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BEVEZETO

Készilj, hogy a kazamata mélyére hatolj egy nagy ereji ereklye
darabkdi utani létszélag végtelen kutatds érdekében. Gyfits 6ssze
elegendé darabkdt, hogy megmentsd vele a falud, a kirdlysagot és
taldn az egész vilégot!
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ATTEKINTES

Ez a fizet opciondlis, sz66 jétékszabdlyokat kindl a Dungeon Drop
tarsasjatékhoz. Ebben a jgtékmédban egyedil, bétor hésként egyre
mélyebbre hatolsz a kazamatéba egy nagy ereji ereklye darabkgiért.
Akkor nyersz, ha elegends ereklyedarabkéval térsz vissza, hogy
megmentsd vele a falud, a kirdlysdgot és talén az egész vilégot.
Mennyi darabkét vagy képes megszerezni, mielstt a kazamata
rémségei felemésztenének?

Ezt a jatékmédot a szuper-rajongé David Seaman inspirdlta és
hosszan tesztelte a Phase Shift Games. A szabdlyok azonban
idéral-idére véltozhatnak a tovabbi tesztelések soran.

Minden visszajelzésnek &rijlink a jatékmédokkal kapcsolatban!
irjatok a jason@phaseshiftgames.com email-cimre.
Ezen kivil a weboldalunkon is van egy Grlap erre a célra.

K&széniitk, hogy megvésdroltétok a Dungeon Drop jatékunkat!




MAGANYOS FELFEDEZO

VALTOZTATASOK AZ ELOKESZITES SORAN
1. Hés megalkotasa: Ez az elékészitési épés valtozatlan,
de egy faj képességén muszdj véltoztatni ebben a jatékmédban:
Séjmin: A mozgds sordn olyan terembe is mozoghatsz,
ami a 3 pillér egyikébs| all (2 helyett).

. Kiildetés kiosztasa: Mielstt kisldetéskartyat hozndl, tavolitsd
el a paklibsl a Hés hivésa, Gydijtdgetés a gydijtdgetdnek,
Felderits feladata kiildetéseket.

. Dobd fel a kazamatat: Mielstt feldobnéd a jatékteret, add
hozzé a lépcsét (kis fekete kockal), 2 ereklyét (ks zold Gttetsz
kockdk) és a hésad figurdijat a kezdd kockdkhoz (igen, a héssd
figuréidt is be fogod dobni a kazamatébal). A jétéktér feldobéisa
utén ellendrizd, hogy a figura és a lépcsd a kazamata hatdérain
belil legyenek — ha nem ott vannak, dobd 8ket ujra.

. Egyéb: Helyezd a pontozélapot (a Magényos felfedezé oldaléval
felfelg), az ereklyejelzst és a hérom pillérielzst a jatéktér kozelébe.

BELEPES A KAZAMATABA

A jéték kezdetén h3ssd belép a kazamatéba. Hatdrozz meg egy termet,
amiben a héssd figurdja tartézkodik. A terem hérom pillérkockéjat
cseréld ki a harom pillérielzére (a pillérkockék kikerilnek a jétékbsl).
MEGJEGYZES: A pillérielzék nem szdmitanak kockdknak, igy nem
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lehet pdccinteni, mozgatni vagy Gjradobni 8ket semmilyen képesség
vagy jatékhatds hatdsdra, ezen fizet szabdlyait kivéve.

A szokott szabélyok szerint foszd ki a termet a hséddel.
MEGJEGYZES: A pillérekhez hasonléan a lépcsékockét sem lehet
begy(iteni. Az ereklyekockékat azonban a hagyoményos kincsekhez
hasonléan be lehet gyditeni.

JATEKMENET
1. Felfedezés: Hizz 4 kockét a dobozbél, anélkiil, hogy megnéznéd
Sket, majd dobd &ket a kazamatdba, valahol afslst a terem folstt,
amelyben tartézkodsz (a pillérjelzsk dltal hatérolt terem felett).
Ha egy kocka pillérielzén landol, dobd Gjra. MEGJEGYZES:

Az Gjonnan a termedben landolé kockékat nem gyditheted mér be.

. Cselekvés: Aktivalhatsz egy faj- vagy kasztképességet.
A képesség haszndlata utdn forgasd el a faj- vagy kasztkartyét,
ezzel jelezve, hogy haszndlva lett a képessége — nem haszndlha-
tod ismét mindaddig, mig mélyebbre nem hatolsz a kazamatéba.

. Mozgés: Mozgasd a héssd figurdijdt egy szomszédos terembe
(egy olyan terembe, ami 2 pillérbdl éll a harom pillérielzsbsl).
Cseréld ki a nem haszndlt pillérielzst az Gj terem pillérkockéjaval
(addig az ujjaddal lebskve vagy egy kordbban a jatékbsl kivett
pillérkockdval jelsld a helyét, mig kicseréled).

4. Fosztogatas: Gyditsd be a terem hatdrain beliil [év8 vagy azokat




érinté minden kockdt. Ha a teremben van lépcs, el is hagyhatod
az adott szintet (bévebben lasd az Elhagyni a szintet részt).

Folytasd a fenti lépéseket mindaddig,
mig az aldbbi események nem torténnek:
* Nem tudsz t6bb kockat hiozni a dobozbél a felfedezés-
hez: Ordkre eltévedtél a kazamatdban és elvesztetted a jétékot!
* Nem tudsz olyan terembe mozogni, ami nem 8Ilné meg
a hdsddet: Felsrslt a kazamata és elvesztetted a jatékot!
¢ Kifosztasz egy olyan termet, amiben lépcsé van: Elhagy-
hatod az adott szintet (b&vebben lésd az Elhagyni a szintet részt).

