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A Sötétség Urának 
legendája 

 

Réges-régen,
 egy
 ravasz
 varázsló
 a
 pokol
 gödreibe

merészkedett,
hogy
összemérje
mágikus
művészetét
a

Sötétség
Urának
 pokoli
 hatalmával.
 A
 csata
 napokig

tombolt,
 míg
 végül
 sikerült
 a
 démonurat
 csapdába

csalnia
 annak
 saját
 alvilági
 kazamatájában,
 és

ellopnia
ördögi
erejét.



A
varázsló
a
Sötétség
Urától
kapott
 rettentő
hatalom

segítségével
misztikus
 szellemeket
 tett
 rabszolgájává,

majd
 arra
 kényszerítette
 őket,
 hogy
 egy
 mágikus

koronát
készítsenek
neki
a
Tűz
Völgyében.
Mindaddig,

amíg
az
Uralom
koronája
rajta
volt,
senki
sem
merte

megtámadni
 a
 varázslót,
 így
 abszolút
 hatalomra
 tett

szert
Talizmán
földjén.



De
mindez
már
 évszázadokkal
 ezelőtt
 történt.
 Az
 idő

végül
elvégezte
azt,
amit
eddig
egyetlen
hadsereg
sem

tudott
 megtenni:
 leterítette
 a
 varázslót.
 Az
 utolsó

napjaiban
azonban
még
elrejtette
az
Uralom
koronáját

birodalmának
 legveszélyesebb
 tartománya
 legfélel-
metesebb
részén.
Körbevette
a
legrettenetesebb
őreivel,

akiknek
 csak
 a
 legerősebb
 varázslatai
 segítségével

parancsolni
 tudott,
 hogy
 kivárja
 azt
 a
 napot,
 amíg

egy
elegendő
erővel,
bölcsességgel,
és
bátorsággal
bíró

bajnok
 átveszi
 majd
 tőle
 a
 koronát,
 és
 vele
 együtt
 e

földek
feletti
uralmat.



A
Sötétség
Ura
azonban
 továbbra
 is
 bezárva
 él
 sötét

börtönében,
 melynek
 sűrű
 homállyal
 fedett
 környéke

számtalan
 undorító,
 gonosz,
 aljas
 szándékú
 lény

otthona.
A
mélyben
elszaporodtak
a
démoni
élőholtak,

éhesen
várják
az
itt
áthaladó,
vagy
itt
rekedő
lelkeket,

akiket
 befalhatnak.
 A
 Goblinkirály
 és
 tolvaj
 csatlósai

szintén
e
föld
alatti
labirintusban
rejtőznek,
megtöltve

a
 Sötétség
 Urának
 kincseskamráit
 elmondhatatlan

gazdagsággal,
 és
 nagyhatalmú
 ereklyékkel.
 Szinte

lépésenként
 lesnek
 gonosz
 vasgólemek
 az
 utazókra,

elpusztítva
mindenkit,
aki
az
útjukba
esik.�
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A játék célja 
�

A�játék�célja�továbbra�is�ugyanaz,�mint�ami�a�Talisman
Revised
4th

Edition� alapjátékban� volt.� A� karaktereknek� el� kell� jutniuk� a� tábla�
közepén� lévő� Hatalom� koronájához,� majd� Uralomvarázslatok�
elmondásával� a� többi� karaktert� ki� kell� ejteniük� a� játékból.� A�
kazamatatábla� régiója� azonban� egy� alternatív� útvonalat� kínál� az�
Uralom�koronájának�eléréséhez,�a�kincseskamrán�keresztül� (lásd�a�
"Kincseskamra"�fejezetet�a�7.�oldalon).�
�

A kazamataszimbólum 
�

Ezen� kiegészítő� kártyáit� egy-egy� kazamataszimbólummal� jelöltük�
meg,�hogy�megkülönböztethetők�legyenek�az�alapjáték�kártyáitól.�
�
Ezen�felül�az�új�kalandkártyák�egy�része�csak�akkor�használható,�ha�
a�kiegészítő�kazamatatáblát�is�használjátok.�A�kiegészítő�szimbólu-
mán� túl,� az� ilyen� kártyák� neve� mellett� egy� másik� kazamata-
szimbólum�is�szerepel.�Ha�használjátok�a�kazamatatáblát,�ezekre�a�
kártyákra� a� karakterek� a� normál� találkozások� szabályai� szerint�
bukkanhatnak.� Ha� viszont� nem� használjátok� a� kazamatatáblát�
(lásd� "A� játék� előkészítése",� valamint� a� "Csak� a� kazamata� egy�
részének� használata"� fejezeteket� a� 4.� oldalon),� akkor� a� nevük�
mellett� is�kazamataszimbólumot� tartalmazó�kártyákat�a�kihúzásuk�
után�azonnal�el�kell�dobni,�és�helyettük�egy�új�kártyát�kell�húzni�a�
kalandpakli� tetejéről.� (Alternatív�megoldás:�ha�nem�használjátok�a�
kazamatatáblát,� a� játék� kezdete� előtt� távolítsátok� el� az� összes�
kazamataszimbólumos�kártyát�a�kalandpakliból.)�
�
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Kazamata- 
szimbólum 

