


ATTEKINTES

A DungeonQuest-ben a jatékosok felderitik a Sarkanytiiz kazamatat,
zsékmanyt gyijtenek és megkiizdenek a rémséges szornyekkel.

Minden jatékos, aki elég szerencsés, hogy bejusson a kin- A
cseskamraba, megkisérelheti elragadni a kincseket, de dvatosnak &
P kell lennie, hogy fel ne ébressze Kalladrat, a sarkanyurat, aki a
¢ Légy iidvizélve a Sarkanytiz kazamatdban! kinc.seker.l a}szik. Ha a jatékos elegﬂer}d('i kinc’set’szer"zett, ki kell
jutnia, miel6tt a Nap lemegy, vagy orokre a Sarkanytliz kazamata
Hatalmas vagyon varja azt a kalandort, aki elég erds ahhoz, hogy foglya lesz. -
szembenézzen a bent lakozo lényekkel, és elég bélcs, hogy elke- ot = i e 1
riilje a rd varo csapdakat. De gyorsnak kell lennie, mert amikor A, 4 z’mgfionQuest_]%te}i cel.]a,"hogy zsakményt gyu]ts’ efs"k'lgu’ss A
a Nap lemegy, az ajtok bezdrulnak, és nincs menekvés a sarkdany Sarkanytgz kazamatabol, mieldtt a I\,Iap lFmegy. Aza tule'l‘OJatekos ——
rettenetes haragja eldl. lesz a gyGztes, aki a legnagyobb zsdkmannyal (LOOT) kijutott.
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30 Kutatas
kartya

32 Kincs
kartya

15 Kripta
kartya

15 Ajto
kartya

12 Runa 20 Szorny

8 Sarkany
kartya A

3 Hos

39 Sebesiilés jelzo 4 Dobokocka
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A LEIRAS HASZNALATA

Ez a leiras az 0] jatékosoknak mutatja meg, hogyan
kell jatszani a DungeonQuest-et, emiatt nem mutat
meg néhany szabalykivételt és jatékelemek kozotti
Osszefiliggést.

Ez a szabalyflizet mellett a jatékhoz tartozik egy Sza-
balyismerteté is. Ez a Szabalyismerteté szabalyokkal
kapcsolatos kérdéseket, kivételeket targyal, amik nin-
csenek benne ebben a leirasban. A Szabalyismertetd
emellett tartalmaz opcionalis szabalyokat, amikkel még
szorakoztatobba tehet6 a jaték.
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ELOKESZITES

Miel6tt eldszor jatszotok a DungeonQuest-tel, nyomkodjatok

\ ki 6vatosan a tartozékokat a keretb6l. Ezutan hajtsatok végre az
- alabbiakat:
o 1. Jatéktabla elhelyezése: Hajtogassatok ki a jatéktablat, és
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helyezzétek az asztal kdzepére.

. Kamra pakli elokészitése: Helyezzétek a kamralapkakat a

jatékdoboz fedelébe, keverjétek meg 6ket. Ezutan pakolja-
tok oszlopokba képpel lefelé és rakjatok a jatéktabla mellé.

. Harckartyak elokészitése: Rakjatok a szorny és hoés harc-

kartyakat a tabla kdzelébe, hogy az dsszes jatékos elérje.

Paklik elokészitése: Valogassatok szét a kartyakat kiilon pak-
likba, majd keverjétek meg egyenként és helyezzétek képpel
lefelé¢ a tabla megfeleld helyére. A rina és szorny paklit
rakjatok a tabla kozelébe, hogy az dsszes jatékos elérje.

. Napallas mutaté el6készitése: Tegyétek a Napjelzot a

Napallas mutato elsé mezojére.
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8. Hos valasztasa: A kezddjatékossal kezdve orajaras szerinti

9. Runa kartyak huzasa: A kezdéjatékossal kezdve orajaras sz-

6. Jelzokészlet elokészitése: Helyezd a sebesiilés-, katakomba-, .., \
bejarat-, szorny- és elszantsag/kutatasjelzoket kiilon paklikba =%
a jatéktabla kozelébe, hogy az 6sszes jatékos elérje.

