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i F / ényesen siit a nap a Mély Erddben, ahol gondtalanul sétalsz
7> ovedben a fegyvereddel, kalandokrél dimodozva. Utad soran
J [ egy romos Térna bejératdra bukkansz, latszik, hogy egykor

itt heves csata zajlott. Ez egyben azt is jelenti, hogy bent kincsekre
bukkanhatsz.

Néped meséi jutnak eszedbe, amelyek mesés gazdagsagot rejtd Tarnarol
sz6Inak. Talan pont ez lehet az! A bejarat kornyéke tele van figyelmeztetd
feliratokkal, ami azt sejteti, hogy mdsok is jartak mdr erre, gy tlinik
kevés sikerrel.

Osszeszeded a bétorsagod és belépsz? Vagy egy vetélytérsadra bizod a
feladatot? Kezdddjék a kaland!

X ATTEKINTES ES A JATEK CELJA

Az Udvdzlet djra a Mélyben forduléiban egy-eqy tobbé-kevéshé
felszerelkezett Kalandor merészkedik a Tarndba. A soron kovetkezd
jatékos a korében vagy egy Szornyet helyez a Tardba, vagy megfosztja
a Kalandort egy Felszerelésétél, vagy passzol, és
ezzel a tovdbbiakban nem vesz részt az adott
fordul6ban. Aki a végsdkig kitart, annak kell
a Kalandort a Tarndba kiildenie, hogy az a
megmaradt felszereléseivel felvértezve
megkiizdjon a Szornyekkel. Aki két Tarndn
is sikeresen kiizdi 4t magédt, megnyeria
jatékot. De Ugy is gy6zhetsz, ha mindenki mds
kiesik (két Tarndban is elbukja a kiildetést) és
mar csak te maradsz jatékban!
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> TARTALOM

13 SZORNYKARTYA

Ezeken a kdrtydkon taldlhatok azok a Szornyek, amelyek bekeriilhetnek a
Taradba, és ott szembe kell szalIni velik. Minden Szornykdrtya bal felsé
sarkdban Iathatd szam jelzi a Szorny erejét, a jobb felsd sarokban pedig az
Gket legydz6 Felszerelés szimbéluma lathato.

A Szorny
ereje

6 KOLGONLEGES SZORNYKARTYA

Ezeken a kdrtyakon Kiilonleges Szornyek lathaték, amelyek bekeriilhetnek
aTamadba, és ott szembe kell szalIni veliik. Minden kiilonleges Szomykdrtya
bal fels6 sarkaban vagy egy képesség, vagy egy szam ldthatd, ezek
jelképezik a Szomy erejét.

Er6 vagy képesség




4 KALANDOR LAPKA

Ezeken a lapkdkon Idthatok azok a
Kalandorok, amelyek koziil kivalaszthattok
egyet, hogy majd egy jatékos irdnyitdsa alatt
aTarndba lépjen. A lapkdkon a Kalandor neve
és az Eletpontja (EP) lathato.

24 FELSZERELES LAPKA

Ezek a lapkék egy-eqy Kalandorhoz tartoznak,
és kiilonbozo Felszerelések lathatok rajtuk. A
lapkdkon a Felszerelés neve és hatdsa olvashaté.

Bizonyos lapkakon ¥ szimbglum léthat6. Ez azt
% jelenti, hogy miutén a Kalandor
a Tarndban haszndlja a lapkat, el
kell dobnia azt.

,“f}u_ i,
SARKANYPORAZ
Legyézi a Sarkanv*

ésaz 6t 4
zon

AZ ELETERGSAV ES A SARKANYJELOLD
A Térndban  szornyekkel
csatdzd Kalandor életpontjait
ezen a sdvon jelolhetitek a
Sarkanyjelold segitségével.




