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A SOTETSEG URANAK_
LEGENDAJA

| Réges-régen, egy ravasz vardzslo a pokol gdodreibe
| merészkedett, hogy dsszemérje magikus mitvészetét a
Sététség Urdnak pokoli hatalmdval. A csata napokig
tombolt, mig végill sikeriilt a démonurat csapddba
csalnia annak sqgjdat alvildgi kazamatdjaban, és
ellopnia drdogi ergjét.

A varazslo a Sotétség Urdtdl kapott rettentd hatalom
segitségével misztikus szellemeket tett rabszolgqjavd,
majd arra kényszeritette Oket, hogy egy mdgikus
korondt készitsenek neki a Tiz Volgyében. Mindaddig,
amig az Uralom korondja rajta volt, senki sem merte
megtdmadni a vardzslot, igy abszolut hatalomra tett
szert Talizmdn_foldjén.

De mindez mdr évszdzadokkal ezelbtt tortént. Az idd
VEgiil elvégezte azt, amit eddig egyetlen hadsereg sem
tudott megtenni: leteritette a vardzslot. Az utolsé
napjaiban azonban még elrejtette az Uralom korondjdt
birodalmdnak legveszélyesebb tartomdnya legfélel-
metesebb részén. Korbevette a legrettenetesebb Oreivel,
akiknek csak a legerbsebb vardzslatai segitségével
parancsolni tudott, hogy kivdrja azt a napot, amig
egy elegendd erdvel, bolcsességgel, és batorsdggal bird
bajnok dtveszi majd tble a korondt, és vele egyiitt e
| fOldek feletti uralmat.

A Sotétség Ura azonban tovabbra is bezdrva él sotét
bortdénében, melynek siri homdllyal fedett kérnyéke
szdmtalan undoritd, gonosz, afjas szdndéku lény
otthona. A mélyben elszaporodtak a démoni él6holtak,
éhesen vdrjak az itt dthalado, vagy itt rekedd lelkeket,
akiket befalhatnak. A Goblinkirdly és tolvaj csatlosai
szintén e fold alatti labirintusban rejtdznek, megtdltve
a Sotétség Urdnak kincseskamrdit elmondhatatian
gazdagsdggal, és nagyhatalmu ereklyékkel. Szinte
lépésenként lesnek gonosz vasgolemek az utazokra,
elpusztitva mindenkit, aki az ttjukba esik.
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A JATEK CELJA
A jaték célja tovabbra is ugyanaz, mint ami a Zalisman Revised 4th
Edition alapjatékban volt. A karaktereknek el kell jutniuk a tébla
kozepén 1év6 Hatalom korondjahoz, majd Uralomvardzslatok
elmonddsdval a tobbi karaktert ki kell ejtenitik a jatékbol. A
kazamatatabla régiéja azonban egy alternativ Utvonalat kindl az
Uralom korondjanak eléréséhez, a kincseskamran keresztiil (Idsd a
"Kincseskamra" fejezetet a 7. oldalon).

A KAZAMATASZIMBOLUM

Ezen kiegészitd kartydit egy-egy kazamataszimbdélummal jeldltik
meg, hogy megkiilonboztethet6k legyenek az alapjaték kartyaitdl.

Ezen feliil az Gj kalandkértyak egy része csak akkor hasznalhatd, ha
a kiegész{t6 kazamatatablat is hasznaljatok. A kiegészitd szimbdlu-
man tdl, az ilyen kartydk neve mellett egy masik kazamata-
szimbdélum is szerepel. Ha hasznéljatok a kazamatatabldt, ezekre a
kartydkra a karakterek a normal taldlkozdsok szabdlyai szerint
bukkanhatnak. Ha viszont nem hasznédljatok a kazamatatdblat
(lasd "A jaték el6készitése", valamint a "Csak a kazamata egy
részének haszndlata" fejezeteket a 4. oldalon), akkor a neviik
mellett is kazamataszimbélumot tartalmazé kartydkat a kihtzdsuk
utdn azonnal el kell dobni, és helyettiik egy Uj kdrtyat kell htizni a
kalandpakli tetejérdl. (Alternativ megoldds: ha nem hasznaljatok a
kazamatatablat, a jaték kezdete el6tt tavolitsdtok el az &sszes
kazamataszimbélumos kartydt a kalandpaklibdl.)