ELHAGYNI A SZINTET

Ha a kifosztott teremben van lépcsé, el is hagyhatod az adott szintet,
ezt részletezziik ki az alabbi részben.

A szint teljesitésének meghatarozasa:

Tedd félre a begyitstt ereklye-darabkékat. Add &ssze a pontjaidat a
szokott szabdlyoknak megfelelSen (a killdetésedet is beleértve), majd
nézd meg, hogy sikerilt-e teljesiteni az adott szint pontkdvetelményét:

Az ereklyesav dllasa Szint pontkévetelménye

0 ereklyedarab bg_qy(iitve 15 + a h&sdd telies é efer8pontja
1-2 ereklyedarab begyiijtve 20 + a h&sdd telies é eferpontia’
3-4 ereklyedarab begy(ijtve 25 + a héssd teljes életerépontia




5-6 ereklyedarab begyiitve 30 + a hésod teljes életerépontia
7-8 ereklyedarab begylitve 35 + a h&sdd teljes életerépontia

Ha a pontszémod egyenld vagy t5bb, mint a szint pontkévetelménye,
akkor sikeresen teljesitetted az adott szintet (Sikeresen teljesitett szint
résszel folytasd), maskilsnben el kell hagynod a kazamatat és vissza
kell vonulnod a kalandozéstél (a Visszavonulds résszel folytasd).

Sikeresen teljesitett szint:
Sikeresen feljesitetted a kazamata szinfjét! Az aldbbi lépésekkel folytasd:
1. Ndveld eggyel az ereklyesavot: Mozgasd az ereklyesdv-jelzst
a pontozdlapon mind begy(itstt ereklyekocka utén 1 mezével.

2. Szintlépés: Ha gy(itsttél be ereklyekockat (nem szémit mennyif),

hozz egy tovébbi kasztkartydt és add hozza a karakteredhez.

Ha gytitstié] be hatalmas szomyet (attél figgetlentl, hogy gyditsttél-e
be ereklyét vagy sem), hizz ismét egy tovdbbi kasztkartydt és add hozzd
a karakteredhez. Ezek az exira kasztkartydk tovébbi képességeket biz-
tosftanak neked a kazamata tovébbi sziniein. Tovébbra is csak egyszer
hasznélhaté minden képesség egy szinten, és fordulénként csak egy.

. Eldéntheted, hogy tovabb mész a kazamata
alsébb szintjeire vagy visszavonulsz.

Tovabb mész az alsébb szintekre:
Bdtorsdgod hatdrtalan! Az aldbbi lépésekkel folytasd:
1. Képességek frissitése: Forgass vissza minden faj- és kasztkar-
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tyét, ezzel jelezve, hogy Ujra haszndlhatod majd Sket.
2. Uj kisldetés: Dobd el az el6z kildetéskartydd és hizz egy ujat.

3. Kazamata frissitése: Szedj 6ssze minden kockdt,
a fajkértydadon lévsket is és dobd fel Gjra a kazamatét.
Ezutén a Belépés a kazamatéba résztél kezd Gjra a lépéseket.

Visszavonulas:
Elvezed a hossz( és eseményds kalandozélétet, de itt oz ideje a jél megérdemelt
pihenésnek és visszavonulésnak. De hogyan fog emlékezni réd a torténelem?

Ereklyesav végsé dllasa Az 6rékséged

1-3 ereklyedarab begyitve  Semmit nem értél ell

4-5 ereklyedarab begyiitve  Szép munka, megmentetted
a faludat a sététség ersitél.

6-8 ereklyedarab begyiitve  Megmentetted a kirdlysdgot — ne-
vedre évtizedekig emlékezni fognak!

9 ereklyedarab begyditve Legenddvé véltdl. Az egész vildgot
megmentetted és a teljes vérvonalad
virdgzé j6vének néz elébel

MAGANYOS FELFEDEZO DELUXE

Ha a jéték Kickstarter Deluxe verziéja van meg neked, a kilonféle op-
ciondlis modulokkal, még jobban feldobhatod a Maganyos felfedezs
jatékmédot az alébbiakkal:




¢ 0 ereklyedarab begydijtve: Dobj fel egy hagyoményos
kazamatdt, a Csillogé lila kockék standard szabélyaival egytt.

¢ 1 ereklyedarab begyuijtve: Minden tovdbbi szinthez add
hozzé a Csontvézkoponydk modult innents| kezdve.
Mindig az aktudlis terem folétt dobd be a csontvazakat.

¢ 2 ereklyedarab begytuijtve: A Csillogé lila kockdk deluxe
verziéjét haszndld, minden szint elétt dobd ki véletlenszer(en,
hogy meghatdrozd a hatasukat, innents| kezdve minden szinten.

¢ 4 ereklyedarab begyuijtve: Minden tovdbbi szinthez add
hozzd a Zselékockék modult innentd| kezdve.

¢ 6 ereklyedarab begyuijtve: Add hozzé a mésodik sérkénykoc-
két is (a sima kiadds nyomtatatlan piros kockdjét) innent| kezdve.

Az aldbbi dolgokkal szintén névelheted a nehézséget vagy a
vdltozatossagot, ahogy egyre mélyebbre mész a kazamatdba:

¢ Adj hozzé egy mésodik Csontvézkoponydk modult is, ha van.

o Add hozzd a goblinokat is, amiket lecseréltél a csontvazakra.

¢ Adj hozzd tovébbi goblinokat, trollokat vagy sérkdnyokat, a sima
kiadds kockdit haszndlva.

® Add hozzd a Hésok megmentése jatékmédot az Alternativ jaték-
médok fiizetbdl, de a szint végén nem kapsz pontozési bénuszt —
a megmentett hdsoket azonban haszndlhatod a t8bbi szinten!

© 2019 Phase Shift M PhaseShiftGames.com
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