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IDOZITO APP
A legjobb élményért
javasoljuk letolteni az

id6zit6 alkalmazast.
Ingyenes, i0S és Android

S5minuteDungeon.com/Timer

rendszerekre is elérhetd.

UDV Ac S-PERCES

KACAMATABAN

Ebben a jatékban jatékostarsaiddal
kazamatakon keresztiil fogtok kiizdeni
halalos ellenségekkel és veszélyes
akadalyokkal!

Valasztanod kell egyet a tiz hés koziil,
melyek mindegyike 6nallo képességgel
rendelkezik.

E jatékban nincsenek korok. Mindenki az
oraval versenyezve probal a kazamataval
egyez0 szimbolumu lapokat kijatszani.

Mind egyiitt vagytok - vagy legydzitek
a kazamatat és megprobaljatok a
kovetkez6t, vagy mind elbuktok!

Sok szerencsét!
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BARBARIAN

Felkésziilés a kazamatara

o Tedd a féellenséget a jatéktér kdzepére.
1 0,5
o Valaszd ki, melyik hést akarod iranyitani. | ¢ > :Iif&“ | o Alkosd meg a kazamatat:
Tedd héslapjat magad elé a valasztott N 1 ¥

o Véletlenszerlien valassz ki annyi ajto kartyat, amennyit a féellenségen latsz.
oldalaval felfelé. o Adj hozza véletlenszer(ien jatékosonként 2 kihivast.

Az elokésziletek soran:

« Vedd el a hoslapodnak megfelel6 szinl hospaklit,
keverd meg és tedd a héslapod huzopakli

o Keverd meg 6ket és helyezd a féellenség lapjara ugy, hogy eltakarja annak szimbolumait.
részére, képpel lefelé.

AZ ELSO KAZAMATADHOZ:

o Hizz a kezedbe kartyat attol fliggéen, hanyan
jatszotok: & Q
Ja't,elfzsszam KT(Z,dO kézlimit KETESS JATEK 20 AJTO . :glézl;%‘::}ém-
2 J ?t? o > allrtya Ha kétfds jatékot jatszotok, tébb lapra
3 jatekos 4 kartya lesz sziikségetek. Mindkett6toknek
4 vagy 5 jatékos 3 kartya valasztania kell egy masodik paklit és bele

o Sziikséged lesz egy 5 perces idémérére, amit konnyedén leallithatsz és Gjraindithatsz.
kell kevernetek az elsé paklitokba. Javasoljuk sajat Timer applikacionkat (5minuteDungeon.com/Timer).

« Allitsd be az idézitét 5 percre, és inditsd el az elsé kartya kijatszasakor.
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Harom moédon juthatsz tul a kazamata kartyain:

1. EGYEZO SZIMBOLUMOK

Az ajtoval megegyez6 szimbolumu erdéforraskartyak
hasznalataval legy6zhettek ajtot. A kartyakat nem
kell, hogy ugyanaz a jatékos jatssza ki.

Az ily modon kijatszott eréforraskartyakat el kell
tavolitani, azok nem keriilnek a dobopakliba.

2. AKCIOKARTYAK

Akcidkartyaval is legy6zhettek ajtot.

Az er6forraskartyakhoz hasonloan, ezeket is el
kell tavolitani hasznalat utan és azok nem
kerlilnek a dobopakliba..
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Door Card

ADORABLE SLIME

FIREBALL

Defeata

Monster (r) 4 /

Action Card

Resource Card

KARTYAKIJATSZAS SZABALYAI

Amikor egyez6 szimbolumokkal vagy akciokartyaval gyoztok le ajtokartyat, barki kijatszhat
kartyakat, hogy segitsen a legy6zésben.

Egy mar a jatéktérre kijatszott kartya nem vehet6 vissza. (Az rendben van, ha kijatszas
nélkil megmutatjatok egymasnak lapjaitokat.)

