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Íme, itt terül el előtted a Kazamata! Vakmerő társaiddal és néhány 
hasznos kis trükkel az tarsolyodban, vajon mennyit kockáztatsz,
hogy elnyerd a dicsőséget és a hírnevet?

Játékelemek
7 Csapatkocka
7 Fekete Kazamatakocka
1 10-oldalú Szintkocka
36 Kincsjelző
24 Tapasztalatjelző
8 Hőskártya
4 Játékos Segédlet Kártya
1 Szabálykönyv
1 Hősök Könyve



Előkészületek
1) Vegyél ki mindent a Kincses ládából, kivéve a Kincsjelzőket, amelyek a 

játékosok elől rejtve, a dobozban maradnak.

2) Véletlenszerűen oszd ki a Hőskártyákat. Ehelyett azt is megtehetitek, hogy 
minden játékos választ magának tetszőlegesen egy Hőst. A Hősök a Kezdő 
oldalával kezdik meg a játékot.

3) Az a játékos kezd, aki a legutoljára járt a föld alatt.

4) A Kalandor balján ülő játékos lesz először a Kazamata Ura.



Csapatalakítás
1) A Kalandor dob mind a 7 Csapatkockával, hogy kialakítsa az induló csapatát.

2) Ha kimerült, akkor a Kalandor frissíti a Hőskártyáját.

3) A Kazamata Ura „1”-re állítja a 10-oldalú Szintkockát.

4) A Kazamata Ura dob 1 Kazamatakockával, hogy benépesítse a kazamatát.

Minden alkalommal, amikor egy Kazamatakocka dobásának eredménye Sárkányfej, 
akkor azt a kockát félre kell tenni a Sárkányfészekbe, és ott is marad mindaddig, 
amíg a Kalandor le nem győzi a Sárkányt, vagy a Kalandozás véget nem ér. A 
Sárkányfészekben található kockák nem dobhatók újra a Tekercs képessége által!

Kalandozás a Kazamatában - Egy Játékos Fordulója
Egy játékos fordulója négy fázisból áll:

1) Szörny fázis - Küzdj meg a szörnyekkel!
A Kalandor Csapattársakat (Bajnok, Harcos, Pap, Mágus, Tolvaj) használ, 
hogy legyőzze a Szörnyeket (Goblinok, Csontvázak, Nyálkák).

Kizárólag aktív Csapatkockák használhatók, a Temetőben lévők sohasem. 
Használatkor a Csapatkockák mindig először a Temetőbe kerülnek, majd ezután 
kell végrehajtani a hatásaikat. A legyőzött, vagy eldobott Kazamatakockák
az elérhető készletbe kerülnek.
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Ha a Kalandornak nem sikerül legyőznie az összes szörnyet, akkor el kell 
menekülnie a Kazamatából! A Kalandozás azonnal véget ér, és a Kalandor nem 
kap tapasztalati pontokat!

A Szörny fázis során a Kalandor tetszőleges sorrendben végrehajthatja a 
következő akciókat:

A. Egy Tekercs használata a kockák újradobásához

A Kalandor felhasználhat egy
Tekercset, hogy tetszőleges
számú Kazamatakockát és
Csapatkockát újradobjon.

A Csapatkockákat a
Temetőbe kell tenned,
mielőtt a hatásukat
végrehajtanád.

A Sárkányfejek nem
dobhatók újra Tekercs
segítségével.



B. A Hős Képességeinek aktiválása

Minden Hőskártyának egy Kezdő és 
egy Mester oldala van.

A Kezdő oldal szövegének a háttere fa 
mintázatú.

A Hős Képzettsége bármikor 
használható.

A Végső Képesség a Kalandozás alatt 
csak egyszer használható. Amikor ez 
megtörténik, akkor a kártyát le kell 
fektetni, ezzel jelezve, hogy a képesség 
már használatra került.

A kártya jobb alsó sarkában található kis 
szimbólum azt jelzi, hogy a Hős melyik 
készletből származik.



C. Egy Csapattárs használata egy vagy több Szörny legyőzésére

Egyes Csapattársak sokkal képzettebbek bizonyos fajta szörnyek ellen, mint 
a többiek. A Csapattársaid hatékony használata kulcsfontosságú.

