, a csontvdz a kijdtszott
miégikus Harc kdrty4jdt a harc gytijt8be helyezi.

A CSONTVAZ SEBESULES GYUJTOJE

5. PELDA HARCRA:
HARC VEGE

A csontvdz szorny jelzéje hirom

életert mutat. A kor végén, a csontviz

sebesiilés gytijtdjében négy lap

taldlhatd. Ez a szdm egyenl§, vagy

nagyobb a csontvdz életerejénél, tehdt o

a csontvaz elpusztul. Eleter6

Lindel ekkor elszenvedi a sajét sebesiilés gytjtdjében
taldlhaté lapok szdmdval megegyez8 szdmu sebzést.
Lindel elvesz hdrom sebesiilés jelz8t és a H8s kdrtydjdra
helyezi. Ezutdn a jatékosok visszakeverik az dsszes Harc

és Hatalom kdrty4t a megfeleld paklikba.

A CSONTVAZ SEBESULES GYUJTOJE




A KATAKOMBAK FELFEDEZESE

A Katakombdk, omladozé boltivek és folyos6k veszélyes labirintusa,
amely a kazamata alatt alkot szovevényes jdratokat. A legenddk szerint
a birodalom legnagyszer(ibb kincsei a Katakombdkban vannak
eltemetve, melyek jéval tobbet érnek, mint birmi, ami Kalladra Kin-
cses Kamrdjdban taldlhat6! Egyes taldlkozdsok zuhandssal kényszeritik a
Katakombdkba a H8soket, mig mds taldlkozdsok leherdséger kindlnak a
belépésre.

KATAKOMBA BEJARATOK

Amikor egy Hés taldlkozik egy , Lejdrat” nevii
Kazamata, vagy Kutatds kdrtydval, akkor le-
het8sége nyilik r4, hogy a kovetkezd fordu-
16jaban mozgds, vagy kutatds helyett, belépjen |
a Katakombdkba. Akdr a belépés mellett
dént, akdr nem, a H8snek egy KATAKOMBA
BEJARAT JELOLOT kell helyeznie arra a Kaza-
mata kamrdra, ahol rédbukkant a bejdratra.

Katakomba Bejdrat
(Kivétel: Ha egy Hés egy ,Lejératot” hiz egy Jelols
Sziklaoml4ssal stjtott kamrdban, beléphet ugyan a Katakombdkba,
azonban nem helyezhet katakomba bejdrat jel5lét a kamrdra, fiigget-

leniil attdl, hogy belépett-e a Katakombdkba, vagy sem, mivel a szik-
laomlds elzdrja a bejdrator).

Amikor egy Hés egy Katakomba Bejdrat kamrdval taldlkozik, vagy egy
olyan Kazamata kamrdval, amelyen katakomba bejdrat jel5l6 van,
akkor taldlt egy lejaratot a Katakombdkba. A Hésnek a szokott médon
végre kell hajtania a taldlkozdst a kamrdval tigy, hogy hiz egy Kazama-
ta kdrtydt és rendezi a mdr ismertetett médon. Azonban a kéovetkezd
fordul6jéban a Hés eldontheti, hogy belép-e a Katakombdkba, a
mozgds, vagy kutatds helyett.

UTAZAS JELOLOK

Amikor egy Hés belép a Katakombdkba, akkor az
utazds jel6ldjét a Hés figurdjdra mellé kell helyeznie
gy, hogy a nyil az 4ltala vélasztott irdnyba mutasson.
Ezutdn eltdvolitja a H6s figurdt a jdtéktdbldrdl és a
Hés kértydjara helyezi. Miutdn a jdtékos az utazds
jelol8jét a jarékedbldra helyezte, akkor ezzel a tovdbb-
haladdsdnak az irdnydt meghatdrozta és ettdl fogva mdr
nem mozdithatja el és nem fordithatja mdsik irdnyba a
Jeloldr.

Utazis Jelols

A Hés6k beléphetnek egy olyan kamraba, amely egy mdsik Hés utazds
jelol8jét tartalmazza, s6t még a Katakombdkba is beléphetnek
ugyanebbdl a kamrdbdl. Amennyiben {gy hatdroznak, akkor a sajt
utazds jeldldiket a szokdsos médon a kamrdra helyezik, és meghatdroz-
hatjdk, hogy az utazis jel6l8ik melyik irdnyba mutassanak (nem
kotelezd ugyanabba az irdnyba indulniuk, amelyikbe a tdbbi Hés).

TALALKOZASOK A KATAKOMBAKBAN

A Katakombdékban tartézkodé Hsok nem mozognak és nem kutatnak,
ahogyan azt feljebb, a kazamatdban teszik a H8sok. Ehelyett, a Kata-
kombdkban egy Hésnek, minden forduléja elején, hiznia kell egy
Katakomba kértydt és rendeznie kell a normdl szabilyok szerint, a
Kazamata kértya taldlkozdsokéval megegyezé médon. Minden Kata-
komba kértydt, amellyel egy Hés taldlkozik, a Hés kdrtydja mellé, egy
kupacba kell gytijteni, ahelyett eldobdsra keriilnének, igy a jétékosok
meg tudjdk szdmolni 8ket amikor (és ha) a H8s megtaldlja a kiutat a

Katakombakbdél.

Ha egy Hés egy olyan taldlkozdst hajt végre, amelyik arra utasitja,
hogy dobja el a kdrtydt, mint példdul ,,A Faklya Kialszik”, akkor a
kdrtya ebben az esetben is a Hos kdrtydja melletti kupacba keriil.

A KATAKOMBAK ELHAGYASA

Amikor egy Hés egy olyan taldlkozdst rendez, amely lehetdvé teszi
szdmdra, hogy elhagyja a Katakombdkat, akkor meg kell keresnie azt a
helyet, ahovd a Sdrkdnytliz Kazamatdba visszatér. Ahhoz, hogy megilla-
pitsa, hogy hol bukkan fel djra a kazamatdban, a jitékosa megszdmolja
az Hés dltal, a Hés kdrtya mellete dsszegytjdte dsszes Katakomba

kértydt, majd dob egy kockdval.

A Has dltal megszerzett Katakomba kértydk szima meghatdrozza, hogy
hdny mezdt halad eldre a Sdrkdnyttiz Kazamata alatt, az utazis jeloldje
4ltal mutatott irdnyban. Utazds jell8jével, minden egyes megszerzett
Katakomba kértydért egy mez8t 1ép a jelzett irdnyban (az a kdrtya is
beleszdmit, amelyet ebben a forduléban hiizott fel). A kockadobds azt
hatdrozza meg, hogy a H8s milyen messzire sodrédik balra, vagy jobb-
ra, miutdn lelépte megfeleld szimt mez8t az utazds jeloldje dltal muta-
tott irdnyban. A Hésnek a kockadobds e/drr kell eldéntenie, hogy balra,
vagy jobbra fog mozogni. A H8s nem végezhet kutatdst és nem hajthat
végre taldlkozdst egyetlen olyan mezén sem, amely alatt dthalad.

Kivétel: Ameddig a Katakombdkban tartézkodik, a H8s sohasem
haladhat a Sdrkdnyttz Kazamata falain tdlra. A H8s tovébbra is gytjti
a Katakomba kdrtydkat, de amikor felbukkanna a kazamatdban, és
annyi kdrtydt halmozott fel, hogy azzal a kazamatdn tilra mozogna,
akkor csak annyi Katakomba kérty4t vehet figyelembe, amennyivel a
kiilsé falig mozog. Példdul, ha egy H8snek hét kdrtydja van, de az
utazds jeldldje mindéssze 6t mezdnyi tdvolsdgra van a kazamata faldcdl,
akkor gy 4llapitja meg, hogy hol fog felbukkanni, mintha csak 6t kdr-
tydja lenne. Hasonlé médon, amennyiben a kockadobds eredménye a
kazamata faldn kiviilre helyezné a Hést, akkor ehelyett a kazamata
faldndl kell megdllnia.

