LY/

pA

v -

-4
W -~
v - - . » -
i‘l.W““:‘ lr\_ by “‘ s 09‘., l,“ et
P T I N N v.n.swii..o.\o.u



- A 52616 jaiték elemei

* 32 db lila Nem-Jatékos
Karakter [NPC] jel6l6

- 6 db lila targy jeldld

» 32 db NPC kartya

» 8 db Szobakartya

* 8 db "Fémagus Tekintete”
kartya (opcionalis)

=

.H%ih'
° 4 * 2 db 6 oldalu teleport kocka
. (1 piros, 1 fehér)

@
4
W

» 1 db forgatas kocka

5 db négyzet alaku szamlalo, mely az
NPC gy6zelmi pontjait [VP] mutatja (a
kék akcio pont [AP] hatoldala)

1 db vaszonzsak

1 db sz6l6 jatékszabaly

% Megallapodas

A Dungeon Twister eredeti (2-jatékos) szabalyai a sz6l6 jaték
esetén is érvényben maradnak, kivéve, ha masként nem rendelkezik
ez a szabalykonyv.

A Jatékos a sarga szinnel jatszik. Megkapja mind a 16 sarga
kartyat és a 14 sarga jelol6t. A Jatékos hasznalja a figurakat.

A Nem-Jatékos roviden NP, és az 6 karakterei az NPC-k. Az
NP felfelé forditott lila jelol6ket hasznal a sértetlen NPC-khez. A
leforditott jelol6 a sebzett NPC-t jelzi.

A kék jeloléket nem hasznaljuk az egyjatékos modban.

A kék AP szamlalo hatoldala mutatja az NP VP-inek szamat.
A sarga AP szamlalot a Jatékos hasznalja a sajat akciéihoz, és
ugy szamolja az NPC akciéit, mintha aktivalva lennének.

- Elgkeészilletek

Nehézségi fokozat valasztasa
6 nehézségi fokozat létezik, melyet a kdvetkezd szinek jeldinek
a leggyengébbtél a legerésebbig:

kénnyl nehez

Sz0l6 jaték esetén a Jatékos nehézségi fokozatot valaszt a
kalandjahoz. A nehézségi szint jelz6k megtalalhatéak a Jatékos,
illetve az NPC kartyakon (lasd: Utanpétlas).

A borton kialakitasa

Vegylk a 4 szoba part (azaz 8 szobat 6sszesen) keverjik
Ossze Oket, majd helyezziik az asztalra lefelé forditva ugy,
hogy azok 4 elem hosszusagu és 2 elem szélesség

tertletet alkossanak (lasd: 1. abra).

A szobakon talalhaté szam azt mutatja, hogy

hany darab jel6l6t kell kivenni a zsakbdl,

amikor a szobat felfedjiik.
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NPC-ket a vaszonzsakba

Keverjik meg a 32 NPC kartyat, és vegytnk ki bel&lik 8-at
véletlenszerlien. Keressilk meg az ezekhez a kartyakhoz tar-
tozé 8 lila karakter jel6l6t. Ezeket a jel6ldket a 6 db lila targy
jelolével egyltt tegylk a zsakba. Nagy valészinliséggel tobb
azonos NPC is lesz (pl. tobb Cleric), de ez nem probléma.

Helyezzik a paklit formald 8 kartyat felfelé forditva a zsak
mellé.
Utanpétlas NPC-k

Keverjuk meg a maradék 24 NPC kartyat, és a paklit helyezziik
lefelé forditva az asztalra. Az utanpoétlas NPC-k azok a karakterek,
amelyek bizonyos idénként bekerliinek jatékba, a nehézségi
szinttdl fliggben.

A 24 jelol6t hagyjuk a 8 kis tartoban a jaték dobozaban, karakter
osztalyonként szétvalogatva. Igy konnyebb lesz elévenni 6ket, ha
sziikség van rajuk.

Indulé Jatékos csapat

A Jatékos kivalaszt 4 karaktert a Dungeon Twister Prison
lehetséges 8 karakterébdl, és a hozzajuk tartozé jeldldket elhe-
lyezi a sarga kezd&savon, vilagité pontonként egyet. Miutan
a Jatékos kivalasztotta és elhelyezte a kezd6 csapatat, a 10
megmaradt jel6l6 (a 4 ki nem valasztott karakter, és a 6 targy)
is a vaszonzsakba kertil.

Ezutan a Jatékos kicseréli a karakter jeloléket a megfeleld
figurakra sarga kezddsavon, és félreteszi a karakter jelolSket
(ezek NEM kertilnek bele a zsakba).

Az NP nem helyez egyetlen jelol6t sem a kék kezddsavra.
Az NPC-k a szobak felfedése eredményeként, vagy pedig

utanpétlasként kertilnek jatékba. ‘

)




ELOKESZULETEK
és a jaték kezdete

A 8 NPC jel6l6
a zsakba keriilnek)

Az NP targy jelol6i
NP (a zsakba keriilnek)

.:-:L \ ﬁ“,!_-;‘.ﬂ_fk

A Jatékos targy jeloli
(a zsakba keriilnek)
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A Jatékos megmaradt
karakter jel616i, amelyek
nem keriiltek a kezd6
csapatba (a zsakba
keriilnek)

Utanpotlas
NPC jel6lok Leforditott
utanpotlas NPC

huzopakli

A felfele forditott 8
NPC kartya, melyek
jeloléi a zsakba
keriiltek

A Jatékos
Akciokartyainak
dobopaklija (amelyek ———
dobépaklija (amelyek mar kijatszasra Sngakartyan
mar kijatszasra keriiltek) (felfelé forditva)

kertiltek)

A Jatekos
Ugraskartyainak és
Harckartyainak

A felfedetlen szobak

. . "l g | - . ; I r.- ;
ST P ., g A felfedett szobak
(R ¥ i ) - Szobakartyai
(leforditva)

Az NP Harckartyainak
dobopaklija
(amelyekat az NP mar

A Jatékos Ugraskartyainak,
kijatszott)

Harckartyainak és
Akciokartyainak huzopaklija

A Jatékos altal valasztott 4

kezd6 karakter Harckartyainak

huzépaklija
(leforditva)

Jatékos
$#- Paklik
A Jatékos pakli

A Jatékos a szokasos kartyakat kapja, azaz az dsszes sarga
kartyat (3 Ugraskartyat, 4 Akciokartyat és 9 Harckartyat).

NPC aktivalasi sorrend

dontott kartya:
az NPC mar lépett az NP
adott forduléjaban

allitott kartya:
az NPC még nem lett
aktivalva

Az NP pakli
Az NP nem hasznal Akciokartyat és Ugraskartyat. Tavolitsuk
el a jatékbol a kék Akcidkartyakat és Ugraskartyakat.

Az NP Harckartyai

Az NP hasznalja a kék Harckartyakat. Keverjik meg mind a 9
kék Harckartyat, és a paklit helyezzik lefelé forditva az
asztalra. Mindig, amikor harcra kerul sor, fedjuk fel a pakli fels
lapjat, majd a harc végeztével dobjuk a lapot az NP Harckartya

dobdpaklijara.
Amennyiben az NP Harckartya huzépakli kidrdl, vegyuk
. fel az 6sszes lapot dobopaklibdl, keverjik meg Oket,

f és képezzlnk beléle uj huzépaklit.

A Szoba pakli
A 8 Szobakartyabdl alakitsunk

:;; . ki egy paklit, és felfelé
iy

forditva helyezzik az
= R

asztalra (lasd: 1. abra).
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Aktiv NPC kartyak (jelenleg a
labirintusban tarté6zkodé
NPC-k)

Amikor egy Szoba felfedésre keriil, keressik ki a hozza tar-
tozé kartyat a Szoba paklibol. Miutan végrehajtottunk egy szoba
felfedése eseményt (lasd: Szoba felfedése), adjuk a lapot a
felfedett Szobakartya paklihoz lefelé forditva (lasd: 1. abra).

Gyozelmi feltételek

Amennyiben a Jatékos eléri az 5 VP-t az NP el6tt, akkor
megnyeri a jatékot.

