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BEVEZETŐ
Készülj, hogy a kazamata mélyére hatolj egy nagy erejű ereklye 
darabkái utáni látszólag végtelen kutatás érdekében. Gyűjts össze 
elegendő darabkát, hogy megmentsd vele a falud, a királyságot és 
talán az egész világot!

ÁTTEKINTÉS
Ez a füzet opcionális, szóló játékszabályokat kínál a Dungeon Drop 
társasjátékhoz. Ebben a játékmódban egyedül, bátor hősként egyre 
mélyebbre hatolsz a kazamatába egy nagy erejű ereklye darabkáiért. 
Akkor nyersz, ha elegendő ereklyedarabkával térsz vissza, hogy  
megmentsd vele a falud, a királyságot és talán az egész világot.  
Mennyi darabkát vagy képes megszerezni, mielőtt a kazamata  
rémségei felemésztenének?

Ezt a játékmódot a szuper-rajongó David Seaman inspirálta és  
hosszan tesztelte a Phase Shift Games. A szabályok azonban  
időről-időre változhatnak a további tesztelések során.

Minden visszajelzésnek örülünk a játékmódokkal kapcsolatban!  
Írjatok a jason@phaseshiftgames.com email-címre.  
Ezen kívül a weboldalunkon is van egy űrlap erre a célra.

Köszönjük, hogy megvásároltátok a Dungeon Drop játékunkat!



3

MAGÁNYOS FELFEDEZŐ

VÁLTOZTATÁSOK AZ ELŐKÉSZÍTÉS SORÁN
	 1.	� Hős megalkotása: Ez az előkészítési lépés változatlan,  

de egy faj képességén muszáj változtatni ebben a játékmódban: 
Sójmin: A mozgás során olyan terembe is mozoghatsz,  
ami a 3 pillér egyikéből áll (2 helyett).

	 2.	� Küldetés kiosztása: Mielőtt küldetéskártyát húznál, távolítsd  
el a pakliból a Hős hívása, Gyűjtögetés a gyűjtögetőnek,  
Felderítő feladata küldetéseket.

	 3.	� Dobd fel a kazamatát: Mielőtt feldobnád a játékteret, add 
hozzá a lépcsőt (kis fekete kocka), 2 ereklyét (kis zöld áttetsző 
kockák) és a hősöd figuráját a kezdő kockákhoz (igen, a hősöd 
figuráját is be fogod dobni a kazamatába!). A játéktér feldobása 
után ellenőrizd, hogy a figura és a lépcső a kazamata határain 
belül legyenek – ha nem ott vannak, dobd őket újra.

	 4.	� Egyéb: Helyezd a pontozólapot (a Magányos felfedező oldalával 
felfelé), az ereklyejelzőt és a három pillérjelzőt a játéktér közelébe.

BELÉPÉS A KAZAMATÁBA
A játék kezdetén hősöd belép a kazamatába. Határozz meg egy termet, 
amiben a hősöd figurája tartózkodik. A terem három pillérkockáját 
cseréld ki a három pillérjelzőre (a pillérkockák kikerülnek a játékból).  
MEGJEGYZÉS: A pillérjelzők nem számítanak kockáknak, így nem 
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lehet pöccinteni, mozgatni vagy újradobni őket semmilyen képesség 
vagy játékhatás hatására, ezen füzet szabályait kivéve.

A szokott szabályok szerint foszd ki a termet a hősöddel.  
MEGJEGYZÉS: A pillérekhez hasonlóan a lépcsőkockát sem lehet 
begyűjteni. Az ereklyekockákat azonban a hagyományos kincsekhez 
hasonlóan be lehet gyűjteni.

JÁTÉKMENET
	 1.	� Felfedezés: Húzz 4 kockát a dobozból, anélkül, hogy megnéznéd 

őket, majd dobd őket a kazamatába, valahol afölött a terem fölött, 
amelyben tartózkodsz (a pillérjelzők által határolt terem felett).  
Ha egy kocka pillérjelzőn landol, dobd újra. MEGJEGYZÉS:  
Az újonnan a termedben landoló kockákat nem gyűjtheted már be.

	 2.	� Cselekvés: Aktiválhatsz egy faj- vagy kasztképességet.  
A képesség használata után forgasd el a faj- vagy kasztkártyát, 
ezzel jelezve, hogy használva lett a képessége – nem használha-
tod ismét mindaddig, míg mélyebbre nem hatolsz a kazamatába.

	 3.	� Mozgás: Mozgasd a hősöd figuráját egy szomszédos terembe 
(egy olyan terembe, ami 2 pillérből áll a három pillérjelzőből). 
Cseréld ki a nem használt pillérjelzőt az új terem pillérkockájával 
(addig az ujjaddal lebökve vagy egy korábban a játékból kivett 
pillérkockával jelöld a helyét, míg kicseréled).

	 4.	� Fosztogatás: Gyűjtsd be a terem határain belül lévő vagy azokat 



5

érintő minden kockát. Ha a teremben van lépcső, el is hagyhatod 
az adott szintet (bővebben lásd az Elhagyni a szintet részt).

Folytasd a fenti lépéseket mindaddig,  
míg az alábbi események nem történnek:

•	Nem tudsz több kockát húzni a dobozból a felfedezés-
hez: Örökre eltévedtél a kazamatában és elvesztetted a játékot!

•	Nem tudsz olyan terembe mozogni, ami nem ölné meg  
a hősödet: Felőrölt a kazamata és elvesztetted a játékot!

•	Kifosztasz egy olyan termet, amiben lépcső van: Elhagy
hatod az adott szintet (bővebben lásd az Elhagyni a szintet részt).