...kivéve féellenség vagy mini-vezér ellen: Ilyen esetben csak olyan er6forras-, vagy
akciokartyat jatszhattok ki, melynek érvényes célpontja aktualis ellenfeletek. Ha olyan kartyat
jatszotok ki, mellyel nem legydzhetd, vegyétek vissza az igy kijatszott kartyat.

KARTYAK ELTAVOLITASA

Miutan egy Ajtot legyoztetek, az ehhez hasznalt kartyaitokat el
kell tavolitanotok, ezek nem a dobopakliba keriilnek! Ezt
kovetoéen felfordithatjatok a kovetkez6 kazamata kartyat.
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3. KULONLEGES KEPESSEGEK HASZNAI.ATA

Minden hés egyedi képességével segithet a
csapatnak. A képesség a hoslap aljan
talalhato.

Hasznalatahoz 3 kartyat képpel felfelé

BARBARIAN

a hoslapra, a sajat dobopakliba kell \ > I piscarp
helyezni, be kell jelenteni a hasznalt ' (Y > @g rut
képességet és végre kell hajtani a hozza . e
tartozo akciot. B /5% Bl a9
] Bt s g
MEGJEGYZES

1. Ha nincs legalabb 3 lapod, nem hasznalhatod kiilonleges képességedet.

2. Ha a képességgel legydzhetsz egy meghatarozott ajtotipust (Szorny, Akadaly,

Személy), csak a megadott tipusu ajtokartya ellen hasznalhatod. Minden mas
képesség barmikor hasznalhato.

3. A képesség hasznalata nem szamit kartya kijatszasnak. Ezért megteheted
akkor is, amikor az id6zit6 sziinetel, anélkiil, hogy az 6ra Gjraindulna!

KEZ UJRATOLTESE

Barmikor, ha kartyat jatszol ki, vagy dobsz el, azonnal Jatékosszam Kezd6 kézlimit
kiegészitheted Uj lapokkal a kezed, a kezdélimitig. 2 jatékos 5 kartya
Ha barmikor tulléped a kezdélimitet, csak azt 3 jatékos 4 kartya
kovetéen huzhatsz ismét lapot, ha kevesebb lap lesz 4 vagy 5 jatékos 3 kartya

kezedben mint a kezd6limitben meghatarozott lapok
szama.

ELFOGYNAK A KARTYAK

Ha kezedbdl és huzdpaklidbdl is elfogytak a kartyaid, nem tehetsz
semmit, mindaddig, mig az alabbi hatasok egyike be nem kovetkezik:

| 6
HEALTH POTION

Al players draw 3 cards
from their discard pile;

CONFUSION

N

HEAL HEALING HERBS

Choose a player to

put their discard pile

back on top of their
draw pile.

Choose a player to
draw 4 cards from
the top of their
discard pile.

DONATION
Give your handto 4
another player. /4

All players
pass your hand
to another player.

W EVENT
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GYOZELEM
Ha minden ajtot, kihivast és még a Barbar bébit is legydztétek, meghoditottatok az elsé

kazamatat! Gratulalunk!

Kalandjaitok viszont még nem értek véget! Tovabbi kazamatak varjak, hogy
gydzedelmeskedjetek és végiil legy6zzétek A kazamatamestert, hogy megnyerjétek a jatékot!

FELKESZUI.ES AZ UJABB KAZAMATARA

o Szedjétek Ossze a kartyakat és valogassatok ki a hosok szerint,

7/

o Tegyétek a kovetkezo foellenség lapjat a jatéktér kozepére

o Allitsatok dssze a kazamatat az (j féellenségnek és a
"Felkésziilés a kazamatara” résznek megfelelden.

o Allitsatok vissza 5 percre az id6zit6t és irany a kazamatal!

Valtozatossagot szeretnétek? Két kazamata kozott
valaszthattok Uj hést, csatlakozhat hozzatok Uj jatékos,
vagy tavozhat is koziiletek jatékos.

majd keverjétek meg 6ket egyesével és tegyétek vissza a hoslapra.

