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A Papirkazamatakban minden jatékos egy-egy klasszikus fantasy csapatot iranyit abban a reményben,
hogy veliik hatalomra és dicséségre tegyen szert. Hogy veszélyes kiildetésiiket elvégezzék, minden
kalandjuk egy szornyekkel és csapdakkal teli kazamataba vezet. Nyolc fordulén keresztiil nyilik majd
lehetdségiik fejleszteni a képességeiket, megkiizdeniiik rémséges ellenségekkel és sotét csatlosaikkal,
mikozben igyekeznek minél értékesebb kincsekre szert tenni.

A jaték végén minden hoscsapat visszatér a maga falujaba, hogy ott elmondja torténetét a helyi
ivoban. A gyOztes az a jatékos lesz, akinek a csapata a legamulatbaejtébb kalandot atélve a legtobb

dics6ségpontot zsebelte be.

TARTOZEKOK

6 dobokocka
(3 fehér és 3 fekete)

©

12 kazamatakartya

12 ellenségkartya

16 kiildetéskartya

-

16 képességkartya

sa B

16 feladatkartya

100 jatékoslap

ELOKESZITES

1. Minden jatékosnak adjatok egy
i jatékoslapot és egy tollat
vagy ceruzat. Erre a lapra rajzolni

fogtok a jaték soran.

2. Keverjétek meg a 8 kazama-

takartyakat, majd fedjetek
fel kozuliuk egyet. Ezen lathato
annak a kazamatanak az alap-
rajza, amibe hamarosan leeresz-
kedtek. A f& kazamatakartya
alapjan mindenki a sajat lapjan
jelolje meg bekarikazott 1-es 2-es
és 3-assal, mely termekben rej-
t6zik a 3 S ellenség, majd raj-
zolja be az extra falakat, figyelve
azok formaéjara és helyzetére. Ez-
utan tegyétek jol lathat6 helyre
a f kazamatakartya hatuljan
megjelolt 3 ellenségkartyat.

X Minden jatékos ugyanazt
a kazamatat rajzolja. Noha
mindenki kiilon-kiilén fogja majd
bejarni a magaét, néhany akcio
hatassal lesz a tobbi jatékosra is.
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3. Tegyétek a 6 ™ dobokockat az
ellenségek mellé.

4. Huzzatok 3 B kiildetéskartyat
a megkevert paklibol, és ezeket is
tegyétek képpel felfelé, az ¥ el-
lenségkartyak mellé.

Jt Javasoljuk, hogy az elsé jaték-
ban még ne hasznaljatok & kiil-
detéskartyakat.

5.Keverjétek meg a # képesség-,
valamint a (@ feladatkartyakat,
majd osszatok 2-2-t minden jaté-
kosnak. A jatékosok ezek koziil
valasszanak 1-1-et, amit megtar-
tanak, a tobbit dobjak el.

6. Mindenféle megmaradt kartyat
(ami nem lett kiosztva vagy el lett
dobva) tegyetek vissza a dobozba.

7. Minden jatékos satirozzon be két
mezbt (képzési stilus) a héseik
ikonja mellett, az alapjan, amit a
@ feladatkartyaikon latnak.
Ezek az ikonok a L jatékoslap
bal felsé sarkaban lathatok.
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vannak az ellenségekkel
Héstipusok és val6 harcok, minden kaland
szintlépés (7. 0.) Ez egy kaland. végén (11. 0.)
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Megszerzett és ékkovek savja
elfogyasztott (1. 0)
fézetek (9. 0.) Dicséségpontokat szamlalo sav. ’

Dicséséget a jaték kozben (11. 0.)
és végén lehet szerezni (14. 0.)
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FELADATKARTYAK

&

KERESKEDO

KEPESSEGKARTYAK

Minden jatékalkalommal harom
& kiildetéskartya lesz lathato.
Ezek kozos feladatokat hataroznak
meg az Osszes jatékos szamara.
A teljesités feltételei a kartyan ol-
vashatok.

Minden forduld végén a jatékos, aki
egy kiildetés feltételeit teljesitette,
ezt bejelentheti a tobbieknek. Fel-
jegyezi az igy szerzett pontokat a
jatékoslapjara, majd eldobja ezt a
kartyat. A tobbi jatékos szamara ez
a kiildetés mar nem lesz teljesithetd
a késébbi forduldk folyaman. Ha
azonban ugyanabban a forduloban
tobb jatékos is teljesiti a feltételeket,
a kildetésért jar6 pontokat mind-
annyian megkapjak.

Minden jatékos rendelkezik egy
@ feladatkartyaval. Ez a kartya
egy egyedi feladatot hataroz meg,
amit a jatékos majd részben vagy
egészben teljesithet (vagy figyel-
men kivil is hagyhatja a rajta 1évé
pontokkal egytitt). Ha a jaték végé-
re a feladatot teljesitette, pontokat
szerez.

Emellett a feladatkartyak hatarozzak
meg a jatékos héseinek képzési sti-
lusat (kockaszin). Ezt az informéaciot
a jaték elGkészitése soran fel kell
vezetni a jatékoslapra.

Minden jatékos rendelkezik egy
# képességkartyaval. Ez a kartya
egyedi elényt garantal a jatékos
szamara. Haromféle képesség léte-
zik: olyan, amelyik az els6 forduld
el6tt hajthato végre, az el6készités
kozben; olyan, amelynek feltételei
vannak, és ezen feltételek teljesii-
lésekor hajthatd végre, és olyan,
amely fordulonként egyszer hasz-
nalhat6. Emellett néhany képesség-
kartya dics6ségpontot is ad — vagy
vesz el — a jaték végén.