7. Kezdéjatékos meghatarozasa: Minden jatékos dobjon egy
kockaval. Az egyenl6k dobjanak Gjra. A legmagasabb értéket
dobo elveszi a kezddjatékos jelzbt és 6 lesz a kezddjatékos a
jaték soran.

iranyban minden jatékos valasszon egy hdslapot, és helyezze
a jatékteriiletére. Ezutan a jatékosok vegy¢k el a miianyag hos
figurat a hozz4 tartoz6 utazasjelzovel egylitt. A nem hasznalt
hdslapokat és figurakat tegyétek vissza a dobozba.

erinti irdnyban minden jatékos hiizzon egy rtina kartyat
és helyezze képpel felfelé¢ a hdslapja mellé.

10.Hés elhelyezése: A kezddjatékossal kezdve orajaras szerinti
iranyban minden jatékos rakja a hés figurajat egy torony-
szobaba. Csak iires toronyszobaba helyezhet6 figura.
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JATEKMENET

A DungeonQuest korokbdl all, amiben eldszor a kezddjatékos
1ép, majd drajaras szerint a tobbiek. Minden jatékos teljesen vég-
rehajtja a korét, mieltt a kdvetkezo jatékosra kertilne sor.

Egy kor két fazisbol all, amiket a jatékos az alabbi sorrendben
hajt végre:

1. Allapot fazis: A jatékos hasznalja a kore kezdetén a jaték-
teriiletén 1évo kartyak képességeit. A kezddjatékos emellett
egy mezdvel 1épteti a Napjelzot.

2. Akciofazis: A jatékos végrehajtja az alabbi akciok egyikét:
» Mozgas: Mozgatja a hdsét egy szomszédos mezore

» Kutatas: Atkutatja azt a kamrat, ahol a hése éppen all (ha
lehetséges).

» Belépés a katakombaba: Koveti a katakombéaba
lépésre vonatkozo utasitasokat (ha lehetséges). Lasd 6.
oldal.

Miutén a jatékos mindkét fazist végrehajtotta, befejezte a korét,
és a kovetkez6 jatékos 1ép.

MOZGAS

A Tuzsarkany kazamatat reprezentald jatéktabla négyzetekre
van osztva, és minden mez6 lehet FELFEDEZETT HELY (mas
néven KAMRA) vagy FELFEDEZETLEN HELY. A jaték kezde-
tekor a kazamata nagy része felfedezetlen. Az a hely, amit a hos
elfoglalt, mindig felfedezett.

Minden kamranak van egy vagy tobb nyitott oldala, amiket
CSARNOK-nak hivunk, és megmutatjak, milyen iranyban mozoghat
a hés. Amikor a jatékos végrehajt egy mozgas akciot, barmelyik
szomszédos mezOre mozgathatja a hdsét, ahova vezet csarnok.

Kazamata ikon
Bejarat nyil
Faklya ikon

Kazamata lapka

MOZGAS EGY KAMRABA

Valahanyszor egy jatékos belép egy kamraba, érvényesitenie kell
a kamra hatasait. A kamra hatésait a lapkan 1év6 kép hatarozza
meg. A kamrak hatasainak részletes leirasat a “Kamra hatasok”
részben taldlod a 8. oldalon.

A jatékos nem léphet olyan kamraba, amin mar all egy masik hos.

MOZGAS EGY FELFEDEZETLEN HELYRE

A jatéktabla olyan mezdje, ahol nincs kamra a FELFEDEZETLEN
HELY.

Valahanyszor egy jatékos felfedezetlen helyre 1ép, huz egy kam-
ra lapkat valamelyik paklibol és elhelyezi képpel felfelé a tablan
ugy, hogy a felhuzott lapkan 1évé BEJARAT NYIL érintkezzen azzal
a kamraval, ahonnan érkezett. Ezzel ez a hely felfedezetté valt.
Ezutan berakja a hos figurajat a kamraba €s érvényesiti a kamra
hatasait.
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ajtokat, szornyeket és a Tlizsarkany kazamata egyéb
elemeit fedezheti fel.