5 SIKERKARTYA
A jatékos, aki a Kalandort élve juttatja ki a Tarnéhdl, F ‘“

kap egy Sikerkdrtydt. Amint valaki egy mdsodik
Sikerkartyahoz jut, megnyeri a jatékot. K
N
8 JATEKOS-SEGEDLET
A jatékos-segédleteken ldthatd az dsszes Szory ereje és/vagy képessége,
tovabbd, hogy egy-egy Szornybdl hény példény van, illetve mik azok a

Felszerelések, amikkel legyzhetdk. Kétfajta segédlet van: Szornyek és
Kiilonleges Szoryek.

o SZORNYEK JATEKOS-SEGEDLET
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A Felszerelés,
amivel
legy6zhetd

o KULONLEGES SZORNYEK JATEKOS-SEGEDLET
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= ELOKESZOLETEK

@ Vélasszatok, vagy véletlenszerden hizzatok
egy Kalandort (minden jatékos egyetlen

Kalandoron osztozik), és tegyétek az asztal
kozepére!

O Helyezzétek az 5 5

Sikerkartyat a jatéktér @ Jeloljetek ki egy helyet
mellé, egy-egy forduld aTérna paklinak: ide
végén lehet rdjuk fogjatok helyezni a fordulo
sziikség. soran a Tarnaba keriild
Szornykdrtydkat.

O Vegyetek
1QQ /0 568 magatokhoz két-két
288 s l‘: n ' ’@ kiilonhoz6 segédletet
-1 e . B (Szomyek és
zmsqs %980 7> Kiilonleges Szornyek),
e és helyezzétek ezeket
o magatok elé a fehér
6 oldalukkal felfelé!



© Keverjétek meg a Kiilonleges
Szorykartyakat, és valasszatok
koziliik kettdt véletlenszerden! A
maradék 4 Szorykartyat tegyétek
vissza a jaték dobozaba, nem lesz
rajuk sziikség ebben a jatszméaban.

L

@ Helyezzétek a Kalandorhoz
tartozo hat Felszerelés lapkat
egy sorba a Kalandor lapka ald!

O Keverjétek dssze
a Szornykdrtydkat
a két Kiilonleges
Szornykdrtydval, és
- . leforditva tegyétek a
© Az Eleterdsavot “—— paklit az asztalral
és a Sarkanyjelol6t
helyezzétek a

Felszerelés lapkak ala!




= A JATEK MENETE

Egy jaték tobb fordulébdl all, és minden forduldban elészor arra
licitdlnak a jatékosok, hogy melyikdjiik Iép be a Kalandorral a Tarnaba.
Az a jatékos, aki végiil szerencsét probalhat a Kalandorral, belép a
Tarnaba, és a Szornykartyak felhizasaval vagy a gyézelemhez, vagy a
vereséghez keriil egyre kozelebb.

EGY FORDULO ATTEKINTESE
Minden forduld két fazishol all:

e Licit fazis

e Tarna fazis
LICIT FAZIS
Ebben a fazishan a jatékossorend az dramutatd jarasaval megegyezd
irdnyba halad. Amikor te vagy soron, a kovetkezd két lehetdséq koziil kell
egyet valasztanod: huzol egy kartyat vagy passzolsz!

* HUZAs

Ha ezt a lehetdséget vélasztod, hizd fel a Szornypakli
legfelsd lapjat, és nézd meg titokban, hogy mi van rajtal

Ezt kdvetden a kovetkez6 két lehetdséq kozill kell egyet
vélasztanod:
1. A Szérnyet a Tarnaba helyezed.
Ebben az esethen a felhizott Szornykdrtyat helyezd
képpel lefelé a Tarna pakli tetejére! Ez a pakli fogja
tartalmazni az Gsszes Tarndba keriilt Szornyet,
veliik kell majd a Kalandornak megkiizdenie.
Megjegyzés: barmikor megszamolhatjatok a
Tarna pakliban lévé Szérnykartyakat, de nem
nézhetitek meg, hogy mi van a kartyakon,
és nem valtoztathatjatok meg a kartyak
sorrendjét!




2. A Szornykartyat képpel lefelé leteszed magad elé.
Ebben az esetben a Kalandor lapka alatt taldlhaté Felszerelések koziil egy
altalad vélasztott Felszerelés lapkét is kotelezd a magad elé helyezett
Szornykdrtyara tenned. llyen médon mind a Szorny, mind pedig a
Felszerelés jatékon kiviilre keriil erre a forduldra.
Megjegyzés: Ha felhizol egy Szornykértyat, de a Kalandor mar
nem rendelkezik tobb felszereléssel, a Szornyet kotelezé a Tarnaba
helyezned!