A képességkartyak részletes
leirasa megtalalhat6 a jatékszabaly
16. oldalan.
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A DOBOKOCKAK

A dobékockakon kiilonb6zé szim-
bélumok lathatok, amiket arra hasz-
naltok majd, hogy az egyes mezéket
kitoltsétek a jatékoslapotokon.
Szinteket léphettek, kiillonboz6 fel-
szereléseket szerezhettek és a ka-
zamataban barangolhattok veliik.

A kovetkezé hét szimbdlumot lat-
hatjatok rajtuk: kard és pajzs (har-
cos), kalap (varazslo), kereszt (pap),
alarc (zsivany), I6here (dzsoker,
csak fehér kockan), harom csizma
(tripla mozgas, csak fekete kockan)
és koponya.

Minden szimbdlum mellett (a ko-
ponyat kivéve) lathattok egy apré
szamot. Ez alapjan meghatarozhato,
melyik kockat valasztotta egy jatékos
egy adott korben.

Minden egyes dobott koponya
szimbélum utan az dsszes jatékos
egy-egy sériilést szenved el. Ra-
adasul ezeket a kockakat a jaté-
kosok fel sem tudjak hasznalni a
fordulé soran.

A Iéhere szimbélum dzsdker,
barmilyen szint kocka barmely
oldalaként hasznalhato, kivéve a
harom csizmat és a koponyat.

A harom csizma szimbélumot csak
a kazamataban valé mozgashoz
tudjatok felhasznalni. Harom moz-
gaspontot ad.
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A JATEK MENETE

A jaték 8 fordulon keresztiil tart, és

harom kalandra van osztva (az els6
és a masodik harom, a harmadik
két fordulébdl all). Minden kaland
végén (tehat a harmadik, hatodik,
és nyolcadik fordul6 utan kozvet-
leniil), a jatékosok megkiizdenek
egy ellenséggel, azon versengve, ki
tud t6bb sériilést okozni és igy tobb
@ dicséségpontot szerezni.

A jaték a harmadik kaland végén
(nyolcadik fordulo), a harmadik el-
lenséggel vivott harc utan ér véget.
Ekkor a jatékosok Gsszeszamoljak
a dicséségpontjaikat, és gy6ztest
hirdetnek.

Minden forduld két fazisbol all:
1. Dobas a kockakkal;
2. Kockak kivalasztasa

1. DOBAS A KOCKAKKAL
Az egyik jatékos (barki) dob a hat
™ kockaval, ezekbdl kozos készle-
tet hozva létre, amit minden jatékos
hasznal majd a tovabbiakban.

Ha harom vagy tobb &9 koponyat
vagy harom vagy tobb @ loherét
dobott, jra kell dobni az 6sszes koc-
kaval, egészen addig, amig ez meg

nem valtozik.
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SERULES §¢

Van néhany esemény, aminek hatasara
a jatékosok sériilnek. llyen a csapdak
miikodésbe hozasa, a harc ellensé-
gekkel és csatlosaikkal, vagy az, ha
koponyat dobnak a fordul6 elején.

Amikor egy jatékos sériil, be kell sa-
tiroznia a legalsé elérhet6 szivet a sé-
riiléssavjan, ami a lapja bal oldalan
talalhaté. Ha azonban rendelkezik féze-
tekkel (8. 0.), akkor ehelyett besatiroz-
hat egy-egy szivet a f6zetek teriiletén a
sériiléssav helyett.

Az életerdsav a jatékos dsszes hose
altal elért szintek osszege, ezért minden
alkalommal, amikor egy hés szintet lép,
egy karikat itt is be kell satirozni. Ha a
jatékos sériiléseinek szama barmikor a
jaték soran meghaladja az életerejének
szintjét, a jatékos dicséségpontokat ve-
szit (Id. Feltamadas)

A sériiléssavon lathato, hogy a jatékos a
sériilései miatt mennyi dicséségpontot
veszit a jaték végén.

FELTAMADAS ‘@

Ha egy jatékos sériiléseinek szama
meghaladja az életerejének szintjét,
nem esik ki a jatékbol. Ehelyett be kell,
hogy satirozza a savok alatt lathato fel-
tamadas szimbolum melletti négyzetet,
jelezvén, hogy feltamadt. Innentdl a
jatékot ugy folytatja, mintha mi sem
tortént volna, csak a végén lesz 9 dicsé-
ségponttal szegényebb.

A feltamadast kovetéen a sériilései-
nek szama mar barmikor meghaladhatja
az életerejének szintjét. Azt azért ne
feledjétek, hogy az 6sszes elszenvedett
sériilés alapjan a jaték végén jar majd
még pontlevonas (ezt lathatjatok a sé-
riiléssav mellett feltiintetve).
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2. KOCKAK KIVALASZTASA

El6sz6r is minden egyes, a kozos
készletben lathato &9 koponya
utan minden jatékos £ sériil
egyet (1d. Sérilés 6. 0.). Ezeket a
kockakat ebben a forduloban mar
nem fogjatok hasznalni. Ezutan
minden jatékos egyszerre cse-
lekszik. Egyszerre valasztanak
harmat az elérhet6 ™ kockak
kozil, és barmilyen sorrendben
felhasznaljak 6ket.

A ko6z6s készletben talalhato
kockakat senki sem sajatitja ki,
vagyis ugyanazt a kockat egy-
szerre tobben is valaszthatjak.

Ugyanakkor ugyanaz a jatékos
egy kockat csak egyszer hasz-
nalhat egy adott korben. Viszont
ugyanazt a szimbolumot tobbszor
is hasznalhatja, feltéve, hogy az
tobb kockan is lathato.