Amikor egy Hés felbukkan a kazamatdban, akkor a figurdja visszakeriil
a jarékedbldra, az utazés jelol8jét pedig el kell tdvolitani a tdbldrdl és a
Hés kdrtydja mellé kell helyezni. A H8snek vissza kell tennie az osszes,
4ltala dsszegytjeote Katakomba kértydt a Katakomba pakliba, amelyet
ezutdn meg kell keverni.

Kivétel: Minden Zsdkmdny és azok a taldlkozdsok, amelyek arra
utasitanak, hogy a kdrtydt meg kell tartani, azok nem keriilnek vissza a
Katakomba pakliba. Ha egy Hés tjra belép a Katakombdkba, akkor
ezek a kdrtydk nem szdmitanak bele a Katakombdkban valé haladdsba.

Ha egy Hés egy Szakadéknal, vagy egy Hidndl bukkan fel a Katakom-
bakbél, akkor elddntheti, hogy a kamra melyik oldaldra helyezi a figu-
rdjdt. Ha egy Hés egy Szdrnnyel taldlkozik a Katakomba elhagydsa
utdni forduléban, akkor timadnia kell; nem tehet kisérletet az elme-
nekiilésre.




FELBUKKANAS EGY FELFEDEZETT
MEZON

Amikor egy Hés egy olyan, mdr felfedezett mezén bukkan fel a
Katakombdkbdl, mint példdul egy Kazamata kamra, vagy a Kincses
Kamra, akkor a forduléja azonnal véget ér. A Hés nem hajt végre
taldlkozdst a kamréval, vagy bdrmilyen Szérnnyel a kamriban. A Hés
kovetkezd kérében azonban végre kell hajtania a taldlkozdst a kam-
rdval (mozgds, vagy kutatds helyett), mintha éppen akkor lépett volna
oda. Egy Hés felbukkanhat egy olyan kamréban, amelyikben egy
misik Hés tartdzkodik.

PELDA A KATAKOMBAK ELHAGYASARA

I E Lindel mér sszegy(ijtote két Katakomba kdrtydt a kordbbi
, [ forduléiban. A kévetkezd forduléjéban egy ,Kijdrat”
I. kértydval hajt végre taldlkozdst és Ggy hatdroz, hogy elhagyja
a Katakombdkat. Lindel 6sszesen hdrom kéreydt halmozott
E fel, tehdt hirom mez6t 1ép az utazds jelsl8jével. Ezutdn
& eldobja az 8sszes Katakomba kdrtydjdt, kivéve a ,Kincses
L4d4t”, mert az egy Zsdkmdny kirtya.
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FELBUKKANAS EGY FELFEDEZETLEN
MEZON

Amikor egy Hés egy felfedezetlen mez8n bukkan fel a
Katakombdakbdl, akkor azonnal htz egy Kazamata kamrdt és
rdhelyezi erre a mez6re. A Kazamata kamra belépési nyila az 4ltala
vélasztott barmely irdnyban dllhat. Ezutdn a Hés forduléja azonnal
véget ér. A HOs nem hajt végre taldlkozdst a Kazamata kamrdval. A
kovetkezd korében azonban végre kell hajtania a taldlkozdst a kam-
rdval (mozgds, vagy kutatds helyett), mintha éppen akkor [épett
volna oda.

Lindel tgy dont, hogy jobbra sodrédik, majd dob egy kock4-
val, hogy meghatdrozza, hdny mez8t mozog majd. A dobds
eredménye ,,2”, ezért a figurdjit két mezdvel jobbra helyezi.
Lindel utazis jeloldje lekeriil a jatékedbldrdl. A mezd felfede-
zetlen, ezért Lindel haz egy Kazamata kamrat és réhelyezi a me-
z8re (tetszdleges irdnyban). Lindelnek majd a kovetkezd korben
kell végrehajtania taldlkozdst a kamrdval, mintha éppen akkor
lépett volna oda.




EGYEB SZABALYOK

A kovetkezd rész a DungeonQuest azon szabdlyait tdrgyalja, amelyek
eddig nem keriiltek lefrdsra.

TULAJDONSAG PROBAK

A jarék folyamdn, a kihivdsok legy&zése végett, a H8soknek sziikségiik
van az Sket jellemzd tulajdonsdgok haszndlatdra, ezek a TULAJDONSAG
PROBAK. A tulajdonsigok a Hés kértydn keriilnek felsoroldsra, és a
tulajdonsdg értékek mutatjak meg, hogy mik a Hés erdsségei és
gyengeségei. A H8sok négy kiilonbozd tulajdonsdggal rendelkeznek,
amelyeket prébdra tehetnek a DungeonQuest jatékban: Er8, Gyorsasig,
Pancélzat és Szerencse (ldsd ,,A Hs Kdrtya Felépitése” részt a 7. olda-
lon).

Amikor egy Hés tulajdonsdg probdra kényszertil, akkor az utasitdsok
mindig meghatdrozzik, hogy a H8s melyik tulajdonsdgdval kell probét
tennie. Péld4ul, egy taldlkozds maghatdrozhatja, hogy tegyen ,Erg
prébét”. Egy tulajdonsdg préba végrehajtdsdhoz, a Hésnek dobnia kell
két kockdval, majd 6ssze kell hasonlitania a kidobott dsszértéket a Hés
tulajdonsdgdval. Ha a kidobott dsszérték nagyobb, mint a Hés
tulajdonsdga, akkor a H8snek NEM SIKERULT a tulajdonsdg prébdja.
Amennyiben a kidobott 6sszérték egyenld, vagy kisebb, mint a H8s
tulajdonsdga, akkor a Hésnek SIKERULT a tulajdonsdg prébdja. A taldl-
kozds, amelyik kivaltotta a tulajdonsdg prébdt, meghatdrozza, hogy mi
torténik akkor, ha egy Hés tulajdonsdg probdja sikertelen, vagy sikeres.
Altalgban, egy sikeres tulajdonsdg préba minddssze annyit jelent, hogy
semmi rossz nem torténik a Héssel, mig egy tulajdonsdg proba
sikertelensége stilyos kovetkezményekkel jarhat.

ELSZANTSAG JELZOK
Amikor egy Hés elbukik egy tulajdonsdg prébit,

akkor kap egy elszdntsdg jelz6t. Legkozelebb,
amikor a Hés tulajdonsdg prébdr kisérel meg

. - , , O ) Elszéntsdg
végrehajtani a taldlkozds miatt, akkor minden egyes Jelzé

elszdntsdg jelz6 megnoveli eggyel a vonatkoz6 tulaj-

donsdgot, ezzel megkonnyitve a tulajdonsdg

proba sikeres végrehajtdsdt. Amikor végiil a taldlkozds rendezésre keriilt
(akdr sikeriilt a préba, akdr feladta a probélkozdst), a Hés eldobja az

osszes elszdntsdg jelzgjét.

HOSI HALALOK

A Sirkdnytliz Kazamata Terrinoth legveszedelmesebb labirintusa,
ahol a H8s6k haldla igen gyakori. Szdmtalan médja van annak, hogy
a H8sok meghaljanak a DungeonQuest jétékban. Példdul, a Hésok
meghalhatnak olyankor, amikor bennrekednek egy zsakutcdban,
vagy belezuhannak egy Fencketlen Verembe, vagy rdjuk zdrul a ka-
zamata naplemente utdn. A leggyakoribb médja egy Hés haldldnak
azonban az, hogy annyi sebesiilést szednek 6ssze, amely egyenld az
életerejiikkel, vagy meghaladja azt.

Egy halott Hést el kell tévolitani a jatéktdbldrdl, valamint minden
kdrtydja és jelzdje visszakeriil a megfelel8 pakliba és kupacba. A Hés
kdreydjdc ezutdn képpel lefelé kell forditani, ezzel jelezve, hogy meg-
halt. A halott H8s6k ezutdn mdr semmilyen hatdssal nincsenek a
jétékra.