�
�
�

� kazamata-�
� szimbólum�
�
�
�

�
� a�kiegészítő�
� megkülönböz-�
� tető�jele�
�
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Játéktartozékok 
�

A�Dungeon� (A�Kazamata)�kiegészítőben�az�alábbi� játéktartozékokat�
találod:�
�
• ez�a�szabálykönyv�

• 1�kazamatatábla�

• 128�kazamatakártya�

• 20�varázslatkártya�

• 10�kalandkártya�

• 10�kincskártya�

• 5�karakterlap�

• 5�műanyag�karakterfigura�
�
�

Játéktartozékok áttekintése 
�

Az�alábbiakban�röviden�ismertetjük�az�egyes�játéktartozékokat.�

�
Kazamatatábla 
�

A�kazamatatábla�(a�továbbiakban:�régió)�a�Sötétség�
Urának�birtokát�és�búvóhelyét�ábrázolja.�A�kazamata-�
régió�számos�veszélyt�rejt,�de�óriási�gazdagságot�és�
nagyhatalmú�kincseket�kínál�azon�karaktereknek,�
akik�elég�merészek�ahhoz,�hogy�belépjenek.�

�
Kazamatakártyák 
�

E�kiegészítőben�128�kazamatakártyát�
is�találsz,�amelyek�új�eseményeket,�
ellenségeket,�idegeneket,�tárgyakat,�
követőket�és�helyeket�tartalmaznak.�
A�kazamatakártyák�az�alapjátékban�
található�kalandkártyákhoz�
hasonlítanak,�ám�ezekkel�csak�a��
kazamatarégiót�felfedező�karakterek�
találkozhatnak.�
���

�

Kalandkártyák 
�

A�10�új�kalandkártya�új�
eseményeket,�ellenségeket�és�
helyeket�tartalmaz.�A�legtöbb�
új�kalandkártya�pontosan�úgy�
működik,�mint�az�alapjátékban��
lévők.�Az�olyan�kalandkártyák,�
amelyek�neve�mellett�is�szerepel��
egy�kazamataszimbólum,�csak�akkor�használhatók,�ha�a�kazamata-
táblával�is� játszotok�(lásd�a�"Kazamataszimbólum"�című�fejezetet�a�
2.�oldalon).�

�
Varázslatkártyák 
�

E�kiegészítőben�20�új�varázslat-�
kártyát�is�találsz,�mely�varázs-�
latokat�a�karakterek�a�játék�
során�használhatnak.�Ezek�az�
új�varázslatkártyák�pontosan�úgy�
működnek,�mint�az�alapjátékban�
lévő�varázslatkártyák.�

�
Kincskártyák 
�

A�10�új�kincskártya�olyan�
mágikus�tárgy,�amit�a�kalando-�
zók�a�Sötétség�Urának�megölése�
után�szerezhetnek�a�kazamata�
kincseskamráiból�(lásd�a�"Harc�a��
Sötétség�Urával"�című�fejezetet�a�
7.�oldalon).�

�
Karakterlapok 
�

Az�5�új�karakterlap�pontosan�
úgy�működik,�mint�az�alap-�
játékban,�még�nagyobb��
változatosságot�kínálva�a�
játékosoknak�a�választható�
hősök�terén.�

�
Karakterfigurák 
�

Minden� új� hőshöz� (karakterlaphoz)� tartozik� egy-egy� új� műanyag�
karakterfigura�is,�mely�magát�a�hőst�jelképezi�a�játéktáblán.�
�
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A játék előkészítése 
�

Amikor� a� Dungeon� (A� Kazamata)� kiegészítővel� játszotok,� hajtsd�
végre� az� alábbi� lépéseket� is� az� alapjáték� szabálykönyvének� 4.�
oldalán�lévő�"Előkészületek"�fejezetben�leírtakon�túl:�
�
1.� Keverd� bele� az� új� karakter-,� kaland-� és� varázslatkártyákat� a�

megfelelő�paklikba.�
�
2.� Hajtsd� ki� az� új� kazamatatáblát,� és� helyezd� el� a� Talizmántábla�

mellett,�az�alábbi�ábrának�megfelelően.�Keverd�meg�képpel�lefelé�
a�kazamatapaklit,�és�tedd�a�kazamatatábla�mellé.�

�
3.� Hagyd� a� kincskártyákat� egyelőre� a� játék� dobozában,� amíg�

szükségetek�nem�lesz�rá.�
�
�
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E kiegészítő szabályai 
�

Amikor�az�alapjátékkal�a�Dungeon�kiegészítővel�együtt�játszotok,�az�
alapszabályok� továbbra� is� változatlanok� maradnak:� a� játékot� az�
nyeri�meg,� aki� eléri� az�Uralom�koronáját,� és� kiejti� az� összes� többi�
játékost� a� játékból.� Az� új� szabályok� csupán� a� kazamatába� való�
belépésről,�és�annak�felfedezéséről�szólnak.�Ezek�alább�olvashatók.�

�
Belépés a kazamatába 
�

A� kazamata� a� Talisman� főtáblájához� annak� "Romok"� (Ruins)�
mezőjénél� csatlakozik.� Egy� karakter� beléphet� a� kazamatarégióba�
egyszerűen� úgy,� hogy� a� "Romok"� mezőről� a� "Kazamata� bejárata"�
(Dungeon�Entrance)�mezőre�mozog,�ha�a�mozgásához�dobott�kocka�
elegendő�mozgáspontot�biztosít�a�számára.�
�
A� kazamatába� való� belépés� szabadon� választható.� A� karakterek�
dönthetnek� úgy,� hogy� nem� lépnek� be� a� kazamatába,� ehelyett� a�
külső�régióban�mozognak�tovább.�
�
A� Talisman� főtáblán� mozogva� a� karakterek� felfedezhetnek� olyan�
kalandkártyákat� is,� aminek� segítségével� valamilyen� alternatív�
módon� juthatnak�el�a�kazamatába.�A�kazamatába�nem�a� "Romok"�
mezőn� keresztül� való� bejutás� szabályait� ezeken� a� kártyákon�
olvashatjátok�el.�

�

�
�
�
�

Csak a kazamata egy 
részének használata�

�

Noha�érdemes�a�Dungeon�kiegészítőt�teljes�egészében�
használni,� előfordulhat,� hogy� csak� egy� részével�
szeretnétek� játszani.� Pontosítva:� csak� az� új�
karakterlapokkal� és� varázslatkártyákkal,� az� új�
kazamata-,� kincs-� és� kalandkártyák,� valamint� a�
kalandtábla� nélkül.� Ezt� minden� további� nélkül�
megtehetitek.�

�
�
�

�
Kártyahúzás a kazamatában 
�

Amikor� egy� karakter� a� kazamatarégióban� lévő� mezőn� olyan�
utasítást� kap,� hogy� húzzon� kártyákat,�mindig� a� kazamatapakliból�
kell�kártyákat�húznia,�és�nem�a�kalandpakliból.�Ez�akkor�is�igaz,�ha�
például�egy�kártya,�vagy�speciális�képesség�kifejezetten�arra�utasítja�
a�játékost,�hogy�húzzon�egy�vagy�több�kalandkártyát.�

�
Mozgás a kazamatában 
�

A� kazamatában� történő� mozgás� az� alapjáték� mozgási� szabályai�
szerint�történik:�a�játékos�dob�egy�kockával,�és�a�kidobott�számnak�
megfelelő�mezőt�mozog�a�karakterével.�
�
A�kazamatatáblán�minden�mezőn�találsz�
egy-egy�nyilat.�A�karaktereknek�ezen�nyilak�
irányába�célszerű�mozogniuk,�ha�el�akarják�érni�
a�kincseskamrát.�A�karakterek�dönthetnek�úgy��
is,�hogy�a�nyilakkal�ellentétes�irányba�mozognak,��
ha�szeretnének.�Ezzel�azonban�egyre�távolabb�
kerülnek�a�kincseskamrától.�
�
Soha�ne�felejtsétek�el,�hogy�a�karaktereiteknek�
vagy�közvetlenül�egy�nyíl�irányába,�vagy�azzal�
ellentétes�irányba�kell�mozogniuk�a�kazamatában.�
A� kazamatatábla� térképe� egy� lineáris� útvonal,� azaz� a� karakterek�
nem� mozoghatnak� más� irányba,� például� az� egyes� mezők� szöveg-
dobozain�keresztül.�Például�egyetlen�karakter�sem�tud�a�"Könyvtár"�
(Library)�mezőről� a� "Sötétség� csarnoka"� (Hall� of�Darkness)�mezőre�
lépni.�
�
A�jobb�oldalt�látható�ábra�szemlélteti�azt�az�
útvonalat,�amelyet�a�karaktereknek�követniük�
kell�a�kazamatán�keresztül,�hogy�annak�
bejáratától�elérjék�a�kincseskamrát.�A�piros�
nyíl�jelöli�a�követendő�útvonalat.�
�
�
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Példa a kazamatába 
való belépésre 