Mielbtt a kockat felhasznalna,
a jatékos eldszor feljegyzi a kocka
szamat a fordulésavon (a jaté-
koslap fels6 részén, a szam pedig
a kockaoldalra van nyomtatva).

A szimbolumok felhasznalasaval
az egyes akcioteriileteken (sotét
keretes részek) tudtok majd kilon-
boz6 mezdket besatirozni, illetve
‘ mozogni a kazamataban
(Id. Mozgas 9. 0.).

AKCIOK

A L] jatékoslapon a kovetke-

z6 harom akcidterilet talalhato:
Q’ szintek, @ felszerelés és
d fézetek.

1. &Y SZINTLEPES

Ez a teriilet mutatja a héseiteket.
Itt jelolitek az egyes h6sok szint-
jét a jaték soran. Minden csapatot
négy hés alkot: egy ﬂ harcos,
egy 3 varazslo, egy \ﬁ pap ésegy
& zsivany.

A szintlépés akcioval a jatékos ki-
valaszt egy kockat, amivel az ahhoz
tartoz6 hésének szintjét noveli.

Ehhez sziikséges, hogy a ™ koc-
kan lathat6 szimbo6lum az adott
hés szimbolumaval azonos legyen,
a kocka szine pedig megfeleljen a
hés képzési stilusanak (fekete
vagy fehér). A jatékos ilyenkor be-
satirozza a kovetkez0 tires négyzetet
a hés soraban, igy névelve eggyel
csapata harci erejét, majd eggyel
noveli a csapat életerejét is az éle-
terésavon (besatiroz egy karikat).

A szintek teriiletének fels6 részén
szamok lathatok 1-6-ig, ezek jel-
zik az egyes h6sok aktualis szintjét.
A csapat életpontjainak szama meg-
egyezik a h6sok szintjeinek 6ssze-
gével. A hésok szintje egyébként
foként az 4% ellenségekkel és a
& csatlosokkal folytatott harcok-
ban szamit majd.

Ebben a példaban a jatékos Ggy dont, a harcosat 2. szintre lépteti. Kivalaszt egy

fekete kockat, amin a kard és pajzs szimboélum lathat6, majd besatirozza az elsé

elérhet6 fehér négyzetet a harcos soraban. Ez noveli a csapat harci erejét valamint

az életpontjaik szamat is (a kezdeti 4-rél 5-re), amit jelol az életerésavon (besa-

tiroz egy karikat).
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Minden hés 1. szinten kezd (min-
den 1. szintd négyzet mar be van sa-
tirozva a « jatékoslapon). Tehat a
csapat harci ereje és életereje (ez is
be van satirozva) a jaték kezdetén 4.

Minden alkalommal, amikor egy
hés eléri a 4. szintet, a jatékos
egy kiilonleges, az adott héshoz
tartoz6 képességgel gazdagodik:

’. Harcos: A jatékos +1 bonuszt kap
a csapat harci erejéhez, amikor %
ellenséggel harcol.

B Varazslo: A jatékos a fekete
kockakat ugy hasznalhatja, mint-
ha fehérek lennének és forditva.

\Eﬁ Pap: A jatékos nem sériil a for-
dulé elején dobott &9 koponyak
miatt.

& Lsivany: A jatékos azonnal zsak-
manyol egy T ékkovet (9. 0.).

A jaték végén ez a terilet
W dicséségpontokat hoz a jaté-
kosnak, a legalacsonyabb szinti
hése utan. Minden egyes szint osz-
lopa alatt lathat6 egy pajzs, rajta a
dics6ségpontok szamaval, amit a ja-
tékos akkor szerez, ha a legalacso-
nyabb szint(i hése eléri ezt a szintet.
Ezen kivil minden, 6. szintet elért
hés tovabbi egy dicséségpontot ad.

Xt Példa: Ha a jaték végén a jatékos
legalacsonyabb szintii hése 3. szint,
akkor 6 pontot szerez.

2.® VARAZSTARGYAK
KESZITESE

Ha ezt az akciot hajtja végre, a jaté-
kos valaszt egy kockat, hogy azzal el-
készitse egy @ varazstargy egyik
felét. A kész varazstargyak képessé-
gekkel birnak, a jaték végén pedig
@ dicséségpontot adnak.

A jaték elején minden héscsa-
pat igy néz ki. Minden hés 1.
szintd. Ebben a példaban ah-

hoz, hogy a harcos vagy a pap
szintjét noveljuk, fekete koc-
kara van sziikség, a varazslé
és a zsivany szamara pedig
fehérre.

Ebben a példaban lathatjuk, hogy a jatékos mar elkészitette a
Langolo kardot és a H6sok vértjét, valamint egy-egy négy-
zetet besatirozott a Tapinthatatlansag kopenye és az Alki-
mista iist mellett. A besatirozott mezékkel 6 dicséségpontot
fog szerezni. A H6s6k vértje +1 bonusz a hdsok szintjéhez a
csatlosokkal valé harc soran, és két tovabbi dics6ségpontot
ér. A Langol6 kard +3 a csapat harci erejéhez ha ellenség ellen
harcolnak. A tobbi varazstargy még nem késziilt el, igy sem-

milyen hatasuk nincs.
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Egy varazstargy elkészitése mindig
két részbdl all. Egy rész elkészitésé-
hez a jatékos kivalaszt egy, az adott
varazstargy készitése soran hasznal-
hat6 ™ kockat, majd besatirozza az
egyik részt jelenté négyzetet a targy
mellett. Az elsé négy targy elkészi-
téséhez meghatarozott szimbolum-
mal rendelkezé kocka sziikséges, a
masodik négyhez barmilyen kocka
hasznalhat6. A kockak szine pedig

egyik targy esetében sem szamit.