Amennyiben az NP éri el az 5 VP-t a Jatékos el6tt, akkor az
NP nyeri a jatékot.




$#- A jaték kezdete — elsd fordulé

Sz616 jatékban nem kertlnek jell6k a szobakra az elé6készites
soran. Az el6késziletek befejezése utan, ahogyan azt az 1. abrais
mutatja (minden szoba lefelé van forditva), a Jatékos megkezdi
az elsd fordulot. Ki kell jatszania “2 Akcid” kartyat, és elsé ak-
cié-jaként azonnal fel kell fednie az egyik el6tte fekvé szobat.

$#- Akciokartya ciklus

Az els6é Akcidkartya ciklus alatt a Jatékosnak névekvé sor-
ban kell kijatszania az Akcidkartyakat, tehat az elsé forduldban
“2 Akcio” kartyat, a kovetkez6ben "3 Akcio” kartyat, majd
"4 Akcid” kartyat, végul "5 Akcio” kartyat.

A tovabbi Akciokartya ciklusok soran a Jatékos donti el,
hogy milyen sorrendben jatssza ki az akciokartyait.

v
<¥:-Sorrend és a jaték fazisai

A jatékot a Jatékos és az NP felvaltva jatssza, a szokasos
szabalyok betartasaval, azzal az egyetlen megkotéssel, hogy
mindig a Jatékos kezd. Ennek megfeleléen a sorrend igy
alakul: Jatékos, NP, Jatékos, NP, stb...

A Jatékos jatékanak fazisai:
1. Egy Akcidkartya kijatszasa
2. Minden akcié végrehajtasa
3. Az utanpétlas megérkezése, ha van ilyen, az
Akcidkartya leirasanak megfeleléen

4. Akciokartyak frissitése, ha egyetlen lap sem maradt a
Jatékos kezében

Név: a név alapjan tudjuk parositani a
jeloloket a kartyakkal.

Cél: meghatarozza a karakter céljait
fontossagi sorrendben, megszabva annak
viselkedését minden egyes szituaciéban.
Minél kisebb a cél sorszama, annal
nagyobb a prioritas. Az alapértelmezett cél
lila szindi.

Targy Prioritas: meghatarozza a
karakter kedvenc targyait fontossagi
sorrendben. Minél feljebb van a listaban,
annal jobban vagyik ra az NPC.

miesr..':- i_.m:r
Fireball Wa

N For pvery & portoullises opened by Nolack, the
Wan-Figyer saras 1VP, regardless of scenorie

victary condirions,

Az NP jatékanak fazisai:
1. Keverjuk meg az aktiv NPC-k (a jelenleg a labirintus-
ban tartézkodé karakterek) kartyait
2. Tegyik ki az NPC kartyakat sorban, balrol jobbra
(aktivalasi sorrend)
3. Aktivaljuk a sértetlen NPC-ket ennek a sorrendnek
megfeleléen, balrdl jobbra

Mivel az NP-k nem hasznalnak Akciokartyakat, ezért nekik nincs
frissitési fazisuk. A labirintusban tartézkodé NPC-k aktivalasi sor-
rendben hajtanak végre az AP-iknak (az NPC kartyak céljaiban
[Objective] meghatarozott) megfelel6 mennyiségl akciot.

-3;2 A Jatékos forduléja

A Jatékos forduldja az alapszabalyoknak megfeleléen zajlik. A

harc kimenetele és a szobak felfedése az egyetlen kiilonbség
az alapjatékhoz képest (lasd: Harc kezdeményezése és Szoba
felfedése). Az utanpotlas is jelent némi valtozast a jatékban.

Példaul, a Jatékos 3. fazisaban esetenként (a forduld elején
kijatszott Akcidkartyatol fliiggéen) utanpotlast kell behozni (lasd:
Utanpotlas)

“:f Az NP forduldja

1. fazis — keverjiik meg az aktiv NPC-k kartyait
Vedd magadhoz az elétted fekvé aktiv NPC-k kartyait, és kev-

erés utan helyezd ket az asztalra lefelé forditva. Ezek a kartyak
csak a jelenleg a labirintusban tartézkodé NPC-k kartyai lehet-
nek, beleértve a sebesiilteket. Ne felejtsd el eltavolitani a jaték-
bol azokat a lapokat, amelyeknek a karakterei mar elhagytak
a labirintust, vagy meghaltak!

2. fazis — tegyuk ki az NPC kartyakat sorban
Tegytk ki az NPC kartyakat sorban, balrdl jobbra, allitva és
felfelé forditva.

ba tartozik (Cleric, Colossus, Backstabber, stb...).
Minden egyes karakter mas karakterosztalyba
tartozik, és mindegyiknek specialis képességei
vannak osztalyuktol fiiggéen.

ter mely mas karaktereket keres meg, fontossagi
sorrendben, akar harcrél, vagy gyiilekezésrél,
vagy barmi mas akciorol legyen is sz6.

Egyéniség: minden karakternek vannak sajat, csak ra jellemzd specialis képességei
(az osztalyara jellemz6 specialis képességek mellett), ami ebben a szévegdobozban
keriil leirasra. Amikor egy NPC jatékba keriil, mindenképpen olvassuk el az

egyéniségére vonatkozo leirast, és legyiink tisztaban azzal, hogy ez milyen hatassal
van a jatékra. Az egyéniségre vonatkozo szabalyok erésebbek a normal szabalynal.
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Hogyan hatarozzuk meg egy NPC akcioit

Az elérhet6 célokat prioritasuk szerinti csokkend sorrendben keressiik:

1. cél — Labirintus elhagyasa: Weak Ed nem tudja elhagyni a labirintust 5 AP-ért, anélkiil, hogy kézelharcba ne keveredne egy ellenséges

karakterrel, ami igy mar egy teljesen masik cél.

2. cél - Targy felvétele: Weak Ed csak a Tiizlabda varazspalcat tudna megszerezni 4 AP-ért, de ez a targy nem szerepel a Targy Prioritas listajan.

3. cél — Harc: Weak Ed képes kozelharcot kezdeményezni tobb ellenség ellen is. Kivalasztja a Karakter Prioritas listaja lehetséges legmagasabb
helyén elhelyezked6 karaktert, ami jelen esetben a Cleric. Weak Ed “Harc” moédra valt, és a sarga Cleric felé indul, hogy tamadjon 4 AP-ért, ami

pontosan az a 4 AP, ami erre a célra van meghatarozva szamara.

3. fazis — aktivaljuk a sértetlen NPC-ket

El6szor hatastalanitsuk a sebesiilt NPC-ket, ugy hogy kar-
tyaikat megdoéntjiik. Ok nem hajthatnak végre akciét, hacsak az
egyeéniséguk (“Personality” szovegdoboz az NPC kartyan) ezt
nem teszi lehetdve.

Aktivaljuk a sértetlen NPC-ket sorban (lasd: Egy NPC
aktivalasa), a bal széls6t6l indulva jobb felé. Miutan egy NPC
végrehajtotta az akcioit, hatastalanitsuk, ugy hogy kartyaikat
megdontjuk. Az NP forduloja ezzel befejezddik.

Egy NPC aktivalasa

Egy NPC aktivalasa soran a Jatékos megvizsgalja az aktivalt NPC
céljait prioritds sorrendben 1-tél 6-ig, amig nem talal egy olyan
célt, amelynek AP értéke a legkdzelebb all az NPC maximalisan
felhasznalhaté AP-jahoz (lasd: 2. abra). Ezt az célt hajtja végre
az NPC (lasd: NPC céljai).
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Telescoping Spear

Large Shield

Dwring o one-an-gne combat, Weak Ed forces
the Plaver to play the wedkest Combat card in
his hand. Weck Ed's power alss coplies in ranged
combat, o loag as it 8 not o group combat,

Ahhoz, hogy megallapitsuk, hogy egy cél elérhet6-e,
az NPC-nek képesnek kell lennie elérni azt a célt a
kovetkezd akciok valamelyikével:

- mozgas,

- ugras,

- egy szabad képesség felhasznalasaval, pl. egy olyannal,
ami nem igényel AP-t, mint példaul a Naga Eltorzulas
képessége, vagy a Wizard Lebegés képessége.,

- targyak (Kotél, vagy Kulcs) segitségével.