Ahhoz, hogy a kamra kutathatd legyen, az alabbi
harom feltételnek egyszerre kell megfelelnie:

Ha a jatékos a kutatast valasztja, felhuz egy lapot a
kutatas paklibdl és ratesz egy kutatas jelzdt a kam-
rara. Ha egy kamran kutatés jelz6 van, azt jelenti,
hogy a kamrat mar atkutattak, és egy jatékos sem
kutathatja at Gjra.
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A kozponti kamrabol (A), ahonnan a korét kezdi, Lindel
csak a D és E helyre mehet. Nem mehet a B és C helyre,
mivel fal allja az utjat.

Felfedezetlen hely: Ha azt valasztja, hogy a csarnokon
keresztiil az E helyre megy, hiz egy 0j kamra lapkat, =
elhelyezi képpel felfel¢ a mezon, rahelyezi a figurdjata =
kamrara és érvényesiti a kamra hatasait.

Felfedezett hely: Ha azt valasztja, hogy a csarnokon
- keresztiil a felfedezett kamraba (D) megy, hiz és vég-
rehajt egy kazamata kartyat.

kamra atkutatasaval a jatékos zsakmanyt, titkos

Faklya ikon

* Legyen rajta FAKLYA IKON.
* Nem lehet rajta SZORNY JELZO.

* Nem lehet rajta KUTATAS JELZO.
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TULAJDONSAG PROBAK

Néhany kartya és kamra hatdsa miatt a jatékosnak probara kell
tennie egy tulajdonsagat. Négy ilyen tulajdonsag van: erd, gyor-
sasag, pancélzat és szerencse. A hdslap mutatja a tulajdonsa-
gokkal kapcsolatos informaciokat és a kiilonleges képességeket.

Kiilonleges képességek FEgészség

Elszantsag
Jjelzo helye

e ma pscommer Foa
sl fhry reaky T

e dangras. curd

Eré
Gyorsasag

Pancélzat

Szerencse
Hatter torténet

Ha egy kartya, szabaly vagy kamra hatasa miatt a jatékosnak
probat kell végrehajtania, két kockaval dob, és Osszeadja a
dobott értékeket. Ha az 6sszeg kisebb vagy egyenlé a probara
tett tulajdonsaggal, a proba SIKERES. Ha az Gsszeg nagyobb
mint a probara tett tulajdonsag, SIKERTELEN. Valahanyszor a
jatékos sikertelen egy proban, elhelyez egy ELSZANTSAG
JELZOT a héslapjan.

ELSZANTSAG JELZOK

A jatékosok a sikertelen tulajdonsag probak utan
elszantsag jelzOket kapnak. Miutdn a jatékos
dobott a kockékkal egy proba sordn, elkolthet
akéarhanyat ezek koziil az elszantsagjelzok koziil,

eldobva azokat a hoslapjarol. Minden elkoltStt  Erozanssag
elszantsagjelzo egy ponttal csokkenti a kockakkal Jjelzé
dobott dsszeget.

A NAPJELZO és a Napallas mutatd jelzi az id6

mulasat a DungeonQuest-ben. A kezddjatékos allapot R
fazisab hellyel el t] jelzot -
azisaban egy hellyel elére mozgatja a nap jelzot a Napjelz6

savon.

C
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Napallds mutato

Valahanyszor a nap jelz6 a sav egy szamozott mezdjére kertil, a
kezddjatékos azonnal dob egy kockaval. Ha a dobott szam na-
gyobb, mint a mez6n lathato szam, a jaték folytatodik. Ha a szam
kisebb vagy egyenlé a mez6n lathaté szammal, a Nap lement, a
kazamata kapui bezarultak és a jaték azonnal véget ér.

Minden olyan jatékos, aki nem jutott ki a kazamatabol, miel6tt a
nap lement, azonnal meghal.

SEBESULESEK

A jatékosok tobbféle szabaly és kartyahatas
miatt szenvedhetnek el SEBESULES-t.
Helyezzetek sebesiilésjelzot a hdslapra, a
sebesiilés mértékének nyomonkdvetésére.
Ha a sebesiilésjelzok Osszértéke eléri vagy
meghaladja a héslapon lathaté egészség
értéket, a h6s meghal (lasd lent).

