
 

 

1) Helyezzétek el a Kalandtáblát az asztalon. 
2) Válasszatok egy Főszörnyet, helyezzétek a 3 kártyáját a fészekére, sorrendben. 
3) Válasszátok szét szint szerint a Szörnyszobák és az Üres szobák kártyáit. A szobák 

szintjei és típusai alapján töltsétek fel a Kalandtáblát szobákkal. (Helyezzétek ki a 
Császkáló szörnyek figuráit is!) 

4) Keverjétek meg a Kincskártyákat, majd négyet fordítsatok fel az Elvihető kincsek 
mezőire. 

5) Keverjétek meg a Veszélykártyákat és minden játékos vegyen magához négyet.        
(Ld. Opcionális Szabályok!) 

6) Minden játékos válasszon egy Hőst, majd vegye magához a hozzá tartozó figurát és a Hőslapot. (Szupermunchkin 
kezdéskor nem választható!) 

7) Minden játékos válasszon magának egy Színt, majd vegye magához a színben megegyező Szintjelölőt, az Alap 
karikát, és a Hírnév jelölőt. A Szintjelölőt a Hőslap első szintjére, a Hírnév jelölőt a Hírnévmérő 
nullás értékére, az Alapkarikába helyezett figuráját pedig a Kazamata bejáratába helyezze el mindenki. 

8) Minden játékos magához vesz egy Pénzérmét és egy Italjelölőt. 

1. Berúgod az ajtót 
Az aktív játékos halad a hősével a Kazamatában, az alábbi szabályok betartása mellett: 
- Minimum egy szobát mindenképpen haladnod kell. (Ha a köröd elején egy császkáló 
szörny tartózkodik veled egy teremben, simán elhagyod a szobát, kiosontál, kivéve, ha 
az a Lebegő Orr.) 

- A Kazamatában csak lefelé lehet haladni, felfelé TILOS! (Vedd úgy, hogy bezárul mögötted a bejárati ajtó…) 
- Amikor belépsz egy szobába, azonnal találsz néhány érmét (a szoba kártya bal oldalán a kapcsok között), és elhelyezitek 
a veszélygyűjtőben a szoba veszélyértékét (a szoba kártya jobb alsó sarkában). 

- Addig folytathatod a szobák felderítését, míg úgy nem döntesz, hogy megállsz. Azonnal meg kell állnod, ha a szobába 
belépve egy Császkáló szörnyet, vagy egy másik Munchkint, vagy mindkettőt találsz bent. 
 

2. Bajba kerülsz 
Ebben a szakaszban a többi játékos Veszélykártyákat játszhat ki, hogy megnehezítse 
számodra a szoba kiürítését. Ezt az alábbi szabályok betartása mellett tehetik meg: 

- Az utánad következő játékos kezdi, majd sorban a kör szerint jönnek a többiek. (Az aktív 
játékos nem!) 

- Egyszerre egy lapot játszhat ki a soron levő játékos, majd a következő játékos jön. 
- A lap kijátszásakor el kell venni annak veszélyértékét a veszélygyűjtőből. Ha nincs fedezet, a lap nem játszható ki. 
- Ha nem akar, vagy nem tud, lapot kijátszani passzol, és jön a soron következő játékos. 
- A kijátszási körök addig folytatódnak, amíg egy körben mindenki passzolt. (Tehát egy passz után, a következő körben 
akár rakhatsz is kártyát, ha az előző körben bárki rakott ki kártyát!)  

  

Szörnyszoba: 

Üres szoba: 

Előkészületek: 
 

Szörnyszoba: 

Játékmenet: 
 
  A Játékos Köre  

1) Berúgod az ajtót 
2) Bajba kerülsz 

3) Elvégzed a szoba feladatát 
4) Fosztogatás és Pihenés 
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3. Elvégzed a szoba feladatát (Harc) 
Ebben a szakaszban kell megküzdened a szobában tartózkodó szörnyekkel. Ha olyan 

szerencse ért, hogy nincs itt egy sem, ugorj azonnal a 
Fosztogatás és pihenés szakaszra. 
A harc az aktív játékos, és a szörnyek között folyik. A 
szörnyeket a körben következő játékos irányítja. Egy a 
szobában tartózkodó másik Hős is részt vehet a harcban, de 
csak a játékos oldalán. Ő a tápban harc után nem részesül, de azért háttér alkuk köthetőek. 

 A Harc menete: 
- Az aktív játékos dob a kockáival (egyszerre minddel). 
- Ha rendelkezik újradobási lehetőséggel, akkor ismételhet, de egy kockát csakis egyszer. 
Egy Ital elhasználásával is szerezhetsz újradobási lehetőséget. 

- Eldönti mely képességeket használja a dobása alapján. 
- A szörnyek dobnak, a játékossal megegyező szabályok szerint. 

