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Mentsd meg a banyaban rekedt tiléléket,
kiizdj meg a fertozést terjeszto élgskodokkel,
és allitsd meg a ragaly terjedését!

A jaték az 1-essel jelolt mez6rél indul, és a 20-as mez6n ér véget.
A cél, hogy alulrdl felfelé haladva minél t6bb tarnat derits fel
talélék utan kutatva, majd egyiittes erével lezarjatok a banya
bejaratat, hogy a borzalmas fert6zést terjeszté 6si gombafaj ne
juthasson ki a kilvilagba.
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Ugyesség, Sebzés, Eleterd és Fertzottség

Dobj egy kockaval. Az eredményhez adj 6-ot, az dsszeget ird fel
a Kalandlap UGYESSEG rovataba! UGYESSEG pontjaid kardvivé-
tudasodat és altalanos harci tapasztalatodat mutatjak. Dobj két
kockaval. Az eredményhez adj 12-t, az dsszeget ird fel az ELETERO
rovatba! Az ELETERO pontok jelzik kondiciédat, az akaraterédet,
hogy tulélj egy-egy helyzetet, eltokéltségedet, alloképességedet:
minél magasabb az ELETEROD, annal hosszabb ideig maradhatsz
életben. Kalandlapod SEBZES rovataba irj be 2-t, ez az érték
fejezi ki a fegyvered sebzéképességét, minél magasabb lesz ez
aszam, annal tébbet tudsz sebezni ellenfeleiden. AFERTOZOTTSEG
mez6t hagyd tiresen, ezek a pontok akkor fognak névekedni, ha
egy fert6z6 teremtmény megsebez, ha pedig FERTOZOTTSEG
pontjaid elérik az aktualis ELETERO pontjaid szamat, belehalsz
a gombak altal terjesztett betegségbe.

Minden kérben egyet Iéphetsz, az arab szamokkal jel6lt mezék
kozotti tavolsag 11épésnek szamit. Amikor belépsz egy uj tarnaba,
vagy egy athaladsz egy zold szinnel kiemelt csoméponton, dobj
egy kockaval! Ha a kapott szam paratlan, a mez6 tires. Ha viszont
paros, akkor rajtad kiviil egy ellenséges teremtmény is tartéz-
kodik a tarnaban, aki azonnal rad tamad! Hatarozd meg, milyen
szornyeteggel kell megkiizdened: dobj egy djabb kockaval, és
a kapott szam alapjan keresd ki az ellenfelek tablazatabol.

A harc menete

1. Dobj két dobokockaval 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 teremt-
mény TAMADOEREJE nagyobb, 6 sebzett meg téged, és haladj az
5. lépésre. Ha a két TAMADOERO egyforma, kivédtétek egymas
csapasat, €s a kovetkezé fordulét az 1. [épéstdl elolrél 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, illetve néveld
FERTOZOTTSEG pontjaidat annyival, amennyi a teremtmény
FERTOZESE.

6. Kezdd el a kévetkezé fordul6t meglévé UGYESSEG pontjaiddal,
azaz ismételd meg a lépéseket 1-t6l 6-ig. Addig harcolhatsz,
amig vagy a te, vagy a teremtmény ELETERO pontjai el nem
fogynak, illetve ameddig FERTOZOTTSEG pontjaid el nem érik
az ELETERO pontjaid szamat (halal).

Menekiilés

Minden csata soran eldéntheted, hogy ELMENEKULSZ-e az ellen-
feledtél, ha a dolgok rosszul alakulndnak. Am ha megfutamodsz,
menekiilés kézben a teremtmény sebet ejt rajtad (ezért 2 ELET-
ERO pont levonas jar). llyen esetben l1épj vissza egyet az el6z6
helyiségbe, amelybdl jottél.

Elelmiszer és ellenszer adagok

A jatékot 5 élelmiszer, és 5 ellenszer adaggal kezded, 1 adag
élelmiszer 2 ponttal néveli ELETERODET, 1 adag ellenszer 2 ponttal
csokkenti FERTOZOTTSEGEDET. Egyszerre csak 1 adagot fogyaszt-
hatsz el, és harc kézben nem hasznalhatod. Ha felhasznaltal egy
adagot, huzd ki a tablazatbol!

A tarnak tablazata

Amint elérkezel egy arab szammal jel6lt mezére, ird fel annak
szamat a tablazatba, hogy emlékezz az ttvonalra, amelyet meg-
tettél. A szam mellé jegyezd fel, hogy milyen ellenfél tartézkodik
ott, vagy azt, ha a tarna tires, mert ebbél fogod tudni, hogy melyik
helyiségek biztonsagosak. Ha 6sszecsapsz a bent lév6 teremt-
ménnyel, vezesd fel, hogy mennyi ELETERO pontot sebeztél rajta,
ahogyan azt is, ha végeztél vele, arra az esetre, ha késébb vissza
kell menned.

A sebesiiltek tablazata

Ha a tarna iires, vagy ha mar végeztél a bent [évé teremtmény-
nyel, megvizsgalhatod a helyiségben Iévé sebesiiltet. Dobj egy
kockavall Ha a szam paros, a sebesiilt még é€l, jelold pipaval
a tablazatban a hozza tartozo rémai szam mellett. Ha a szam pa-
ratlan, a sebesilt mar meghalt, ezt X-szel jel6ld. Ebben az esetben
atkutathatod a holttestét, amely szintén kockadobassal toérténik
(lasd a tablazatban). A kiildetésed teljesitéséhez minél tobb tal-
€l6t kell talalnod, ugyanis a banya bejaratat csak egyiittes erével
tudjatok beomlasztani, hogy a banya mélyén szaporodé gombafaj
ne juthasson ki a kiilvilagba.

Ajaték vége

Ha elérkezel a 20-assal jelolt mezére, dobj két kockaval! Ennyi
emberre lesz sziikséged a bejarat beomlasztasahoz. Ha a szam
kisebb, vagy egyenl6, mint az altalad megmentett tulél6k szama,
a kildetésed sikeres volt, a ragalyt terjeszté él6skodék 6rokre
a banyaban ragadnak. Ha a szam nagyobb, kiildetésed nem jart
sikerrel, és a vilag szorny( veszéllyel lesz kénytelen szembenézni...

Kisérjen szerencse a kalandod soran!
Sok sikert!
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