PELDA EGY
TULAJDONSAG PROBARA

Challara taldlkozik egy ,,Csapdajtd” kdrtydval, amely arra
utasitja, hogy hajtson végre prébdt a Gyorsasdg tulajdon-
sdgdra. Challara két kockdval dob, és eredményiil ,,2”-t és
»57-6t kap, ami 8sszesen 7.

Challara sszeveti a 7-es sszértéket a Gyorsasdgdval, ami
6. Mivel a dobdsok 8sszértéke magasabb, mint Challara
tulajdonsdga, ezért a préba sikertelen. A ,,Csapdajté” egy
sebzést okoz Challardnak, és arra utasitja, hogy a kovetke-
z8 forduléban hajtson végre egy Gjabb prébit. Minazondl-
tal, Challara kap egy elszdntsdg jelz6t a sikertelen préba

A kovetkezd forduléjéban Challara ismét végrehajt egy
Gyorsasdg probit és dsszesitve 7-et dob. Challara
elszdntsdg jelzdjével a Gyorsasdga 7-re novekszik, ami
egyenld a kockadobdsok osszértékével. A prébdja sikeres,

és igy mdr eldobhatja a ,,Csapdajt6t”. Az elszdntsdg jelzdje

lekeriil a Hés kdrtydjarol, mert a taldlkozds rendezve lett.

KIESETT JATEKOSOK

Amikor egy jatékos Hése meghal, akkor a jdtékos elvesziti a jatékot
és KIESETT JATEKOSSA vélik. A kiesett jatékosok tovabbra is részt
vesznek a jdtékban és eljitsszdk a Szornyek szerepét a télitk jobbra
iil8k szdmdra.

Még ha az Elsé Jdtékos esik is ki, akkor is folytatja a nap jelz8
léptetését a forduldi elején.

GYOGYULAS

A jacék sordn, a Hésoknek lehetdségiik van gydgyulni. Amikor egy
Hés gyogyul, akkor egyszertien eldobja a megadott szima sebestilés
jelz8t a Hés kartydjardl. Az a taldlkozds, vagy képesség, amelyik gyo-
gyuldst biztosit, meghatdrozza, hogy hdny sebesiilést gyégyulhat a
Hés.

@



SZORNY JELZOK

A Sirkdnytliz Kazamata Szérnyei nem tlinnek el, amikor egy Hés
elmenekiil eldliik, vagy amikor egy Hést megolnek. A Szérny ott
bujkal a kamrdban, amig egy tjabb Hés arra nem jon. Az ilyen
modon ott 6lalkodd Szérmy jelenlétét egy szorny jelzd mutatja. Tehdt
a szdrny jatékos egy szorny jelzdt helyez az olyan kamrdra, ahol egy
Hés egy Szdrnnyel taldlkozott, ha elmenekiilt el8le a Hds, vagy ha
megdlte a Hést.

Szérny Jelz8k

Ha egy Hés egy olyan Kazamata kamrdba 1ép be, amelyen szorny
jelzd van, akkor a H8snek el8szor végre kell hajtania a taldlkozdst a
Szornnyel. Ha a Hés megoli a Szdrnyet, akkor utdna végre kell
hajtania a taldlkozdst a kamréval.

A Sérkdnytliz Kazamatdtdl eltéréen, a Katakombakra nem keriilnek

szdrny jelz8k. Ha a Katakombdkban egy Hés elmenekiil egy Szorny
el8l, vagy meghal 4ltala, akkor a Szérny elvindorol onnan, és szérny
jelz8 nem kertil a jatékedbldra.

Ha egy szorny jdtékosnak szorny jelzét kell helyeznie egy kamréra, de
az adott tipusbdl mar minden jelzd a jdtékedbldra keriilt, akkor
chelyett a szorny jétékos kivélaszt egy olyan tipust szdrny jelz6t a
jatéktabldrdl és dthelyezi a kamréra.

Hasonlé médon, ha egy szorny jitékosnak egy szorny jelzdt kell
maga elé helyeznie, hogy megéllapitsa egy Szorny életerejét, de az
adott tipusbdl mér minden jelzd a jatékedbldra keriilt, akkor a szérny
jtékos kivédlaszt egy olyan tipust szdrny jelz6t a jétéktdbldrdl és maga
elé dthelyezi. A vélasztds el8tt nem nézheti meg a szdrny jelz8n
feltiintetett életerdt.

Ha egy Hés taldlkozik egy szorny jelz8vel a jétéktdbldn és elpusztitja a
Szornyet, akkor a szorny jelzt le kell venni a tdbldrdl, és mostantél
elérhetdvé vélik, hogy kovetkezd fordulékban ismét a jatéktdbldra
keriilhessen (az elpusztitott Szérnyek sohasem keriilnek eltdvolitdsra

a jatékbol).
A RUNAK HASZNALATA

Minden egyes rina erds vardzslattal van felruhdzva, amelyeket mind-
dssze egyszer lehet haszndlni a jéték sordn. Péld4ul, egy hds meggyo-
gyulha, teleportdlhat, vagy automatikusan elkeriilhet egy Csapdiit,
vagy egy Szornyet. Ezeket a rindkat a Rina kdrtydk képviselik, ame-
lyekbdl a Hésok véletlenszerlien vélasztanak az El8késziiletek sordn.
Amikor egy jatékos egy rindt kivdn felhaszndlni, akkor eldobja a Rina
kértydc a Rina kdrtya utasitdséban megadott id8ben és végrehajtja a
Runa kdrtya 4ltal nytjtott hatdst. A Hdsnek vissza kell tennie az
eldobott Rina kdrtydt a dobozba; ezt a rind, a jéték hétralevd
részében mdr nem lehet haszndlni.

OPCIONALIS SZABALYOK

A kévetkezd rész vélasztékot kindl opciondlis szabdlyokbdl, amelyek-
kel a jatékosok médosithatjak a DungeonQuest jatékmenetét. Ha a
jatékosok bdrmelyik itt kozolt szabdlyt haszndlni akarjdk, akkor a
jaték megkezdése eldtt meg kell gy8z3dniiik arrdl, hogy mindenki
érti és egyetért a szabdlyokkal.

EGYEDUL NEKIVAGNI

Bér a DungeonQuest nagyszer(i tobb jitékos szdmdra, emellett kivédléan
alkalmas sz616 jétékra is, amelyben egyetlen Hés prébdlja legytirni a
Sérkdnyt(iz Kazamata veszedelmeit, mikdzben az id8vel is versenyzik.

A 52616 jaték, néhdny harcot érintd szabdly kivételével, a normdl sz-
abdlyok szerint zajlik. Mivel nincsenek jdtékosok, akik eljatszhatndk a
szdrny jatékos szerepét, a H8snek kell végrehajtani a Szérmy akcidit a
harc folyamdn.

Amikor egy szorny jelzd keriil felhizdsra, hogy meghatdrozdsra
keriiljon a Szérny életereje, akkor a jelz8t képpel felfelé kell lehelyezni,
ahelyett, hogy képpel lefelé lenne. Ezért tehdt, a H8s mindig tudja,
hogy mekkora sebzésre van sziikség, hogy a Szdrnyet elpusztitsa.

A harc Iépéseit illet6en a kdvetkezd véltoztatdsokra van sziikség:

1. Harc Kértydk Hizdsa
A Hés nem vesz Hatalom kiartydt a kezébe. A Hatalom kartydk csak
arra szolgdlnak, hogy végrehajtson egy menekiilési kisérletet a Szorny
ell. A Szorny egyiltalin nem is rendelkezik kézben tartott lapokkal.

2. Harc Kértyak Felfedése
Mivel a Szorny nem rendelkezik kézben tartott lapokkal, ezért
amikor kijdtszik egy Harc kdrtydt, akkor egyszertien a Harc pakli
felsd lapjdt jétssza ki.