- Az eredményeket összehasonlítva, eldől a csata kimenetele. Ha nem sebeztél eleget az összes 
szörny megöléséhez, szabadon dönthetsz, melyik szörnynek, mekkora sebzést okozol, 
vagyis eldöntheted, melyiket ölted meg. Ez a jutalmak miatt fontos lehet. 

- Minden kapott találat után, elhelyezel egy Sérülésjelölőt a hőslapodon 
található szíveidre. Ha az utolsót is lefedted, akkor meghaltál. 

- Minden legyőzött Császkáló szörnyet helyezzetek a Szörnyek 
temetőjébe. Itt kettő szörny nyugodhat. Amikor egy harmadik is 
bekerülne, az előző kettő feléled, és visszatér a szobájába. 

- A kijátszott Veszélykártyákat dobjátok el. 
 

4. Fosztogatás és pihenés 
Ekkor gyűjtöd be a szoba, és a legyőzött szörnyek jutalmait, majd 
megpihenhetsz. A bejáratban és a Főszörny fészkében nincs szoba jutalom. 

Ha nem volt harc: 
- Kiüríted a szobát (megkapod a szobáért járó jutalmat), és fordulódat 

a szobában fejezed be, ugorj a Pihenés pontra. 

Ha volt harc, akkor a harc eredményétől függően a következők történhetnek: 
- Minden szörnyet megöltél, és életben maradtál: 

o Kiüríted a szobát, és megszerzed a legyőzött szörnyekért járó jutalmat. Fordulódat a szobában fejezed be. 
- Minden szörnyet megöltél, és meghaltál: 

o Bár legyőztek, de kiüríted a szobát, és megszerzed a legyőzött szörnyekért járó jutalmat. Igen. 
- Nem ölted meg az összes szörnyet, de életben maradtál: 

o Megkapod a legyőzött szörnyekért járó jutalmat, de a szobát nem ürítheted ki, legyőztek. Igen. 
- Nem ölted meg az összes szörnyet, és meghaltál: 

o Legyőztek, de azért megszerzed a legyőzött szörnyekért járó jutalmat. Fő a táp. 
 
 
 
 
 
 
 
 

  Harckocka  
   : Nem történik semmi 
   : Minden jel 1 találat 
   : 1 találat védése 
   : 1 képesség használata 
    

 Legyőzött Hősök  
Ha a Hőst legyőzik vagy meghalt, tedd 
vissza a bejárathoz és kapsz egy Szégyen-
jelölőt. Szintjeid, kincseid, érméid mind 
megmaradnak, sőt teljesen gyógyultan 
vághatsz neki újra a kazamatának a 
következő körödben. A Fosztogatás és 
pihenés szakasz is elvégezhető.  
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Pihenés: 
- Ha van elég érméd hozzá, akkor most szintet léphetsz a 

hősöddel. Akár többet is. 
- Ha nincsen a kezedben 4 db Veszélykártya, akkor most 

húzzál fel annyit, hogy megint 4 db legyen nálad. 
- Ezután a fordulód befejeződött, a sorban következő társad 

lesz az aktív játékos.  

A Kincsek a tápolás legbiztosabb eszközei. Tulajdonságaikkal 
újabb trükkökhöz, további harci képességekhez, és játék végi 
hírnév pontokhoz juthatsz. Hozzájuk jutni szoba kiürítésekor, és 
esetleg szörny jutalmaként lehet. A ikon jelöli. 
Ha ilyen jutalomban részesülsz, elvehetsz egy általad választott 
kincset a Tábláról. Ekkor azonnal ki kell tenni a helyére egy újabbat a 
húzópakliból. Ha több kincset kaphatsz, a következőt csak ezután választod ki. 
Bármennyi kincs lehet a birtokodban, de a tulajdonságaik felhasználásában vannak megkötések. 

A Kincsek típusai: 
- Fegyverek és Vértek: Bármennyi fegyvered és vérted lehet, de csak 

annak a képességeit használhatod, amelyiket viseled. (A hőslapodra helyezted) 
- Tárgyak: Bármennyi tárgy lehet nálad, és mindegyik képességét használhatod is. 

A hőslapodon levő Fegyvert és Vértet bármikor lecserélheted egy nálad levő másikra, kivéve 
harc közben. A játék végi pontozáskor egyes kincsek újabb hírnév pontot érnek (a kártya bal 
felső sarkában) függetlenül attól, hogy a kezedben tartod, vagy nem.  

 

 

 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 Főszörny  
Ha lejutsz egész a Főszörny fészkéig, akkor meg is 
kell verekedned vele. A harc a megszokott módon 
megy, az alábbi kiegészítésekkel: 
• A fészek már nem ad újabb Veszélyjelölőt, de az 

eddig gyűjtötteket felhasználhatják ellened a társaid. 
• Ha legyőzöd, kapsz 8 hírnévpontot, majd dobjátok 

el a Főszörny kártyáját, jöhet egy erősebb társa, a 
következő próbálkozónak. Ha harmadszorra is 
elesik, vége a játéknak. 