ELHAGYNI A SZINTET
Ha a kifosztott teremben van lépcső, el is hagyhatod az adott szintet, 
ezt részletezzük ki az alábbi részben.

A szint teljesítésének meghatározása: 
Tedd félre a begyűjtött ereklye-darabkákat. Add össze a pontjaidat a 
szokott szabályoknak megfelelően (a küldetésedet is beleértve), majd 
nézd meg, hogy sikerült-e teljesíteni az adott szint pontkövetelményét:

Az ereklyesáv állása Szint pontkövetelménye
0 ereklyedarab begyűjtve 15 + a hősöd teljes életerőpontja
1-2 ereklyedarab begyűjtve 20 + a hősöd teljes életerőpontja
3-4 ereklyedarab begyűjtve 25 + a hősöd teljes életerőpontja
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5-6 ereklyedarab begyűjtve 30 + a hősöd teljes életerőpontja
7-8 ereklyedarab begyűjtve 35 + a hősöd teljes életerőpontja

Ha a pontszámod egyenlő vagy több, mint a szint pontkövetelménye, 
akkor sikeresen teljesítetted az adott szintet (Sikeresen teljesített szint 
résszel folytasd), máskülönben el kell hagynod a kazamatát és vissza 
kell vonulnod a kalandozástól (a Visszavonulás résszel folytasd).

Sikeresen teljesített szint: 
Sikeresen teljesítetted a kazamata szintjét! Az alábbi lépésekkel folytasd:
	 1.	� Növeld eggyel az ereklyesávot: Mozgasd az ereklyesáv-jelzőt 

a pontozólapon mind begyűjtött ereklyekocka után 1 mezővel.
	 2.	� Szintlépés: Ha gyűjtöttél be ereklyekockát (nem számít mennyit),  

húzz egy további kasztkártyát és add hozzá a karakteredhez.  
Ha gyűjtöttél be hatalmas szörnyet (attól függetlenül, hogy gyűjtöttél-e  
be ereklyét vagy sem), húzz ismét egy további kasztkártyát és add hozzá 
a karakteredhez. Ezek az extra kasztkártyák további képességeket biz-
tosítanak neked a kazamata további szintjein. Továbbra is csak egyszer 
használható minden képesség egy szinten, és fordulónként csak egy.

	 3.	� Eldöntheted, hogy tovább mész a kazamata  
alsóbb szintjeire vagy visszavonulsz.

Tovább mész az alsóbb szintekre: 
Bátorságod határtalan! Az alábbi lépésekkel folytasd:
	 1.	� Képességek frissítése: Forgass vissza minden faj- és kasztkár-



7

tyát, ezzel jelezve, hogy újra használhatod majd őket.
	 2.	� Új küldetés: Dobd el az előző küldetéskártyád és húzz egy újat.
	 3.	� Kazamata frissítése: Szedj össze minden kockát,  

a fajkártyádon lévőket is és dobd fel újra a kazamatát.  
Ezután a Belépés a kazamatába résztől kezd újra a lépéseket.

Visszavonulás: 
Élvezed a hosszú és eseménydús kalandozólétet, de itt az ideje a jól megérdemelt 
pihenésnek és visszavonulásnak. De hogyan fog emlékezni rád a történelem?

Ereklyesáv végső állása Az örökséged
1-3 ereklyedarab begyűjtve Semmit nem értél el!
4-5 ereklyedarab begyűjtve Szép munka, megmentetted  

a faludat a sötétség erőitől.
6-8 ereklyedarab begyűjtve Megmentetted a királyságot – ne-

vedre évtizedekig emlékezni fognak!
9 ereklyedarab begyűjtve Legendává váltál. Az egész világot 

megmentetted és a teljes vérvonalad 
virágzó jövőnek néz elébe!

MAGÁNYOS FELFEDEZŐ DELUXE
Ha a játék Kickstarter Deluxe verziója van meg neked, a különféle op-
cionális modulokkal, még jobban feldobhatod a Magányos felfedező 
játékmódot az alábbiakkal:
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•	0 ereklyedarab begyűjtve: Dobj fel egy hagyományos  
kazamatát, a Csillogó lila kockák standard szabályaival együtt.

•	1 ereklyedarab begyűjtve: Minden további szinthez add  
hozzá a Csontvázkoponyák modult innentől kezdve.  
Mindig az aktuális terem fölött dobd be a csontvázakat.

•	2 ereklyedarab begyűjtve: A Csillogó lila kockák deluxe  
verzióját használd, minden szint előtt dobd ki véletlenszerűen,  
hogy meghatározd a hatásukat, innentől kezdve minden szinten.

•	4 ereklyedarab begyűjtve: Minden további szinthez add 
hozzá a Zselékockák modult innentől kezdve.

•	6 ereklyedarab begyűjtve: Add hozzá a második sárkánykoc-
kát is (a sima kiadás nyomtatatlan piros kockáját) innentől kezdve.

Az alábbi dolgokkal szintén növelheted a nehézséget vagy a  
változatosságot, ahogy egyre mélyebbre mész a kazamatába:

•	Adj hozzá egy második Csontvázkoponyák modult is, ha van.
•	Add hozzá a goblinokat is, amiket lecseréltél a csontvázakra.
•	Adj hozzá további goblinokat, trollokat vagy sárkányokat, a sima 

kiadás kockáit használva.
•	Add hozzá a Hősök megmentése játékmódot az Alternatív játék-

módok füzetből, de a szint végén nem kapsz pontozási bónuszt –  
a megmentett hősöket azonban használhatod a többi szinten!

© 2019 Phase Shift PhaseShiftGames.com