3. Ellentdmadds Végrehajtdsa (ha lehetséges)
Ha a Szérny képes egy ellentdmadds végrehajtdsdra, akkor felfedi a
Harc pakli fels 6t lapjdt. Ha ezek bdrmelyike alkalmas sikeres el-
lentdmadds végrehajtdsdra, akkor a kdrtydkat ki kell jitszani. Ezutdn
minden megmaradt felfedett kdrtya eldobdsra keriil.

4. Sebzés Kiosztdsa
Viltoztatds nem szitkséges.

Egy jdtékos nyerhet egy sz616 DungeonQuest jétékban, ha a H8sének
sikeriil elhagynia a Sdrkdnyt(iz Kazamatdt legaldbb egy Kincs kdrtydval,
még mieldtt a nap leszdll. Amennyiben nagyobb kihivésra van sziikség,
akkor a jdtékos a gydzelemhez megprobélhatja megdonteni a kordbbi
legmagasabb arany ércékér.

KALLADRA SZOLGALOI

Ez a viltozat lehetdvé teszi, hogy a kiesett jatékosok egy 4j szerepet
vegyenek fel a jdtékban; 8k irdnyitjak a szorny jelz8ket!

Egy kisesett jatékos forduléjdban, a jétékos egy szorny jelzét egy, a
szdrny jelzével szomszédos kamrdba mozgathat a jatékedblan. A
Sziornyek szabadon mozoghatnak keresztiil az ajtékon és a csapérdcso-
kon. A Szornyek, emellett figyelmen kiviil hagyjdk a kamra hatdsokat
is. Péld4ul, nem ragadhatnak bele egy Pokhaléba, vagy nem eshetnek
bele egy Feneketlen Verembe. A Szdrnyek sohasem hagyhatjik el a
kazamatdt, és nem merészelnek belépni a Kincses Kamréba. Egy Szérny
sohasem mozog olyan kamrdba, amelyben mdr tartézkodik egy Szdrny.

Amennyiben kett8, vagy tobb szdrny jelz8 van a jétékedbldn, akkor egy
szdrny jelz8 mindaddig nem mozgathaté médsodszor, ameddig egy mé-
sik szdrny jelz8 mozgatdsra nem keriilt. Példdul, ha egy csontvdz szorny
jelzd és egy démon szorny jelzd taldlhaté a jarékedbldn, és a jérékbdl
kiesett jétékos tigy dént, hogy a forduléjdban a démon szérny jelz8t
mozgatja, akkor az a démon szdrny jelz nem mozoghat djra addig,
ameddig egy mésik (példdul, a csontvdz) szorny jelzd mozgatdsra nem
keriil.

Egy Hés jdtékosdnak forduldja sordn, tovabbra is a téle balra il8 jété-
kos veszi 4t a Szdrny szerepét a harc idejére.




HOSOK MEGTAMADASA

Ha egy Szdrny, egy kiesett jétékos forduldjdban, egy olyan Kazamata
kamriba mozog, amelyben egy Hés tartézkodik, akkor a Hésnek
azonnal rendeznie kell a taldlkozdst: a Hésnek tdmadnia kell, vagy
pedig el kell menekiilnie, a szokdsos szabdlyok szerint. A Hés baljin
iil8 jétékos helyett az a kiesett jdtékos jatssza a Szdrmy szerepé, aki a
szdrny jelz8t mozgatta. Miutdn a taldlkozds végrehajtdsra keriilt, a
jaték a szdrny jelz6t mozgatd jatékos bal oldaldn iil8 jatékossal folyta-

tédik.

TOBB SZORNY HOZZAADASA

Ha kevesebb szorny jelz8 van a jatékedbldn, mint amennyi Hés
maradt, akkor egy szorny jétékos elhelyezhet egy 4j szdrny jelzdt a
tdbldn ahelyett, hogy a forduléjéban egy szérny jelz8t mozgatna. Ah-
hoz, hogy meghatdrozza, hogy melyik szdrny jelzd keriiljon jatékba, a
szdrny jatékos addig huz fel kdrtyakat a Kazamata pakli tetejérdl, amig
egy Szornyet nem hiz. (Ha ekdzben felhtizza a ,Keverés” kértyidt,
akkor osszekeveri a Kazamata paklit az eldobott kdrtydkkal, majd
tovabb folytatja a laphdzdst addig, amig egy Szérnyet nem hiz.)
Ezutdn eldobja az 6sszes felhtizott Kazamata kdrtydt. A szorny jétékos
rdhelyezi a sz6rny jelzjét egy olyan dltala vdlasztott Kazamata
kamrdra, amelyik szomszédos az egyik Torony Szobdval.

TOBB SZORNY EGY KAMRABAN

Ha egy Hés egy olyan helyiségbe 1ép, ahol egynél tobb szorny jelz8
van, akkor el kell dontenie, hogy milyen sorrendben fogja rendezni
veliik a taldlkozdsokat. Ha a Hés elmenekiil, akkor zem hajt végre
taldlkozdst egyetlen mésik Szdrnnyel sem.

A HALAL MEG VARHAT

Amikor a H8s6k meghalndnak, akkor ehelyett csak ELAJULNAK.
Amikor egy Hds eldjul, akkor dob egy kockdval, és amennyit
eredményiil kap, annyi, tetszése szerint vélasztott Zsdkmdny kirtydjit
dobja el, azokba a dobott lap kupacokba, amelyekbdl az adott kdrtya
szdrmazik. Ezutdn a Hés eldobja az dsszes elszenvedett sebesiilésének a
felét (felfelé kerekitve), és a forduldja azonnal véget ér.

Ha egy H8s amiatt hal meg, hogy bennreked egy zsakutcdban (Idsd
»Zsdkutcdk”, a 9. oldalon), akkor a Hés figurdjdt az egyik dltala
vélasztott szomszédos mezdre helyezi, és a Katakombakbdl val6
felbukkandsra vonatkoz6 szabdlyok szerint jir el (ldsd a 21. oldalon).

KOPENY ES TOR

Ez a véltozat még izgalmasabbd teszi a jétékot, mert a jitékosok nem
tudjdk mekkora arany értékkel rendelkeznek az ellenfeleik. Amikor a
Hésok Zsdkmdnyhoz jutnak, akkor a kartydk képpel lefelé keriilnek a
jdtékosokhoz, nem pedig képpel felfelé, és igy rejtve maradnak a tbbi
jétékos eldl. A jatékosok megnézhetik sajit Zsdkmdnyaikat, de nem
fedhetik fel a kdrtydikat a tobbi jatékos elétt. A t5bbi jitékos tovdbbra
is megszdmolhatja, hogy egy Hésnek hdny Zsdkmdny kirtydja van.

MAGIKUS ERO

Ebben a viltozatban a Hésoknek még tobb hatalom 4ll rendelkezé-
siikre, amely félelmetessé, vagy meggondolatlannd teheti 8ket. Ahe-
lyett, hogy minden jétékos csak egyetlen Ruina kdrtydval kezdene, a
jatékosok szdmos Rina kértydval kezdenek. A jatékosoknak meg kell
4llapodniuk abban, hogy mennyi Runa kértydt kapnak a H8sok a
jaték megkezdése elbtt.