- KAZAMATA-
SZIMBOLUM
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JATEKTARTOZEKOK _

A Dungeon (A Kazamata) kiegészit6ben az aldbbi jatéktartozékokat

taldlod:

* ez a szabdlykényv

e 1 kazamatatabla

e 128 kazamatakartya
e 20 vardzslatkdrtya

e 10 kalandkartya

e 10 kincskartya

e 5 karakterlap

e 5 mfianyag karakterfigura

JATEKTARTOZEKOK _ATTEKINTESE

Az alabbiakban réviden ismertetjiik az egyes jatéktartozékokat.

KAZAMATATABLA

A kazamatatdbla (a tovabbiakban: régid) a Sotétség
Uranak birtokat és buvéhelyét abrdzolja. A kazamata-
régié szamos veszElyt rejt, de oridsi gazdagsagot és
nagyhatalmu kincseket kinél azon karaktereknek,
akik elég merészek ahhoz, hogy belépjenek.

KAZAMATAKARTYAK_

E kiegészitében 128 kazamatakdrtyat
is taldlsz, amelyek 4j eseményeket,
ellenségeket, idegeneket, targyakat,
kovetSket és helyeket tartalmaznak.
A kazamatakdrtydk az alapjatékban
taldlhat6 kalandkartydkhoz
hasonlitanak, dm ezekkel csak a
kazamatarégiot felfedezd karakterek
taldlkozhatnak.

KZ’}LANDKAIQ‘YAK

A 10 1j kalandkdartya 1j
eseményeket, ellenségeket és
helyeket tartalmaz. A legtobb

j kalandkértya pontosan ugy
miikodik, mint az alapjatékban
1év6k. Az olyan kalandkartyak,
amelyek neve mellett is szerepel
egy kazamataszimbdélum, csak akkor hasznalhatdk, ha a kazamata-
tablaval is jatszotok (ldsd a "Kazamataszimbdlum" cim{ fejezetet a
2. oldalon).

VARAZSLATKARTYAK_

E kiegészitében 20 j vardzslat-
kartyat is taldlsz, mely vardzs-
latokat a karakterek a jaték
sordn hasznalhatnak. Ezek az

j varazslatkartydk pontosan ugy
miikédnek, mint az alapjatékban
1évd varazslatkartyak.

KINGSKARTYAK_

A 10 tj kincskartya olyan
magikus targy, amit a kalando-
z0k a Sotétség Uranak megolése
utan szerezhetnek a kazamata
kincseskamraibdl (lasd a "Harc a
Sotétség Uraval" cimi fejezetet a
7. oldalon).

KARAKTERLAPOK

Az 5 Uj karakterlap pontosan
ugy miikddik, mint az alap-
jatékban, még nagyobb
valtozatossagot kindlva a
jatékosoknak a valaszthatd
hé&sok terén.

KARBKITERFICURAK_
Minden uj h8shéz (karakterlaphoz) tartozik egy-egy 0j miianyag
karakterfigura is, mely magat a hést jelképezi a jatéktdblan.
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A JATﬁIQELngSZITESE

Amikor a Dungeon (A Kazamata) kiegészitével jdtszotok, hajtsd
végre az aladbbi lépéseket is az alapjaték szabalykényvének 4.
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oldaldn 1évé "Elskésziiletek" fejezetben leirtakon tul:

1. Keverd bele az Uj karakter-, kaland- és vardzslatkdrtyakat a
megfelel6 paklikba.

2. Hajtsd ki az Uj kazamatatdblat, és helyezd el a Talizmantdbla
mellett, az alabbi dbrdnak megfelelden. Keverd meg képpel lefelé
a kazamatapaklit, és tedd a kazamatatabla mellé.

