Dungeon Twister

(Chris Boelinger jatéka 2-4 jatékos részere)
Bevezetés
A Dungeon Twisterben egy gazdag és hatalmas varazsld labirintusaban fogsagba esett csapatot irdnyithatsz. Azért teleportalt ide,
hogy élvezetét lelje kiizdelmedben, ahogy menekiilni probalsz a pokoli Gtvesztobol. Nem lesz konnyi feladat ttlélni!

A jaték elemei

Az alapdoboz tartalma:

o 8 négyszogletii szoba

e 2 startvonal (1 jatékosonként)

e 2 paravan/jatékos segédlet

o 2 készlet jelzd, készletenként 14 (jatékosonként egy). Minden szett tartalmaz 8 karaktert és 6 targyat (a karaktereken 2 szam
lathato)

2 készlet karton babu, készletenként 16 db, kerek milanyagtalppal

2 készlet kartya (1 jatékosonként). Minden szett tartalmaz 9 Harckartyat, 3 Ugraskartyat és 4 Akcidkartyat.
Néhany Torott és Nyitott jelz6t a csaporacsokhoz.

10 négyszog alaku jelzd, a koron beliili akciok szamlalasahoz. (szinenként 5 db)

1 szabalykonyv

Jatékosok szama

Az alapdoboz két jatékos szamara tartalmazza a jatékelemeket..

A narancs/kék és a voros/zold alapdoboz kombinalasaval akar 3-4 jatékos szamara is jatszhato a jaték.

A narancs/kék és a voros/zold alapdoboz ugyanazt a karakter és targykészletet tartalmazza, de 8 kiilonbdz6 szobat.

Mindkét alapszett alkalmas 6nalldan kétjatékos jatek szamara.

Ez az alapdoboz késbb kombinalhato lesz a jovében megjelend DT kiegészitdkkel. Ezek a kiegészitok kiilonallo jatékok lesznek. Uj
szobak, 11j karakterek és 1 targyak jelennek meg. A kiilonboz6 kiadasok kombinalasaval sajat csapatot tudsz késziteni, dsszevalogatva
a szamodra kedvelt targyakat és karaktereket.

Az itt leirt szabalyok a két jatékos valtozatothoz késziiltek. A 3 és 4 jatékos valtozat szabalya a szabalykonyv végén talalhato.

A jaték célja

A jatékot az a jatékos nyeri meg, aki elészor éri el az 5 gy6zelmi pontot (a késébbickben GYP-vel hivatkozva)
e 1 GYP az ellenfél egy karakterének megdléséért..

e 1 GYP jar, amennyiben egy karakter az ellenfél startvonalan athalad (kimenekiil)

e A kincs plussz egy GYP-t ér, ha egy karakter atviszi az ellenfél startvonalan.

e A Goblin 2 GYP-t ér, ha athalad az ellenfél startvonalan. (kimenekiil)

Minden jatékos maga elé (a sajat startvonala mogé) helyezi a kimenekitett sajat karaktereit, és az ellenfél megolt karaktereit. Igy a jol
lathaté minden jatékos megszerzett gy6zelmi pontjai.

. Kék jatékos

Elokésziiletek <«— startvonala (4

Megnézés nélkiil keverjik meg a 8 szobat, és képpel lefelelé helyezve egy téglalapot 0 04d karakter)

képezziink beldle (négy szobanyi hosszu és két szobanyi szélességgel. (1asd: 1. példa).