MARADJ ELETBEN ES HARCOLJ] MASKOR

Ez a vdltozat lehetdvé teszi a H8s6k szdmdra, hogy elmenekiilhessenek a
harc kizben is, nemcsak a harc megkezdése el8tt. Ha egy H8s megnyeri a
harc egy korét, akkor bejelentheti, hogy kisérletet tesz az elmenekiilésre.
Amennyiben gy hatdroz, hogy megprébdlja, akkor minden olyan
kértya, amelyik az ellenfele sebesiilés gytijtdjébe keriilt volna a kor
megnyerése miatt, ehelyett eldobdsra keriil (tehdt a H8s nem okoz
sebesiilést abban a kérben). Ha a H8s megnyeri a harc kévetkezd korée,
akkor ahelyett, hogy sebesiilést okozna a Szérnynek, elmenekiil. A kor
végén a harc véget ér, és a Hés a annyi sebesiilést szenved el, amennyit
egy Hés szokott elszenvedni, amikor tilél egy harcot. A H8snek ekkor
menekiilnie kell; nem donthet 4gy, hogy mégiscsak sebez és folytatja a
harcot. Ha a Hés nem nyeri meg a harcot a menekiilési szdndék
bejelentése utdni korben, akkor nem menekiilhet el, és a harc tovabb
folytatédik a szokdsos médon. Mindazondltal, ha a Hés késébb megnye-
ri a harc egy mdsik korét, akkor ismét kisérletet tehet a menekiilésre.

A GYAVAKNAK NINCS GYOZELEM

Ebben a véltozatban a H8sok nem hagyhatjak el a kazamatdt, ha nincs
legaldbb egy Kincs kdrtydjuk. Kizdrélag a Kalladra bavéhelyének
szivéb8l megszerzett Zsdkmdny szdmit. Minden egyéb, csak értéktelen
kacat egy legendds Hés szdmdra.

MEGKESETT INDULAS
Ez a vdltozat kevesebb id8t ad a H8soknek, hogy elhagyjdk a

kazamatdt, ami még nagyobb kihiv4st jelent a lenyugvé nappal valé
versenyben. Az El8késziiletek sordn a nap jelzd a szokdsos mddon a
napéllds mutatd elsé mezjére keriil. Ezutdn az egyik jatékos dob egy
kockéval, és amennyit dob, annyival [épteti a nap jelzét.

A TORONY HATALMA

Ez a véltozat tbb lehetéséget nytjt a Hésok szdmdra a kazamatdban
torténd mozgdsra. Amikor egy Hds belép egy Torony Szobdba, akkor
dtmehet barmelyik mdsik Torony Szobdba. A Hés ekkor azonnal tjra
mozog, egy, a Torony Szobdval szomszédos mezdre.

HOS-HOS ELLENI HARC

Ez a véltozat lehetdvé teszi a H8s6k szdmdra, hogy olyan mezdkre
lépjenck, ahol médr mdsik Hés is tartézkodik, és megtdmadjdk Sket.
Amikor egy Hés egy olyan mezdre mozog, ahol egy masik Hés tar-
tozkodik, akkor meg kell tdimadnia 8t (H8s-Hds elleni harcbdl nincs
menekiilés). A harcot a szokdsos szabdlyok szerint kell rendezni, kivéve,
hogy a harc véget ér abban a kirben, amelyben az egyik Hés sebesiilés
gyljtdjében négy, vagy tobb kartya halmozddik fel. Ez a Hés lesz a
LEGYOZOTT, a mésik Hés pedig a GYOZTES. A gydztes kivélaszthatja és
elveheti a legydzott Hés egyik Zsdkmdny kartydjic. A legy8zott
Hésnek 4t kell mozognia az egyik szomszédos kamraba tgy, mintha
egy Szorny el8l menekiilt volna el.

Ha bérmilyen id8zitési esemény meriilne fel, akkor a harcot
kezdeményezd Hés dénti el, hogy az eseményeket milyen sorrendben
kell rendezni.

Egy Hés nem tdmadhat meg mds H8soket a Kincses Kamraban.




LEGENDAS HOSOK

TATIANNA

» Terrinoth sotét és vad teriiletein él az én torzsem, a harcos nék biiszke és szenvedélyes testvérisége. Korokon dt
onelldtd életet éltiink és nem volt sziikségiink a férfiak vildgdra. De a kiilsé vildg, naprdl napra egyre beljebb
tolakodik a vadonjainkba. Littam a fegyvereiket és a mdgikus targyaikat. Ldttam a kincseket, amelyek a
testvéreim szdmdra a tilélést jelenthetik, amikor nem lesziink mdr képesek tavol tartani magunktsl a kiilsé
vildgot. A torzsem tobbi tagja szerint bolond vagyok, de amint dsszegyiijtittem elegendd aranyat, akkor mdgi-
dval és acéllal térek vissza az enyéimhez. Lebet, hogy bolond vagyok, de a testvéreimnek fenn kell maradniuk.”

LINDEL

»Egy elf életénck sok-sok esztendeje nagy sillyal nebezedik rd. Falurdl falura vindoroltam, é hallgattam az
elveszett gyermekek, szerelmek, bardtok szomori torténeteit, és szerettem olyanokat, akik az életiiket
dldoztdk, hogy aranyra leljenek a Sdrkdnytiiz Kazamata mélyén. Az az eldtkozott hely annyi szivnek
okozott mdr banatot és veszteséget... Ezt nem tiirhetem tovibb. Egyszer és mindenkorra el kell tiintetni a
kincseket azokbdl a kamrdkbdl. Senki, akit szeretnek, t6bbé nem dssa meg sajdt sirjdr egy 6riilt kalandban,
dsi aranyakért.”

DICSOSEGES HUGO

»En, Dicséséges Hugo, olyan 5rikkévals hirnevet tervezek elérni, amelyhez foghatdrdl még senki sem hallott.
Kellos tibbi Lovagja taldn megelégszik parbajgydzelmekkel vals kérkedéssel, vagy dridsok legyézésével, de én
elhomdlyositom majd ezeket a torténeteket, amikor megdllok majd a lakoma csarnokban, és elmondom, hogy
milyen veszedelmek vdrtak ram a Sdrkdinytiiz Kazamatdban. Amikor eléveszem majd a mélységekbsl mag-
ammal hozott felbecsiilhetetlen értékii relikvidkat, akkor a férfiaknak tdtva marad a szdjuk, az asszonyok
elalélnak, a gyermekek pedig dsszébb hiizzdk magukat borzongdsukban. Es aki hall majd legendds

kiildetésemrdl, az sosem feledi tibbé a Dicséséges Hugo nevet!”

GHERINN TESTVER

»Kellos papjai magukkal vittek és menedéket nyijtottak. Sosem firtattdk szamtalan fortelmes biinomet, melyeket
a miiltban elkivettem. Azonban, mint a Testvériség tbbi tagjanak, nekem is szembe kellett néznem a
tisztitotiizzel, é minden vétkem egy seb alakjdban oltott formdt és égett bele a testembe. Ma mdr mds ember
vagyok. Mds utat jdrok, de a miltam nem feledhetem. Csak egy olyan valédi bitor tett, mint bemerészkedni a
Sdrkdnytiiz Kazamatdba, és kincsekkel visszatérni hittestvéreimbesz, fog megszabaditani miiltam drnyékdtél.”

CHALLARA ES BRIGHTBLAZE

»Nemes csalddom gyokerei a Sdrkdny Hdborikig, és még azon is titlra, vezethetd vissza. Egyes kincsek,
melyeker Kalladra rabolt el, becsalogassa veliik a szerencsevaddszokat a kazamatiba, az én dseimidl
szdrmaznak. A tudat, hogy ez a gylililetes vaddllat, Kalladra még mindig él, és az én orokségemen
heverészik, az egész életemben bosszantott. Tekintélyes képességeim segitségével gondoskodom réla, hogy robbé
ne legyenek Kalladra birtokdban a csalddunktél elrabolt ékszerek.”

KRUTZBECK

~Miért is aggédnék? Még egy olyan harcban sem vettem részt, melyben alul maradtam volna. Széval, azt mon-
dod, hogy a Sdrkdnytiiz Kazamata a leghaldlosabb a birodalomban? No hiszen! Nekem az a kazamata, csak

egy 1ljabb hely, egy rakds dologgal, amit szétcsaphatok, és begyiijthetek még egy trofedt. Es ba el kell hoznom egy
marék aranyat, hogy ezzel bizonyitsak, dm legyen. De a harc, az itt a lényeg.”