Néhany kartyahatas és képesség GYOGYITJA a jatékost. Ez az
egyetlen modja a sebesiilésjelzé eltavolitasanak a hdslaprol.
Valahanyszor egy jatékos gyogyul, eltavolitja a meghatarozott
szamu sebesiilésjelz6t a héslapjarol, és visszarakja a készletbe.

A jatékosok szamtalan médon MEGHALHATNAK. Ha a jatékos
sebesiilésjelzéinek dsszértéke eléri vagy meghaladja az egészségét, ha

egy kartya utasitasa azt okozza, hogy meghal, vagy a nap lemegy
és 6 még a kazamataban van, azonnal meghal.

Sebestilés
Jelzok

Ha a jatékos meghal, a korének azonnal vége; eltavolitja a hds
figurajat a jatéktablarol, az 6sszes kartyajat visszarakja a megfeleld
dobopaklira és az Osszes jelz6jét is visszarakja a készletbe.
Ezutan a hdslapjat visszarakja a dobozba. A tovabbiakban mar
nincs kore és nem gy6zhet a jatékban. Mindezek ellenére, amikor
masik héssel harcol, tovabbra is eljatssza a szorny szerepét (lasd.
“Talalkozas a szornyekkel” a 6.oldalon).

A JATEK MEGNYERESE

A jaték véget ér, ha a Nap lemegy vagy az Gsszes jatékos kiju-
tott a kazamatabodl vagy meghalt.

Amikor a jatéknak vége, az 0sszes talélo jatékos megnézi a zsak-
manykartyait (lasd lent), hogy van-e rajta a jaték végére vonatkozo
utasitas. Ha barmelyiken van, az(oka)t most kell végrehajtani. Az
a jatékos nyerte a jatékot, akinek a legnagyobb Osszértékil zsak-
manya van.

Ha két vagy tobb jatékosnak is azonos értékii zsakmanya van, az
a nyertes koziiliik, akinek az egyikzsakmany kartyajan a leg-
nagyobb aranyérték van. Ha tovabbra is egyenldség van, koziilik
a legtobb zsakmany kartyaval rendelkezd a nyertes. Ha igy is
egyenlOség all fenn, minden egyenld jatékos nyertes.
ZSAKMANY KARTYAK

Tobb pakliban is talalhatok olyan kartyak, amiken a “Loot”
(Zsdakmdny) kulcssz6 van. Valahanyszor a jatékos Loot kartyat
huz, lerakja a jatékteriiletére képpel felfelé. A Loot kartyaknak
gyakran van ARANYERTEKUK. A jaték végén, az a tulélo jatékos
nyer, akinek a legtobb aranya van.

Név

“Loot”
kulcsszo

Utasitasok
Arany

érték

Zsakmanykartyak



TALALKOZAS SZORNYEKKEL

A jatékosok két modon taldlkozhatnak szdornyekkel: kiilonbozd
olyan kartyak htizdsaval, amik arra utasitjak, hogy hajtson végre
egy talalkozast szornnyel vagy olyan kamraba 1épéssel, ami
szornyjelz6t tartalmaz. Amikor a jatékos olyan kamraba 1ép, ahol
van szornyjelzo, nem érvényesitheti a kamra hatasait.

Valahanyszor a jatékos szornnyel talalkozik, a korében 6 lesz a
HOSJATEKOS, a tdle balra iil6 pedig a SZORNYJATEKOS. A szorny-
jatékos felhuz egy lapot a szorny paklibol, megmondja csak a
nevét, és lerak egy szornyjelzot arra a kamrara, ahol a hés all (ha
még nincs ott szornyjelzd). Ezutan a hés jatékos felhuzza a harom
hés harckartyat, a szorny jatékos pedig a harom szorny harckar-
tyat. Mindkét jatékos belép a HARCBA.

Név
Menekiilés = 't o
biintetés Sebesiilés 'EL& "’l
tabla | f,i ﬁ"'
Egészség SF K
Szornyartya Harckartya
HARC

A harc FORDULOKON keresztiill folyik, amig a hés el nem
menekiil, vagy a hés és a szorny koziil az egyikilk meg nem hal.