3. Hagyd a Kkincskartydkat egyelére a jaték dobozaban, amig
sziikségetek nem lesz rd.

E KIEGESZITO SZABALYAI

Amikor az alapjatékkal a Dungeon kiegészitbvel egyiitt jatszotok, az
alapszabélyok tovébbra is valtozatlanok maradnak: a jatékot az
nyeri meg, aki eléri az Uralom korondjdt, és kiejti az 0sszes tobbi
jatékost a jatékbdl. Az 1Uj szabdlyok csupdn a kazamataba vald
belépésr6l, és annak felfedezésérdl szélnak. Ezek aldbb olvashatok.

BELEPES A KAZAMATABA

2oL

A Kkazamata a Talisman f6tdbldjadhoz annak "Romok" (Ruins)
mezG8jénél csatlakozik. Egy karakter beléphet a kazamatarégioba
egyszerien dgy, hogy a "Romok" mez6rdl a "Kazamata bejdrata"
(Dungeon Entrance) mez8re mozog, ha a mozgasahoz dobott kocka

elegendé mozgaspontot biztosit a szdmara.

A kazamatdba valé belépés szabadon vélaszthaté. A karakterek
donthetnek ugy, hogy nem lépnek be a kazamatdba, ehelyett a
kiilsd régidban mozognak tovabb.

A Talisman fétablan mozogva a karakterek felfedezhetnek olyan
kalandkdrtydkat is, aminek segitségével valamilyen alternativ
moédon juthatnak el a kazamatdba. A kazamatdba nem a "Romok"
mez6n keresztiil valé bejutds szabdlyait ezeken a kdrtydkon
olvashatjatok el.
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CSAK A KAZAMATA EGY
RESZENEK HASZNALATA

sz

Noha érdemes a Dungeon kiegészit6t teljes egészében
haszndlni, el6fordulhat, hogy csak egy részével
szeretnétek jdtszani. Pontositva: csak az Uj
és vardzslatkartydkkal, az Uj
kazamata-, kincs- és kalandkdrtydk, valamint a
kalandtabla nélkil. Ezt minden tovabbi nélkiil
megtehetitek.

karakterlapokkal

KARTYAHUZAS A KAZAMATABAN

P

Amikor egy karakter a kazamatarégiéban 1év6 mezdn olyan
utasitast kap, hogy hizzon kartydkat, mindig a kazamatapaklibél
kell kdrtydkat hiiznia, és nem a kalandpaklibdl. Ez akkor is igaz, ha
példaul egy kdrtya, vagy specidlis képesség kifejezetten arra utasitja
a jatékost, hogy hizzon egy vagy tébb kalandkartyat.

MOZGAS A KAZAMATABAN

A kazamatdban t6rténd mozgds az alapjaték mozgasi szabdlyai
szerint torténik: a jatékos dob egy kockaval, és a kidobott szimnak
megfelel6 mez8t mozog a karakterével.

A kazamatatabldn minden mezén taldlsz

egy-egy nyilat. A karaktereknek ezen nyilak
irdnydba célszer(i mozogniuk, ha el akarjak érni
a kincseskamrat. A karakterek donthetnek gy
is, hogy a nyilakkal ellentétes irdnyba mozognak,
ha szeretnének. Ezzel azonban egyre tdavolabb
kertilnek a kincseskamratél.

Soha ne felejtsétek el, hogy a karaktereiteknek
vagy kozvetlentil egy nyil irdnyaba, vagy azzal
ellentétes irdnyba kell mozogniuk a kazamatdban.
A kazamatatdbla térképe egy linedris utvonal, azaz a karakterek
nem mozoghatnak mds irdnyba, példaul az egyes mez8k szoveg-
dobozain keresztiil. Példaul egyetlen karakter sem tud a "Kényvtar"

(Library) mezdr6l a "Sotétség csarnoka" (Hall of Darkness) mezdre
1épni.