• Ha legyőz, lásd. Legyőzött hősök. 
• Az eredménytől függetlenül  

a harc végén mindig visszatérsz  
  a kazamata bejáratához. 

    

Kincsek: 
 

Hőslap: 
 

Harci képességeid 
Viselt fegyvered 

helye. 

Életerőjelzőid mennyisége első szinten. Találat 
elszenvedésekor egy sérülésjelölővel jelzed az elvesztését. 

Harci kockadobásaid és 
újradobási lehetőségeid 
mennyisége első szinten. 

Szintlépés érme 
követelménye. Ennyi érmét 
kell elköltened, a következő 

szint meglépéséhez. 

Kasztod. Meghatározza a 
harci képességeidet. 

Viselt vérted 
helye. 

Szintszámláló. A tokenedet 
az aktuális szinteden tartod. 

A játék végén az elért 
szintjeid után újabb 
hírnévpontokkal 
gazdagodhatsz. Szintlépési bónuszok. Mind az adott szinteden, és mind az 

alacsonyabb szinteken is megszerzett bónuszaidat birtokolod. 
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A játék az aktív játékos köre végén befejeződik, ha: 
- bármelyik akár nem aktív játékos eléri, vagy átlépi a 

hírnévszámlálón a 20-as értéket, 
- vagy harmadszorra is legyőzettetik a Főszörny. 

Pontszámítás: 
A játék végén összesítitek a megszerzett összes hírneveteket. 
Összeadjátok a Hírnévmérőn megszerzett, a Kincsekkel 
megszerzett, és a Szintlépésekkel megszerzett hírnév pontokat, majd 
minden begyűjtött Szégyenjelölő után levontok egy pontot. Aki a legtöbb hírnevet szerezte, az a győztes. 
Egyenlőség esetén, akinek kevesebb Szégyenjelölője van, ha ez sem dönt, hozzáadjátok az Érmeitek és Italaitok számát is. 

Gyógyital: 
Ez egy apró szabálymódosítás, ami azt jelenti, hogy az italjaidat sérülések gyógyítására is 
elköltheted. Egy ital, egy sérülést gyógyít, és szigorúan csak harcon kívül. 
Kétjátékos mód: 
A játék gyártói ajánlása már két játékostól szól, de a tapasztalatok azt mutatják, hogy 
felborul a játékegyensúly. A játékos akár 10 vagy több veszélyjelölőt is begyűjthet, a partner 
erre a kezében tartott négy veszélykártyával általában nem tud érdemben reagálni. Itt 
mindenképpen növelni kell a kézben tartott veszélykártyák számát. Akár a következő 
szabály alapján is lehet, de talán hat kártya is elég. 
Veszélyesebb játék: 
A játék nehézségét és egyensúlyát a kézben tartott veszélykártyák mennyisége képes a 
legjobban befolyásolni. Ebben a változatban azt vesszük alapul, hogy a gyártói ajánlás a 
maximális öt főre vonatkozik. Akkor tartunk négy lapot a kézben. Minden további játékos 
csökkenéskor ezt eggyel növeljük. Így négy játékosnál öt lapot, háromnál hat lapot, és 
kettőnél hét lapot tartunk kézben. 
Felderítéses játék: 
Ebben a változatban a szobákat arccal lefelé helyezzük el a kazamatában, és csak akkor fedjük fel, ha egy hős elsőként 
„felderíti”, vagyis belép a szobába. Ilyenkor lehet plusz jutalmat is osztani a felderítésért, italt, vagy plusz érmét. Hátránya, 
hogy csökkenti a császkáló szörnyeket mozgató kártyák hatásosságát, amíg fel nem lesznek derítve a mélyebb szintek is. 
Változatosabb Kazamata: 
Ez a variáns főleg azoknak való, akik ritkábban játszanak, és már rendelkeznek kiegészítővel is. A nem használt szobakártyákat 
is típusonként külön, lefordítva a játéktér mellé helyezzük. Ha egy szoba kifosztásra került, akkor a szobát eltávolítjuk. 
Visszahelyezzük a paklijába, és egy újat húzunk helyette. (Szigorúan a szoba lehelyezési szabályokat betartva.) Ezt 
kombinálhatjuk a Felderítéses játékkal is, úgy, hogy az újra kihelyezett szobát arccal lefelé helyezzük a táblára. Így annak 
fajtája meglepetésként szolgálhat a következő arra járó hősnek.  
 

Készítette: DenZoZ 

 
 
 

A játék vége: 
 

  Hírnév  
Hírnevet a játék alatt többféleképpen szerezhetsz. 
Azonban van, amikor azonnal megléped a 
hírnévmérőn és van, amikor csak a játék végi 
pontozáskor adod hozzá: 

o Szoba kiürítése – Azonnal 
o Szörny jutalma – Azonnal 
o Kincskártya – Játék végén 
o Szintlépésből – Játék végén 

Opcionális szabályok: 
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