Amikor egy varazstargy masodik
része is be lett satirozva, a targy
elkészult. A jatékos megkapja a
varazstargy nyujtotta elényt, ami
kétféle lehet: £ azonnali, ami
csak egyszer torténik meg, vagy

folyamatos, ami valamilyen,
a jaték végéig érvényes elényt biz-

tosit.




A jaték végén minden besatirozott
rész egy pontot ér. Néhany targy, ha
elkésziilt, dics6ségpontokat, vagy
pontveszteséget jelent a jaték végén.

X A varazstargyak részletes le-
irasa a jatékszabaly 15. oldalan
olvashato.

3. & FOZETEK
GYARTASA

Amikor ezt az akciot hajtja végre,
a jatékos kivalaszt egy ™ kockat,
hogy azzal @ gyoégyité fézeteket

készitsen.

Barmely ™ kocka felhasznalhato
két fézet megszerzésére. A jatékos
besatirozza a kovetkez6 két res,
f6zethez tartozo6 kort (balrodl jobb-
ra, fentrdl lefelé). Amikor egy sor
utolsé f6zetét megszerzi, a jatékos
azonnal megkapja a mellette lathato
bénuszt is.

Ad gyogyito f6zetek barmilyen
sériilést képesek csokkenteni. Vagy-
is ahelyett, hogy egy szerzett sérii-
lést a @ sériiléssavon satirozna be
a jatékos, besatirozhat egy szivet
az egyik megszerzett f6zete alatt.

Minden egyes f6zet két 5§ sériilést
képes megakadalyozni. Ha a jatékos
tobb sériilést szerez, mint amennyit
a f6zetei alatt be tud satirozni, a ma-
radékot kénytelen a sériiléssavjan
jelolni. A fézetek szama véges, ezért
ha egy jatékos tobb f6zetet szerezne,
mint amennyit jel6lni tud, a kiilon-
bozet elvész.

4. { MOZGAS

Amikor ezt az akciot hajtja végre,
a jatékos valaszt egy ™ kockat,
hogy azzal a kazamata termei kozott
t mozogjon, & csatlosokkal
és 98 ellenségekkel harcoljon,
Jlll csapdakat hozzon miikédésbe
és elveszett kincseket szerezzen.

Minden kocka két mozgaspontot
biztosit, kivéve azt, amin harom
csizma lathato (hArom mozgas-
pont).

A kazamata négyzetes termekre
van felosztva. A jatékos egy moz-
gasponttal egy ilyen terembél egy
vele élszomszédos terembe léphet
at.

A jatékos 6 fézettel rendelkezik. Amint besatirozta az utolsé
karikat az els6 sorban, megszerezte az ezért jaré jutalmat
(egy azonnali szintlépést, barmelyik hésével). Mar 3 sérii-

lést elkeriilt, és van elég f6zete, hogy elkeriiljon még tobbet.
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Ebben a példaban a jatékos a C1-es

bejaratnal lép be a kazamataba,
és a D1-en fejezi be a mozgast, ahol
egy 3. szintii goblinnal talalkozik.
A goblin legyézéséhez sziikséges
hés a zsivany. A jatékos csapataban
a zsivany csak 2. szintd, ezért bar
a goblint legy6zi, a jatékos 1-et séril.
Ezutan megszerzi a fézetet.

Els6 mozgasa alkalméaval a jatékos
valaszthat egyet a kazamata hat
bejarata kozil, amik a térkép aljan
lathatok.

Minden mozgaspont elkoltésekor
egy vonalat kell hizni annak a te-
remnek a kézepétdl, ahol a jatékos
tartézkodik (vagy valamelyik be-
jarattol), annak a teremnek a ko-
zepéig, ahova éppen belép. Nem
haladhat at falakon (ezek egy ré-
sze a térképre van nyomtatva, mas
résziiket az el6késziiletek soran kell

berajzolni) sem vizen.

A térkép szélén elhelyezkedd,
@ szimbdolummal jeldlt termek
lehet6vé teszik, hogy a jatékos a
kazamata egyik szélérdl a mésikra



Iépjen at egyetlen lépéssel (pl. az
F2-es mezdr6l az A2-es mezdére).

Amikor 1j terembe lép be, a jaté-
kosnak ellenériznie kell, torténik-e
valamilyen esemény. Minden ese-
ményt végre kell hajtania, amint
belép egy terembe.

Arra is van lehet6ség, hogy ujra
belépjen egy terembe, ahol mar
jart. Ilyenkor az eseményeket, a
csapdakat kivéve, nem hajtja tjra
végre (1d. Csapdak aktivalasa).

Az események végrehajtasanak sor-
rendje a kovetkez6:

1. Harc csatlossal vagy csapda
aktivalasa

2. Jutalmak megszerzése: targyak,
szintlépés, f6zetek begyjtése,
ékkovek zsakmanyolasa

Hogy a kazamataban tett utazaso-
tok atlathatobb legyen, minden al-
kalommal, amikor egy csatlossal
harcoltok, huzzatok at egy Y -szel.
Amikor pedig @ varazstargyat,
Q‘ szintlépést, @ fozetet szerez-
tek, vagy T ékkovet zsakmanyol-
tok, azt karikazzatok be. Rajzoljatok
£ -et minden olyan ékkére, ami mar
nem elérhet6 a kazamatatokban (1d.
Ekkovek zsakmanyolasa).