1

A jobb oldalt lathaté &bra szemlélteti azt az
Gtvonalat, amelyet a karaktereknek kévetnitik
kell a kazamatan keresztiil, hogy annak
bejaratatdl elérjék a kincseskamrat. A piros
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nyil jeléli a kdvetendd titvonalat.
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PELDA A KAZAMATABA
VALO BELEPESRE

A cigényldny (The Gypsy) a korét a ,Fogadé” (Tavern) mezdn kezdi, és 5-8st dob a mozgéasira. Ugy
doént, hogy az dramutatd jardsdval megegyezd irdnyba indul el a fogadébdl a "Romok" (Ruins) mez6
felé, majd a kazamata felfedezésére indulva belép a "Kazamata bejarata”" (Dungeon Entrance) mezdre.

A ciganyldny ezutan tovabbmozog a kazamatdban, és annak "Jarat" (Tunnel) mez&jén fejezi be a
mozgéasat.
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A ciganylany a kazamataban kezdi a korét, az
"Jarat" (Tunnel) mezén, és 4-et dob a
mozgéasara. Ugy dont, elhagyja a kazamatét,
a nyilakkal ellentétes irdnyba haladva. A
cigdnylany kilép a kazamatdbdl, és a
"Romok" (Ruins) mezdre 1ép.

A ciganylany a kaza-
matdban kezdi a korét,
az "Jarat" (Tunnel)
mezdn, és 4-et dob a
mozgésara.
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Ugy dont, koveti a
nyilak irdnyat, és az
"Orszoba" (Guard
Room) mezdre 1€p.
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Ugy dont, az utolsé lépését az Sramutatd
jarasaval ellentétes irdnyba teszi meg a kiilss
régidban, és a "Szantofold" (Fields) mezdre
1ép.
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T YA Donthet gy is, hogy az utolsé 1épésével a
A KAZAMA A ELHAGYASA &  masik iranyba indul el a kilsS régioban, igy a
Egyes kazamata-taldlkozdsok lehetSséget nyudjtanak a karakterek- N5  'Siksdg' (Plains) mezSre Iéphetne.

nek, hogy elhagyjak a kazamatét, és visszakeriiljenek a fétabléra.
Ezen talalkozdsok kivételével a kazamatabdl csak a "Kincseskamra"
(Treasure Room) elérésével (ldsd a "Kincseskamra" cim{i fejezetet a
7. oldalon), vagy a "Kazamata bejarata" (Dungeon Entrance) mezdn
keresztiil a "Romok" (Ruins) mezdre lehet kilépni. Ha egy karakter a
"Kazamata bejarata" mezdén keresztiil 1€p ki a "Romok" mezdre, és
van még mozgéaspontja, dontenie kell, hogy az éramutaté jardséval
megegyez$ irdnyba, vagy azzal ellentétes irdnyba folytatja-e a
mozgdasat a fétabla kiilsé régidjdban.
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A KINCSESKAMRA

A "Kincseskamra" a kazamata legutolsé mez&je. Hatalmas vagyont
és magikus ereklyéket rejt, am egyben a kazamata leghatalmasabb
lényének - a S6tétség Urdnak - a buvéhelye is. Amikor egy karakter

eléri a "Kincseskamra" mez6t, ott a mozgasa azonnal véget ér, még
akkor is, ha lenne még mozgdspontja.

FIGHT THE LORD OF DARKNESS

The Lord of Darkness has Strength Craft 12, If you win, gain 1 Treasure Card. Whether you win or
lose, subtract the Lord of Darkn tack score from your attack score to see where you emerge:
0) Crags sed Glade &) Portal of Fower
1) Forest 4) Warlack’s Cave
2) Chasm g8 Temple

7) Plain of Peril
8+4) Crown of Command

Amikor egy karakter a kincseskamrdban fejezi be a mozgdsat,
harcolnia kell a Sotétség Urdval. Ha sikeriil 6t legy8znie, kincset
zsdkmanyolhat a démonok urdtél. Ezutdn - fiiggetlentil attél, hogy
a karakter legydzte-e a Sotétség Urdt, avagy nem - automatikusan el
fogja hagyni a kazamatdt. Ezen lépések részleteit a jobb oldali
haséb tartalmazza.