�
A�cigánylány�(The�Gypsy)�a�körét�a�„Fogadó”�(Tavern)�mezőn�kezdi,�és�5-öst�dob�a�mozgására.�Úgy�
dönt,�hogy�az�óramutató�járásával�megegyező�irányba�indul�el�a�fogadóból�a�"Romok"�(Ruins)�mező�
felé,�majd�a�kazamata�felfedezésére�indulva�belép�a�"Kazamata�bejárata"�(Dungeon�Entrance)�mezőre.�
�
A� cigánylány� ezután� továbbmozog� a� kazamatában,� és� annak� "Járat"� (Tunnel)� mezőjén� fejezi� be� a�
mozgását.�

�
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Mozgás a 
kazamatában  

�
�
�
�
�
A�cigánylány�a�kaza-�
matában�kezdi�a�körét,�
az�"Járat"�(Tunnel)�
mezőn,�és�4-et�dob�a�
mozgására.�
�
Úgy�dönt,�követi�a�
nyilak�irányát,�és�az�
"Őrszoba"�(Guard�
Room)�mezőre�lép.�

�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�

�
A kazamata elhagyása 
�

Egyes� kazamata-találkozások� lehetőséget� nyújtanak� a� karakterek-
nek,� hogy� elhagyják� a� kazamatát,� és� visszakerüljenek� a� főtáblára.�
Ezen�találkozások�kivételével�a�kazamatából�csak�a�"Kincseskamra"�
(Treasure�Room)�elérésével� (lásd�a� "Kincseskamra"� című�fejezetet�a�
7.�oldalon),�vagy�a�"Kazamata�bejárata"�(Dungeon�Entrance)�mezőn�
keresztül�a�"Romok"�(Ruins)�mezőre�lehet�kilépni.�Ha�egy�karakter�a�
"Kazamata� bejárata"�mezőn� keresztül� lép� ki� a� "Romok"�mezőre,� és�
van�még�mozgáspontja,�döntenie�kell,�hogy�az�óramutató�járásával�
megegyező� irányba,� vagy� azzal� ellentétes� irányba� folytatja-e� a�
mozgását�a�főtábla�külső�régiójában.�
�

Kilépés a 
kazamatából 

�
�
A�cigánylány�a�kazamatában�kezdi�a�körét,�az��
"Járat"� (Tunnel)� mezőn,� és� 4-et� dob� a�
mozgására.�Úgy�dönt,� elhagyja�a�kazamatát,�
a� nyilakkal� ellentétes� irányba� haladva.� A�
cigánylány� kilép� a� kazamatából,� és� a�
"Romok"�(Ruins)�mezőre�lép.�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
Úgy� dönt,� az� utolsó� lépését� az� óramutató�
járásával�ellentétes�irányba�teszi�meg�a�külső�
régióban,� és� a� "Szántóföld"� (Fields)� mezőre�
lép.�
�
�
�
�
�
�
�
Dönthet� úgy� is,� hogy� az� utolsó� lépésével� a�
másik�irányba�indul�el�a�külső�régióban,�így�a�
"Síkság"�(Plains)�mezőre�léphetne.�
�
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A kincseskamra 
�

A� "Kincseskamra"�a�kazamata� legutolsó�mezője.�Hatalmas�vagyont�
és�mágikus�ereklyéket� rejt,�ám�egyben�a�kazamata� leghatalmasabb�
lényének�-�a�Sötétség�Urának�-�a�búvóhelye�is.�Amikor�egy�karakter�
eléri�a�"Kincseskamra"�mezőt,�ott�a�mozgása�azonnal�véget�ér,�még�
akkor�is,�ha�lenne�még�mozgáspontja.�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
�
Amikor� egy� karakter� a� kincseskamrában� fejezi� be� a� mozgását,�
harcolnia� kell� a� Sötétség� Urával.� Ha� sikerül� őt� legyőznie,� kincset�
zsákmányolhat�a�démonok�urától.�Ezután�-� függetlenül�attól,�hogy�
a�karakter�legyőzte-e�a�Sötétség�Urát,�avagy�nem�-�automatikusan�el�
fogja� hagyni� a� kazamatát.� Ezen� lépések� részleteit� a� jobb� oldali�
hasáb�tartalmazza.�
�

�

Harc a Sötétség Urával 
�

A� Sötétség� Urával� harcoló� karakter� választhat,� hogy� csatát,� vagy�
pszi-harcot�kezdeményez�vele.�A�Sötétség�Ura�12-es�erővel�és�12-es�
tudással�rendelkezik.�
�
A� Sötétség� Ura� elleni� harcot� a� normál� szabályok� szerint� kell�
lefolytatni,� kivéve,� hogy� a� Sötétség� Urával� való� harcot� nem� lehet�
elkerülni,� és� csak� a� karakter� harcolhat� ellene� -� a� követők,�
varázslatok,�vagy�tárgyak�nem�harcolhatnak�a�karakter�helyett.�
�
Ha�egy�karaktert� legyőznek,�egy�életet�veszít�(használható�ilyenkor�
olyan� tárgy,� varázslat,� vagy� speciális� képesség,� ami� megakadá-
lyozza�ezt�az�életvesztést).�
�
A�játékosoknak�pontosan�nyomon�kell�követniük�a�karakterük�és�a�
Sötétség�Ura�harci� értékét.�Erre� azért� van� szükség,�hogy�meghatá-
rozhassák,�melyik�mezőre�kerül�majd�ki�a�karakter�a�kazamatából.�
�
�
�
�
�

A sötétség le nem győzhető 
�

Amikor�a�Sötétség�Urát�egy�karakter�megöli,�a�teste�
ideiglenesen� elpusztul� ugyan,� de� a� lelke� sértetlen�
marad.�A�Sötétség�Ura�képes�újjáépíteni�a�testét,�így�
ismét�teljes�erejével�és�tudásával�szállhat�szembe�a�
következő� botor� kalandozóval,� aki� ezután� a� kin-
cseskamrába�lép.�A�később�lezajló�harcok�ugyanúgy�
a�fenti�szabályokat�követik.�

�
�
�
�
�
�

Kincs kiválasztása 
�

Azok� a� karakterek,� akiknek� sikerül� legyőzniük� a� Sötétség� Urát,�
átnézhetik�a�kincspaklit,�és�jutalomként�kiválaszthatnak�maguknak�
egy� tetszőleges� kincskártyát.� Ha� elfogytak� már� a� kincskártyák,�
akkor�onnantól�kezdve�egy�karakter�sem�kaphat�jutalmat�a�Sötétség�
Urának�legyőzéséért.�
�
Ha� egy� karakter� sikeresen� győz,� és� elhagyja� a� kazamatát,� később�
bármikor� visszatérhet,� és� újból� megölheti� a� Sötétség� Urát,� hogy�
jutalomként�egy�újabb�kincskártyát�választhasson�(ha�van�még).�
�
Kizárólag� azok� a� karakterek� választhatnak� maguknak� egy-egy�
kincskártyát,� akiknek� sikerült� legyőzniük� a� Sötétség� Urát.� Azok� a�
karakterek,�akik�bár�rátámadnak�a�Sötétség�Urára,�de� legyőzetnek,�
vagy�döntetlent�érnek�el,�anélkül�hagyják�el�a�kincseskamrát,�hogy�
bármiféle�jutalomban�részesülnének.�
�
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A kincseskamra elhagyása 
�

Miután� egy� karakter� legyőzte� a� Sötétség�Urát,� döntetlen� eredmény�
születik,� vagy�az�győzte� le� őt,� el� kell� hagynia�a�kincseskamrát,� és�
meg�kell�határozni,�hogy�melyik�mezőre�kerül�(teleportál).�
�
Annak�meghatározása�érdekében,�hogy�a�karakter�hol� jelenik�meg,�
le� kell� vonni� a� Sötétség� Urának� harci� értékét� a� karakter� harci�
értékéből,� majd� meg� kell� nézni� a� "Kincseskamra"� mező� alján� lévő�
táblázatot.�Minél� nagyobb� a� karakter� harci� értéke,� annál� közelebb�
teleportál� a� belső� régióhoz.� Ha� egy� karakter� harci� értéke� legalább�
nyolccal� meghaladja� a� Sötétség� Urának� harci� értékét,� akkor�
közvetlenül� az� Uralom� koronája� mezőjére� kerül!� Ha� egy� karakter�
harci� értéke� kisebb,�mint� a� Sötétség� Urának� harci� értéke,� akkor� a�
karakter� a� táblázatban� szereplő� "0"� eredmény� szerint� a� "Szirtek"�
(Crags)�mezőre�kerül.�
�
Az� Uralom� koronájának� mezőjére� teleportáló� karakternek� nincs�
szüksége�talizmánra�a�mezőre�kerüléshez.�
�
Ha� egy� karakter� anélkül� öli� meg� a� Sötétség� Urát,� hogy� támadást�
hajtana�végre��-�például�egy�"Halál�ujja"�(Finger�of�Death)�varázslat�
segítségével�-�akkor�a�táblázat�"0"�eredményét�kell�használni.�

�
�

�
�
�
�
�
�

�

Példa a 
kincseskamra 

mezőn 
történtekre 

�
�

A�cigánylány�a�körét�az�"Idézőkör"�(Summoning�
Circle)�mezőn�kezdi,�és�6-ost�dob�a�mozgásra.�A�
kincseskamrába� lép,� ahol� be� kell� fejeznie� a�
mozgását,�hiába�maradt�még� fel�nem�használt�
mozgáspontja.�
�
A�cigánylány�úgy�dönt,�hogy�a�Sötétség�Urával�
pszi-harcban�kíván�megmérkőzni.�Összesen�13-
as� tudása�van,� és�3-at� dob�a� pszi-támadására;�
így�a�harci�értéke�16-os�lesz.�A�Sötétség�Urának��
12-es�a� tudása,�és�a�másik� játékos�2-est�dob�a�
nevében;�a�harci�értéke�így�14-re�növekszik.�
�
Mivel� a� cigánylány� harci� értéke� a� magasabb,�
megöli� a� Sötétség� Urát,� így� jutalomként�
választhat�egy�kincskártyát�a�megmaradt�kincs-
pakliból.��
�
Ha� a� harci� értéke� ugyanannyi,� vagy� kevesebb�
lett� volna,�mint� a� Sötétség�Uráé� (például:� 3-as�
helyett�csak�1-est�dobott�volna),�nem�ölte�volna�
meg� a� Sötétség� Urát,� így� nem� választhatott�
volna�kincskártyát.�
�
A�cigánylánynak�most�meg�kell�határozni,�hogy�
melyik�mezőre� teleportál�a� főtáblára�a�kincses-
kamrából.� Levonja� a� Sötétség� Urának� 14-es�
harci� értékét�a� saját�16-os�harci� értékéből,�ami�
2-est�eredményez.�Megnézi�a� táblázatot:�a�2-es�
szám�mellett�a�"Szakadék"�(Chasm)�szó�szerepel,�
így� a� figuráját� a� "Kincseskamra"� mezőről� a�
"Szakadék"� mezőjére� helyezi� át,� majd� végre-
hajtja�ott�a�találkozást.�

�
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További szabályok 
�

Az� alábbiakban� tisztázzuk� az� új� kártyákra,� a� különleges�
képességekre�és�a�kazamatarégión�szereplő�utasításokra�vonatkozó�
szabályokat.�

�
Mozgás előre 
�

Néhány�kártya,� illetve�kazamatában� lévő�mező�arra�utasít,� hogy�a�
karakter� mozogjon� előre� meghatározott� számú� mezőt.� Az� ilyen�
esetekben�a�karakternek�mindig�a�nyilak�irányába�kell�mozognia,�a�
megadott�számú�mezőt.�
�
�
�
�
�
�
�
�

Példa az  
előre történő 

mozgásra  
�

�
A� gladiátor� a� "Sötétség� Csarnoka"� (Hall� of�
Darkness)�mezőn�kezdi�a�körét.�Ahelyett,�hogy�
normál�mozgást�végezne,�dobnia�kell.�
�
Mivel�4-est�dob,�előre�kell�lépnie�egy�mezőt.�A�
gladiátor�így�az�"Járat"�(Tunnel)�mezőre�kerül,�
és�végrehajtja�a�találkozást.�
�

�

Mozgás visszafele 
�

Néhány�kártya,� illetve�kazamatában� lévő�mező�arra�utasít,� hogy�a�
karakter�mozogjon�visszafele�meghatározott�számú�mezőt.�Az�ilyen�
esetekben�a�karakternek�mindig�a�nyilakkal�ellentétes�irányába�kell�
mozognia,�a�megadott�számú�mezőt.�
�
�
�
�
�
�
�
�
�

Példa a 
visszafele  

történő mozgásra 
�
�
A� gladiátor� a� "Sötétség� Csarnoka"� (Hall� of�
Darkness)�mezőn�kezdi� a�körét.�Ahelyett,� hogy�
normál�mozgást�végezne,�dobnia�kell.�
�
Mivel� 3-ast� dob,� visszafele� kell� lépnie� egy�
mezőt.�A�gladiátor�így�az�"Átjáró"�(Vault)�mező-
re�kerül,�és�végrehajtja�a�találkozást.�

�
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Mozgás az óramutató járásával 
megegyező / ellentétes irányba 
�

Ha�a�kazamatában�a�karakternek�az�óramutató�járásával�megegyező�
irányba�kell�mozognia,�akkor�azt�minden�esetben�a�nyilak�irányába�
kell�megtennie.�
�
Ha�a�kazamatában�a�karakternek�az�óramutató�járásával�ellentétes�
irányba� kell� mozognia,� akkor� azt� minden� esetben� a� nyilakkal�
ellentétes�irányba�kell�megtennie.�

�
Mozgás vereség után 
�

Ha� egy� karaktert� legyőznek,� majd� eztán� arra� utasítják,� hogy�
mozogjon� egy� adott� mezőre,� akkor� a� karakter� figuráját� arra� a�
mezőre� kell� áttenni,� majd� a� karakter� köre� azonnal� véget� ér.� Egy�
legyőzött�karakter�semmilyen�találkozást�nem�hajthat�végre�azon�a�
mezőn,�ahová�érkezett.�

�
Kincskártyák 
�

Egy� kincskártyát� minden� tekintetben� úgy� kell� kezelni,� mint� a�
kalandkártyákat,� miután� egy� karakter� birtokába� került,� azzal� a�
különbséggel,�hogy�ha�bármilyen�okból�el�kellene�azt�dobni,�akkor�
kikerül� a� játékból� eldobás� helyett.� Az� így� eltávolított� kincskártya�
nem�kerül�vissza�a�kincspakliba,�és�nem�szerezhetik�már�meg�azok�
a�karakterek,�akik�a�későbbiekben�legyőzik�a�Sötétség�Urát.�
�
Egy�kincskártyát�a�többi�tárgyhoz�hasonlóan�el�
lehet�dobni,�el�lehet�lopni,�illetve�el�lehet�adni.�
�

A kalandkártyákkal kapcsolatos 
speciális képességek használata a 
kazamatarégióban 
�

A� kalandkártyákra� vonatkozó� speciális� képességek� és� hatások�
máshogy� viselkednek,� amikor� a� karakterek� a� kazamatában� tartóz-
kodnak,� nem� pedig� a� külső-,� középső-,� vagy� belső� régióban.�Ha� a�
kazamatában�használnak�egy�ilyen�speciális�képességet,�az�minden�
esetben�a�kazamatakártyákra�vonatkozik�a�kalandkártyák�helyett.�
�
Például�a� jósnő�speciális�képessége�úgy�szól,�hogy�amikor�kaland-
kártyát�húz,�azt�eldobhatja,�és�húzhat�helyette�egy�másikat.�Amíg�a�
főtábla� külső-,� középső-,� vagy� belső� régiójában� tartózkodik,� ez� a�
képessége�a�kalandkártyákra�vonatkozik.�Azonban�a�kazamatában�
a�képessége�már�a�kazamatakártyákra�fog�vonatkozni.�
�
�
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Alternatív szabályok 
�

Az� alábbiakban� azokat� az� alternatív� szabályokat� ismertetjük,�
amiket�akkor�használhattok,�ha�szeretnétek�még�tovább�színesíteni�
a� játékot.�Ha�az�alább� felsorolt� szabályok�valamelyikét� szeretnétek�
használni,� akkor� a� játék� kezdete� előtt� győződjetek�meg� róla,� hogy�
mindenki�megértette,�és�elfogadta�az�adott�szabályt.�

�
A győztes mindent visz 
�

Ez� az� alternatív� szabály� felváltja� az� alapjáték� normál� győzelmi�
feltételét.�Ahelyett,�hogy�a�játékot�az�Uralom�koronája�megszerzésé-
vel�lehetne�megnyerni,�az�nyer,�akinek�elsőként�sikerül�legyőznie�a�
Sötétség�Urát.�

�
Rövid kazamata-játék 
�

Ezzel� a� szabállyal� lehetőségetek� lesz,� hogy� csak� egy� rövid� játékot�
játszatok,� kizárólag� a� kazamatatáblán.� Az� alapjáték� térképe� és� a�
kalandkártyák� ez� esetben� szükségtelenek� a� játékhoz.� Minden�
karakter� előkészítése� ugyanúgy� történik,�mint� az� alapjátékban,� de�
mindenki� a� kazamata� bejáratánál� kezd.� Ezen� a� mezőn� még�
nincsenek�karakter-találkozások.�A� játékszabályok�az�alapjátékban�
és� az� ebben� a� kiegészítőben� leírtakat� követik,� azzal� a� kivétellel,�
hogy�az�a� játékos,�aki� elsőként�eléri�a�kincseskamrát,� és� legyőzi�a�
Sötétség�Urát,�megnyeri�a� játékot.�A�másik�eltérés�az,�hogy�ha�egy�
karakter� csatába� kezd� a� Sötétség� Urával,� de� nem� győzi� azt� le,� a�
normál�büntetés�elszenvedése�után�továbbra�is�ott�marad�a�kincses-
kamrában,�és�nem�teleportál�ki.�Mindaddig�harcolnia�kell�a�Sötétség�
Urával,�amíg�le�nem�győzi�azt,�vagy�amíg�a�karakter�meg�nem�hal.�

�
Harcolj, vagy fuss! 
�

Ez� az� alternatív� szabály� sokkal� szigorúbban� szabályozza� a�
kazamatában� történő�mozgást.�A�börtönben�a�karakterek� továbbra�
is�annyi�mezőt�mozoghatnak,�ahányat�a�kockával�dobtak,�azonban�
minden�esetben�a�nyilak� irányát�kell�követniük.�A�karakterek�csak�
az� alábbi� két� esetben� mozoghatnak� a� nyilak� irányával� ellentétes�
irányba:�
�

• Ha�a�karaktert�egy�kártya,�vagy�mező�erre�kifejezetten�utasítja.�

• Ha�a�karakter�épp�menekül�a�kazamatából�(lásd�alább).�

�
Menekülés a kazamatából 
�

Egy� karakter� a� mozgása� előtt� kijelentheti,� hogy� elmenekül� a�
kazamatából.� Ez� esetben� innentől� kezdve� csak� a� nyilak� irányával�
ellentétes�irányba�mozoghat�mindaddig,�amíg�a�kazamata�bejáratán�
keresztül�nem�sikerül� elhagynia�a�kazamatarégiót,� és� el�nem�éri� a�
főtáblát.� Ha� egy� karakter� már� kijelentette,� hogy� a� menekülést�
választja,� nem�gondolhatja�meg�magát,� és�mindaddig� a� kazamata�
bejárata� felé� kell� mozognia,� amíg� el� nem� tudja� hagyni� azt.� A�
karakternek� nem� kell� abbahagynia� a� mozgását,� amint� kilépett� a�
kazamatából�a�főtáblára,�hanem�tetszőleges�irányba�lemozoghatja�a�
megmaradt� mozgáspontjait.� Az� elmenekült� karakter� bármelyik�
későbbi�körében�visszatérhet�a�kazamatába.�
�

Véletlenszerű kincsek 
�

Amikor�egy�karakter�legyőzi�a�Sötétség�Urát,�és�kincskártyát�szerez,�
véletlenszerűen�kell�kihúznia�a�megmaradt�kincspakliból�a�jutalmát�
ahelyett,�hogy�szabadon�kiválaszthatna�egyet�magának.�
�
�
�
�
�

Karaktersorsok 
�

Ki� merészel� a� jutalom� reményében� a� kazamatában�
kutakodni?� Íme� páran,� akik� megkísértik� a� sorsot,� és�
mindent�kockára� tesznek�a� remélt� jutalom�érdekében.�
Láss� a� szívük�mélyére,� és� ismerd�meg� e� bátor� kalan-
dozók�valódi�természetét!�
�

A gladiátor 
�

Könyörtelen,�igen�jól�képzett�
fegyverforgató,�aki�csak�azért�él,�
hogy�bizonyíthassa,�ő�a�világ�
legjobb�harcosa.�
�

Az amazon 
�

A�harcos�nők�testvériségének�
vad,�és�büszke�tagja,�aki�csak�
nagy�nehézségek�árán�tud�
megbízni�kívülállókban,�de��
bármit�hajlandó�megtenni�a�klánja�
érdekében.�
�

A bajvívó 
�

Igazi�kalandozó�hajlam,�egy�
gondtalan�fenegyerek,�aki�soha�
nem�mondana�ellent�semmilyen�
kihívásnak,�ha�egy�szüzet�
kell�épp�megmenteni.�
�

A cigánylány 
�

Jószívű�vándor,�aki�fittyet�hány�
a�törvényekre,�folyamatosan�
úton�van,�jóslásból�él,�illetve�
varázslatokkal�házal.�
�

A filozófus 
�

Nyugodt,�éles�elméjű�tudós,�
aki�lelkesen�pallérozza�az�
útjába�akadó,�kevésbé�nagy-�
tudású�embereket�remek�
ötleteivel.�
�
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