Amint végrehajtottad a valasztott akciot, a téled balra Gl6 jatékos
kovetkezik.

Megjegyzés: Ha a Szornypakli iires, muszaj passzolnod!

* PASSZ

Amikor tigy dontesz, hogy passzolsz, onnantél kezdve mdr nem veszel részt
az adott forduléban. A kdvetkez6 forduléban azonban Ujra jatszhatsz.
Amint eqy jatékos kivételével mindenki passzolt, a licit fazisnak vége.
A bennmaradd jatékosnak kell a Kalandort a Térndba kiildenie minden
maradék Felszereléssel egyiitt. Kivetkezik a Tarna fazis.

TARNA FAZIS

Ebben a fazishan mar csak az a jatékos vesz részt, aki nem passzolt az
el6zd fazisban.

Elszor is szdmold Gssze, hogy mennyi a Kalandorod teljes Eletpontja
(EP): add 6ssze a Kalandor lapkan lthato EP értéket az dsszes Felszerelés
lapkan lathatd plusz EP értékkel! Az igy kapott teljes EP-t jeldld meg az
Eleter6savon a Sarkanyjeloldvel! ’




Ezutan egyenként forditsd fel a Tarnaba helyezett lapokat, kezdve
alegutdbb a Tarnaba helyezett Szornnyel (a Tarna pakli felsd lapja)!

e Ha olyan Szornyet forditasz fel, amelyet legydzhetsz egy
Kalandorndl 1évd Felszereléssel, dobd el a Szornykartyat anélkiil,
hogy EP-t veszitenél!

Megjegyzés: Amennyiben a Szorny legydzéséhez hasznalt
Felszerelés lapkdn Y szimbélum lathat6, dobd el a
Felszerelés lapkat, a hatralévd Szornyek ellen méar nem
hasznalhatod azt!

e Ha olyan Szornyet forditasz fel, amelyet nem tudsz nalad lévé
Felszereléssel legy6zni, annyival cskken az EP-d, amennyia Szorny
ereje. A Sarkanyjeldldvel 1épj vissza annyit az
Eleterdsavon, amennyi EP-t veszitettél! Ezt

M kovetden dobd el a Szornyet!
b v Megjegyzés: Bizonyos Szornyekkel
L AT D talélkozva néhet az EP-d! Ilyenkor
. é& Iépj a Sarkanyjeloldvel

Lo
=)

elére annyit, amennyit
nétt az EP-d!

1 Ha Kiilonleges
Szornyet forditasz
fel,  érvényesitsd
a képességét,
és  amennyiben
sziikséges, lépj a
Sarkdnyjeldldvel
az  Eletergsavon,
végiil pedig dobd
el a Szoérnyet!



Megjegyzés: A szabalyfiizet végén részletes leirast talalsz minden
Kiilonleges Szornyrol.

A Tarna fazis akkor ér véget, amikor a kovetkezd két feltételbdl az
egyik teljesiil:

o Az Bsszes Tamnaban 16v6 szornyet legy6zted, és az EP-d az Eleterdsavon
nagyobb, mint 0. Vegyél magadhoz egy Sikerkartyat! Ha ez médr a
mésodik Sikerkdrtyad, megnyerted a jatékot!

o A Sarkdnyjeldld eléria 0-t az Eleterdsavon, és nincs olyan Felszerelésed,
amivel életre kelnél. Forditsd meg a jatékos-segédleteidet a piros
oldalukra! Ha mér eleve a piros oldalukon voltak, tehdt mar mésodszor
kellene megforditanod Gket, kiestél a jatékbol. Amennyiben egy
kivételével minden jatékos kiesik a jatékbol, az utolsé bent maradt
jatékos a gydztes. ‘i- ;

A forduld sordn eldobott Szdrnyeket forditsétok

fel, a fordulénak vége. Ha senki sem nyerte meg a 4
jatékot, tj fordul6 kezdédik. \
34 FORDULG \