HARCG A SOTETSEG URAVAL

A Sotétség Urdval harcold karakter valaszthat, hogy csatdt, vagy
pszi-harcot kezdeményez vele. A Sotétség Ura 12-es erdvel és 12-es
tudéssal rendelkezik.

A Sotétség Ura elleni harcot a normal szabdlyok szerint kell
lefolytatni, kivéve, hogy a Sotétség Urdval valé harcot nem lehet
elkeriilni, és csak a karakter harcolhat ellene - a kovetdk,
varazslatok, vagy targyak nem harcolhatnak a karakter helyett.

Ha egy karaktert legy8znek, egy életet veszit (haszndlhaté ilyenkor
olyan targy, varazslat, vagy specidlis képesség, ami megakada-
lyozza ezt az életvesztést).

A jatékosoknak pontosan nyomon kell kovetniiik a karaktertik és a
Sotétség Ura harci értékét. Erre azért van szlikség, hogy meghaté-
rozhassak, melyik mezdére keriil majd ki a karakter a kazamatabdl.

A SOTETSEG LE NEM GYOZHETO

Amikor a Sotétség Urat egy karakter megoli, a teste
ideiglenesen elpusztul ugyan, de a lelke sértetlen

ismét teljes erejével és tudasaval széllhat szembe a
kovetkezd botor kalandozéval, aki ezutdn a Kkin-

cseskamréba 1ép. A kés6bb lezajlé harcok ugyanigy
a fenti szabdlyokat kovetik.

KINCS KIVALASZTASA

Azok a karakterek, akiknek sikeriil legyézniiik a Sotétség Urat,
atnézhetik a kincspaklit, és jutalomként kivdlaszthatnak maguknak
egy tetszbleges kincskartydt. Ha elfogytak mar a kincskdrtydk,
akkor onnantdl kezdve egy karakter sem kaphat jutalmat a Sotétség
Urdnak legy6zéséért.

Ha egy karakter sikeresen gy6z, és elhagyja a kazamatdt, késébb
barmikor visszatérhet, €s ujbol megodlheti a Sotétség Urat, hogy
jutalomként egy djabb kincskartyat valaszthasson (ha van még).

Kizarélag azok a karakterek valaszthatnak maguknak egy-egy
kincskartyat, akiknek sikertilt legy8zniiikk a Sotétség Urat. Azok a
karakterek, akik bar rdtdmadnak a So6tétség Urdra, de legy6zetnek,
vagy dontetlent érnek el, anélkiil hagyjdk el a kincseskamrét, hogy
barmiféle jutalomban részesiilnének.
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A KINCSESKAMRA ELHAGYASA

Miutdn egy karakter legydzte a Soététség Urdt, dontetlen eredmény
sziletik, vagy az gy6zte le 6t, el kell hagynia a kincseskamrat, és
meg kell hatdrozni, hogy melyik mezdre keriil (teleportdl).

Annak meghatarozdsa érdekében, hogy a karakter hol jelenik meg,
le kell vonni a Sotétség Urdnak harci értékét a karakter harci
értékébdl, majd meg kell nézni a "Kincseskamra" mezd aljan 1év6
tablazatot. Minél nagyobb a karakter harci értéke, anndl koézelebb
teleportdl a belsé régidhoz. Ha egy karakter harci értéke legaldbb
nyolccal meghaladja a Sotétség Urdnak harci értékét, akkor
kozvetlentil az Uralom korondja mezgjére keriil! Ha egy karakter
harci értéke kisebb, mint a Sotétség Uranak harci értéke, akkor a
karakter a tdbldzatban szerepld "0" eredmény szerint a "Szirtek"
(Crags) mez0re kertil.