Minden jatékos valasszon egy szint, és helyezze a startvonalat az 1. példaban jelzett helyre. 2 2 8 képpel

Minden jatékos vegye maga elé a sajat szinli paravanjat, rajta a jatékos segédlettel. Minden leforditott,

jatékos rejtse a 14 darab sajat szinfi jelz6t a paravan mdgé, ugy hogy az ellenfél szimara ne % % ——megkevert szoba

legyen lathat6. Mindkét jatékos vegye el a sajat szinti Akcid, Ugras és Harckartyat, 3 - -

kiilonallo kupacba helyezve. % % Szobékba helyezhets
- - jelzok szama

Kezddcsapat kivalasztasa

Mindkét jatékos titokban kivalaszt 4 karatert a 8-bol. A kivalasztott karakterek jelzdit a 2 2

startvonalon 1évo, sajat szinti korrel jelzett helyekre kell tenni. Vords jatékos
n:{ startvonala (4
Fennmaradé 10 jelzo elhelyezése 1 példa Karaker)
Véletlenszertien valasszuk ki a kezddjatékost. A kezddjatékossal kezdve, felvaltva minden
jatékos elhelyezheti egyik jelzdjét, képpel lefelé, a még szabad hellyel rendelkez6 szobak barmelyikébe. Ez lehet targy, vagy akar
karakter is. A ejlz6 barmelyik szobdba helyezhetd, amely még nem érte el a maximalis jelzdszamot (lasd 1-es példa). Igy egy
szobaban kiilonbozd szinli jelzok is lehetnek.. Minden jelzdt képpel lefelé kell felhelyezni a palyara. A jatékosok addig teszik
felvaltva a palyéara a jelzoiket, amig minden jelzojiik el nem fogyott. Amikor elfogyott mindkét jatékos jelzoi, akkor minden szobaban
a maximalis szamu jelzOnek kell lennie. Szigortan tilos megnézni a mar lehelyezett jelzéket (még a sajatokat, illetve a startvonalra
helyezetteket is!).




Amikor minden jelz6t felhelyeztiink, mindkét jatékos felfedi a 4 kezdGkarakterét a startvonalon. A paravanok innentdl lefektethetdk,
és jatékos segédtablaként hasznalhatok. Ismét véletlenszerti modon valaszuk ki a kezddjatékost. A jatékosok innentdl felvaltva jonnek
sorra.

A jaték menete
Minden jatékos kore a kovetkezo 3 fazisbol all (kotott a sorrend):
1. Akciokartya kijatszasa
2. Akciok végrehajtasa
3. Ha elfogytak az adott jatékos akciokartyai, akkor visszakapja a 4 akciokartyajat

Akciokartya kijatszasa

A jatékos a kézben tartott akcidkartyai koziil ki kell jatszania egyet. Minden kijatszott akcikartyat egymasra kell helyezni, igy mindig
csak az utoljara kijatszott lathatd. Amennyiben egy kor végén a jatékosnak nincs mar akciokartyaja, akkor visszaveheti a 4
Akciokartyajat. Ezt Akciokartya ciklusnak hivjuk

Az els6 kor alkalmaval az elsd jatékos (“A” jatékos) csak a “2 Akcio” kartyat jatszhatja ki.Ezutan az ellenfele (“B” jatékos)
kijatszhatja a “2 Akcido” vagy a “3 Akcio” kartyat (maximum +1 akcio a jaték kezdete ota kijatszott legnagyobb akciokartyahoz
képest). Ha a “B” jatékos a “3 Akci¢” kartyat jatszotta ki, akkor az “A” jatékos kijatszhatja a “4 Akcio” kartyat, kiilonben csak a “3
Akcid” kartyat. Ez a szabaly csak az elsd Akcidkartya ciklusban all fenn. Miutan egy jatékos kijatszotta a “4 Akcid” kartyat, a
jatékosok barmelyik akcidkartyat kijatszhatjak a jaték tovabbi részében.

Akciok végrehajtasa

A jatékos maximum annyi akciot hajthat végre, amennyi a kijatszott Akciokartydjan szerepel. Nem muszdj minden akciot
felhasznalni, azonban a fel nem hasznalt akciok elvesznek. A szabdly tobbi részében akcidpontokrol (AP) fogunk beszélni. A “4
akcio” kartya maximum 4 AP felhasznaldsat jelenti a kijatszo jatékos szdmara. Ezek az akciopontok szabadon feloszthatok a
karakterek kozott, vagy akar egy karakter is felhasznalhatja az Gsszeset.