Minden forduld kezdetén a hds- és a szornyjatékos titokban kivalaszt
egy-egy harckartyat, majd egyszerre felfedik. Mindkét jatékos
megnézi a kartyaja sebesiilés tablajat, és elszenvedi a “Wounds
Suffered” (elszenvedett sebesiilés) részben feltiintetett sebesiilést.
A megkapott sebesiilésjelzoit a hdsjatékos rateszi a héslapjara, a
szornyjatékos pedig leteszi maga elé.

Ha a hds meghal, a taldlkozd azonnal véget ér és a szornyjatékos
eldobja a szornykartyajat.

Ha a szornyjatékos sebestilésjelzdinek szdma eléri vagy meghalad-
ja a szornykartyan feltlintetett egészség értékét, a szorny meghal és
a talalkozas azonnal véget ér; a szornyjatékos eldobja a szérnykar-
tyat és a szornyjelzot, és a hosjatékos befejezi a korét.

Ha se a hdsjatékos, se a szornyjatékos nem hal meg egy fordulo
soran, a hdsjatékosnak lehetésége van elmenekiilni (lasd lent). Ha
nem akar menekiilni, vagy megprobalja, de nem sikertil, mindkét
jatékos visszaveszi a kezébe a harckartyajat és a kezdddik egy
ujabb harcfordulo.

MENEKULES

A harc minden forduldjanak végén a hdsjatékos megprobalhat
elmenekiilni. Ha a hés a menekiilést valasztja, probara teszi a
gyorsasagat. Ha sikeres, a harcnak vége, a szornyjatékos felfedi a
szornykartyajat, és a hos elszenvedi a szorny menekiilés biintetés
értékének megfeleld sebesiilést. Ezutan a hds atmozog egy szom-
szédos felfedezett kamraba, figyelmen kiviil hagyva az ajtokat és
zuhanoracsokat.

-
|

: .}.g.\;_ ”I'jﬁl i @ e !;.— -

wfl ¥ - x i Sro ‘ afs
X o

. HARC PELDA

Gherin talalkozott egy Golemmel.
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Mindkét jatékos valaszt és felfed egy harckartyat. A
hésjatékos felfedi a “Hero Ranged” kartyat, a szornyjatékos
pedig a “Monster Magic” kartyat.

Ezutan a hdsjatékos megnézi a kartyajan azt a sort,
amelyik illik a szornyjatékos 4ltal kijatszott laphoz (A).

i  Egy sebesiilést szenved el, ezért egy sebesiilésjelzdt tesz
a héslapjara.

A szornyjatékos ezutdn megnézi a kartyajan azt a sort,
amelyik illik a h8sjatékos altal kijatszott laphoz (B) és
nem szenved sebesiilést.
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A KATAKOMBA

A katakomba pincék és atjarok labirintusa, ami a kazamata alatt
kanyarog, tele értékes zsakmannyal és kimondhatatlan rémségekkel.

BELEPES A KATAKOMBABA

Néhany kamra lapka és kartya lehetdséget ad a jatékosnak, hogy
onként belépjen a katakombaba; masok az akarata ellenére is
lekényszeritik oda.

Ha a jatékos az akciofazisat olyan kamraban kezdi, amin nyom-
tatott katakomba bejarat vagy rahelyezett katakomba bejarat jel616
van, valaszthatja a KATAKOMBABA LEPEST az akciofazisa alatt
a mozgas vagy kutatas helyett.
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Katakomba
bejarat jelolo

Példak a ranyomtatott
katakomba bejaratra
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A jatékos mindkét esetben amikor belép a katakom-

baba, rahelyezi az utazasjelz6jét a kamrara, ahol
a hésfiguraja all, ugy hogy abba az iranyba mu-
tasson, amerre a jatékos mozog. Ezutan a hds-
figurajat a jatéktablarol atteszi a héslapjara, és
befejezddik a 1épése.

A jatékos utazasjeloléje mindaddig a kamralapkan
marad, amig a hés ki nem jon a katakombabol.

Utazasjelzo

KATAKOMBA FELFEDEZESE

Amig a jatékos a katakombéaban van, nem mozog
vagy kutat, ahogy azt normalis esetben tenné az
akciofazisadban. Ehelyett htiz egy katakomba kartyat,
koveti az utasitdsait €s lerakja a katakombakartyat
képpel felfel¢ a hdslapja mellé.