Keverjétek ossze a Szornykdrtydkat, és leforditva tegyétek a

paklit az asztalra! Aki legutobb jart a Tarndban, valasszon egy Kalandort
az Uj forduldra (Nekromanta, Hercegnd, Nindzsa vagy Bard). Helyezze
a Kalandort és a hozzd tartozo Felszerelés lapkakat a jatéktér kozepére!
Készen alltok az dj forduldra, az a jatékos kezdi a licit fazist, aki legutébb
jart a Tarnaban.

ooy A JATEK VEGE
Vlb A jétékot kétféleképpen lehet megnyerni:
B

, o két Sikerkdrtya dsszegy(jtésével,
."n-..d - o M £ e z Eleud | (L3
B =" @ haaz Osszes tobbi jatékos kiesett a jatékbol.
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Xt MAGYARAZAT A FELSZERELES LAPKAKHOZ
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UJRAELESZTO CSONTOK: Az Ujraéleszts csontok lapka
tobbszor hasznalhato. Ha novekszik az EP-d (a Véres
palca és/vagy A megszallas tekercse miatt), amikor tjra
meghalsz, ismét hasznalhatod az Ujraélesztd csontokat.
Ha a haldlod elétt 1 az EP-d, nem haszndlhatod az
Ujraélesztd csontokat.

FUSTBOMBA: Nem dobhatod el a Fiistbombat. Ha a
Fiistbomba az egyetlen megmaradt felszerelésed, nem
haszndlhatod!

KETKEZES PALLOS: Mielétt belépnél a Tarnaba, valassz
egy masik, asztalndl l6 jatékost! Olyat is valaszthatsz,
aki mar kiesett a jatékhbol.

CSALADI KORONA: A Szornyek 2-vel kevesebbet
sebeznek, de a tipusuk nem valtozik.

Példdul, bdr a Vampir igy csak 2-t sebez, attl még Vampir marad.

KIRALYI JOGAR: Minden Szomytipushdl a mésodik
példanyt legy6zod még akkor is, ha az adott Szornytipus
elsé példanyatislegydzted (viszontmind a két példanynak
a Tardban kell lennie). Ha az adott Szornytipusbél egy
harmadik példany is felbukkanna (pl. Kiilonleges Szorny),
azt is figyelmen kiviil kell hagyni, tehdt nem sebez meg
téged.



BUVOS FURULYA: Legy6zod a Koboldokat. Minden
egyes igy legydzott Koboldért a Bard az osszes hatralév
Szomy sebzését 1-gyel csokkenti. Ugyandgy, mint a
Hercegné Csalddi korondja esetében, a Szornyek tipusa
nem valtozik.

Példdul, a Vampir Vdmpir marad - egy pdros, 4-es erejii Szorny - még
akkor is, ha a Biivos furulya cskkenti a sebzését.

MANOHARFA: Ameddig az EP-d kisebb, mint 5, minden
paratlan erejii Szorny, akivel taldlkozol csak 1-et sebez, a
paros erejd Szornyek pedig 2-t sebeznek. A sebzéseket a
Biivos furulya még tovabb csokkentheti.

SZERENCSEPENZ: Leqgydzhetsz eqy paros erejii Szornyet,
és egyeldre tartsd meg a Szerencsepénzt! Ha a kovetkez6
Szorny amivel taldlkozol szintén pdros erejd, és nem
gyo6zi le egy masik Felszerelés, gy6zd le ezt is, és folytasd
tovabb igy egészen addig, amig pératlan erejd Szornnyel
nem taldlkozol. Ekkor el kell dobnod a Szerencsepénzt,
kivéve, ha ezt a Szornyet egy mésik Felszereléseddel
le nem gy6zod. Amennyiben a Szorny ereje nem paros
és nem is pdratlan, érvényesitsd a Szorny képességét,
és tartsd magadndl a Szerencsepénzt egészen addig,
amig pdratlan ereji Szornnyel nem taldlkozol.
Példdul, ha szembe keriilsz egy 4-es erejli Vdmpirral, és tgy
ddntesz, haszndlod a Szerencsepénzt, figyelmen kiviil hagyva ezzel
a Vdmpir sebzését. Ezt kivetden a 7-es erejii Démonnal taldlkozol
és ligy ddntesz, hogy a Tdncold pengével legydzdd. Igy tovdbbra is
haszndlhatod a Szerencsepénzt, tehdt ha a kivetkezd Szorny pdros
erejli, legydzad. Ugyanakkor ha a kdvetkezd Szdrny pdratlan erejd,
és nem tudod legydzni eqy mdsik Felszereléseddel, el kell dobnod a
Szerencsepénzt.
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Xt A KOLONLEGES SZORNYEK LEiRASA
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TUNDER: A Tiindér ereje 0, igy paros erejii Szornynek
szamit. Nincs semmilyen képessége.