A kovetkez6 akciok kizarélag a megfelel6 cél
részeként hajthatok végre:

- egy szoba forgatasa,

- harc,

- labirintus elhagyasa,

- gyulekezés,

- minden olyan képesség, ami AP-ba kerll (csapoéracs
felnyitasa, csaporacs széttorése, gyogyitas, visszalokeés)
- Tlzlabda varazspalca hasznalata, ami targy felvétele

célt igényli (lasd: Tizlabda varazspalca).

Amennyiben a 6 cél egyike sem hajthaté végre, elégtelen
mennyiségli AP miatt, akkor az NPC az alapértelmezett (lila
szin( sor) célt valasztja, és amennyire csak telik t6le megprébal-
ja azt végrehajtani, felhasznalva az 6sszes AP-t, ami ehhez
a célhoz meg van hatarozva.

Nem fogja tudni maradéktalanul végrehajtani,
de amennyire csak lehet, meg fogja kdzeliteni,
szem elé6tt tartva a kozelitési szabalyokat
(lasd: Kozelitési szabalyok és 3. abra),
amig csak el nem fogy az AP-ja.




Alapértelmezett cél

Keress egy elérheté célt prioritasuk
szerinti csokkend sorrendben:

1. cél — Labirintus elhagyasa:
Weak Ed nem tudja elhagyni a
labirintust 5 AP-ért, hiszen a
legrovidebb ut is 10 AP-ba
keriilne.

2. cél — Targy felvétele: Weak Ed
nem tud felvenni semmit 4 AP-n
beliil.

3. cél — Harc: Weak Ed nem ér el
egyetlen ellenséget sem 4 AP-n
beliil, akivel harca bocsatkozhatna.

4. cél — Szoba felfedése: nincs
felfedhet6 szoba Weak Ed
kozelében 3 AP-n beliil.

5. cél — Szoba forgatasa: nincs for-
gatoszerkezet Weak Ed kozelében
2 AP-n beliil.

6. cél — Gyiilekezés: nincs egyetlen
barati karakter sem Weak Ed
kozelében 2 AP-n beliil.

Weak Ed egyetlen célt sem tud
végrehajtani, ezért az alapértelmezett
céljat valasztja (a lila sor a listan), és
amennyire csak lehet, megprobalja
azt elérni. Az 6 alapértelmezett célja a
“Labirintus elhagyasa”. 5 AP-t
elhasznal arra, hogy a lehetd - | Lorge Shield
legrovidebb uton, a lehetd CanCdd

legkozelebb jusson a kijarathoz.

E Naga
Telescaping Spear Mekanork
Backstabber
Colossus

Diwring o one-an-gne combat, Weak Ed forces
the Plaver o play the weakest Combat card in

B his hand, Wesk Ed's power alss spplies in ranged
combat, o loag as it 8 not o group combat,

Kis lépés egy Telepath szamara...

Keress egy elérhet6é célt prioritasuk szerinti csokkené
sorrendben:

Weak Ed be van zarva, és 6 célja koziil egyet sem képes
teljesiteni. Ezért az alapértelmezett céljat, a “Labirintus
elhagyasat” valasztja (a lila sor a listan), és amennyire
csak lehet, megprobalja azt elérni. Mindossze 1 AP-t
felhasznalva Iép két mezét, ahol cellajaban csapéracs allja
az utjat. Ez a legkozelebbi pont a kijarathoz. Mar csak
segitségben reménykedhet, hogy hatha valaki kinyitja a
kaput neki...
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1. jel6ld kihtizasa 2. jel6l6 kihuzasa 3. jelold kihuzasa

@

a Jatékos a 4. sort
valasztja

a Wizard-hoz
ujradobas kell

Amennyiben az NPC nem képes végrehajtani az
alapértelmezett céljat sem, akkor nem csinal semmit (lasd: 4.
abra).

Maod

Amikor a Jatékos meghatarozta az NPC céljat, akkor az a
karakter az ennek megfelel6 modba Iép, példaul: harc médba,
forgatas modba, vagy gyililekezés modba. Javasoljuk,
hogy amint az NPC a megfelel6 mdédba kertlt, akkor a Jatékos
helyezzen el egy AP szamlalét az NPC karakterkartyajara minden
egyes akcioért mindaddig, amig az NPC nem deaktivalédik.

Kozelitési szabaly

Miutan az NPC mddja meghatarozasra kerilt, elképzelhetd,
hogy ezt a célt a karakter tobb kilonb6zé uton is képes lenne
véghezvinni. Mindig a legjobb utat kell valasztanunk, a kdvetkez6
kozelitési szabalyoknak megfelel6en:

- Azt a lehet6séget valasszuk, amelyik a legkevesebb AP-be
kertl

- AP egyez6ség esetén azt valasszuk, amelynek eléréséhez
kevesebb mezdén kell athaladni

- Ha még ez is megegyezik, akkor dobjunk egyet valamelyik 6
oldalu dobodkockaval, hogy elddntsik melyik Ut kertljon kivalasztasra
(paros / paratlan oldalak adjak az eredményt). Semmilyen egyéb
korilmény nem szamit, hogy kivalasszuk a végrehajtas maédjat.

NPC-k ugrasa
Az NPC-knek nincsenek Ugraskartyai. Ennek ellenére képe-
sek ugrani, 1 AP-t elkdltve minden egyes ugrasért anélkil, hogy
Ugraskartyaval rendelkeznének. Ettél fliggetlenll a szokasos ugrasi
zabalyokat be kell tartani. Ugrasaik szama nincs korlatozva a
jatékban! Ez aztan jol jonne neked is, nem?
Amikor egy NPC céljanak megvaldsithatésagat hatarozzuk
meg, akkor vegyuk figyelembe azt, hogy korlatlan
szamu ugrast hajthat végre célja
eléréséhez, a célhoz rendelt
AP-n belul.
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A Jatékos kikeresi a két jel6l6h6z
tartozé NPC kartyat az NPC
paklibél (jelen esetben: Muldon és

Mungdu)

\*\ Harc kezdeményezése

Amikor egy figura, amit a Jatékos iranyit, megtamad egy NPC-,
vagy amikor egy NPC tamadja meg a Jatékos egy karakterét,
akkor a Jatékos el6szor valaszt egy Harckartyat, amit kijatszik,
utana pedig a Jatékos felfedi az NP Harckartya huzopaklijanak
legfelsé lapjat. A Harc ezutan a normal szabalyok szerint zajlik,
majd az NP Harckartyaja eldobasra keriil az NP Harckartya
dobopaklijara (a +0 Harckartyak is). A Jatékos a Harckartyajat
pedig az 6 sajat Harckartya doboépaklijara teszi (kivéve a +0
Harckartyakat, mert azok visszakerulnek a kezébe).

Mindig, amikor a Jatékos, vagy az NP Harckartyaja a jaték
elején kivalasztott nehézségi szint jelét tartalmazza, uj utan-
potlas érkezik a harc végeztével (lasd: Utanpotlas).

$#- Szoba felfedése

Amikor a Jatékos vagy az NP felfed egy szobat, akkor annak
felfedése a normal szabalyok szerint torténik. Ambar, mivel az
el6kesziletek soran nem kertilnek jel6l6k a szobakra, a kdvetkezé
eljarast alkalmazzuk: a Jatékos kivesz a vaszonzsakbdl annyi
jelélét, amennyit a labirintus alaprajza mutat erre a szobara
(lasd: 1. abra), ami 3 jel6l6. Egyesével kihuzza 6ket, tgyelve
arra, hogy a sorrend megmaradjon.

Ezutan a felfedetlen Szobakartya paklibdl (a felfelé forditott pakli,
lasd: 1. abra) kikeresi az éppen felfedett szoba kartyajat és a
szoba mellé helyezi, abba az iranyba forditva a lapot, ahogyan
a szoba all (Iasd: 5. abra).