A Harcos legyőz egy Csontvázat, egy Nyálkát, vagy 
bármennyi Goblint.

A Pap legyőz egy Goblint, egy Nyálkát, vagy bármennyi 
Csontvázat.

A Mágus legyőz egy Goblint, egy Csontvázat, vagy 
bármennyi Nyálkát.

A Tolvaj legyőz egy Goblint, egy Csontvázat, vagy egy 
Nyálkát.

A Bajnok legyőz bármennyi Goblint, bármennyi 
Csontvázat, vagy bármennyi Nyálkát.



2) Zsákmány fázis
A Kalandor tetszőleges sorrendben végrehajthatja a következő akciókat:

A. Ládák Kinyitása
Egy Bajnok, vagy egy Tolvaj kinyithat bármennyi
ládát az adott szinten. Minden más Csapattárs egy
ládát nyithat ki.
Minden egyes kinyitott ládáért a Kalandor húz egy
Kincsjelzőt a dobozból.
Abban a kevéssé valószínű esetben, ha nem maradt
már Kincsjelző a dobozban, akkor helyette a Kalandor 
egy Tapasztalatjelzőt kap.

B. Varázsital Felhajtása
Bármelyik Csapatkocka (a Tekercs is) felhasználható arra, ahogy 
Felhajts bármennyi Varázsitalt.
Minden egyes felhajtott Varázsitalért a Kalandor visszakap egy 
Csapatkockát a Temetőből, amelyet az általa választott oldallal 
felfelé fordítva az aktív csapatába tehet.

A fel nem használt Ládák és Varázsitalok visszakerülnek az elérhető
készletbe, mielőtt elkezdődne a Sárkány fázis.
A Ládák és Varázsitalok nem szörnyek, így nyugodtan dobhatsz velük még 
akkor is, ha nem használod őket!



3) Sárkány fázis
Ez a nagy csetepaté természetesen felkelti a sárkány figyelmét is!
Ha három, vagy több kocka kerül a Sárkányfészekbe, akkor a megérkezik a Sárkány 
és a Kalandornak meg kell küzdenie vele! Ha ez a feltétel nem teljesül, akkor a 
Rendezési fázis következik.
Három különböző típusú Csapattársat használj arra, hogy legyőzd a Sárkányt. 
Használhatók ilyenkor azok a Kincsek is, amelyek Csapattársként viselkednek. 
(lásd lejjebb az Ábrát)

Ha a Kalandornak nem sikerül legyőznie az összes szörnyet, akkor el kell
menekülnie a Kazamatából! A Kalandozás azonnal véget ér, és a Kalandor 
nem kap tapasztalati pontokat!



4) Rendezés fázis
Azok a Kazamatakockák, amelyek még mindig a Sárkányfészekben vannak,
azok ott is maradnak. Az összes többi Kazamatakockának ekkor már az
elérhető készletben kell lennie. A Kalandor választ egyet a következő három 
lehetőség közül:

A. Visszatérés a Kocsmába: A Kalandor a 
Szintkocka által mutatott értékkel megegyező 
számú Tapasztalatjelzőt kap. A Kalandozás-
nak vége.

B. Legendává Válás: Ha a Szintkocka a 10-en áll, akkor a Kalandor 
megtisztította a kazamatát és Visszavonul. Begyűjt 10 Tapasztalatjelzőt. A Ka-
landozása ezzel véget ér.

A Sárkányfészekben lévő
minden Kazamatakocka
visszakerül az elérhető
készletbe.

A Kalandor húz 1
Kincsjelzőt a dobozból,
megszerezve a Sárkány
összehordott kincsét.

A Kalandor kap 1 Ta-
pasztalatjelzőt a Sárkány
legyőzéséért.

Miután legyőzted a Sárkányt…



C. A Dicsőség Keresése: A Kalandor lemerészkedik a kazamata következő 
szintjére, megtartva a Csapatkockákat későbbi használatra. Ezeket a kockákat 
nem kell újradobni. A Temetőben lévő Csapatkockák ott maradnak. A
Kazamata Ura eggyel nagyobbra forgatja a Szintjelzőt, majd a Szintjelző által 
mutatott értékkel megegyező számú Kazamatakockával dob, hogy benépesítse 
a kazamatát szörnyekkel és zsákmánnyal.

