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Kiizdj meg a sirkamrak teremtményeivel,
fedezd fel a titkos atjarét,
és keriilj ki élve a Rémiilet Kriptajabol!

A jaték az 1-essel jeldlt mez6rél indul, és a 15-6s mezén
ér véget. A cél, hogy felulrél lefelé haladva keresztil-
kiizdd magad a kriptan, megszerezd a titkos atjarot nyito
kulcsot, és tuléld a szérnyek tamadasat. A térkép segit-
ségével tetszéleges sorrendben jarhatod be a veszélyes
utveszt6 kamrait, mikbzben egyre tébb hasznos eszkézre
teszel szert, amelyeket a lezart amforak rejtenek.

Ugyesség, Sebzés és Eleterd

Dobj egy kockaval. Az eredményhez adj 6-ot, az 6sszeget
ird fel a Kalandlap UGYESSEG rovataba! UGYESSEG pont-
jaid kardvivétudasodat és altalanos harci tapasztalatodat
mutatjak. Dobj két kockaval. Az eredményhez adj 12-t,
az dsszeget ird fel az ELETERO rovatba! Az ELETERO pon-
tokjelzik kondiciodat, az akaraterédet, hogy tulélj egy-egy
helyzetet, eltokéltségedet, alléképességedet: minél ma-
gasabb az ELETEROD, annal hosszabb ideig maradhatsz
életben.Kalandlapod SEBZES rovatabairjbe2-t,ezaz érték
fejezi ki a fegyvered sebzéképességét, minél magasabb
lesz ez a szam, annal toébbet tudsz sebezni ellenfeleiden.

Minden kérben egyet Iéphetsz, az arab szamokkal jelolt
kamrak kozotti tavolsag 1 Iépésnek szamit. Amikor be-
Iépsz egy uj kamraba, dobj egy kockaval! Ha a kapott szam
paratlan, a kamra lres. Ha viszont paros, akkor rajtad ki-
viil egy ellenséges teremtmény is tartézkodik a kamraban,
aki azonnal rad tamad! Hatarozd meg, milyen szérnye-
teggel kell megkiizdened: dobj egy djabb kockaval, és
a kapott szam alapjan keresd ki az ellenfelek tablazatabdl.

A harc menete

1. Dobj két dobdkockaval a teremtmény nevében. A kapott
szamot add az 6 UGYESSEG pontjaihoz. Az 6sszeg az 6
TAMADOEREJE.

2. Dobj két kockaval most magadnak, és az eredményt add
sajat UGYESSEG pontjaidhoz. Ez a te TAMADOEROD.

3. Ha a te TAMADOEROD nagyobb, mint a teremtményé,
akivel kiizdesz, megsebezted. Menj tovabb a 4. Iépésre.
Ha a teremtmény TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett
meg téged, haladj az 5. [épésre. Ha a két TAMADOERO
egyforma, kivédtétek egymas csapasat, €s a kovetkezé
fordulot az 1. Iépéstél el6lrél kezdheted.

4. Megsebezted a teremtményt, ezért vonj le annyi pontot
az ELETEREJEBOL, amennyi a SEBZESED.

5. A teremtmény sebzett meg téged, ezért vonj le annyi
pontot sajat ELETERODBOL, amennyi ellenfeled SEBZESE.

6. Kezdd el a kévetkez6 fordulét meglévé UGYESSEG pont-
jaiddal, azaz ismételd meg a Iépéseket 1-t6l 6-ig. Addig
harcolhatsz, amig vagy a te, vagy a teremtmény ELETERO
pontjai el nem fogynak (halal).

Menekiilés

Minden csata soran eldéntheted, hogy ELMENEKULSZ-e
az ellenfeledtsl, ha a dolgok rosszul alakulnanak. Am ha
megfutamodsz, menekiilés kézben a teremtmény sebet
ejt rajtad (ezért 2 ELETERO pont levonas jar). llyen esetben
|épj vissza egyet az el6z6 kamraba, amelybdl jottél.

Elelmiszer adagok

A jatékot 5 adag élelmiszerrel kezded, 1 adag 2 ponttal
néveli ELETERODET. Egyszerre csak 1 adagot fogyaszthatsz
el, és harc kézben nem hasznalhatod. Ha felhasznaltal egy
adagot, huzd ki a tablazatbél!

A kamrak tablazata

Amint belépsz egy uj kamraba, ird fel annak szamat a tab-
lazatba, hogy emlékezz az utvonalra, amelyet megtettél.
A szam mell€ jegyezd fel, hogy milyen ellenfél tartézkodik
benne, vagy azt, ha a kamra iires, mert ebbdl fogod tudni,
hogy melyik helyiségek biztonsagosak. Ha 6sszecsapsz
a bent Iévé teremtménnyel, vezesd fel, hogy mennyi
ELETERO pontot sebeztél rajta, ahogyan azt is, ha végez-
tél vele, arra az esetre, ha késébb vissza kell menned.

Az amforak tablazata

Ha a kamra iires, vagy ha mar végeztél a bent Iév6 teremt-
ménnyel, felnyithatod a helyiségben [évé amforat. De Iégy
évatos, mert a hasznos targyak és varazsitalok mellett né-
hany edény csapdat rejthet magaban! Az amforak atkuta-
tasa szintén kockadobassal torténik (Iasd a tablazatban).
A kiildetésed teljesitéséhez feltétleniil sziikséged lesz
arra a kulcsra, amely a térképen vorossel jelzett titkos at-
jarot nyitja, enélkil 6rokre a kriptaban ragadsz! A kulcsot
az egyik amfora rejti magaban, a miel6bbi megszerzésé-
hez pedig szerencsére lesz sziikséged, vagyis a kockaval
6-ost kell dobnod. A kriptaban 6sszesen 10, rémai szam-
mal jelolt amfora talalhatd, ha ezek kézul mar kilencet
felnyitottal, és a kulcsot egyikben sem talaltad, akkor
biztosan az utolséban lesz, ekkor mar nem kell dobnod
a kockaval. Minden amforat csak egyszer nyithatsz fel,
és ha valamelyiket atkutattad, azonnal jel6ld a tablazat-
ban! Ha mar sikeriilt megszerezned a kulcsot, és ismét
6-ost dobsz, akkor tjra dobhatsz.

Kisérjen szerencse a kalandod soran!
Sok sikert!
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