Ezutan minden egyes jel6léért, melyet kivett a zsakbdl, a
kihuzas sorrendjében, dob a 2 teleport kockaval (a fehér és
a piros kocka) és elhelyezi a jelolét azon a mezdn, amelynek
sor és oszlop poziciéit a Szobakartya mutatja (lasd: 5. abra). igy
teleportalodnak a targyak és a karakterek a labirintusba.




- ha a piros kocka 6-ost mutat, akkor a Jatékos dontheti el,
hogy a jel6lé melyik sorba kertiljén, az oszlopot a fehér kocka
mutatja

- ha a fehér kocka 6-ost mutat, akkor a Jatékos dontheti el,
hogy a jel6lé melyik oszlopba kertljon, az sort a piros kocka
mutatja

- amindkét kocka 6-ost mutat, akkor a jel6l6 nem kerul
jatékba. Egyszerlen kikeriil a jatékbdl, és sem a Jatékos, sem
pedig az NP szamara nem ad VP-t.

Ervényes teleportalas: a jeléld csak olyan lires mezdre
kerulhet (csapdara példaul nem), ahol még nincs masik jeldl6.

Ervénytelen teleportalas esetén addig kell a kockékkal Gjradobni,
amig egy Ures mezd ki nem jon, vagy amig dupla 6-ost nem ka-
punk (ebben az esetben a jeldl6 végleg kikeriil a jatékbal). Ha
csak az egyik kocka lesz 6-os, akkor a Jatékosnak olyan mezét
kell valasztania, ahova a jel6l8 lerakhatd. Ha ez nem lehetséges,
akkor az imént leirt moédon Ujradobas kovetkezik.

Figyelem! Néhany NPC-nek specialis képességei vannak
(Egyéniség), melyek a kartyaik aljan talalhaté szévegdobozban
vannak leirva. Némely képesség hatassal van az Uj szoba
felfedésére. Példaul néhany Mekanork kozvetlenul képes iranyitani
a forgatoszerkezeteket, ezért nem hasznaljak teleport kockakat.
Tehat mindenképpen nézziik meg az NPC Egyéniségét, miel6tt
dobunk a teleport kockakkal.

Amikor egy Uj NPC kerl jatékba egy szoba felfedésekor, akkor
annak NPC kartyajat helyezzik az aktiv NPC kartyak soraba, a
sor végére, allitva. Ezek az NPC-k azonnal aktivva valnak,
amennyiben ez a fordulé az NP forduldja. Jatékos forduldja es-
etén az NP kovetkezd forduldjaban lesznek aktivak.

%Uténpétlés

Egyes esetekben, utanpotlasként, uj NPC-k véletlenszeriien
kerllnek be olyan szobaba, amely mar felfedésre keriilt.
Az ilyen utanpétlasokat a Jatékos, vagy az NP egyes Akcio,
Harc, vagy Ugraskartyai irjak elé, olyan moddon, hogy a
Jatékos altal a jaték elején kivalasztott nehézségi fokozat jelét
tartalmazzak.

Példaul, rézsaszin szint esetén, utanpotlas csak akkor érkezik,
ha az NP [1 "Harc +0”, "Harc +1”, vagy "Harc +2” kartyat jatszik ki.
Noha fekete szint esetén utanpétlas érkezik, ha az NP "Harc +07,
"Harc +17, vagy "Harc +6” kartyat jatszik ki, emellett azonban a
"2 Akcid”, az "5 Akcio’, az Ugraskartyak, valamint a "Harc +0°, a
"Harc +4” és a "Harc +6” kartyak is utanpotlas huzasat valtjak ki.

Lathatjuk tehat, hogy fekete szint esetén sokkal gyakrabban
érkezik utanpotlas, mint a rozsaszinlinél, ebbdl adéddan a ne-
hézség is sokkal nagyobb.

Utanpotlas érkezése
- Harckartya hatasara a labirintusba az
utanpotlas azonnal a harc utan érkezik,

@

még mieldtt uj akcio kezdddne. Figyelem, eléfordulhat,
hogy egy forduldn beliil egyszerre tébb utanpotlas is
érkezik, akar ugyanazon a harcon belul is!

- Ugraskartya hatasara a labirintusba az utanpétlas azonnal
az ugras utan érkezik.

- A Jatékos Akcidkartyaja hatasara a labirintusba az
utanpotlas a Jatékos forduldjanak 3. fazisa soran érkezik
(lasd: A Jaték Sorrendje és Fazisai), tehat csak miutan a
Jatékos mar végrehajtotta az akcioit.

Minden egyes utanpoétlas érkezése esetén:
1. Huzzuk fel a felsé lapot az utanpétlas paklirél, és
helyezzlk azt allitva (nem dontve) az aktiv NPC kar-
tyak soranak végére.
2. Keressuk ki az NPC kartyahoz tartozo jel6l6t (lasd: 1.
abra)
3. Keverjik meg a felfedett Szobakartyakat (leforditott
pakli), aztan fedjuk fel a fels6 lapot. Ezt a kartyat helyez-
zuk a labirintus mellé a megfeleld poziciéban, és hajtsuk
végre a teleportalast a Szoba felfedése részben leirtak
szerint (lasd: 2. abra).
4. Helyezzik a jelolét a dobdkockak altal meghatarozott
mezdre.
5. Helyezziik vissza a Szobakartyat lefelé forditva a
felfedett Szobakartyak paklijaba, majd keverjik meg a
lapokat ujra.
Az utanpoétlaskent érkezé NPC-k az NP forduléjaban azonnal
aktivva valnak. Ha a Jatékos forduldjaban érkeznek, akkor pedig
csak az NP kovetkez6 forduléjaban aktivalodnak.

#: Az NPC Céljai

Cél: harc

Ahhoz, hogy az NPC ebbe a modba lépjen, el kell érnie
legalabb egy olyan ellenséges karaktert, aki a Karakter Prior-
itas listajan talalhaté. Ha ez a feltétel teljesll, és meg is tudja
tamadni a Harchoz hozzarendelt AP tullépése nélkil, akkor az
NPC harc modba lép.

Harc médban az NPC a Karakter Prioritas listaja lehet6 leg-

akar sebesiilt is legyen az, még akkor is, ha egy masik,
alacsonyabb prioritasu ellenséges karakter egy kozelebbi
mezdn talalhaté (lasd: 6. abra).

Egy karakter megtartja osztalybesorolasat akkor is ha
sebesiilt, ezért az NPC szamara célpontta valik, ha harcba
akar bocsatkozni.

Az NPC a célponthoz legkdzelebbi, szomszédos mezdn fejezi
be mozgasat. Hajtsuk végre a harcot a Harc Kezdeményezése
részben elirtak szerint. Dontetlen esetén az NPC folytatja a
harcot a karakter ellen, amennyiben maradt még AP-ja. Ha az
NPC megsebesiilt, akkor automatikusan deaktivalédik. Fordit-
suk lefelé a karakter jel0l6jét, ezzel jelezve, hogy sebesiilt.

A harc végeztével, amennyiben az NPC megsebesitett,
vagy megolt egy ellenséges karaktert, a megmaradt AP-jat
arra hasznalja, hogy minél jobban megkozelitse a Karakter
Prioritas listaja lehetd legmagasabb helyén elhelyezkedd
kdvetkezd ellenséges karaktert
(lasd: 6. abra). Amennyiben képes
harcot kezdeményezni, akkor megtesz
Addig folytatja mindezt, ameddig el
nem fogy az AP-ja. Ezutan
deaktivalodik.

Csoportos harc
megengedett mind az NP,
mind a Jatékos tekintetében.



Harc moéd

1. cél — Harc: Hur-Ban kozelében elegendé ellenség
talalhaté ahhoz, hogy Harc médba Iépjen, anélkiil,
hogy kiilonésebben agyalnia kellene a dolgon. Az
elsé karakter, akit megtamad az a Cleric, mivel 6 van
a legmagasabb helyen a Karakter prioritas listajan.