Ha a Kazamata Ura bármikor arra kényszerül, hogy több Kazamatakockával
dobjon, mint amennyi elérhető (például azért, mert Kazamatakockák vannak
a Sárkányfészekben), akkor egyszerűen csak annyival dob, amennyi a
rendelkezésre áll.

Vigyázat! Amikor megtörténik a Kazamatakockák dobása az új szinthez,
akkor a Kalandornak le kell győznie az összes szörnyet (és feltehetően a
Sárkányt is), vagy pedig Menekülnie kell, és nem kap Tapasztalatjelzőket.
A Kazamatakockák dobása után már nincs visszalépés!

A Kalandozás Vége
Miután a Kalandor Visszavonult, vagy Elmenekült a kazamatából, tovább kell 
adnia minden Csapatkockát és Kazamatakockát a bal oldali játékosnak. A
Kazamata Ura lesz az új Kalandor, és az ő balján ülő játékos ölti magára a 
Kazamata Ura szerepét. Az új Kalandor megalakítja a Csapatát, és a Kazama-
ta új Ura benépesíti a kazamatát, ugyanúgy, mint a játék elején (lásd a Csapata-
lakítás részt).



A Játék Vége
A játék akkor ér véget, amikor minden játékos teljesített 3 Kalandozást. A fel 
nem használt Kincsjelzők egyenként 1 Tapasztalatot érnek (kivéve a Teleport a 
Városba, mert az 2-t ér). További 2 Tapasztalat jár a birtokodban lévő minden 
pár Sárkány Pikkelyért. A legnagyobb összesített Tapasztalattal rendelkező játékos 
a győztes! Egyenlőség esetén az a játékos nyeri a játékot, akinek a birtokában 
kevesebb Kincsjelző van. Ha még ez is egyenlő, akkor ezek a játékosok együtt 
örvendezhetnek a közös sikernek.

Kincsek
A játék folyamán a játékosok Ládák kinyitásával és Sárkányok legyőzésével 
gyarapíthatják Kincseiket. Minden egyes Kincsjelző egy egyszeri képességet 
biztosít a Kalandornak, amelyet bármikor felhasználhat a Kalandozás során.

A felhasznált Kincsjelzők visszakerülnek a dobozba. A fel nem használt Kincs-
jelzők a játék végén beleszámítanak a Kalandor végső pontszámába.

Megjegyzés: Minden olyan alkalommal, amikor ellentmondás lép fel a
szabályokban, akkor a Kincs képessége az erősebb.



Nyakazó Kard (3): Egy Harcos kockaoldalként használható.

Talizmán (3): Egy Pap kockaoldalként használható.

A Hatalom Jogara (3): Egy Mágus kockaoldalként használható.

Tolvajszerszámok (3): Egy Tolvaj kockaoldalként használható.

Tekercs (3): Egy Tekercs kockaoldalként használható.



A Láthatatlanság Gyűrűje (4): Tegyél vissza minden Kazama-
takockát a Sárkányfészekből az aktív Kazamatakockák közé. Ez nem 
minősül a sárkány Legyőzésének - nem kapsz Tapasztalatjelzőt és 
nem húzhatsz Kincset.

Sárkány Pikkely (6): A játék végén minden pár Sárkány Pikkelyért 
további 2 Tapasztalatjelzőt kapsz.

Varázsital (3): Visszakapsz egy Csapatkockát (helyezd át a 
Temetőből az aktív csapatodba), a kocka oldalát te választod meg.

Sárkány Csali (4): Állíts át minden szörnyet Sárkányfejre. Helyezd 
ezeket a kockákat a Sárkányfészekbe.

Teleport a Városba (4): A Szintkocka érékével megegyező számú 
Tapasztalatjelzőt kapsz. A Kalandozás véget ér. A fel nem használt 
Teleport a Városba 2 Tapasztalatot ér a játék végén, a szokásos 1
helyett.