4

VERESEG

Haromféleképpen gy6zhet le titeket a kazamata:
e Az ido6 lejar, mielétt még legy6znétek a féellenséget

o Egyik jatékosnak sem marad kartyaja

e A csapat nem tudja legydzni a kazamata egyik

ajtokartyajat egyez6 szimbolumok kijatszasaval,
nincs hasznalhato6 akciokartya, vagy hdsképesség.

Ha ezek barmelyike bekovetkezik, csapatotokat legydzte
a kazamata. Probaljatok elolrél, a Barbar bébivel kezdve.

és
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5 héslap van, mindegyik kiilonb6z6 héstipussal. A hdslapok kétoldalasak, mindkét oldalan mas-
mas karakterrel. Minden héslapnak sajat paklija van, amint azt lentebb lathatod.

BOSZORKANY

; NINJA
& VARAZSLO & TOLVAJ

RANGER |

Példaul, ha a
varazsloval
akarsz lenni, a
kék paklit kell
elvenned.

BOSZORKANY
& VARAZSLO

NINJA
& TOLVAJ

BARBAR
& GLADIATOR

13



HOSPAKLIK

A héspaklik két kartyatipust tartalmaznak:

ISMERKEDT MEG A HOSOKKEL
BOSZORKANY & VARAZSLO !

Ezek a h6sok magikus tudassal rendelkeznek, a
legjobbak, amikor a csapatnak tekercsre van

Az erdforraskartyak egy vagy tobb nagy ikonnal
rendelkeznek. Egyez6 szimbolumokkal ajtokartyakat
gy6zhetiink le.

sziiksége.
3 A varazslo Idémegallitas (Stop Time) képességekor
N 21t 1 d677tE g 5 G A Mégsem (Cancel) megdllit e
/ allitsatok meg az idézitét. Mindaddig sziinetel az 8 Pmegsilireey
) , id6zit6, amig egy jatékos ki nem jatszik egy eseményt vagy Kihivast, ami
EROFORRASOK: , kartyat. Kartya eldobasa, képesség hasznalata, (j kulonosen akkor hasznos, ha
TEKERCS, UGRAS, KARD, Es

ajtokartya felfedése nem inditja Gjra. lapeldobasra kenyszeritene, mint a

Hirtelen betegség (Sudden Illness).

Az akciokartyak minden héspakliban egyediek. Némelyikiikkel A Maglkus'bombak' (M?glc ;
g meghatarozott tipust ajtokartyakat gy6zhetiink le, mig p s Bpmb§) mmdenl smmbolumb}ol
v | v resouce. masokkal hizhatunk, lophatunk, vagy atadhatunk kartyakat. z 3 biztosit egyet, Ugyhogy annal
e Minden akciokartyanak fekete kerete van. e hasznosabb, minel tobb tipust
szimbolumra van sziikseg. Nem
kell, hogy az Gsszes szimbdlumot
tudd hasznalni kijatszaskor.

FIREBALL WILD carp

15
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BARBAR & GLADIATOR 5\/

Ezek a hosok elképeszté erdvel rontanak
neki ellenfeleiknek, a legjobbak, amikor
a csapatnak kardra van sziiksége.

Ezek a h6sok erds védekezoképességgel
rendelkeznek, a legjobbak, amikor a
csapatnak pajzsra van sziiksége.

Az Athatolhatatlan pajzs
(Divine Shield) megallitja az
id6zitot és lehetoveé teszi a
jatékosoknak a laphlzast. A
varazslo képessége mellett ez
az egyetlen lehetdség az id6zit6
megallitasara.

A Gyogyitas (Heal) lehetdvé teszi egy
jatékosnak, hogy minden lapjat felvegye a
dobodpaklijabél. Ezzel megmenthetd egy
olyan jatékos, aki kifogyott a kijatszhato
lapokbaol!