Amennyiben legy6zi a Cleric-et, a Wizard ellen indul
majd (masodik helyen all a listajan).

Ha a masodik harcot is megnyeri, akkor az 5. AP-jat
arra hasznalhatja, hogy kozelebb keriiljon harmadik
aldozatahoz a sarga Backstabber-hez, ambar arra
mar nem marad elegendé AP-ja, hogy még harcot is
kezdeményezzen vele.

Azzal, hogy a végén a lehet6 legkozelebb keriil a
Backstabber-hez, elvagja annak utjat, hogy
segitségére siessen szenvedd bajtarsainak...

Harc Telepath-tal

Telepath NPC-k harca az Egyéniség szévegdobozaban leirtak
szerint zajlik. Jegyezzik meg, hogy amennyiben a Telepath
“keényszeriti a Jatékost, hogy a leggyengébb Harckartyajat jatssza
ki”, ebbe a “Harc +0” Harckartyak nem értenddk bele.

Amikor a Jatékos egy-az-egyes kozelharcba kertil egy Telepath-
tal, a harc a kovetkez6képpen zajlik:

- A Jatékos felfedi az NP felsé 3 Harckartyajat (ha a pakli
kozbe kiurul, akkor keverjuk meg az NP Harckartyainak
doboépaklijat, képezziink belble uj huzépaklit, és fejezziik be a 3
lap felhuzasat)

- A Jatékos valasztja ki a 3 lapbdl, hogy az NP melyiket
jatssza ki a harcban. Valaszthatja a “Harc +0” Harckartyat, ha
van koztuk ilyen. A kivalasztott kartya az NP Harckartyainak
dobopaklijaba kerll a harc utan, a masik két ki nem valasztott
lapot pedig belekeverjiuk az NP Harckartyainak huzopaklijaba.

- A Jatékos maganak is valaszt egy Harckartyat a sajatjai
kozul.

- A harc ezutan mar a szokasos modon zajlik.

semlegesitik egymas, ugy mint a 2-jatékos valtozatban.

Cél: szoba felfedése

Ahhoz, hogy az NPC ebbe a médba Iépjen, olyan mezére kell
Iépnie, amely szomszédos egy felfedetlen szobaval és képesnek
kell lennie felfednie azt anélkiil, hogy tullépné a célhoz hozzaren-
delt AP koltséget. Amennyiben egy NPC képes lenne felfedni egy-
nél tobb szobat is, akkor mindig a kdzelebbit valasztja a kozelitési
szabalynak megfelel6en.
Az NPC megall az elsd olyan mezén, amely szomszédos a
felfedetlen szobaval. Ezutan felfedi a szobat (I4sd: Szoba
felfedése).
Ha a szoba felfedése utan még maradt AP-ja, akkor azt
arra hasznalja, hogy megprobaljon elérni egy masik
felfedetlen szobat a k6zelben. Ha AP-ja engedi, akkor
felfedi azt a szobat is. Addig foly-
tatja mindezt, ameddig el nem

. fogy az AP-ja (lasd: 7. abra).
; Ezutan deaktivalodik.

Amikor két Telepath harcol egymas ellen, egyedi képességeik
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Amennyiben az utolsd leforditott szobat is felfedte, az NPC azonnal
deaktivalodik, és a szoba felfedési mod megsziinik a jaték hatralevd
részében.

Cél: labirintus elhagyasa

Ahhoz, hogy az NPC ebbe a mddba Iépjen, el kell érnie a Jatékos
kezddésavjat anélkill, hogy tullépné a célhoz hozzarendelt AP kolt-
séget. Az NPC a legkdzelebbi utat valasztja a kozelitési szabalynak
megfeleléen.

Cél: gyiilekezés

Ahhoz, hogy az NPC ebbe a modba Iépjen, olyan mezére kell [épnie,
amely szomszédos az egyik, a Karakter Prioritas listajan szerepl6
barati karakterrel, anélkil, hogy tullépné a célhoz hozzarendelt AP
koltséget.
szerepel6 baratil! karakter] mar eleve szomszédos[ | az NPC-
vel, akkor a gyiilekezés(| elmarad, helyette a kdvetkezd célt kell
végrehaijtani.

Gyiilekezés modban az NPC a Karakter Prioritas listajan lehetd
legmagasabban szerepl6 karaktert keresi, akar sebesiilt az a karakter,
akar nem, még akkor is, ha esetleg egy masik, a Karakter Prioritas
listajan alacsonyabb helyen szerepl6 barati karakter kdzelebb van
(lasd: 8. abra).

Egy karakter megtartja osztalybesorolasat akkor is ha sebesiilt,
ezért az NPC szamara lehetséges célpontta valik, ha gylilekezés-
rél van szo.

Az NPC kivalasztja a legkdzelebbi utat a kiszemelt karakterhez,
a kozelitési szabaly szem el6tt tartasa mellett. Megall az els6
olyan érvényes mezdn, amely szomszédos a kivalasztott
karakterrel. Amint elérte a célpontjat, deaktivalodik.

Cél: targy felvétele

Ahhoz, hogy az NPC ebbe a modba lépjen, képesnek kell lennie
elérni egy olyan targyat ami, a Targy Prioritas listajan szerepel,
és fel kell vennie azt anélkil, hogy tullépné a célhoz hozzarendelt
AP koltséget.

Az NPC az els6 elérhetd, a Targy Prioritas listajan lehetd
legmagasabban szerepl6 targyat keresi. Ez a targy heverhet az
egyik mezdn, lehet egy barati NPC birtokaban, vagy lehet egy
barmilyen sebesiiltnél is, tehat fontos, hogy alaposan megvizs-
galjuk a targyak helyét a tablan, azokat is, amelyek a karakterek
alatt helyezkednek el, mielétt eldontjik, hogy
az NPC targy felvétele modba kertiljon-e
(lasd: 9. abra). Az egyetlen megkétés az,
hogy a Kotelet nem Ilehet elvenni olyan
NPC-t6l, amelyik egy csapdan all.




Szoba felfedése
mod

1. cél — Szoba felfedése:
Lissandra képes elérni
és felfedni egy leforditott
szobat 2 AP-ért, tehat
automatikusan ”Szoba
felfedése” moédba lép.
El6szor a legkozelebb
fekvot fedi fel, ami a #2
szamu. Mozgasa kézben
felveszi az ijat, mivel
nincs nala masik targy,
és mivel az ij szerepel a
Targy Prioritas listajan. A
#2. szamu szoba
felfedése utan is marad 3
AP-ja, ezért elindul a #3.
szamu felé, hogy felfedje.
Utja soran ugrania kell
egyet 1 AP-ért, hogy
elérhesse a #3. szamu
szobaval szomszédos
mez6t. A megmaradt 1
AP-tal felfedi ezt a szobat
is.

Vigyazat: tobb szoba felfedésével Lissandra a Szaglasz, és a hozza
hasonlé6 NPC-k, egy hatalmas harangot konditanak meg, amellyel
sok kis baratot ébresztenek fel.
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Keress egy elérheté célt prioritasuk szerinti csokkené sorrendben:

1. cél — Szoba forgatasa: nincs forgatoszerkezet Tinker Al kozelében 4 AP-n beliil.

2. cél - Gyiilekezés: Tinker Al harom barati karaktert is képes lenne elérni 5 AP-n beliil. Neki a Karakter
Prioritas listaja leheté legmagasabb helyén talalhatohoz kell mennie, ami a Cleric. 4
AP-ért eléri Goodcare Atyat, mikozben felveszi a Teleszkopos landzsat (mert Targy
Prioritas listaja 4. helyén szerepel). Mmm, milyen klassz cucc. Kiszerelhetek bel6le néhany
alkatrészt, hogy rendbe hozzak egy Gdélemet...

er Al rolls the rotation die
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Targy felvétele méd

1. cél — Targy Felvétele: Serpico-nak
lehetésége van felvenni vagy a
Tiizlabda varazspalcat, vagy pedig a
sebesiilt Xanth-ot 5 AP-ért, tehat
“Targy Felvétele” médba lép. A
sebesiilt magasabb helyen szerepel a
Targy Prioritas listajan, tehat
odamegy. 3 AP-tal eléri, ugy, hogy
még harom mezényi mozgasa marad
is. A sebesiilt mezéjére érve felveszi
6t, de ez nem azt jelenti, hogy ezzel

deaktivalodik, ezért Uj célt keres, amit
véghezvihetne, végignézve a listat a

magasabb prioritastél az alacsonyabb K
felé.