HARC CSATLOSOKKAL

Minden alkalommal, amikor a jaté-
kos olyan terembe 1ép, ahol @8 csat-
16s tartdzkodik, harcolnia kell vele.

Négytéle csatlos van a jatékban: )
szellem, W goblin, ‘a ork és ﬂ.
zombi. Mindegyiknek megvan a
maga ellenfele (egy-egy héstipus),
ezt a teremben mellettiik lathato
ikon jelzi.

Ha a csatlds szintje egyenld vagy
alacsonyabb a vele kiizd6 hésével,
a harcot a hés sériilés nélkiil nyeri
meg. Ha azonban a csatlés szint-
je a nagyobb, a hés, noha gy6z a
harcban, a kettejitk kozti szintkii-
16nbségnek megfelel6 »# sériilést
szenved el.

A harcot kovetden a jatékosnak at
kell £ -elnie a csatlost, és be kell
satiroznia a kovetkezd iires négy-
zetet a legy6zott csatlosok savijan.

CSAPDAK AKTIVALASA

Minden alkalommal, amikor a ja-
tékos olyan terembe 1ép be, ahol
Ul csapda talalhat6 (akkor is, ha
nem el6szor 1ép ide), E} sériil egyet.

FOZETEK ES MAS JUTALMAK
SZERZESE

Néhany termen & fozet, @ va-
razstargy vagy Q‘ szintlépés ikon
lathato. Ezeket a jatékos megszerzi,
miutan foglalkozott a teremben ta-
lalt @ csatléssal vagy llll csap-
daval.

& Fézet: Ha a jatékos fézetet szerez,
besatirozza a kovetkez6 tires kort a
f6zetei teruletén, hasonldan a fézet

gyartasa akcidhoz.

Varazstargy és szintlépés: Ha a
jatékos ilyen jutalmat szerez egy
teremben, nincs méas dolga, mint
besatirozni egy, az ikonnak meg-
felel6 tires négyzetet a jatékos-
lapjan, figyelmen kivil hagyva
minden sziikséges szimboélumra

vagy szinre vonatkozo korlatozast.

A jatékos a jobb sarokban lévé bejara-
ton lép be a kazamataba. Els6 [épésével
(F1-es terem) egy fézetre tesz szert.
A masodik lépésével E1-re Iép, egyet
séril a csapda miatt, majd megszerzi
a varazstargyjutalmat (pontosabban
egy fél varazstargyat, hiszen csak egyet
satirozhat).



EKKOVEK ZSAKMANYOLASA
Nyolc % ékké van szétszorva a ka-
zamataban, mindegyiket egy-egy
bet( jelzi. A tobbi kincst6l eltéréen
az ékkovek elttinnek a kazamatabol,
amint egy jatékos (vagy egyszerre

tobb) rateszi a kezét.

A jatékos, aki olyan terembe lép,
ahol még van elérhet6 ékk6, meg-
szerezheti azt, miutan végzett az
ottani @& csatlossal vagy llll csap-
daval. A zsakméanyolas utan a ja-
tékos besatirozza a kovetkez6 tires
kort az ékkovek savjan, és azon-
nal megszerzi az érte jar6 jutalmat.

Minden forduld végén a jaté-
kosoknak be kell jelenteniiik, ha
zsakmanyoltak ékkovet, és kozolni
a ko betiijelét. Ezutan a tobbi jaté-
kosnak, aki ugyanebben a fordulé-
ban nem tett szert az adott ékkére,
ki kell * -elnie azt a sajat kaza-
matajukban. Ez a k6 szamukra mar
nem lesz megszerezhetd. Lehetsé-
ges viszont, hogy két vagy tobb
jatékos ugyanabban a forduléban

megszerezze ugyanazt a kovet.

Két extra ékkoé talalhatdo még
a jatékban a kazamatan kivul.
Ezek minden jatékos szamara
egyforman elérhetdk. Ezek ugy

szerezhet6k meg,

hogy a &P zsivany

eléri a 4. szintet, teremben all, ahol

vagy a jatékos
szert tesz a 12.

sfozetere' kiizdhet vele, ann

hogy éppen nem tartozkodik vele

kozos teremben.

HARC ELLENSEGGEL

A PAPIRKAZAMATAK csticspontjai
az 95 ellenségekkel vivott csatak.
A dics6séget keres6 hésok legendas

szornyetegekkel néznek ilyenkor
szembe, akik rejtekhelyiik mélyén
varjak 6ket, készen arra, hogy a
gyanutlan kalandozdkat izekre
szaggassak.

Minden kaland végén a hésok
megkiizdenek az adott kalandhoz
tartozo ellenséggel. A harmadik
fordul6 végén az #bellenséggel,
a hatodik fordul6 végén a ¥ el-
lenséggel, és végiil, a nyolcadik
forduld végén a b ellenséggel

néznek szembe.

Minden jatékos, aki a kaland végé-
ig elérte, vagy athaladt a termen,
ahol a kalandnak megfelel§ ellenség
rejtézik, megkiizd vele. Az aktualis

pozicidja nem szamit, ha a termen
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A harmadik fordulé végén (az els6
kaland vége), a jatékos egy olyan

egy f6zet talalhat6. Azonban ko-
rabban mar athaladt az ellenség
rejtekhelyén (). Ily médon meg-

egy szellem és

ak ellenére is,

mar korabban athaladt. A harcban a
jatékosok azon versengenek, ki okoz
tobb # sériilést az ellenségnek, igy
szerezve minél tobb P dicséség-

pontot és egyéb jutalmakat.