A dupla szimbélumu kartyakon
egy kard mellett egy tovabbi
ikon is talalhatd. Egyszerre
mindkét ikon felhasznalhato.
Nem kell, hogy az osszes
szimbdlumot tudd hasznalni
kijatszaskor.

A Diih (Enrage) lehet6vé teszi, hogy
valassz 2 jatékost, hogy hizzanak 3-3
kartyat. Magadat is valaszthatod.

A Szent kézigranat (Holy Hand

Grenade) lehetévé teszi barmely A Gyogyir (Health Potion) lehet6vé teszi az
ER kartya legy6zését, beleértve a

o e rF =~ Osszes jatékosnak, hogy 3 lapjat visszavegye
seams - Mini-vezéreket és a féellenséget m@ a dobopaklijabol. Hasznos, ha értékes

is. Ez az egyetlen akciokartya, smeancars |- [apoOK kerliltek a dobopaklikba hatasok,

mellyel a mini-vezérek és vagy események kovetkeztében.
foellenségek legydzhetdek.

17
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NINJA & TOLVAJ jj”

Ezek a hésok a lopakodas és az elkeriilés
mesterei, a legjobbak, amikor a csapatnak
ugrasra van sziiksége.

Az Adomany (Donate) lehetévé
teszi, hogy atadd a kezedben
lévé Gsszes lapod egy masik

DONATION

o 4 jatékosnak. Hasznos lehet, ha

another player. 4

értékes lapjaid vannak, de
valami masra is sziikséged
lenne még.

Az atadott lapok jatékostarsadnal
maradnak, te pedig azonnal hlzhatsz
helyettiik Gj lapokat.

18

A Lopas (Steal) lehet6vé teszi, hogy
elvedd egy masik jatékos kezében lévo
osszes lapot, hogy hasznalhassa
képességét, anélkil, hogy az aktualis
kartyait el kellene dobnia.

Ez a két természetkedvel6 imadja a tavolsagi
fegyvereket, a legjobbak, amikor a csapatnak

nyilra van szilksége.

A vadaszné Allat tars (Animal Companion)
képessége lehetové teszi, hogy kivalasszon
egy masik jatékost, aki 4 kartyat h(z. Nem
valaszthatja onmagat.

A Joker kartya (Wild Cards)
: barmilyen szimbdlumként
i’ kijatszhato.

@/)

HEALING HERBS
erto

ch

A Gyogyfii (Healing Herbs) lehetévé
teszi, hogy egy jatékos Ujratoltse kezét
dobopaklijabdl, 4 kartyaval. Tanacsos

akkor hasznalni, amikor el kellett

dobni valami értékeset.

19
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A KAZAMATA

Egy kazamata egy foellenségbdl, szamos ajtokartyabol és néhany kihivaskartyabaol all.

¢ 2 B saxy niminun I
FOELLENSEGEK =
A féellenség a kazamata végén a csapattal

szembenéz6 végso ellenség. Minden
foellenséglapon az alabbiak talalhatok:

A. A féellenség szama. Az #1. szamuval kezdetek
(Barbar bébi) és egyesével haladtok tovabb
A kazamatamester féellenségig.

B. Szimbolumok, melyekkel legydzhetd.

C. A legy6zend6 ajtokartyak darabszama, miel6tt
szembenéznétek a foellenséggel.

MEGJEGYZES: Kezdjetek a Barbar bébivel és
egyesével haladjatok elére. (Boss #1, Boss #2 ...)

20

AJTOK

Minden ajto egy csapatra leselked6
kihivast rejt. A kovetkez6 informaciok
talalhatok rajtuk:

A. Leiras arrol, mivel is néztek szembe.

B. Szimbolumok (kard, nyil, tekercs,
ugras, pajzs). Ugyanilyen tipusu és
mennyiségli eréforraskartya
kijatszasaval gyozheto le.