Hősök
A Hősök portréi jelenítik meg a Kalandorokat. Minden Hőskártya a Kezdő 
oldalával kezdi a játékot, és akkor kell átfordítani a Mester oldalára, amikor 
a Kalandor összegyűjtötte a Hőskártyán feltüntetett Szintlépéshez szükséges 
számú Tapasztalatjelzőt.

Minden Hősnek két féle képessége van: Képzettség és Végső Képesség.

A Képzettség minden Kalandozás során bármennyiszer használható, amikor 
a Kalandor azt jónak látja.

A Végső Képesség használatakor a Hőskártyát az oldalára kell forgatni, jelezve 
ezzel, hogy a Végső Képesség kimerült. Minden egyes Kalandozás elején a 
Hőskártyát ismét álló helyzetbe kell fordítani, frissítve ezzel a Végső 
Képességet. Mindez azt jelenti, hogy egy játékos játékonként legfeljebb
háromszor használhatja a Végső Képességet.

Megjegyzés: Minden olyan alkalommal, amikor ellentmondás lép
fel a szabályokban, akkor a Hős képessége az erősebb.

Szóló szabályok
Játssz le három kört a szokásos szabályok szerint (a Kazamatakockákkal 
neked kell dobnod) és érj el minél nagyobb pontszámot.



Elért pontszám:
0-15    pont - Sárkányeledel                                       30-34  pont - Bajnok
16-23  pont - A Falu Hőse                                         35+     pont - Korok Hőse
24-29  pont - Harcedzett Felfedező

Teljesítmények:
Sárkányölő - Győzz le két Sárkányt egy Kalandozás alatt.
Sárkány Mester - Győzz le három Sárkányt egy Kalandozás alatt.
Nincs Lehetetlen!  - Dobj egyszerre mind a hét Kazamatakockával és maradj életben, hogy 
elmesélhesd a kalandodat.
Az Utolsó Emberig - Egy, vagy kevesebb Csapatkockával lépj be egy szintre, és győzd le a 
Sárkányt azon a szinten.
Hasonmások - Legyen egy 5, vagy több Bajnokból álló csapatod (A Viking/Élőhalott 
Viking, valamint a Lovag/Sárkánypusztító nem számít bele!)
Egy Nagyobb Zsákra Lenne Szükségem! - A játék végén legyen 15 pontod Kincsjelzők-
ből.
Kazamaták Mestere - Fejezz be úgy egy Kalandozást, hogy a Szintjelző kocka 10-et mutas-
son.
Természetes 20 - Szerezz 20+ pontot úgy, hogy nem használtál képességet a Hőskártyádról.
Kritikus Találat - Tisztíts meg úgy egy teljes Kazamata Szintet, hogy nem használsz 
Csapattársat, Paladin Végső Képességet, illetve Harcmágus Végső Képességet.
Céh Vezér - Minden Hőssel játssz legalább egy játékot.
Varázsörvény - Szerezz 20+ pontot úgy, hogy nem használtál fel Kincsjelzőt.
Sárkány Csali - Dobj egyszerre 3 Sárkányfejet.







A Kalandor Fordulója
(az egy fázison belüli akciók sorrendje tetszőleges)

1. Szörny Fázis
a) Tekercsek használata bármennyi Kazamatakocka és Csapatkocka újrado-

básához
b) A Hős Képességeinek aktiválása
c) Csapattársak használata a Szörnyek Legyőzéséhez

2. Zsákmány Fázis
a) Csapattársak használata Ládák kinyitásához és Ládánként egy Kincs
kihúzása

b) Egyetlen bármilyen Csapatkocka felhasználása arra, hogy felhajtsd az
összes Varázsitalt és visszakapj Varázsitalonként 1 Csapatkockát (magad
választva meg az oldalát)

3. Sárkány Fázis (ha 3+ Sárkányfej van a Sárkányfészekben)
Egy Sárkány legyőzéséhez három eltérő típusú Csapattárs szükséges. 
Egy Sárkány legyőzéséért kapsz 1 Kincset és 1 Tapasztalatot.

4. Rendezés Fázis
a) Visszavonulás a Kocsmába és a Csapatkockák továbbadása
b) Kötelező Visszavonulás, ha a Szintjelző kocka a 10-en áll
c) A Dicsőség utáni kutatás a Kazamata következő Szintjén