Egy akciopontbol lehetséges:

Uj szobat felfedni

Szoba forgatasa

Sajat karakter mozgatasa

Osszecsapas kezdeményezése

AP-t igényl6 specialis karakterképesség hasznalata.
AP-t igényl6 specialis targyképesség hasznalata.
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Alapszabaly: Egy akcidt eldszor teljesen végre kell hajtani, miel6tt egy Gijjat megkezd.

% Uj szoba felfedése

Egy szobat csak akkor lehet felfedni (képpel felforditani), amennyiben a soron kdvetkezd jatékos karaktere a felfedendd szobaval
kozvetlen kapcsolatban van (1asd 2-es példa). Minden karakter a starvonalon kozvetleniil eléri az elso két szobat, amely szomszédos a
startvonallal. igy mindketté 1-1 AP-ért felfedheto.

Amikor egy 1) szobat felfedésre kertil, akkor minden jelzot le kell réla venni. Ki kell huzni a szobat a tobbi szoba koziil (a tabla
szerkezetét nem megbontva). Ezutdn meg kell forditani a kihuzott szobat (3-as példaban lathaté modon), és visszahelyezni az eredeti
helyére.

Ezutan a szobat felfedd jatékos felrakja a szoban 1évo, ellenfelek altal idehelyezett jelzoket. A felfedd jatékos jelzoit az ellenfél
helyezi fel. Minden jelz6t képpel felfelé kell letenni, négyzetenként maximum egy jelz6t. Minden jelz6t szabad padlonégyzetre lehet
tenni. Tehet6 forgatokerékre, de csapdakra nem.
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% Szoba forgatasa

A labirintusban 1évé Osszes szobaban talalhato egy forgatdeszkdz. A szobdhoz tartozo forgatdeszkozt a “Forgatokerék™ aktivalja.
Egyediil egy “Forgatokerék” van szobanként, egy szines forduld nyillal jeldlve. A Forgatokeréken allo jatékos 1 AP-ért forgathatja a
szobat 90° a nyillal jelzett iranyba. Egy szoba tobbszor is forgathatd, amig a jatékos jabb és tjabb AP-ket aldoz ra. Egy teljes
fordulathoz 4 AP-re van sziikség. A szobaban 1év0 jelzok a forgatas alatt is helyben maradnak.

Minden szobanak van egy “parja”. A szoba “parja” az a zoba, amelyiknek ugyanolyan szinli a Forgatokereke. Ezek a Forgatokerekek
mindig az ellenkezd iranyba mutatnak. A Forgatokeréken allo jatékos forgathatja a szoba tavoli parjat is. A tavoli szoba a sajat
Forgatokereke altal mutatott irAnyba forog, és nem a forgatast kivaltd jatékos alatt 1év6 Forgatokerék altal mutatott iranyba.

A szoba megforgatasahoz vegyiik ki a szobat a tobbi szoba koziil, forgassuk meg, és valtozatlanul toljuk vissza a helyére.

Ha egy jatékos megforgat egy szobat, akkor nem vonhatja vissza ezt a cselekedét, akkor sem, ha az j helyzet szamara kedvezétlen.

% Sajit karakter mozgatasa

Egy AP felhasznalasaval 1 karakter mozgathatd. Minden karakteren fehér szammal van jelolve, hogy hany négyzet tavolsagot tud
megtenni 1 AP-ért (Példaul a tolvaj 5 négyzetet tud haladni 1 AP-ért). Nem kotelez6 az 6sszes mozgaspontot felhaszalni. Egy karakter
egy korben tobbszor is mozoghat, azonban ebben az esetben tobb AP-t kell mozgasra kolteni. Azonban ezekett a 1épéseket kiilon-
kiilon kell végrehajtani (pl 2 AP-ért a tolvaj nem 10-et 1ép, hanem 2x5-t)

Mozgas kiozben egy karakter : Azonban nem lehetséges:
-barmelyik szomszédos Iéphet (startvonalra is akar) - Atlosan 1épni