C. Tipus (szorny, akadaly, személy).
Néhany kiilonleges képesség, vagy
akciokartya lehet6vé teszi adott tipusu
ajtokartya legy6zését szimbolumok
kijatszasa nélkiil.

\é/ ADORABLE SLIME

y \\\
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KIHIVASOK ALKOTOK

A kazamata osszeallitasnal jatékosonként 2-2 kihivas is belekeriil a kazamatapakliba. AN g
A kihivaskartyak hatlapjan egy szarvaskoponya talalhato és két f6 tipusba tartoznak: SSEEELS: -onnor e

Megrajzolta: Alex Diochon

Szerkesztette: Peter Nesbitt Ké‘lé"ET JAR MI“DE“
Vezets producer: Don Reid KICKSTARTER TAMOGATONKNAK!

Magyarra forditotta: Csibu
A magyar forditast lektoralta: AmpeRyuu
Az ikonokat készitette: Lorc (http://lorcblog.blogspot.com) és

A mini-vezérek szivos teremtmények, legy6zésiikhoz még tobb egyezd
szimbolumra lesz sziikség. Raadasul hésképességgel nem gydzhetdek le,
mivel nem szamitanak szornynek, akadalynak, vagy személynek.

A BOO-BOO
A
\

Delapouite (http://delapouite.com).

Elérhetéségiik: http://game-icons.net
Az események specialis lapok, melyek a csapatot kiilonleges

oz 7 p .. . < . , A "Five Minute Dungeon" a Wiggles 3D Incorporated bejegyzett védjegye. © 2016
akcio megtetelére kotelezik. Amikor egy ilyet felforditotok, J i P 1% i

azonnal végre kell hajtanotok a lapon szereplé utasitasokat. A Telefon: 1-519-439-0440
Al players Csupan a "Mégsem" (Cancel) akciokartya allithat meg egy . inhgjg)es SID) _ Email: Info@Wiggles3D.com
discard a card. esemeényt, mielott bekdvetkezne a hatasa W|gg |€s [ 1124 Gainsborough Rd. Suite 9 Web: Wiggles3D.com
. 4 : London, ON, Canada © Wiggles 3D Incorporated. 2016.
zz N6H 5N1 Minden jog fenntartva.
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VILLAMRAJT

Minden jatékos valaszt egy héslapot és
elveszi a hozza tartozo paklit. Megkeveri
és huz a kezd6 kézlimitnek megfelelGen.

Jatékosszam Kezdo kézlimit

2 jatékos 5 kartya

3 jatékos 4 kartya

4 vagy 5 jatékos 3 kartya

Tegyétek a Barbar bébi féellenséget
kozépre. Jatékosonként 2 kihivast és 20
ajtokartyat megkeverve alkossatok meg
a kazamatapaklit.

A kartyakat tegyétek a féellenségre.

HOGYAN JATSZD

Inditsatok el egy 5-perces id6zitét és forditsatok fel az els6

kazamatakartyat.
Ha a kartyan szimbolumok vannak, harom modon
gyOzhetitek le:

« A kartyaval egyez6 szimbolumu eréforraskartyak
kijatszasaval, amit barki megtehet kiilon és egyiitt is.

. Egy megfeleld akciokartya kijatszasaval.
. Egy megfelel6 kiilonleges képesség hasznalataval.
Ha a kartya egy esemény, hajtsatok végre.

Egy kartya legy6zését kovetden tegyétek félre
és forditsatok fel a kovetkez6t.

Ha minden kazamatakartyat legy6ztetek, még le kell
gy6znotok a kazamata féellenségét!

MEGJEGYZES: Nincsenek korok. Minden jdtékos egyszerre jdtszik ki kdrtydkat.
Kdrtyakijdtszdst-, vagy eldobdst kovetéen hlzhatsz lapokat a kezdé kézlimit eléréséig.
Nem huzhatsz lapokat, ha tébb lapod van mint a kezdd kézlimit.