Az ellenségkartya aljan harom
ikon jelzi a sériilések szintjeit,
amit egy jatékos az ellenségnek
okozni tud, valamint hogy az egyes
esetekben a harc milyen kovet-
kezményekkel jar a jatékosra
nézve. Minél tobb sériilést okoz
ugyanis, 6 maga annal kevesebbet
£ sériil, és annal tsbb dics6ség-

pontot zsebel be.

A jatékosok egy id6ében harcol-
nak az ellenséggel, noha mind kii-
16n-kiilén szallnak szembe vele.
Azaz, az egyik jatékos altal okozott
sériilés semmilyen hatassal nincs
a masik jatékos altal (ugyanakkor,
ugyanazon ellenséggel szemben)

vivott harcra.



Ezzel szemben viszont minden el-
lenségnek megvan a maga gyen-
gesége egy adott héstipussal szem-
ben (ezt az ellenségkartyajan egy
hésikon jeloli). Ez a gyakorlatban
annyit jelent, hogy ezen harc alkal-
maval az adott hés szintjét duplan

kell szamolni.

A jatékos ezen kiviil hozzaad a harci

erejéhez minden ellenségekkel

Ebben a példaban a jatékosok a Kiméra ellen
harcolnak. O a zsivannyal szemben gyenge.
Tehat, miutan a jatékosok dsszeadtak a héseik
szintjét, az 6sszeghez a zsivany szintjét még
egyszer hozza kell adniuk. ,A” jatékos 16-os
harci értékkel rendelkezik, ami tobb, mint 14
(a minimum, amivel a Kiméra sebezhetd), de
kevesebb, mint 18 (a masodik sériilési szint).
Igy ,A” 3 dicséségpontot szerez és 4-et sériil.
,B” jatékos 13-as harci értékkel a minimu-
mot sem éri el, ezért menekiilni kényszeriil,
ami miatt 4 dicséségpontot veszit. Végiil
,C” jatékos a maga 22-es harci értékével
7 dics6ségpontot szerez, és 2-t sériil. Mivel az
6 harci értéke volt a legnagyobb (dontetlen
fel sem meriilt), még a varazstargyjutalmat

is megszerzi.

szemben hasznalhat6é harci bo-
nuszt, amivel rendelkezik (4.
szint{ harcos és/vagy )j Langolé
kard). Ez az Gsszeg lesz a jatékos
harci értéke. A harci értéke hata-
rozza meg, hogy az ellenség séri-
lési szintjei koziil melyiket sikertiil

elérnie.

Ha a jatékos nem éri el a termet,

ahol az ellenség tartozkodik még

az Osszecsapas el6tt, vagy a harci
értéke nem magasabb, mint a mi-
nimum, amivel sérilést okozhat
az ellenségnek, akkor a jatékos-
nak el kell .Q’ menekiilnie az
ellenség elsl. Emiatt pedig az %%
ellenségkartyan jelzett mennyi-
ségli @ dics6ségpontot veszit (a
példaban I'V-gyel jeloltiik). Ugyan-
akkor ez a jatékos sériilni sem sé-

rul, hiszen elmenekiilt.

Ezek utan azok a jatékosok, akiknek

sikerult sériilést okozniuk az el-



lenségnek, az igy szerzett dicséség-

pontokat és sériiléseket bejelolik
a .. jatékoslapjukon, az alapjan,
amit az elért sériilési szint mellett
latnak (VII-tel jeloltuk).

Az a jatékos, aki a legtobb sériilést
(legmagasabb harci érték) okozta az
ellenségnek, megszerzi az ezért
jaro jutalmat is (III-mal jeloltik).
Dontetlen esetén ez a jutalom

elmarad.

Xt Egyszemélyes jatékvaltozatban
ez az extra jutalom nem jar az el-

lenségekkel valo harc utan.

I. Az ellenség bettijele és szine (hogy beazonosithaté legyen).
Il. Az ellenség gyengesége. A jelzett hés szintje kétszeresen szamolandé a vele vivott harcban.

I1l. Az ellenség legy6zéséért jaré jutalom — Csak az a jatékos kapja meg, aki a legtobb
sériilést okozta (ha nincs dontetlen). Megjegyzés: egyszemélyes jatékvaltozatban nem
megszerezheto.

IV. Biintetés a menekiilésért. Ha a jatékos nem éri el a termet, ahol az ellenség rejtézik,
vagy a minimalis harci értéket, amivel sériilés okozhato, ennyi dics6ségpontot veszit.

V. Kikeriil6 ékkovek: Egyszemélyes jatékvaltozatban, az ellenséggel folytatott harc utan az itt
jelzett ékkoveket ki kell hiizni (ha korabban ezeket nem sikerilt a jatékosnak megszereznie).

VL. Sériilési szintek: A harci érték, ami az ellenséggel val6 kiizdelemhez sziikséges, harom
kiilonboz6 szinten.

VII. Gyézelmi pont, ami az elért sériilési szint szerint az ellenséggel valo kiizdelem utan jar.

VIII. Sériilés, amit az elért sériilési szint szerint az ellenséggel valo kiizdelem utan a jatékos
elszenved.

A L] jatékoslap aljan minden

A JATEK VEGE
A jaték a nyolcadik fordulé utan,

a &b ellenséggel vivott harcot ko-
vetden véget ér.