MAGYARAZATOK

Ez a szekeid részletezi a szabdlyokat az olyan kiilonleges kériilmények
esetén, amelyek esetleg felmeriilhetnek a jdték folyamdn.

FENYEGETESEK, AMELYEK HARCHOZ
VEZETNEK

Egyes taldlkozdsok, mint a ,,Vén
Csontok” és a ,,Mélységi EIf”, olyan
Fenyegetések, amelyck Szirnyekké
alakulhatnak. Ezek a taldlkozdsok
olyan szdrny jelzdket és Hatalom
kdrcydkart igényelnek, amelyek a
kdrtydn feltiintetett Szdrnyet 4b-
rdzoljék. Ha a H8s elmenekiil, vagy
meghal, akkor a szorny jelzd a H8s
helyére keriil, a Szérnnyel vals
taldlkozdsra vonatkozé szokdsos szabdlyok szerint.
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KORLATOZOTT EROFORRASOK

Minden tartozék, csak a jatékhoz adott szimban 4ll rendelkezésre.
Péld4ul, ha mdr minden katakomba bejdrat jelolé hasznélatban van,
akkor tobb katakomba bejdrat jel616 nem helyezhetd a jétéktdbldra. A
szdrny jelzéket a rdjuk vonatkoz6 szabdly szerint kell haszndlni, amely
a ,,Szorny Jelz8k” részben keriilt leirsra, a 24. oldalon. Ha azonban
egy karakter képes bevdltani 5 darab 1-pontos sebesiilés jelzdt egy 5-
pontos sebesiilés jelzdre, akkor azt azonnal meg is kell tennie.

TOBB HOS EGY KAMRABAN

A Hésok nem mozoghatnak egy olyan kamriba, amelyikben mér egy
mdsik Hés tartézkodik, kivéve a Kincses Kamrat. A kovetkezd koriil-
mények azonban eredményezhetik azt, hogy két, vagy tobb Hés egy

kamrin osztozzon.

FELBUKKANAS KATAKOMBAKBOL
Amikor egy Hés felbukkan a Katakombakbdl, akkor eléfordulhat,

hogy egy olyan mezdre keriil, amelyiken mdr egy mdsik Hés tartézko-

dik.

ELMENEKULES EGY SZORNY ELOL

Amikor egy Hés elmenekiil egy Szorny elél, akkor menekiilhet olyan
mezdre, amelyiken mdr egy mdsik Hés tartézkodik.

HATASOK A FORDULOK KEZDETEN
Ha egy Hésnek két, vagy tobb hatdst kell rendeznie a forduléjénak az

elején, akkor mindet rendeznie kell, de az 4ltala vélasztott sorrend-
ben. A Hésnek rendeznie kell minden ilyen hatdst, még akkor is, ha
valamelyik azt eredményezi, hogy a forduléja azonnal véget ér.

Ha egy Hds a Katakombdkban egy olyan hatdst rendez, amely miatt
a forduléja azonnal befejez8dik, akkor abban a forduléban mér nem

hiz egy Gjabb Katakomba kértydt.

TALALKOZAS SZORNNYEL,

KULONLEGES MOZGAS ESETEN

Amikor egy Hés elmenekiil egy Szérny eldl (1isd a ,Menekiilés” részt a
12. oldalon), visszavonul a Sirkdny Diihe hatdsdra (l4sd ,, A Kincses
Kamra Fosztogatdsa” részt a 13. oldalon), vagy felbukkan a kata-
kombdkbdl (l4sd a ,,Katakombak Elhagydsa” részt a 21. oldalon), akkor
olyan médon kell taldlkozdst végrehajtania a kamrdval a kévetkezd
forduldjdban, mintha ennek a kiildnleges mozgdsnak az eredményeként
lépett volna be oda. Ha egy szdrny jelz8 van a kamrdban, akkor el8szor a
Szirnnyel kell végrehajtani a taldlkozdst. Ha a Szérny elpusztul, akkor
utdna kell végrehajtania a H8snek a taldlkozdst a kamraval.

BLOKKOLT HOSOK

Ha egy H8s mdr kétszer dtkutatott egy kamrét és az egyetlen kamrdban,
amelyikbe dtléphetne, mar egy mésik Hés tartézkodik, akkor a H8s
BLOKKOLVA van. A blokkolt Hés6k mindaddig kimaradnak a fordu-
16kbél, ameddig lehet8vé nem vélik szdmukra, hogy egy tires kamrdba
mozoghassanak.

KULONLEGES KEPESSEG
ES A SZABALYOK UTKOZESE

Minden olyan esetben, amikor egy kiilénleges képesség, vagy hatds
ellentmonddsba keriil a szabdlyokkal, akkor a kiilonleges képesség, vagy
hatds feliilirj a szabédlyokat.

BELEPES EGY HIDRA, KULONLEGES
MOZGASSAL

Ha egy Hés egy olyan kiildnleges mozgéssal 1ép egy Hid kamraba, mint
a Kuratds pakli , Titkos Atjérc')” kértydja, akkor eldéntheti, hogy a kamra
melyik oldaldra helyezi a Hés figurdjét.

Ha egy Hés egy Hid kamrdban bukkan fel a Katakombakbdl, akkor
eldéntheti, hogy a kamra melyik oldaldra helyezi a Hés figurdjdr.

PELDA EGY HIDRA VALC
IBELEPESRE, KULONLEGES
MOZGASSAL

az

i kamréval szomszédos kamrdba mozog. Eldontheti, hogy a
{ Hid kamra melyik oldaldra lép. Ezutdn Tatianna a szokd-
sos szabélyok szerint végrehajtja a taldlkozdst a kamrédval.
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HASZNOS TANACSOK

Létfontossdgu az optimdlis Gtvonal kivélasztdsa a jacékedb-
lén. A jétékosoknak el kell dénteniiik, hogy célszer(ibb-e
olyan ttvonalon haladni, amely mdr felfedezésre keriilt és
ldthat6k a Kazamata kamrdk, vagy megprébédlnak egy
felfedezetlen, de feltehetden rovidebb tton elindulni.

Azok a Hésok, akiknek csupdn néhdny sebesiilésiik van,
megkockdztathatnak veszélyesebb taldlkozdsokat is ahe-
lyett, hogy olyan kamrakon vdgnak 4t, amelyekben csak
lassabban lehet haladni, mint példdul egy Sziklaomlds,
vagy olyan kamrdkban, amelyeken ajt6k vannak.

Amikor a H8sdk Szérnyekkel taldlkoznak, akkor fontos
doéntés elé keriilnek, hogy elmenekiiljenek, vagy harcolja-
nak-e. Egyes Szdrnyek el8l nehezebb elmenekiilni, és na-
gyobb sebesiilést okoznak, ha menekiilési kisérlet sikertelen
lesz. Egyes Hésok kdnnyebben képesek elmenekiilni, mint
a tobbiek, tehdt a jdtékosoknak figyelmet kell forditaniuk a
menekiilési értékeikre a Hatalom kértydikon, miel6tt meg-
hozzdk a dontést, hogy elmenekiilnek, vagy tdmadnak-e.

A Hésoknek meg kell fontolniuk, hogy melyik kamriba
térnek vissza, amikor sikeresen elmenekiilnek, mert az eset-
leg veszélyesebb lehet, mint ha megkiizdenck a Szornnyel

A Kincses Kamra fosztogatdsa jo {tél6képességet és erds
idegzetet igényel. Minél tovabb marad egy Hés, anndl
tobb kincset taldl, de egyre nagyobb a kockdzata annak,

hogy felébreszti a Sdrkdnyurat, vagy, hogy a nap lemegy,
miel6tt elhagyhatnd a kazamatit. Altalénosségban
elmondhatd, hogy az a legbdlcsebb, ha nem toltiink a
szitkségesnél tobb id8t a Kincses Kamraban.
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A SARKANYTUZ KAZAMATA LAKOI

A Sdrkdnytliz Kazamata nem minden lakéja Kalladra szolgdléja. Szdmtalan lény él a kazamatdban,
amelyekkel egyszertien osszefutnak azok, akik kincsek utdn kutatnak a falak kézott. Ezek a teremtények
nem kockdztatjék meg a harcot, azonban gyakran haldlos akaddlynak bizonyulhatnak.