SZOVETSEGES: A Szovetségesnek nincs ereje (tehat
ereje nem paros és nem is paratlan), de lehetdvé teszi,
hogy figyelmen kiviil hagyd a kévetkez6, Tarnaban lévd
Szbrnyet.

MIMIC: A Mimic ereje megegyezik azoknak a
Felszerelés lapkdidnak a szdmdval, amelyek még
rendelkezésedre dllnak a Mimic-kel val6 taldlkozdskor.
Tehét ereje 0-tdl (ha nincs Felszerelés lapkdd) 6-ig (ha
minden Felszerelés lapkad megvan) terjedhet.

ZSELEKOCKA: A Zselékockénak nincs ~ereje
(tehdt ereje nem pédros és nem is pératlan),
de képességének hatésdra el kell dobnod
egy dltalad valasztott Felszerelés lapkadat!
Ha mar nincs tobb Felszerelésed, amikor taldlkozol a
Zselékockaval, hagyd figyelmen kiviil a képességét!
Amennyiben gy dontesz, hogy olyan felszerelést
dobsz el, ami +EP-t jelent neked, azonnal elveszitesz
annyi EP-t, amennyi alapkara van irva. A sarkényjelol6t
mozgasd az Uj értékre!



A GROF: Ha nincsen még Sikerkartyad, a Grof
4-es erejli Vampirrd valtozik. Azonban, ha mdr van
Sikerkartyad, a Gréf nem szamit Vdmpirnak és az ereje
8 lesz.

ALAKVALTO:

o Az Alakvalto ereje megegyezik a Tarnaban
elfoglalt helyével, tehdt példaul, ha 6 a Tarna 4.
Szomye, akkor az ereje 4, de ha a 7. Szorny, akivel
talalkozol, akkor ereje 7.

o Atipusapedig megegyezik az erejéhez tartozo
Szornytipussal, azaz ha 6 aTarna 4. Szornye, akkor
az Alakvalto egy 4-es ereji Vampirrd véltozik.

Megjegyzés: Ha a Tarnaban maér 9 szérnnyel talalkoztal, és
utana keriilsz szembe az Alakvaltdval, akkor az ereje ugyantigy
megegyezik a sorszamaval, de nem rendelkezik
semmilyen Szérnytipussal.

Példdul, ha a Tdrndban 10.
Alakvditdval, az ereje 10 lesz, de
nem lesz tipusa.

X VARIANS
A tervezd ajdnlata: A licit fazisban
minden jatékos, amikor el6szor

keriil sorra, kotelezden a Tarnaba
kell, hogy tegye a felhtzott lapot.

Szornyként  taldlkozol  az



Xt 1 SZORNYEK LISTAJA
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@ KOBOLD  (#a" VAMPIR o DEMON
Er6: 1 (‘g} Er6: 4 Er6: 7

M (SONTVAZ GOLEM SARKANY

Erd: 2 Erg: 5 Erd: 9

@ ORK e; LIDERC
Erd: 3 Erd: 6

Az Udvozlet djra a Mélyben Masato Uesugi Udvozlet
a Mélyben jtékéra épiil. Az Udvozlet Gjra a Mélyben
onallo jaték, nem kiegészitd, ugyanakkor a két jaték elemei
kombindlhatok, ezzel novelve a varidcids lehetdségeket.
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