- Athaladhat tagyakon és sériilt karaktereken (sajat vagy ellenséges) - E16, ellenséges karakteren atlépni
- Athaladhat csapattars, é16 karakteren (sajat) - Csapdan atlépni

- Athaladhat Forgatokeréken - Zart csap0ajtonn atlépni

- Athaladhat Torétt vagy nyitott Csapoajton - Falon atlépni

A karakter mozgasanak a végén (a kovetkez6 Akcié megkezdése elott) nem allhat a karakter:
- Azonos négyzeten egy masik ¢él0 karakterrel (szintdl fiiggetleniil!)

- Azonos négyzeten egy ellenséges sériilt karakterrel

- Csapdan

- 2 barmilyen masik jelzdvel azonos négyzeten.

Alapszabaly: Soha nem lehet tobb mint két jelz6 egy négyzeten egy jatékos korének a végére.
(“Torétt” or “Nyitott” csapdajtdjelz6 nem szamit bele ebbe a korlatba)

Példaul : Egy karater, amely egy targyat bisz, athaladhat egy masik sajat karakteren, amely szintén visz egy targyat, azonban nem
allhat meg itt.

% Osszecsapas kezdeményezése

Egy AP feldldozasaval Osszecsapast kezdeményezhetsz.. A karakter barmelyik, szomszédos (atléos nem elégséges!) ellenséges
karaktert megtamadhatja. Falon, vagy zart csapoajton keresztiil nem lehet sszecsapast kezdeményezni!

Minden, a harcban résztvevo jatékos kivalszt egy Harc kartyat a sajat paklijabol, és képpel leforditva lehelyezi az asztalra. Minden
kartyat egyszerre kell felfedni. A felfedett kartyahoz hozza kell adni az Osszecsapasban résztvevd karakter Harcértékét (fekete
szdmmal jeldlve a karakter jelz6jén) A nagyobb Harc Osszegll (kartyatkarakter) jatékos nyeri az Osszecsapast, megsebesitve az
ellenfél karakterét. A megsebesiilt karaktert képpel lefelé kell forditani. Dontetlen esetén semmi nem torténik — az &sszecsapast
kezdeményez6 jatékos ujabb AP-t kolthet (akar ujabb dsszecsapas kezdeményezésére). Minden, felhasznalt Harckartya kikeriil egy
dobopakliba, képpel lefelé, hogy senki nem lathassa. Egyediil a 0 értékii Harckartyat kapja vissza a kijatszo jatékos.

A jatékos nem tdmadhat meg egy olyan karaktert, aki ugyanebben a korben sebesiilt meg, még masik karakterrel sem!




Tomeges harc

Amennyiben tobb mint egy karakter szomszédos valamelyik ellenséges karakterrel/karakterekkel,
akkor minden szomszédos karakter résztvesz a harcban (lasd 4-es példa). A tdmadoé jatékos Osszeadja a
szomszédos sajat karaktereinek értékét, mig a védekezd is a sajatjait. Habar tobb mint egy karakter
tamad, illetve védekezik, ettdl fliggetleniil a jatékos minden esetben csak 1 kartyat jatszhat ki. Minden,
a vesztes oldalt 1év6 karakter megsériil, és képpel le kell forditani.
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4es példa : A kék jatékos elkolt 1 AP-t, hogy dsszecsapdst kezdeményezzen. Bejelenti, hogy a Harcosa
(Warrior) megtamadja a Vords Faljarot (WallWalker). Mivel a Kék Mekanork szomszédos a
Faljaroval, ezért a kék jatékos dsszeadja a Harcérteket a Mekanorknak és a Harcosnak (3+2=5). A
Kék pap nem vehet részt a harcban, mivel nincs kapcsolatban a Vorés Faljdréval (Atlés kapesolat nem
szamit). A vorés jtaékos Vardzsloja (Wizard) szintén részt vesz a harcban, mert szomszédos a Kék
Mekanorkkal. Ezért a Voros jatékos osszeadja a Faljarlo és a Varazslo Harcértékét (1+1=2). A Kék ,
jatékos kijatsza a “0” ereju Harclapjat, mivel biztos benne, hogy megnyeri. A voros ezzel szemben 4 példa

kijatsza a “4”-es Harclapjat, igy 6 erdvel (5 ellenében) a Virds nyeri az osszecsapast. A kék harcos és a Mekanork megsériilt, és
képpel le kell forgatni. A papnak igy maris tamadt egy kis munkdja.