Serpico Egyénisége azt mutatja, hogy
6 “A sebesiilt karaktert vigye el egy
barati Cleric-hez”. A maradék 3
mozgaspontjaval atcsuszik a I6résen. Ezutan a 4. AP-jat
arra kolti, hogy athaladjon a Cleric-en és menet k6zben odaadja

cél lista kovetkezo elemére.

bezsebelve -t az NP szamara.

A sebesiiltek targynak tekintend6k, és ilyeténképpen sz-
erepelnek is a Targy Prioritas listan.

Amennyiben egy NPC-nél mar van targy, abban az esetben
csak akkor Iép Targy felvétele mdédba, ha elérhetd kozelség-
ben lat magasabb prioritasu targyat. Ekkor azt a targyat, ame-
lyet eddig vitt, ledobja az uj targy elétti utolsé érvényes mezén,
majd tovabblépve felveszi az Ujat (lasd: Targyak kezelése az
NPC-k szamara).

Miutan az NPC a targyat megszerezte, és maradt még AP-
ja, akkor a targyat felhasznalja tovabbi célok teljesitéséhez. A
Jatékos attekinti az NPC céljait prioritas sorrendben, és megvizs-
galja, hogy van-e koztiik olyan, amelyet a megmaradt AP-tal
képes lenne teljesiteni (az NPC nem kap Uj AP-kat ehhez az Uj
célhoz). Amennyiben nincs egyetlen teljesithetd cél sem, akkor
kivalasztja az alapértelmezett célt, és a lehetd legtovabb probal
meg eljutni annak elérésében. Ha ezt sem tudja megtenni,
akkor mar nem probal meg semmit, hanem deaktivalodik.
Megjegyzés: a Targy felvétele mod az egyetlen mad,
amelyben a Wizard hasznalhatja a Tlizlabda varazspalcat (lasd:
Tiizlabda varazspalca).

Cél: szoba forgatasa
Ahhoz, hogy az NPC ebbe a mddba Iépjen, vagy egy
forgatoszerkezeten kell allnia, vagy pedig képesnek
' kell lennie elérni egy forgatészerkezetet a célhoz ren-
| ’-f-'. delt AP-n belill, tekintet nélkil arra, hogy amikor odaér
— és ralép a forgatdszerkezet
mezdjére, marad-e még AP-ja
megforgatni azt.
4 aHa egynél tobb
forgatészerkezet van
elérhetd tavolsagban, akkor

ja, a kozelitési szabalynak

a sebesiiltet neki. Utana tovabbmegy a Tiizlabda varazspalca felé, ami a 2. helyen szerepel a
Targy Prioritas listajan. Miutan a targy mezoéjére Iépve felvette azt, még mindig marad egy
mezényi mozgaspontja és 1 AP-ja. Az Egyénisége azt diktalja, hogy vigye oda a Tiizlabda
varazspalcat egy barati Wizard-nak. Mivel nincs barati Wizard elérheté kozelségben, tovabblép a

A kovetkez6 cél a “Labirintus Elhagyasa”, amit meg is tud tenni. Emlékezziink ra, hogy Serpico
elsédleges maédja “Targy Felvétele 5 AP”, tehat ebben a forduléban 5 AP-ja van, még akkor is,
hogyha az utolsé elérendé célja alapvetéen 4 AP-ba keriilne (“Labirintus elhagyasa 4 AP”).

A 5. AP-javal Serpico atlép a sarga kezdévonalon, magaval vive a Tiizlabda varazspalcat, és

mindig a legkdzelebbit valaszt-
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megfeleléen. Amint a forgatészerkezetre Iép, vagy ha mar eleve
ott all, és maradt még legalabb 1 AP-ja, akkor az NPC dob egyet a
Forgaté kockaval.

A kocka megad egy forgasiranyt, valamint az AP értéket 1 és 3
kozott.

A forgasirany meghatarozza, hogy a szobapar melyik tagja forog
(hasonlitsuk 6ssze a dobokockan és a szoba forgatoszerkezetén
talalhato iranyokat). Amennyiben a jelzett szoba még nem kerdlt
felfedésre, akkor semmi sem torténik, és az NPC deaktivalddik.
Maskulonben a kdvetkezé médon forgassuk a szobat:

A kocka megadja, hogy mennyi AP-t haszndljunk a szoba
forgatasahoz, mas szoéval, hany db Vaforditast hajtsunk végre
(1 AP = Y4 fordulat, 2 AP = % fordulat, 3 AP = % fordulat). Amen-
nyiben az NPC-nek nincs elegendé mennyiségl AP-ja, akkor annyi
fordulatot hajt csak végre, amennyi AP-ja maradt.

Példa: Ley-vite célja a “Szoba forgatasa 3 AP”. 1 AP - ért
odamegy a forgatdszerkezethez és ralép. Még 2 AP - je marad. Gurit a
Forgatd kockaval, aminek az eredménye 3 AP és éramutato jarasaval
megegyez06 irany, ami éppen az a szoba, amelyiken
all. Mivel csak 2 AP - ja maradt, ezért csak % fordu-
lattal mozditja el a szobat, amelyiken tartézkodik.




Szoba forgatasa modban az NPC maximum egyszer dobhat
a Forgaté kockaval fordulonként, utana azonnal deaktivalodik,
még akkor is, ha esetleg maradt AP-ja.

Figyelem! Néhany Mekanork Egyénisége hatassal van a
szobak forgatasara. Mindenképpen olvassuk el az Egyéniségukre
vonatkozo részt, amikor jatékba kerllnek.

Cél: csaporacs széttorése

Kizarélag a Colossus képes ebbe a modba lépni, de csak
akkor, ha ra tud allni egy még eddig szét nem tort csaporacs
szomszédos mezdjére, és szét is tudja torni a célhoz rendelt
AP-n bellil.

Az NPC megkeresi a legkozelebbi ép csaporacsot, a kozelitési
szabalynak megfelel6en. Miutan a csapoéracsot széttorte, és
még maradt AP-ja, a megmaradt AP-jat arra haszndlja, hogy a
lehetd legkdzelebb jusson a kdvetkezé ép csapdracshoz. Ha
még azt is képes széttdrni, akkor megteszi. Ezt addig folytatja,
amig el nem fogy az AP-ja (lasd: 10. abra), vagy amig szét
nem tori az 6sszes csaporacsot. Ezutan deaktivalédik.

Emlékeztetdiil: A Colossus NPC kizarolag akkor torheti szét
a csaporacsot, ha Csapoéracs széttorése moédban van. Mas
modokban nem teheti meg.

Csapoéracs
széttorése mod

1. cél — Csapoéracs eh ARTHOE S
széttorése: Arthos egy i~ thelBreaker
olyan helyiségben van,
amely tele van
csaporacsokkal,
mindegyik elérhet6
kozelségben, tehat
“Csaporacs
széttorése” modba lép.
5 AP-tal Iép egyet, Utja
soran széttori az els6
csapoéracsot, majd
megint elindul, F \
utkozben felveszi a "’,‘:F_‘;Q"! Spear Mekanark
Tiizlabda varazspalcat, o' 24 | Bockstakeer
aztan széttori a 38 Sh ¥Caicssus
masodik csapoéracsot.
Utols6 AP-jaért
meprobal olyan kozel
keriilni a harmadik
csaporacshoz,
amennyire csak lehet,
de sajnos arra mar nem
marad AP-ja, hogy szét
is torje.

- |r;ij bjectel
Priority, %

Far every 3 portcallises broken by Arthos, the
Wan-Figyer saras 1VP, regardless of scenoric
victary condirions.