ROMLASPOK

A romldspdkok hatalmas méretii pokfélék,

amelyek mérgezd vért kopnek. Egyes rom-

ldspokok, amelyek hitdn voros homokdra
jele taldlhatd, ragacsos hdldkat vetnek
dldozataikra. A romldspdkok hdlokar
fonnak a sotét é keskeny folyosékba, hogy
csapddba ejtsék az dvatlan kalandorokat.

PENGESZARNYU
Ezek az erdteljes denevérszerii terems-
mények, az dldozataik folé repiilnek,
lecsapnak rdjuk és haldlos karmaikkal
tépik Gket. Egyes pengeszdrnyiiak olyan
gyorsan mogognak, mint maga a szél, és
még azeldtt lecsapnak, hogy észrevennék
Oket.

A Nagik kigydszerii teremtmények,
amelyek természetiiknél fogva, biivi-
helyiil az elbagyatott helyeket keresik.
Ha megzavarjdk Sket, akkor erds
vardzslatokkal fegyverzik fel magukat
és hosszit, hajlékony farkukkal fogjdk
le dldozataikat.

MELYSEGI ELF
Messze a fold alatr é] az elfek egy kozis-
sége, akik hitat forditottak tdrsaiknak.
Elit orgyilkosokkd vdltak, és mindig a
magasabb drat fizetdk szolgdlatiba
ajdnljdk pengéiket. Kapzsisdgukban és
onzésiikben képesck még sajdt
munkaaddik ellen is fordulni, ha valaki
tobbet igér nekik. A legiobb orgyilkosok
Jégtdroket kapnak, amelyek vékony
Jégréteggel vonjik be az dldozatokat,
Sfeayvereiket és pancélzatukat torékennyé
téve.

ARNY
Azt senki sem tudja mdr, hogy ezek az él6ha-
lott teremtmények szellemidézd mdgia
eredményei-e, vagy csupdn meggyotort lelkck,
akik nem taldlnak nyugalmat. Bdrmi legyen is
az eredetiik, ezek a szellemszerii borzalmak,
lebegd rongyos csuklyds kiponyegeknek litsza-
nak, felbiizott kamzsdik beliil iiresek, eltekint-
ve a két fagyos fényld pontot, amely valaha a
szemiik volt. Az drnyak gyiililik az él6ket, és
[féltékenységiikben nyoszorignek és jajeatnak,
mikdzben keresgéinek, hogy kiszippantsdk az
életet mindenkibdl, aki arra vetédik.

FERROX
Egy 6riilt vardzslé pengeszdrnysiakbdl
teremtette ezeket a kiégett lényeket, sok-
sok esztendivel ezeldtr. Vérszomjuknak
mdr szdmtalan kalandor lett dldozata,
mert egy ferrox okozta seb komoly
vérveszteséget eredményezhet, és csak
nagyon nehezen gydgyul. A legerdsebb
ferroxoknak fehér csik van a hajukban
és képesck kiszivni az életenergidt az
ellenfeleikbél és azzal gydgyitani snma-
gukat.
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KAZAMATA SZOBA

Huzz egy Kazamata kirtydt.

CSAPDA SZOBA
Huzz egy Csapda kdrtyit.

KINCSES KAMRA
Huzz egy Sarkdny kartyit.

FENEKETLEN VEREM

Hajts végre Szerencse probét. Ha sikeriilt,

akkor keresztiiljutsz a vermen, és a
kévetkezd fordulédat a szokdsos médon
folytathatod. Ha nem sikeriil, akkor

lezuhansz a verembe és meghalsz!

SZAKADEK

Huzz egy Kazamata kirty4t.

Egy dthatolhatatlan repedés szeli ketté a
kamrat. A kovetkezd fordulédban csak

egy olyan 4tjdron 4t tdvozhatsz, amelyik a

Szakadéknak ugyanazon az oldaldn van,
ahonnan ideérkeztél.

Ha a Katakombdkbdl egy Szakadéknil
bukkansz fel, akkor eldéntheted, hogy a
szakadék melyik oldaldra helyezed a H8s
figurddat.

KATAKOMBA BEJARAT

Huzz egy Kazamata kdrtydt.

A kovetkezd fordulédban beléphetsz a
Katakombdkba, a szokdsos mozgds he-
lyett.

FOLYOSO
Azonnal tovébb kell mozognod. Egy

forduléban nem léphetsz kétszer
ugyanarra a Folyoséra.

A SOTETSEG
KAMRAJA
Azonnal végre kell hajtanod még egy
mozgdst. Dobj egy kockdval és a dobott
eredmény alapjdn vélaszd ki, hogy me-
lyik 4tjarén 4t tdvozol.
Amennyiben az 4tjdrdt fal blokkolja,

akkor a forduldd véget ér, és a kovetke-
z6 fordulédban tjra dobnod kell.

TORONY SZOBA
Ha egy vagy tdbb Zsdkmdny kirtydval
rendelkezel, akkor elhagyhatod a ka-

zamatdt.

Ha nem tudsz kilépni, vagy gy don-
tesz, hogy nem lépsz ki a kazamartd-
bol, akkor azonnal djra kell mozog-
nod.
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| ba a Kazamata kamrdba, ahonnan ideléptél.

i Amennyiben megkisérelsz dthaladni a szik-
1 laomldson, akkor hajts végre Gyorsasdg pré-

SZIKLAOMLAS
Huzz egy Kazamata kértydt.
A kovetkezd fordulédban el kell déntened,
hogy visszalépsz, vagy pedig megprdébdlsz
dtjutni a sziklaoml4son.

Ha visszalépsz, akkor vissza kell térned ab-

bat. Ha a préba sikeres, akkor tjutsz a szik-
laomldson és a szokdsos médon folytathatod
tovabb a fordulédat. Ha a préba nem sike-
riil, akkor bennrekedsz a kamrdban. A ko-
vetkezb fordulédban ismét eldontened,
hogy visszalépsz, vagy pedig megprdébdlsz
dtjutni a sziklaomldson.

az nem sikeriil.

HID

Eldéntheted, hogy maradsz azon az oldalon, ahonnan beléptél
a kamrdba, vagy megprobélhatsz dtmenni a hidon.

Ha gy hatdrozol, hogy maradsz azon az oldalon, ahonnan
beléptél a kamrdba, akkor a kévetkezd fordulédban vissza kell
lépned abba a Kazamata kamrdba, ahonnan jottél.

Ha megprébilsz dtkelni a hidon, akkor Gyorsasdg probit kell
tenned, de adj hozzd +1-et a dobdsodhoz minden egyes, a
birtokodban 1&v8 Zsdkmdny kirtydért. Ha dgy ldtod jonak,
akkor eldobhatsz birmennyi Zsdkmdny kirtyit, mielStt a tu-
lajdonsdg probit végrehajtod.

Ha a prdba sikeriil, akkor azonnal djra mozognod kell.
Ha nem sikeriil, akkor leesel a hidrdl és a Katakombdkban
érsz foldet; ekkor dobj egy kockédval, melynek eredményével
egyenld sebzést szenvedsz el.

KAMRA LEIRASOK

POKHALO
Visszaléphetsz, vagy megprobélhatsz 4t-
végni a pokhdlén.