Mekanork
X

Sériilt karakterek

A megsériilt karakter altal vitt targy a sériilt karakterrel helyén marad. Sériilten egy karakterter sem hajthat végre akcidkat (nem
mozoghat, nemh asznalhatja képességeit). A Harcértéke O-ra csokken, de Osszecsapas esetén ugyanugy ki kell ra jatszani egy
Harckartyat, ha a kovetkez6 korok valamelyikében megtamadjak. Ha egy sériilt karakter elveszit egy Osszecsapast, akkor meghal. A
meghalt karakter jelzdjét le kell venni a palyarol, E\ egkapja az a jatékos, aki megolte, hogy maga elé¢ helyezve mutatja az 1 GYP-t,
ami a karakter megoléséért jar. Sériilt karakter tdmadhat, és Tomeges harcban sem vehet részt. Csak akkor védekezik, ha
kozvetleniil megtamadjak.

Ha egy sériilt karakter megnyer egy harcot, akkor az §sszes tiamado karakter megsériil.

Sériilt karakter szallitasa
A sériilt karakterek sajat csapattagjaik targyként szallithatjdk. Minden, a targyakra vonatkozo szabalyokvonatkoznak a sériilt
karakterre. Ha a sériiltet szallito karakter elveszit egy 0sszecsapast, akkor a sériilt meghal, €s a sériiltet szallito karakter sériilt lesz.

% AP sziikséges specidlis karakterképesség hasznalata

Minden karakternek egy vagy tobb specidlis képessége van. Néhany ezek koziil allando, és nem sziikséges AP a hasznalatdhoz,
azonban szamos képesség aktivalasdhoz 1 AP sziikséges. Minden karakter specialis képessége a karakterleirasokban és a segédleten
részletesen megtalalhato.

% AP sziikséges specialis targyképesség hasznilata

A karakterekhez hasonléan néhany targy képessége allando, és folyamatosan kifejti a hatasat, de bizonyos képessségek hasznalatdhoz
1 AP-re van sziikség.

Az alland6 képességli targyak végig a jatékban maradnak, az “aktivalt” targyak viszont hasznalat utan kikeriilnek a jatékbol. Minden
targy specialis képessége a targyleirasokban és a segédleten részletesen megtalalhato.

Targyak

Minden karakter pontosan egy targyat vagy sériilt tarsat (azonos szinli sériilt karakter) viheti. A felvételhez csak ra kell 1épni a
felveendo targy vagy sériilt négyzetére (a mozgéasnak nem kell itt végetérnie!). A felvétel nem igényel AP-t, a karakter mozgasanak
része. Hasonloképp, a targy vagy sériilt lerakasa sem igényel AP-t, szabadon letehetéek a mozgas folyaman. Amennyiben valamelyik
karakter mozgas kozben athalad egy sajat szinli masik karakteren (azonos négyzetbe keriil a mozgas folyaman), akkor az adott
karakternek szabadon adhat, vehet el téle targyat, illetve cserélhetnek is, 0AP-ért.

A jatékosok vihetik, és felhasznalhatjak az ellenfél jatékos targyait is.

A targyakat és a cipelt sériilteket mindig a hordozo jatékos ala kell helyezni. Barmikor, barmelyik jatékos megnézheti, hogy az adott
karakter mit visz.