De ne aggodj, eléggé kozel keriilt mar hozza, hogy a kovetkezé
forduléban szétzuzza.

Figyelem! Arthos minden 3 széttort csaporacsért 1 VP-t sz-
erez az NP-nek. A 3 csaporacsot nem kell feltétlentil ugyanabban
a forduldban széttérnie. Tehat, ha Arthos széttoér 3 csaporacsot
a jaték folyaman, akkor az NP nyer 1 VP-t, ha 6-ot z(z szét,
akkor 2 VP-t, stb.

Cél: csapoéracs kinyitasa

Kizarolag a Backstabber képes ebbe a médba Iépni, de csak
akkor, ha ra tud allni egy zart csapdéracs szomszédos mezdjére,
és ki is tudja nyitni anélkil, hogy tullépné a célhoz rendelt AP-t.

Az NPC megkeresi a legkdzelebbi zart csapodracsot, a
kozelitési szabalynak megfeleléen. Miutan a csaporacsot
kinyitotta, és még maradt AP-ja, a maradék AP-jat arra
hasznalja, hogy a lehetd legkdzelebb jusson a kdvetkezd zart
csaporacshoz. Ha még azt is képes kinyitni, akkor megteszi.
Ezt addig folytatja, amig el nem fogy az AP-ja, vagy amig ki
nem nyitotta az 6sszes csaporacsot. Ezutan deaktivalodik.

Emlékeztet6iil: A Backstabber NPC kizarélag akkor nyithatja
ki a csaporacsot, ha Csapoéracs kinyitdasa moédban van. Mas
maodokban nem teheti meg.

Cél: gyogyitas

Kizardlag a Cleric képes ebbe a médba lépni, de csak akkor,
ha ra tud allni egy sebesiilt barati karakterrel szomszédos
mezére, és meg is tudja gyogyitani a célhoz rendelt AP-n beliil.

Az NPC megkeresi a legkozelebbi sebesiilt barati karaktert,
aki a lehetd legmagasabb helyen szerepel a Karakter Prioritas
listajan, meég akkor is, ha tavolabb van, mint egy olyan sebesiilt
barati karakter, aki alacsonyabb prioritasu. Ha a Cleric mar cipel
egy sebesiiltet, akit meg kellene gyoégyitania, akkor leteszi azt,
egy szomszédos mezlre lépve meggyogyitja. Egyébként a
lehetd legrévidebb uton halad célja felé, a kozelitési szabalynak
megfeleléen. Az NPC megall ez elsd érvényes és egyben
szomszédos mezdn, és meggyogyitja a sebesiiltet 1 AP-ért.

Ha maradt AP-ja, és talalhatéo még a kozelben sebesiilt barati
karakter, akit meg lehetne gyoégyitani, akkor a megmaradt AP-
jat arra hasznalja, hogy a lehet6 legkdzelebb jusson a kdvetkezé
sebesiilthoz, a kozelitési szabaly szem el6tt tartasa mellett. Ha
képes meggyagyitani, akkor megteszi. Ezt addig folytatja, amig
el nem fogy az AP-ja, vagy amig meg nem gyoégyitja az 6sszes
sebesiilt barati karaktert. Ezutan deaktivalodik.

A Cleric altal meggyagyitott karakter nem valik aktivva abban
a koérben, amelyben meggyogyitottak, tehat karakterlapjat meg
kell donteni. Megjegyzés: Goodfather Atya egyedi képessége
felllirja ezt a szabalyt.

Cél: visszalokés

Kizarélag a Banshee képes ebbe a moddba Iépni, de csak
akkor, ha latémezejében tartozkodik ellenséges karakter, és
képes is visszalokni 6t, anélkul, hogy tullépné a célhoz rendelt
AP-t.

Az NPC azt az ellenséges karaktert valasztja, amelyik a lehetd
legmagasabb helyen szerepel a Karakter Prioritas listajan, még
akkor is, ha tavolabb van, mint egy olyan ellenséges karakter,
aki alacsonyabb prioritdsu. Az NPC a lehetd legrovidebb uton
indul célja felé, a kozelitési szabalynak megfeleléen.

Az NPC megall ez els6 olyan érvényes mezdén, hogy ellensége
a latémezejébe ker(iljon. Ezutan visszaloki 6t 2 AP-ért
(Néhany Banshee NPC egyénisége ettél
eltérhet). Ha maradt még elegendé AP-
ja, akkor Ujra hasznalja a visszalokés
képességét. Maskullonben deaktivalodik.

A visszalokés szabalyai és
kévetkezmeényei azonosak a 2-
jatékos verziodban leirtakéval.
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%Térgyak kezelése az NPC-k szamara

Emlékeztetdiil: a sebesiiltek targyként kezelendok.

Targyak felvétele

Ha egy NPC-nél nincsen semmilyen targy, és Utja soran
keresztllmegy egy olyan mezén, amely targyat tartalmaz, akkor
automatikusan felveszi, amennyiben ez a targy szerepel a Targy
Prioritas listajan, még akkor is, ha az NPC jelenleg nem Targy
felvétele médban van. Egyszerlen felveszi a targyat, mikdzben
éppen valamilyen mas célt teljesit. A szabaly akkor is érvényes,
ha az NPC egy olyan sebesiilt mellett halad el, akinél targy van.

Ha az NPC-nél mar van targy, és egy olyan targyon halad at,
amely magasabb helyen szerepel a Targy Prioritas listajan, akkor
felveszi az ujat, régi targyat pedig az Uj helyére dobja. Ha ez az
aranyszabaly értelmében tilos lenne, akkor az utols6 érvényes
mezére teszi.

Amennyiben az NPC célja mar meghatarozasra kerilt, és ha
az NPC-nek el kellene dobnia emiatt a targyat, amit éppen visz,
annak érdekében, hogy a kitlizott célt teljesiteni tudja, akkor ezt
meg is teszi, mert a célok elérésének prioritasa van.

Targyak atvétele masik NPC-tol

Amikor két NPC utja keresztezi egymast, és csak az
egyikiknél van targy, akkor a talalkozas utan az viszi azt tovabb,
amelyiknek a Targy Prioritas listajan az adott targy magasabb
helyen szerepel.

1. Példa: Muldonnal nincs semmilyen targy. Elhalad Serpico mellett,
akinél ottvan a Tlizlabda varazspalca. Muldon atveszi Serpico-tdl a
TlGzlabda varazspalcat, mert a sajat Targy Prioritds listdjan a
Tlzlabda varazspalca joval magasabb helyen szerepel, mint Serpico-
én. Innentdl Serpico marad targy nélkdl.

Targyak cseréje NPC-k k6zott

Amikor két NPC utja keresztezi egymast, és mindkettéjiknél
van targy, akkor az az NPC, amelyiknél barmelyik targy a Targy
Prioritas listdjan a legmagasabb helyen szerepel, kezdeményezi
a cserét.

Megjegyzés: El6fordulhat, hogy a csere utan, az egyik NPC-
nél alacsonyabb prioritasu targy marad, mint amilyen a csere
elétti volt.

2. Példa: Arthos, aki egy Tlizlabda varazspalcat visz (ami a Targy
Prioritas listaja 2. helyén szerepel) elhalad Amystyn mellett, akinél egy
Nagy pajzs van (ami a Targy Prioritas listaja 4. helyén szerepel). Amystyn
elveszi a Tlizlabda varazspalcat (ami a Targy Prioritas listaja 1. helyén
szerepel), és Arthos-nal marad a Nagy pajzs (ami a Targy Prioritas lista-
ja 6. helyén szerepel).

3. Példa: Clobber Atya egy Kulcsot visz (Targy Prioritas listajan az 5.
hely), Djenh-nél pedig egy sebesllt van (Targy Prioritas listajan a 3.
hely). A sebesilt mindkett6jik Targy Prioritas listajan a 3. helyen szere-
pel, ezért a csere nem valdsul meg.