Ha visszalépsz, akkor a kovetkezd
fordulédban vissza kell térned abba a Ka-
zamata kamrédba, ahonnan ideléptél.
Amennyiben megkisérelsz 4tvigni a
pSkhdlén, akkor hajts végre Erd prébit.
Ha a préba sikeres, akkor azonnal tjra
kell mozognod. Ha a préba nem sikeriil,
akkor bennragadsz a kamrdban. Ha egy
Hés egyszer bennragadt, akkor a ko-
vetkezd forduléiban mindaddig djra kell
probélnia az dthaladdst a pokhdlén, amig

CSAPORACS
Huzz egy Kazamata kirtydt.

Nem menekiilhetsz el a Szérnyek cl6l,
ameddig egy ilyen kamrdban vagy; min-
denképpen tdmadnod kell.

A kévetkezd fordulédban, ha tgy
déntesz, hogy dtmész a csapérdcson,
akkor Eré probdt kell tenned. Ha ez
sikeres, akkor felemeled a csapéricsot, és
a normdl mdédon mozogsz. Ha nem
sikertil, akkor a csapérdcs tdl nehéznek
bizonyult, a kamréban kell maradnod. A
kévetkezd fordulédban, ismét meg-
probélhatod felemelni a csapdricsot,
vagy pedig tévozhatsz egy mdsik 4tjdrén

keresztiil.

ELFORDULO SZOBA

Amikor az Elfordulé Szoba a jatéktdbldra keriil (miutdn a
Hés idelépett), a kamra elfordul 180 fokkal. Ezutdn a Hés
forduléja véget ér. Az Elfordulé Szoba csak egyszer forog; ha
egy Hés tjra belép a kamréba, akkor az nem fordul el.

Ha egy Elforduld Szoba 4tjdréjat egy fal blokkolja, akkor a
Hés ugy prébdlhatja meg elhagyni, hogy kutat, és
reménykedik benne, hogy talal egy ,, Titkos Ajtét”, vagy egy
»Lejdratot” (ldsd a ,Kutatds” részt, a 10. oldalon). Amennyi-
ben egy Hés nem hagyja el az Elfordulé Szobét a mdsodik
kutatdsi kisérlet vége el8tt, akkor bennreked a zsikutcdban és

meghal.
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SZABALY OSSZEFOGLALO

A szabdly 6sszefoglalé tartalmazza az 8sszes alapszabdlyt, ame-
lyekre a jatékosoknak sziikségiik van a DungeonQuest jétékhoz.

A JATEKOSOK FORDULOI

A DungeonQuest forduldk sorozatdbdl 4ll, kezdve az Elsg J4té-
kossal, majd balra haladva a tdbbiek kovetkeznek. Amikor egy
Hés forduléjdra keriil sor, akkor a kdvetkezd akcidk egyikét
kell végrehajtania:

MOZGAS egy szomszédos mez8re
VAGY

KUTATAS azon a mez8n, amelyen tartézkodik

Miutdn egy Hos végrehajtotta a fenti akcidk egyikér, a jdeék az
éra jérdsdval megegyezd irdnyban folytatédik.

| MOZGAS

: i A Has keresztiilmozgatja a figurdjt egy Atjdrén egy szomszédos

mez8re; 4tlés mozgds sohasem megengedett. A H8s6k nem 1ép-
hetnek olyan mezére, amelyen mdr egy mdsik Hés tartézkodik,
kivéve a Kincses Kamrdt. Miutdn egy Hés mozgott, végre kell
hajtania a taldlkozdst a mezdvel, ahovd érkezett. Tovdbbi
részletekére l4sd a ,,Mozgds” részt a 8. oldalon.

KUTATAS

A Hés egyszertien felhtizza a Kutatds pakli felsd lapjdt, és koveti
annak utasitdsait.

E | Egy Hés, ha dgy dont, akkor végrehajthat kutatdst két egymdst

\ |'u':u'|| Tt

kovetd forduldban, de az utdna kévetkezd forduléban mar mo-
zognia kell. Ha a Hés késébb visszatér ugyanabba a kamréba,
akkor ismét kutathat, két egymdst kévetd forduldban.

A Hésok csak olyan kamrdban kutathatnak, amelyek rendel-

keznek kutatds szimbdlummal, és csak akkor, ha nincs szorny
| jelzd a kamrdn. Tovdbbi részletekért ldsd a ,Kutatds” részt a 10.
F oldalon.

E TULAJDONSAG PROBAK

i Egy tulajdonsdg préba végrehajtdsdhoz a Hés két kockédval
dob, majd 8sszehasonlitja a dobds osszértékét a Hés
tulajdonsdgdval. Ha dobds 6sszértéke nagyobb, mint a Hés tu-
lajdonsdga, akkor a H8snek nem sikeriilt a tulajdonsdg proba
és kap egy elszdntsdg jelz6t.

Minden elszdntsdg jelzd eggyel néveli a Hés tulajdonsdg ér-
tékét, konnyebbé téve a soron kovetkezd tulajdonsdg prébat.

Ha dobids osszértéke egyenld, vagy kisebb, mint a H8s
tulajdonsdga, akkor a H8snek sikeriilt a tulajdonsdg préba.
Tovabbi részletekért 1asd a , Tulajdonsdg Prébdk” részt a 23.
oldalon.

TALALKOZASOK SZORNYEKKEL
A Sziornyekkel val6 taldlkozdsokat a kovetkezd 1épések végre-

hajtdsdval kell rendezni:

1. A Szdrny Jdtékos Meghatdrozdsa
2. Szorny Jelz8 Felhtzdsa

3. Menekiilés, vagy Tdmadds

Tovabbi részletekére 1dsd a , Taldlkozds Szornyekkel” részt a
11. oldalon.

MENEKULES

A Has és a szorny jdrékos is, véletlenszerten felhiz egy-egy
kartyat a sajét Hatalom paklijébol, majd 6sszehasonlitjdk a
Hatalom kdrtydik menekiilési éreékeit (a fehér szdm a bal als6
sarokban).

!
i

Ha a H8s menekiilési értéke kisebb, mint a Szérny me-

nekiilési értéke, akkor a H8snek nem sikeriil elmenekiilnie, és
harcban kell szembenéznie a Szornnyel. Tovibbd, a Hés

elszenved a Szérny tdmaddsi értékével (a fekete szdm a

Hatalom kdrtya bal als6 sarkdban) megegyez8 szdmu .
sebesiilést. |

Ha a Hés menekiilési értéke egyenld, vagy nagyobb, mint a
Szorny menekiilési éreéke, akkor a Hdsnek sikeriil
elmenekiilnie, és el kell hagynia azt a Kazamata kamrdt,
amelyben a Szérnnyel taldlkozott, és vissza kell térnie abba a
Kazamata kamrdba, ahonnan ide érkezett. A H8s nem hajt

o gw

végre taldlkozdst azzal a Kazamarta kamréval, amelyikbe vissza-
1ép és a forduldja azonnal véget ér. A Hos kovetkezd kirében
azonban végre kell hajtania a taldlkozdst azzal a Kazamata
kamrdval, amelyikbe visszamenekiilt, mintha éppen most
lépett volna oda (mozgds, vagy kutatds helyett). A szrny
jdtékos ekkor képpel lefelé rdhelyezi a szdrny jelzdjét a
Kazamata kamrdra, ahol a Szornnyel valé taldlkozds toreént.
Tovabbi részletekért lisd a ,Menekiilés” részt a 12. oldalon.

HARC

A harc minden kére négy 1épésbél 4ll, amelyeket minden

egyes korben, ugyanabban a sorrendben kell végrehajtani.

Ezek a lépések addig ismétlédnek, ameddig a H8s meg nem

hal, vagy a Szérny el nem pusztul. A harc [épései a kovetke- :

z8k:
1. Harc Kértydk Huizdsa i
2. Harc Kértydk Felfedése

3. Ellentdmadds Végrehajtdsa (ha lehetséges)

4. Sebzés Kiosztdsa

IR i

Tovabbi részletekért lasd a ,Harc” részt a 15. oldalon.