PONTSZAMITAS

Adjatok 6ssze a jatékosok altal

Osszegyjtott dics6ségpontnak
megvan a maga helye. Az % el-
lenségeket és a teljesitett & kiil-
detéseket leszamitva minden mas
pontszamot csak a jaték végén kell
Osszeszamolni a kovetkezéképpen:

szerzett ) dicséségpontokat. A A éz "?B.ell::n,seg legydzéséért
gyo6ztes a legtobb dicséségpont- jard dicséségpontok;

tal rendelkezé jatékos lesz. Don- B. A ¥ ellenség legy6zéséért

tetlen esetén az a jatékos gyo6z, aki jaré dicséségpontok;
tobb termet jart be a kazamataban.

Ha a dontetlen még ezutan is fenn- C. A ellenség legybzéséért

all, a jatékosok osztoznak a gybze- jaro dicséségpontok;
lemben. D. @ Szintlépésekért jaro

dicséségpontok: a jatékos
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dicséségpontokat szerez a leg-
alacsonyabb szintdi hésének
szintje alapjan (1d. 7. 0.). Vala-
mint tovabbi 1 dicséségpontot
minden hése utan, aki elérte a

6. szintet;

E. @ Varazstargyakért jaro
dics6ségpontok: a jatékos 1
dicséségpontot kap minden
egyes besatirozott négyzetért
a felszerelései kozott. Emellett
néhany elkésziilt varazstargy
tovabbi dicséségpontokat ér
- vagy von le (pl. a ﬂ Hésok
vértje 2 extra dics6ségpontot);

F. ‘& Ekkovek zsakmanyola-
saért jaro dicséségpontok: a
jatékos aszerint szerez dics6ség-
pontokat, hogy 6sszesen hany
kort satirozott be az ékkésav-
jan (pl. ha a jatékos 7 ékkovet
zsakmanyolt, 30 dicséségpontot

szerez);

G. & Csatlosok legy6zéséért
jaré dicséségpontok: a jaté-
kos gy6zelmi pontokat szerez a
legy6z6tt csatlosok szama sze-
rint, vagyis a legy6zott csatlo-
sok savjan besatirozott legutolso

négyzet alapjan (pl. ha a jatékos

9 csatlossal végzett, 16 dicsGség-

pontot szerez);

. E} Sériilésekért jaro pontle-

vonas: a jatékos dicséségpon-
tokat veszit a legmagasabb elért
vagy elhagyott pajzs alapjan,
a sériiléssavjan (vagyis, ha a
jatékos 11 sériilést szenvedett
el, 6 pontot veszit). A 3 foze-
tekkel semlegesitett sériilések

nem szamitanak;

Feltamadas miatti pontlevo-
nas: Ha a jatékos feltimadt a
jaték soran (6. oldal), 9 dics6-

ségpontot veszit;

Feladat- és képességkartyak-
kal szerzett dics6ségpontok:
ha a jatékos teljesitette a (@ fel-
adatkartyajan olvasottakat
(részben vagy egészben), a
kartya alapjan pontokat szerez.
Emellett néhany # képesség-
kartya is ad vagy vesz el dics6-
ségpontokat a jaték végén. Pl.
ha a jatékos részben teljesiti a
feladatat (4 dicséségpont), és a
képességkartyaja 2 tovabbi di-
cséségpontot ad, akkor dsszesen

6 extra dicsGségpontot szerzett;

SIGIGIINMIG, “&ﬂﬂ*ﬂ*ﬁ;@
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K. Kiildetések teljesitésével szer-
zett dics6ségpontok: A jatékos
4 dicséségpontot szerezhet egy-
egy teljesitett B kiildetéssel;

L. Osszpontszam.

JATEK-
VALTOZATOK

A jaték kezdetén a jatékosok allapod-
janak meg, akarnak-e valamely jaték-

valtozat szabalyai szerint jatszani.
Egyszemélyes jatékvaltozatban a
Tiinékeny ékkovek valtozat kote-
lez6. Emellett ajanljuk, hogy néhany
jaték utan probaljatok ki a kovetkezd
variaciokat.

TUNEKENY EKKOVEK

Ebben a valtozatban az ¥ és a 95

ellenségekkel val6 harc utan néhany
b éKKo elttinik a kazamatabol.

Az 1. és II. kalandhoz tartozo ellen-
ségkartyak jobb szélén lathattok két,
ktlénb6z6 betljeld, athuzott ékko-
vet. Miutan az ellenséggel val6 harc
véget ér, ezek az ékkovek mar nem
szerezhet6k meg. Y -eljétek ki Sket
a kazamatatokban.

KAMPANY

A PAPIRKAZAMATAK vilaga roska-
dozik a historiaktol és legendaktol.
Ebben a jatékvaltozatban a jatéko-



soknak egymas utan tobb jatékot kell
lejatszaniuk, hogy kideriiljon, mely
héscsapat irja be a nevét a nagy kro-
nikas konyvekbe.

Négy torténetszal koziil valaszthattok.
Amikor ezeket jatsszatok, figyeljétek
a kazamatakartyak jobb als6 sarkaba
irt bettiket. Dontsétek el, melyik tor-
ténetszalat szeretnétek kévetni, majd
rendezzétek sorba a hozza tartozo fe-
jezeteket. Fontos, hogy a fejezete-
ket sorrendben jatsszatok le:

Varosi hosok:
A,B majdC

A hamnaptai mimia:
D, E majd F

Rettegés a toronyban:
G, Hmajd I

A kiralysag koriil:

J, K majd

A jatékot jatsszatok a szokasos
moédon, de minden fejezet végén
jegyezzétek fel a gybézelmi pontjai-
tokat. Amikor az utolsé fejezet véget
ért, adjatok Gssze a pontjaitokat (k-
l6n-kiilon). A dicsé hésok csarno-
kaba az keriil be, aki 6sszességében
a legtobb pontot gytjtotte.