Megjegyzés: El6fordulhat, hogy egy targy felvétele, vagy a
cseréje segithet az NPC-nek kitizott célja elérésében (példaul
egy Kulcs felvétele Ut kozben). Ezt a lehetéséget mar az
NPC,céljanak meghatarozasakor is figyelembe kell venni.

Amikor egy NPC Targy felvétele moédba Iép, akkor a cél-
ja akar lehet egy masik olyan
NPC is, akinél olyan targy
van, amit el fog venni t6le, de
csak akkor, ha azt a fentebb
leirt szabalyok szerint meg
tudja tenni.

Kulcs

Egy NPC akinél kulcs van, képes kinyitni
egy csaporacsot 1 AP-ért, hogy céljat
véghezvigye, legyen az barmelyik cél is. Tehat, amikor egy
NPC céljat meghatarozzuk, akkor a Kulcs hasznalatanak
lehet6ségét is figyelembe kell venni, azaz, hogy 1 AP-ért ki tud
nyitni egy csaporacsot, ha van nala egy Kulcs, illetve ha fel tud
egyet venni mozgasa soran.

Egy NPC akinél ij van, az a tavolsagi harcot
valasztja a koézelharccal szemben. Amikor
mérlegeljik, hogy egy NPC-nek van-e lehetésége a Harc médot
valasztani, akkor meg kell vizsgalni, hogy kerllhetne-e a latéterébe
olyan karakter, aki a Karakter Prioritas listaja minél magasabb
pozicidjan szerepel, hogy tavolsagi harcot kezdeményezzen
ellene, és hogy utana végrehajtsa a Harc célt a normal sz-
abalyoknak megfeleléen. Ha a Karakter Prioritas listajan nincs
olyan, akivel tavolsagi harcot kezdeményezhetne, akkor meg
kell nézni, hogy koézelharcba tudna-e bocsatkozni (lasd: Cél:
Harc).

Tlzlabda varazspalca

A Tlzlabda varazspalcat kizarélag a Wizard
tudja hasznalni, Targy felvétele modban. Ha a
Wizard-nal mar van Tlzlabda varazspalca amikor aktivalédik,
akkor a Targy felvétele cél teljesithetéve valik, de csak abban az
esetben, ha képes egy ellenséges karaktert megsemmisiteni,
anélkil, hogy tullépné a célhoz rendelt AP-t.

Amennyiben a Wizard Targy felvétele médban van, amikor
hozzajut a Tlzlabda varazspalcahoz, meg kell vizsgalni, hogy
van-e elegendé AP-ja ahhoz, hogy meg is semmisitsen vele
egy ellenséges karaktert.

Amint egy Wizard kezébe Tlzlabda varazspalca kerul, megkere-
si a maodjat, hogy egy olyan ellenséges karakter a latéterébe
kerlljon, aki a Karakter Prioritas listajan minél magasabb helyen
szerepel, és meg is semmisiti azt, ha képes ra.

S A Jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha vagy a Jatékos, vagy az NP eléri,
vagy meghaladja az 5 VP-t. Amelyik el6szor elérte az 5 VP-t az
a gy6ztes.

Ha a jaték a Jatékos teljes kudarcaval ér véget, akkor cél-
szer(i visszavenni az ambiciobol, és megprobalni Ujra egy
alacsonyabb nehézségi fokozaton.

Ha a jaték szoros és izgalmas volt, akkor érdemes jatszani
még egyet ugyanazon a nehézségi szinten.

Ha a jaték tul kénny, akkor néveljik a nehézséget.

Ezzel a megoldassal nagyszerl ered-
meényeket érhetiink el. A folyamatosan novelhetd
nehézségi szinttel a jaték mindig szérakoztatd
marad, és folyamatosan ndvekedd kihivast je-
lent majd.




sz Opcionalis:
" “A Fémagus Tekintete”
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Amikor Father Clobber a megtamadni kivant karakterek ,r

A “Fémagus Tekintete” egy opcionalis
sz06l6 jatékos mod, ami még nagyobb ki-
hivast jelent még a Dungeon Twister
legavatottabb mestereinek is, akik meg-
nyertek mar minden egyes jatszmat, meg
fekete szintli nehézségi fokozatban is!

A jaték elején a Jatékos nehézségi szintet valaszt, és eldonti,
hogy hasznalja-e a “Fémagus Tekintete” modot. Amennyiben igen,
akkor a Jatekos megkeveri a 8 “Fémagus Tekintete” kartyat, és
a lefelé forditott lapokbdl egy paklit képez.

A jaték soran barmikor, amikor olyan Harc, vagy Akciokartya
kerll kijatszasra (barmilyen szini is legyen), amelyiken meg-
talalhaté a “Fémagus Tekintete” jel, akkor automatikusan
felfedésre kerll egy Uj szoba az adott akcio utan.

Ha mar minden szoba felfedett allapotban van, akkor semmi
sem torténik.

Ahhoz hogy megallapitsuk, melyik szobat kell felfedni, a
“Fémagus Tekintete” pakli felsé lapjat Ussuk fel. Forgassuk be
abba az iranyba a kartyat, ahogy a jatékterulet all (a kezdésa-
vok helyzetének vizsgalata segit ebben). Ha a kartya egy olyan
tertletet jeldl, amely korabban felfedésre kertlt, akkor ezt a
kartyat tavolitsuk el a jatékbol, és huzzunk egy ujat mindad-
dig, amig egy felfedetlen szobahoz tartozé lapot nem talalunk.
A szobat ezutan a normal szabalyok szerint fedjiik fel (lasd:
Szoba felfedése).

~ Tovabbi informacié néhany
“ﬁi Egyéniséggel kapcsolatban

Tinker Al

Ameddig Tinker Al egy forgatészerkezeten all, addig csak
mas Mekanork-ok képesek forgatni a hozzatartozd szobat. Ep-
pen ezért a Szoba forgatasa cél nem valaszthato erre a szobara
egyetlen NPC szamara sem.

Snake Slissken

Amikor Snake Slissken felfed egy szobat, és a benne el-
helyezend6 targyak nem adhatok Snake Slissken-nek, akkor
ezeket a targyakat a hozza legkdzelebb fekvéd mezdékre kell
lerakni, még akkor is, ha azok a mez6k megkdzelithetetlenek.

Yom

Forgatas modban Yom megkisérli megforgatni a szobapar
mindkét tagjat, anélkil, hogy a célhoz rendelt AP-t tullépné.
El6szor arra a szobara dob a Forgaté kockaval, amelyiken all,
elvégzi a forgatast a kockan mutatott iranyban és a szamnak
megfeleld mértékben, elkoltve az eldirt AP-t. Ha maradt AP-
ja, akkor dob még egyet a kockaval a szoba parjara is.

harcértékét szamolja, akkor csak azokét adja bele, amelyek vele
szomszédos mezOn alinak. Tehat, kozelharcot kezdeményezhet a
Jatékos Wizard-javal (harcérték = 1), amennyiben ez az egyetlen
karakter, akivel szomszédos, még akkor is, ha ez csoportos
harcca valik és a Jatékos teljes harcértéke joval magasabb, mint
az NP harcértéke.

Wave-Rick
Amikor Wave-Rick visszaloki a Mekanork-ot, akkor a
Mekanork széttori a csaporacsot, amin keresztilvagodik. Tedd
ki a torott csaporacs jelolét, és helyezd a sebesiilt Mekanork-
ot a csaporacs tuloldalara.

Amikor Wave-Rick
visszaloki a Cleric-et, akkor
a Cleric visszacsuszik egy
mez6t, de nem tori at a
falat, és nem is sebesiil
meg. Wave-Rick-nek ma-
sodszor is alkalmaznia kell
visszalokés képességét a
Cleric-en, hogy attorje vele
a falat, és igy a Cleric
sebesiiltté valjon.

Amikor Wave-Rick
visszaloki a Naga-t, akkor a
Naga nekivagédik a [6rés-
nek. A I6rést falnak kell tek-
inteni, ezért ugyanugy torik
szét, mint a fal. Tedd ki ra
a torott csaporacs jelolét. A
Naga a kezddsavon végzi,
sebesiilten.

Forditotta: fki