Az Uralom korondjanak mezdjére teleportdlé karakternek nincs
sziiksége talizmdnra a mezdre keriiléshez.

Ha egy karakter anélkiil 6li meg a Sotétség Urat, hogy tamadast
hajtana végre - példdul egy "Haldl ujja" (Finger of Death) vardzslat
segitségével - akkor a tabldzat "0" eredményét kell haszndlni.
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KINCSESKAMRA
MEZON

TORTENTEKRE

A cigdnylany a korét az "ldéz6kor" (Summoning

Circle) mez6n kezdi, és 6-ost dob a mozgésra. A
kincseskamrdba 1ép, ahol be kell fejeznie a
mozgését, hidba maradt még fel nem hasznalt
mozgaspontja.

A ciganylany Ggy dont, hogy a Sotétség Urdval
pszi-harcban kivdn megmérkdzni. Osszesen 13-
as tuddsa van, és 3-at dob a pszi-tdmaddsara;
igy a harci értéke 16-os lesz. A Sotétség Urdnak
12-es a tudésa, és a masik jatékos 2-est dob a
nevében; a harci értéke igy 14-re novekszik.

Mivel a ciganylany harci értéke a magasabb,
megdli a Sotétség Urat, igy jutalomként
valaszthat egy kincskartyat a megmaradt kincs-
paklibél.

Ha a harci értéke ugyanannyi, vagy kevesebb
lett volna, mint a Sotétség Uraé (példaul: 3-as
helyett csak 1-est dobott volna), nem 6lte volna
meg a Sotétség Urdt, i{gy nem valaszthatott
volna kincskértyat.

A cigdnylanynak most meg Kell hatdrozni, hogy
melyik mezdre teleportal a f6tdblara a kincses-
kamrdbdl. Levonja a So6tétség Urdnak 14-es
harci értékét a sajat 16-os harci értékébdl, ami
2-est eredményez. Megnézi a tablazatot: a 2-es
szam mellett a "Szakadék" (Chasm) sz6 szerepel,
fgy a figurdjat a "Kincseskamra" mezdrél a
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"Szakadék" mez6jére helyezi &t, majd végre-

hajtja ott a taldlkozast.
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szabalyokat.
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TOVABBI SZABALYOK
Az aldbbiakban tisztdzzuk az Uj Kkartydkra, a kiilonleges
képességekre €s a kazamatarégion szerepld utasitdsokra vonatkozd

MOZGAS ELORE

Néhany kartya, illetve kazamatdban 1év8 mezd arra utasit, hogy a
karakter mozogjon el6re meghatarozott szamu mezdt. Az ilyen
esetekben a karakternek mindig a nyilak iranyaba kell mozognia, a

megadott szamu mezdt.
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ELORE TORTENO
MOZGASRA

A gladidtor a "Sotétség Csarnoka" (Hall of
Darkness) mezdn kezdi a koérét. Ahelyett, hogy
normal mozgést végezne, dobnia kell.

Mivel 4-est dob, el6re kell 1épnie egy mez6t. A
gladiator igy az "Jarat" (Tunnel) mez&re keriil,
és végrehajtja a taldlkozast.
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MOZGAS VISSZAFELE

Néhany kartya, illetve kazamataban 1évé mezd arra utasit, hogy a
karakter mozogjon visszafele meghatarozott szdmu mezdt. Az ilyen
esetekben a karakternek mindig a nyilakkal ellentétes iranyaba kell
mozognia, a megadott szamu mezdt.

