
A Conversion Guide azoknak a játékosoknak készült, akiknek a 
DungeonQuest 3rd Edition játék van meg. Ezzel a leírással 
használhatják a DungeonQuest Revised Edition szabályai 
szerint a játékot, anélkül, hogy megvennék azt.

A Revised Edition tulajdonoknak nincs szüksége erre a 
leírásra.

Opcionális szabláyok
Ezeket a szabályokat csak hozzá kell adni a 3rd Edition
 szabálykönyv 24. oldalán található opcionális szabályokhoz.

Fáklyafény
Ezzel a szabályvariációval a játékos előre megnézhet néhány kam-
rát, miután belépett egy kamrába. 

Közvetlenül azután, hogy a játékos belépett egy kamrába (így egy 
felfedezett helyen van), vagy miután lehelyezett egy kamra lapkát, 
amikor egy felfedezetlen helyre lépett, kiválasztja egy olyan csarnokát 
annak a kamrának, ahol tartózkodik, amelyik felfedezetlen helyre 
vezet és nem állja útját ajtó. Ezután húz egy lapkát és lehelyezi, 
hogy a nyíl szomszédos legyen a választott csarnokkal. Ezt az 
elfoglalt kamra mindegyik olyan csarnokával megteszi, amelyiken 
nincs ajtó. Ezután érvényesíti az elfoglalt kamra hatásait.

Amikor ez a szabály van érvényben, minden játékos felrak egy 
lapkát a toronyszobája mellé az előkészületek 10. lépése során. Az 
első hős, aki belép a kincseskamrába, lerak egy-egy lapkát a kin-
cseskamra minden olyan csarnokához, ahol még nincs kapcsolódó 
kamra.

FÁklyafény példa

Krutzbeck belépett a folyosóra, aminek két kijárata van 
(A). Kiválaszt egy csarnokot (B), húz egy lapkát, lehe-
lyezi, hogy a bejárati nyíl kapcsolódjon a választott 
csarnokhoz. Ezután ugyanezt teszi a másik csarnokkal 
(C). Végül, Krutzbecknek érvényesítenie kell a folyosó 
kamra hatásait.
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Fontos szabályváltozások
Az alábbi bejegyzések bemutatják azokat a fontos szabályváltozá-
sokat, amikben a Revised Edition és a 3rd Edition különbözik 
egymástól. Ahol szükséges, további szabályok hozzáadása segíti 
az új szabályok alkalmazását a 3rd Edition játékoban. Az új sz-
abá-lyok részletes leírásához töltsd le a Learn to Play és Rules
Reference útmutatókat pdf-ben.

Ezeket a szabályokat csak együtt lehet használni, vagy mindet 
használjátok, vagy egyiket sem. Ha a játékosok használni szeretnék 
ezeket a átalakító szabályokat, akkor az összeset alkalmazniuk 
kell.

Kutatás
A kamralapkák csak egyszer kutathatók az egész játék során. Ezt 
meg kell jelölni egy elszántságjelölővel a lapkán. Bármelyik lap-
ka, amin elszántságjelölő van, nem kutatható többé.

Ha a játékosok kifogynak az elszántságjelölőből, bármivel 
helyettesíthetik, mint pl. gyöngyök, pénzérme, stb.

Harc
A harcot a Classic Combat Variant szerint (3rd Edition 
szabálykönyv 28. oldal) szerint kell végrehajtani, de a Conversion 
Guide 3. oldalán lévő Harc Eredmény táblát kell használni az ere-
deti szabálykönyvben lévő helyett.

Menekülés
A játékos a gyorsasága próbájával menekülhet a harc minden for-
dulójának végén. A hatalom kártyán lévő menekülési értéket fi-
gyelmen kívül kell hagyni.

A harc minden fordulójának végén a játékos megpróbálhat 
elmenekülni. Ha a játékos a menekülés mellett dönt, próbára kell 
tennie a gyorsaságát.

Ha sikeres, a találkozás véget ér és a szörnyjátékos felfedi a szörnykár-
tyáját. Ezután megnézi a szörny menekülés büntetés táblázatot (itt 
jobbra), és a hősjátékos a szörnynek megfelelő sebesülést szenvedi 
el. A menekülési büntetés értékének meghatározásához, nézd meg 
a szörny fajtáját (a kép a szörnyjelző elején) a szörny egészségét 
(a jelző hátoldalán lévő érték) és keresd ki a menekülési büntetést 
a jobboldali oszlopból.

Ezután a hős átmozog egy szomszédos kamrába figyelmen kívül 
hagyva az ajtókat és zuhanórácsokat.

Ha sikeretelen, tovább kell folytatnia a harcot a szörnnyel.

Ha nincs felfedezett szomszédos kamra, a hősjátékos nem 
próbálhat menekülni.

Szörny menekülési 
büntetés

A következő táblázat segítségével megállapítható a 
menekülési büntetés a szörny találkozások esetére. Keresd 
ki a táblázatból a szörny fajtáját és egészségértékét a 
menekülési büntetés értékének megállapításához.

Csontváz 2 0

Csontváz 3 2

Egészség

Boszorkány 2 1

Boszorkány 3 2

Boszorkány 4 3

Egészség

Troll 3 4

Troll 4 2

Troll 5 0

Egészség

Gólem 4 2

Gólem 5 3

Gólem 6 4

Egészség

Démon 5 2

Démon 6 4

Démon 8 6
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Harc eredmény táblázat
Az alábbi táblázat megmutatja, melyik játékos szenved el sebesülést az össze-
csapásban, a hős- vagy a szörnyjátékos, és mekkora a sebesülés mértéke.

A szám a fehér négyzetben mutatja a 
hősjátékos által elszenvedett sebesülés 
mértékét.

A szám a szürke négyzetben mutatja a
szörnyjátékos által elszenvedett sebesülés
mértékét.

A kettéosztott négyzetek mutatják a hős és
a szörnyjátékos által elszenvedett sebesülés
mértékét.