KATAKOMBA ELHAGYASA Katakombakdrtya

Néhany katakombakartya lehetové teszi a jatékosnak, hogy
ELHAGYJA A KATAKOMBAT. Ha a jatékos ilyenkor ugy dont, hogy
elhagyja a katakombat, megszamolja, hany katakombakartyaja
van a hoslapja mellett (beleértve az éppen huzottat is), €s annyi
Iépést tesz meg az utazasjelzdjével abban az irdnyban, amerre az
utazasjelzo mutatott. Ha az utazasjelz6 ilyenkor a kazamata kiilsé
falan kiviilre keriilne, az utazasjelz6t csak a falig kell mozgatni, a
tovabbi lépéseket nem kell végrehajtani.

Ezutan az utazasjelz6t elforditja 90°-kal tetszés szerinti iranyba, dob
egy kockaval és az utazasjelzot annyi mez6vel mozgatja, amennyit
dobott abba az iranyba, amerre mutat. Ha a mozgas a katakomba
kiils6 falan kiviilre mutat, a jelz6t csak a falig kell mozgatni, de
minden le nem lépett mozgasért egy sebesiilést szenved el a hos.

Végiil a a zsakmany (LOOT) katakombakartyakat a tobbi zsak-
manykartyajahoz teszi, eldobja a tobbi katakombakartyat, majd
az utazasjelzdjét hosre cseréli, ezzel jelzi, hogy ismét felbukkant
a kazamataban.

FELBUKKANAS FELFEDEZETT HELYEN

Valahanyszor egy jatékos a katakombabol egy felfedezett
helyen bukkan fel, érvényesiti a kamra hatasait (vagy talalkozik
egy szornnyel, ha van ott). A jatékos felbukkanhat olyan kam-
raban is, ahol mar all egy vagy tobb hés.

FELBUKKANAS FELFEDEZETLEN HELYEN

Valahanyszor egy jatékos a katakombabol egy felfedezetlen
helyen bukkan fel, azonnal huz egy kamralapkat és lehelyezi arra
a helyre ahol felbukkant, tetszés szerinti iranyba forditva. Ezutan
érvényesiti a kamra hatasait.
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PELDA A KAZAMATA

ELHAGYASARA

Tatjana eddig két katakombakartyat gylijtott. Ebben a
korében huz egy “Kijarat” kartyat, és tigy dont, elhagyja
a katakombat. {gy Tatjananak 3 katakombakartyéja van,
ezert az utazasjelzojét 3 hellyel mozgatja (A).

Tatjana elforditja az utazasjelzdjét 90°-kal balra, majd

dob egy kockaval. “2”-t dob, ezért két hellyel 1épteti az

utazasjelzdjét ebben az iranyban (B).

Eldobja a katakombakartyait, és visszacseréli az utazas-
jelzojét a hos figurajara. Nem talalt zsakmanyt a katakom-
baban.

A hely felfedezetlen, ezért Tatjana huz egy kazamata lap-
kat, lehelyezi tetszés szerinti irényban (C), majd rateszi a
hésfigurajat (D). Ezutan érvényesiti a kamra hatasait.
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ES MOST?

Most, hogy végigolvastad a leirast, készen allsz az
elsé jatékodra! Amennyiben kérdések meriilnek fel a
jatek folyaman, nézd meg a Szabalyismertetot a vala-
szokért, a bOvebb szabalyokért és meghatarozasokeért.
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KAMRAHATASOK

Az alabbiakban rovid dsszefoglalot talalsz a
legfontosabb kamrahatasokrol. A teljes leirast
a Szabalyismertetoben talalod.

KAZAMATA
SZOBA

Huzz egy kazamatakar-
. tyat!

HIiD

Amikor belépsz ebbe a
kamraba, befejezheted a
kordd, vagy azonnal Gjra
mozoghatsz megprobalva
atkelni a hidon.

A hidon val6 atkeléshez tedd probara a
gyorsasagod. A dobashoz adj annyit, ahany
zsakmanykartyad van. A dobas el6tt eldob-
hatsz barmennyi zsakmanykartyat.