EGYSZEMELYES
JATEKVALTOZAT

Arra is van lehet8ség, hogy egy ja-
tékos magaban induljon szerencsét

probalni.

Ehhez a jatékot ugyanugy kell el6-
készitenie, mint ha tobben lennének
(2. oldal).

Viszont a jaték soran két jatékval-
tozat szabalyvaltozast szerint kell,
hogy jatsszon:

Az egyik a kiildetéskartyakkal
kapcsolatos. Egyszemélyes jaték-
valtozatban a kiildetéskartyakkal
szerezhet6 dicséségpontok aszerint
valtoznak, hogy a jatékos mikor tel-
jesiti 6ket. A kiildetéskartyak jobb
szélén lathato két oszlop. A bal oldali
a forduldk szamat jeldli, mellette
jobbra a gy6zelmi pont, ami a kartya
adott forduloban valo6 teljesitésével
szerezhet6 meg.

A masik a Tinékeny ékkovek,
ahogy arra korabban mar kitértink.

KULON KOSZONET

A szerz6 eztton szeretne koszonetet

mondani mindenkinek, aki kozre-
mikodott ebben a projektben és kii-
I6ndsen a ,Manséo das Pecas™nak,
ami nélkulozhetetlen volt ahhoz,
hogy ez a projekt valosagga valjon.

FUGGELEK
VARAZSTARGYAK

# Langol6 kard: +3 a harci értékhez
az 4% ellenségek elleni harcban.
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X Halaljogar: Vélassz két & csatlost
akazamatadban. Mindkett6jiiket azon-
nal legy6z6d (X -eld ki 6ket, és satirozz
be két négyzetet a legy6z6tt csatlosok
savodon). Ez a jogar egyébként atko-
zott, ezért a jaték végén majd veszitesz
egy dics6ségpontot.

& Khar medal: Képes vagy ## at-
haladni a vizen. Ezen ki-
vill 1 @ dicséségpontot is ér
a jaték végén.

2 Tapinthatatlansag kopenye: Képes
vagy g# athaladnia & kazamata
falain.

ﬁAZ igaz kiraly koronaja: 4 e dicsé-
ségpontot ér a jaték végén.

© Alkimista iist: Azonnal szerzel
3 d fozetet.

Q Hoésok vértje: +1 a hésod szintjé-
hez barmely & csatlos elleni harc-
ban. Ezen kiviill 2 & dics6ségpon-
tot is ér a jaték végén.

& A bolcsesség kodexe: Azonnal
M szintet 1épsz az egyik hésoddel.
Ezen kiviil 3 @) dicséségpontot is ér
a jaték végén.

KEPESSEG-
KARTYAK

Alkimista: Ha egy kockat  féze-
tek gyartasara hasznalsz fel, kapsz
egy extra @ fézetet. A jaték végén
1 @ dicséségpontot veszitesz.



Barbar: Az 4% ellenségekkel szem-

beni harcokban nem sériilsz.

Berzerker: +2 a harci értékedhez
az 9 ellenségek ellen vivott har-
cokban. A jaték végén 2 ) dicsé-
ségpontot veszitesz.

Felderitd: A kazamataban 1évé L
csapdak nem sebeznek. A jaték vé-
gén 2 ) dicséségpontot veszitesz.

Gyogyito: Mielstt a jaték elkez-
dédne, szerzel két @ fozetet.
A jaték végén 2 extra ) dicsé-
ségpontot szerzel.

Keresked6: Minden alkalommal,
amikor 8 ékkovet zsakmanyolsz,
egy @ fozetet is szerzel.

Kézm{ives: Mielétt a jaték elkezd6d-
ne, besatirozhatod két kulonbo6zd
@ varazstargy egy-egy részét.
A jaték végén 3 ) dicséségpontot
veszitesz.

Kincsvadasz: Miel6tt a jaték
elkezd6dne, zsakmanyolj egy
b ékkovet (barmelyik bettivel
jeloltet). A tobbi jatékos szamara az
ékko elérheté marad (nem tiinik el
a kazamataikbol).

Jovendémondoé: Minden fordulé
elsé fazisaban eggyel kevesebbet
sériilsz a dobott &9 koponyak
miatt. A jaték végén 2 extra
dicséségpontot szerzel.

Nemes: Minden alkalommal, amikor
egy hésod elér az 5. szintre, meg-
szerzed egy @ varazstargy egyik
részét. A jaték végén 1 ) dicsé-
ségpontot veszitesz.

Orgyilkos: Mielétt a jaték elkez-
dédne, legy6zol 2 @ csatlost a
kazamatadban (X-eld ki 6ket, és sa-
tirozz be két négyzetet a legy6zott
csatlos savodon).

Pszionista: Fordulonként egyszer
egy fekete kockat hasznalhatsz
ugy, mintha fehér lenne és forditva.

Sdman: Minden 3. legy6zott
@ csatlos utan egy @ fozetet
szerzel. A jaték végén 3 extra
@ dicséségpontot szerzel.

Tapasztalt: Miel6tt a jaték elkezd6d-
ne, két killonb6z6 hésod egy-egy,
\s‘ szintet 1ép. A jaték végén 3 )
dicsGségpontot veszitesz.

EEX T

Vadasz: Minden 3. legy6zott
8 csatlos utan besatirozhatod va-
lamely @ varazstargy egy részét.
A jaték végén 2 ) dics6ségpontot
veszitesz.

Vandor: Minden alkalommal, ami-
kor vizen haladsz keresztiil (Id. Khar
medal), kapsz egy t mozgaspon-
tot. A jaték végén 1 ) dicséség-
pontot veszitesz.
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