Példa: A Kek varazslo megszerezte a kardot. A kék tolvajnal van a Tiizgolyo, és 2 négyzet tavolsagra van a Kék varazslotol. A Kek
jatékos 1AP-ért aktivalja a Varazslo mozgasat (4 tavolsagra mozoghat). A Varazslo atmegy a Tolvaj altal elfoglalt négyzeten. Mozgas
kézben a Varazslo a Tolvajnak adja a kardot, és atveszi téle a Tiizgolyot, anélkiil hogy erre plussz AP-t kellene dldoznia.

Egy karakter kimenekitése

Amennyiben egy karakter az ellenfél startvonalanak barmelyik négyzetére 1ép, akkor kijut a labirintusbol. Le kell venni a tablarol, és
a kimenekitd jatékos elé kell helyezni, hogy mutassa az altala megszerzett GYP-t. Nem lehetséges az ellenfél startvonalan alni, vagy
mozogni. Ezzel szemben a sajat startvonalon szabadon lehet mozogni, allni vagy onnan dsszecsapast kezdeményezni.

Ki lehet mozogni egy ellenséges sériilt karakteren keresztiil, amelyik a startvonalon all. A sajat startvonalan allo, ellenséges karakter
megtamadhat6 (6sszecsapas kezdeményezhetd), amig a tdmado jatékos a szobaban van..

Ha egy karakter sériilt tarsat atviszi az ellenséges startvonalon, akkor a sériilt karakter biztonsagba keriil, azonban nem ér GYP-t.
Amennyiben egy jatékos kivisz valamilyen targyat, amikor kimenekdil, akkor a targy kikertil a jatékbol. Amennyiben ez a kincs volt,
akkor az még egy GYP-t ér.



Hanák Pál Loránd
The player who killed it removes the dead character counter from the board and places it in front of him as proof of 1 Victory Point.


“Ugras” kartya

3 ugraskartyat kap kezdéskor. Az Ugraskartya felhasznalhato, hogy barmely karakter atugorjon valamilyen akadalyt. Az alapjatékban
csak a Csapda az atugorhatd akadaly, de a kés6bbi DT kiegészitében lesznek még szakadékok, lava, viz, sziklatomb, és meg
megannyi mas...

Az Ugro6 karakternek a csapda melletti négyzeten kell allnia. Annak a négyzetnek is iiresnek kell lennie, ahova a karakter ugrik
Azonban nem csak ‘szembe’ ugorhat a karakter — barmelyik, az atugrott négyzettel szomszédos (atlés nem jo!) négyzetre.

Az Ugras kijatszasa 1 AP-be keriil. Ezutan az Ugrés kartyat kikeriil a jatékbol, bissza kell helyezni a dobozba. gy egy ugraskartyaval
csak 1 akadalyon (ami legfeljebb 1 négyzet lehet) tud atjutni a karakter.

Nem lehet atugrani olyan csapdat, amelyen masik karakter (sériilt vagy ¢él6) van. Annak a négyzetnek, ahova a karakter érkezik,
érvényesnek kell lennie, hogy ottmaradjon a karakter. Nem érkezhet a karakter él16 karakterrel vagy ellenséges sériilt karakterrel
azonos négyzetbe.

Mozgés kdzben nem lehet ugrani — mivel az Ugras AP igényld miivelet, és mindig be kell fejezni el6szor a megkezdettt cselekvést,
miel6tt tjba kezdiink!

Csapdak és sériilt karakterek

Egyediil a tolvaj vagy a kotelet tartd karakter allhat a Csapdan. Egy sériilt karakter addig a csapdan marad, amig meg nem hal, vagy
egy karakter el nem viszi (csak azonos szinil) Ha a kotelet cipeld karakter a csapdan megsebesiil, és masik karakter athalad a csapdan,
a kotelet magaval ragadva, akkor a sériilt karakter meghal. A kotelet elragadd karakter jatékosa 1 GYP-t kap a megolt karakterért.