VISSZAFELE ,
TORTENO MOZGASRA

'y
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A gladiator a "Sotétség Csarnoka” (Hall of
Darkness) mez&n kezdi a korét. Ahelyett, hogy
normdl mozgast végezne, dobnia kell.
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Mivel 3-ast dob, visszafele kell 1épnie egy
mez6t. A gladidtor igy az "Atjaré" (Vault) mezs-
re keriil, és végrehajtja a taldlkozast.
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MOZGAS AZ ORAMUTATO JARASAVAL

MEGEGYEZO | ELLENTETES IRANYBA

Ha a kazamataban a karakternek az éramutato jarasaval megegyezd
iranyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a nyilak irdnyaba
kell megtennie.

Ha a kazamatdban a karakternek az éramutatd jardsaval ellentétes
iranyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a nyilakkal
ellentétes iranyba kell megtennie.

MOZGAS VERESEG UTAN

Ha egy Kkaraktert legy6znek, majd eztdn arra utasitjdk, hogy
mozogjon egy adott mezére, akkor a karakter figurdjat arra a
mez0re kell dttenni, majd a karakter kore azonnal véget ér. Egy
legy6zott karakter semmilyen taldlkozdst nem hajthat végre azon a
mez6n, ahovéd érkezett.

KINCSKARTYAK

Egy kincskdrtydt minden tekintetben ugy kell kezelni, mint a
kalandkartydkat, miutan egy karakter birtokdba Kkeriilt, azzal a
kiilénbséggel, hogy ha barmilyen okbdl el kellene azt dobni, akkor
kikeriil a jatékbdl eldobds helyett. Az igy eltavolitott kincskartya
nem Kertil vissza a kincspakliba, és nem szerezhetik mér meg azok
a karakterek, akik a késébbiekben legydzik a Sotétség Urat.

Egy kincskartyat a tobbi targyhoz hasonldan el
lehet dobni, el lehet lopni, illetve el lehet adni.

A KALANDKARTYAKKAL KAPCSOLATOS
SPECIALIS KEPESSEGEK HASZNALATA A
KAZAMATAREGIOBAN

A kalandkdrtydkra vonatkozd specidlis képességek és hatdsok
mashogy viselkednek, amikor a karakterek a kazamataban tartéz-
kodnak, nem pedig a kiils6-, kdzéps6-, vagy belsé régiéban. Ha a
kazamataban haszndlnak egy ilyen specidlis képességet, az minden
esetben a kazamatakdrtydkra vonatkozik a kalandkartyak helyett.

Példaul a josné specidlis képessége gy szdl, hogy amikor kaland-
kartyat huz, azt eldobhatja, és hiizhat helyette egy mdsikat. Amig a
fétabla kiils6-, kozépss-, vagy belsd régidjaban tartézkodik, ez a
képessége a kalandkdrtydkra vonatkozik. Azonban a kazamatdban
a képessége mar a kazamatakdrtydkra fog vonatkozni.
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ALTERNATIV SZABALYOK_

Az aldbbiakban azokat az alternativ szabdlyokat ismertetjik,
amiket akkor haszndlhattok, ha szeretnétek még tovabb szinesiteni
a jatékot. Ha az alabb felsorolt szabalyok valamelyikét szeretnétek
hasznalni, akkor a jaték kezdete elétt gydz6djetek meg réla, hogy
mindenki megértette, és elfogadta az adott szabdlyt.

A GYOZTES MINDENT VISZ

Ez az alternativ szabdly felvaltja az alapjaték normal gy8zelmi
feltételét. Ahelyett, hogy a jatékot az Uralom korondja megszerzésé-
vel lehetne megnyerni, az nyer, akinek els6ként sikertil legy6znie a
Sotétség Urat.