Ha sikeres vagy, hagyd el a kamrat a szoka-
sos modon. Ha elbuksz, dobj egy kockaval,
és szenvedj el annyi sériilést, amennyit dobtal,
és menj le a katakombaba.

FENEKETLEN
VEREM

Tedd probara a szeren-
csédet! Ha sikeriil, a
korodnek vége. Ha el-
buksz, meghalsz.

e g s

SZIKLAOMLAS
Huzz egy kazamatakar-
tyat.

A kovetkez6 korddben,
ha a sziklaomlads masik
oldalan 1év6 csarnokon
akarsz kimenni, tedd probara a sebességedet!
Ha sikertil, men;j ki a valasztott csarnokon.
Ha elbuksz, a koérodnek vége.

A SOTETSEG
KAMRAJA

Dobj egy kockaval és
azonnal mozogj ujra,
figyelmen kiviil hagyva
az ajtokat és zuhanora-
csokat. Azon a csarnokon keresztiil kell

SZAKADEK

Huzz egy kazamatakar-
tyat! A kamrabol csak a
szakadéknak azon az
oldalan 1év6 csarnokon
keresztiil mehetsz ki, mint
amelyiken bejottél.

FOLYOSO

Mozogj azonnal még
egyszer, figyelmen kiviil
hagyva az ajtokat és
zuhanoracsokat. Nem me-
hetsz vissza ugyanarra,
amerrol jottel, csak ha az Gsszes tobbi irany-
ban utadat allja fal vagy masik hos.

ELFORDULO

KAMRA
Forgasd el a kamrat 180°-
kal, és a korodnek vége.

POKHALO
Mozogj azonnal még
egyszer, figyelmen kiviil
hagyva az ajtokat és
zuhanoracsokat.

| Ha masmerre akarsz ki
menni, mint ahol bejottél, tedd probara az erédet.
Ha sikeres vagy, hagyd el a kamrat a szokasos
modon. Ha elbuksz, a kdrodnek vége.

Ha itt kezded a korddet, sikeresen kell probara
tenned az erddet, hogy elmehess.

CSAPDA
Huzz egy csapdakartyat!

&

¥ AJTO

i Néhény kamran zart ajt6 van. Ha a jatekos
megprobal atmenni egy ajton, huz egy ajtokar-
tyat, és végrehajtja az utasitasokat.
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ZUHANORACS
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TORONYSZOBA
Ha van legaldbb egy
zsakmanykartyad, el-
hagyhatod a kazamatat.

Miutan egy jatékos ki
ment a kazamatibol,
nincs tobb kore, és nem
térhet vissza a kazamataba. Varnia kell,
amig a jaték befejezddik és kideriil, ki lesz -
a taléld jatakosok koziil a gydztes (lasd.
“A jaték megnyerése” részt az 5. oldalon).

Ha nem mész ki a kazamatabol, azonnal
mozogj még egyszer. Lehet6séged van ar-
ra, hogy atmenj egy masik toronyszobaba, X
¢és utdna mozogj még egyszer. .

KINCSESKAMRA

Valahanyszor egy jatékos belép a kincseskam-
raba, huz egy sarkanykartyat.

Ha egy jatékos a korét a kincseskamraban kezdi,
mozoghat, vagy huzhat egy sarkanykartyat.

A t6bbi kamratol eltérden tobb jatékos is lehet
egyszerre a kincseskamraban. A kincseskam-
ra csak egy kamranak szamit annak ellenére,
hogy két helyet foglal el a jatéktablan. Amikor
a jatékos elhagyja a kincseskamrat, barmelyik
olyan csarnokon keresztiil kimehet, amerre
nem allja ttjat fal vagy masik hés.

X

Néhany kamran zuhanéracs van. Ha a jatékos
 megprobal atmenni egy a zuhan6racson, probara
o kell tennie az erejét. Ha sikeres, folytatja a
.;: mozgasat a szokasos modon. Ha elbukik, a kore
. véget ér.

tavoznod, ami megfelel a dobasnak. Ha az
utadat allja fal vagy masik hds, dobj tjra!