Jaték idozitovel

A Dungeon Twisterben a valasztasok és a lehetdségek tarhaza oriasi, ezzel szemben a szerencse csak minimalisan van jelen. Ez miatt
a jatékosok sok id6t tolthetnek a helyzet elemzésével, és a legoptimalisabb 1épés kiszamitasaval. Néhany jaték utan ajanlott a
jatékosok korét 2 percre korlatozni. Amennyiben az id6 lejartaig nem hasznaltad fel az akcioidat, akkor a maradék elveszett.
Hasonloképp, a szoba felfedése utan a jatékosoknak el kell helyeznie a jelzOket a palyan. Erre 5 masodpercet adjunk, ennek lejartaval
a masik jatékos helyezi fel a fennmarado jelzoket.

Osszecsapas esetén, amennyiben az egyik jatékos lehelyezte a Harclapjit, akkor a maésik jatékosnak 5 mésodpercen beliil le kell
helyeznie a sajat lapjat. Amennyiben nem tett le lapot, akkor Ggy kell tekinteni, mintha a 0-as lapjat jatszotta volna ki.

Egy perc hosszabitas jar a jatékosnak, amennyiben valamelyik karakter felhajtja a Gyorsasag Italat.

Jaték tobb gyozelmi pontig

Amennyiben hosszabb jatékot szeretnétek, vagy tobb aktiv karaktert a labirintusban, akkor jatszatok 6, 7 vagy akar 8 Gydzelmi
Pontig. A hosszabb jatékok teljesen kiilonb6z6 jatékot hoznak, tobb karakter €s targy hasznalataval.

A jatékosoknak a jaték elején kell megyezni, hogy az adott jatékot hany Gydzelmi Pontig jatszak.

Handicap

Mivel a jaték alapvetden fliggetlen a szerencsétdl, ezért egy kezdd jatékosnak sokkal nehezebb megverni egy tapasztaltabb jatékost.
Amennyiben egy tapasztalt jatékos egy kezdével jatszik, akkor javasolt, hogy elényt adjon a kezd§ jatékosnak (Mint pl a GO-ban).

A tapasztaltabb jatékos csak 4-7 karakterrel jatszik, fliggden a két jatékos kozotti kiilonbségtol.

4 karaktert mindig el kell helyezni a kezd6vonalon. A nehezitést vallalo jatékos esetleg valamelyik Harci kartyajat is kiveheti a
paklibol.

A tobbi szabalyt a fentiek szerint kell jatszani, annyi kiilonbséggel, hogy lesznek olyan szobak, amelyek nem érik el a
jelzémaximumot. A gy6zelemhez ugyantugy 5 Gydzelmi pontot kell elérni.



Szabalyok 3 és 4 jatékosra

A két alapdoboz kombinalasaval 3 vagy 4 jatékos is jatszhat.

A szabalyok megegyeznek a kétjatékos valtozattal, a kdvetkezd kiilonbségekkel:

¢ A jatek megnyeréséhet 6 GYP-t kell szerezni

Barmelyik ellenséges startvonalon athaladva kimenekiilnek a karakterek
A sorrend az ora jarasanak megfeleld

Amikor egy jatékos felfed egy szobat, akkor a t6le jobbra iil6 jatékos teszi fel a felfedd jatékos jelzoit a felfedett szobaba
Amennyiben a ‘3’-as jatékos karaktere megsériilt az elsd jatékos korében, akkor a masodik jatékos korében meghalhat (egy Gjabb

* & o o

tamadastol), még miel6tt a ‘3°-as jatékos meggyogyithatnd/regeneraltathatna.

*

Az 6sszecsapasok mindig két jatékos kozott zajlanak. Soha nem lehet 3 vagy tobb jatékos kozott egyidoben Gsszecsapas.

¢ Amikor a jatékos egy kozépso szobat fed fel, akkor elozetesen meghatarozhatja, mely éle szerint forgatja fel a szobat. Ezutan a
megvalasztott ¢l mentén kell megforditani a szobat, és visszahelyezni a helyére.
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3 jatekos kezdoallas

A forditast készitette:

ComPaYa WebShop — Ha kell egy jaték!
http://www.compaya.hu
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