ROVID KAZAMATA-JATEK

Ezzel a szaballyal lehet&ségetek lesz, hogy csak egy rovid jatékot
jatszatok, kizdrélag a kazamatatabldn. Az alapjaték térképe és a
kalandkdrtydk ez esetben sziikségtelenek a jatékhoz. Minden
karakter el6készitése ugyantgy torténik, mint az alapjatékban, de
mindenki a kazamata bejdratandl kezd. Ezen a mez6n még
nincsenek karakter-taldlkozdsok. A jatékszabalyok az alapjatékban
és az ebben a kiegészitében lefrtakat kovetik, azzal a kivétellel,
hogy az a jatékos, aki els6ként eléri a kincseskamrat, és legy6zi a
Sotétség Urat, megnyeri a jatékot. A mdsik eltérés az, hogy ha egy
karakter csatdba kezd a Sotétség Urdval, de nem gy6zi azt le, a
normadl biintetés elszenvedése utdn tovébbra is ott marad a kincses-
kamréban, és nem teleportdl ki. Mindaddig harcolnia kell a Sotétség
Uréval, amig le nem gy8zi azt, vagy amig a karakter meg nem hal.

HARCOLJ, YAGY FUSS|

Ez az alternativ szabdly sokkal szigoribban szabdlyozza a
kazamatdban torténé mozgdast. A bortonben a karakterek tovdbbra
is annyi mez6t mozoghatnak, ahdnyat a kockdval dobtak, azonban
minden esetben a nyilak irdnyat kell kovetniiik. A karakterek csak
az alabbi két esetben mozoghatnak a nyilak irdnyéval ellentétes
irdnyba:

e Ha a karaktert egy kdrtya, vagy mez6 erre Kifejezetten utasitja.

e Ha a karakter épp menekiil a kazamatabdl (Idsd alébb).

MENEKULES A KAZAMATABOL

Egy karakter a mozgdsa el6tt kijelentheti, hogy elmenekiil a
kazamatabdl. Ez esetben innent8l kezdve csak a nyilak irdnyéval
ellentétes irdnyba mozoghat mindaddig, amig a kazamata bejdratan
keresztiil nem sikertil elhagynia a kazamatarégiot, és el nem éri a
fétdblat. Ha egy karakter mdr Kkijelentette, hogy a menekiilést
valasztja, nem gondolhatja meg magdt, és mindaddig a kazamata
bejarata felé kell mozognia, amig el nem tudja hagyni azt. A
karakternek nem kell abbahagynia a mozgasat, amint kilépett a
kazamatabdl a f6tablara, hanem tetszéleges irdnyba lemozoghatja a
megmaradt mozgdspontjait. Az elmenekiilt karakter barmelyik
késdbbi korében visszatérhet a kazamataba.

Amikor egy karakter legy6zi a S6tétség Urat, és kincskdrtyat szerez,
véletlenszerfien kell kihtiznia a megmaradt kincspaklibdl a jutalmat
ahelyett, hogy szabadon kivdlaszthatna egyet maganak.

KARAKTERSORSOK_

1 Ki merészel a jutalom reményében a kazamatdban
| kutakodni? Ime pdran, akik megkisértik a sorsot, és
mindent kockdra tesznek a remélt jutalom érdekében.
Lass a sziviik mélyére, és ismerd meg e bator kalan-
| dozék valédi természetét!

A GLADIATOR _

Konyortelen, igen jol képzett
fegyverforgatd, aki csak azért €I,
hogy bizonyithassa, 6 a vildg

- legjobb harcosa.

AZ AMAZON

| Aharcos n8k testvériségének

vad, és buiszke tagja, aki csak
nagy nehézségek aran tud
megbizni kiviilallékban, de

barmit hajlandé megtenni a kldnja
érdekében.

| A BAJVIVO

1 Igazi kalandozé hajlam, egy
gondtalan fenegyerek, aki soha
1 nem mondana ellent semmilyen
‘| kihivasnak, ha egy sziizet

| kell épp megmenteni.

| A CIGANYLANY
| Jészivii vandor, aki fittyet hany
| atorvényekre, folyamatosan

Uton van, jéslasbdl él, illetve
vardzslatokkal hazal.

A FILOZOFUS

Nyugodt, éles elméjti tudos,
aki lelkesen pallérozza az

| utjaba akadd, kevésbé nagy-
tuddst embereket remek
otleteivel.
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