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Ime, itt teriil el elétted a Kazamata! Vakmerd tarsaiddal és néhany
hasznos kis triikkel az tarsolyodban, vajon mennyit kockaztatsz,
hogy elnyerd a dicsGséget €s a hirnevet?

Jatékelemek

7 Csapatkocka

7 Fekete Kazamatakocka
1 10-oldalt Szintkocka

36 Kincsjelzd

24 Tapasztalatjelz6

8 Hbskartya

4 Jatékos Segédlet Kartya
1 Szabalykonyv

1 H6s6k Konyve




Elokésziiletek

1) Vegye¢l ki mindent a Kincses ladabol, kivéve a Kincsjelzoket, amelyek a
jatékosok eldl rejtve, a dobozban maradnak.

2) Véletlenszertien oszd ki a Hoskartyakat. Ehelyett azt is megtehetitek, hogy
minden jatékos valaszt maganak tetszOlegesen egy HOst. A Hosok a Kezdd
oldalaval kezdik meg a jatekot.

3) Az a jatékos kezd, aki a legutoljara jart a fold alatt.

4) A Kalandor baljan il6 jatékos lesz eloszor a Kazamata Ura.




Csapatalakitas
1) A Kalandor dob mind a 7 Csapatkockaval, hogy kialakitsa az indul6 csapatat.
2) Ha kimerilt, akkor a Kalandor frissiti a Hoskartyajat.
3) A Kazamata Ura ,,1”-re allitja a 10-oldalti Szintkockat.
4) A Kazamata Ura dob 1 Kazamatakockaval, hogy benépesitse a kazamatat.

Minden alkalommal, amikor egy Kazamatakocka dobasanak eredménye Sarkanyfej,
akkor azt a kockat félre kell tenni a Sarkanyfészekbe, €s ott is marad mindaddig,

amig a Kalandor le nem gydzi a Sarkanyt, vagy a Kalandozas véget nem ér. A
Sarkanyfészekben talalhatd kockak nem dobhatok ujra a Tekercs képessége altal!

Kalandozas a Kazamataban - Egy Jatékos Forduloja
Egy jatékos forduldja négy fazisbol all:

1) Szorny fazis - Kiizdj meg a szornyekkel!
A Kalandor Csapattarsakat (Bajnok, Harcos, Pap, Magus, Tolvaj) hasznal,
hogy legy6zze a Szornyeket (Goblinok, Csontvazak, Nyalkak).
Kizardlag aktiv Csapatkockak hasznalhatok, a Temetoben 1évok sohasem.
Hasznalatkor a Csapatkockak mindig eloszor a Temetobe keriilnek, majd ezutan

kell végrehajtani a hatasaikat. A legyozott, vagy eldobott Kazamatakockak
az elérheto készletbe keriilnek.



Ha a Kalandornak nem sikeriil legy6znie az 6sszes szornyet, akkor el kell
menekiilnie a Kazamatabol! A Kalandozas azonnal véget ér, €s a Kalandor nem
kap tapasztalati pontokat!

A Szorny fazis soran a Kalandor tetszéleges sorrendben végrehajthatja a
kovetkezo akcidkat:

A. Egy Tekercs hasznalata a kockak ujradobasahoz

A Kalandor felhasznalhat egy
Tekercset, hogy tetszoleges
szamu Kazamatakockat és
Csapatkockat ujradobjon.

(=

A Csapatkockakat a
Temetobe kell tenned,
mieldtt a hatasukat

®) végrehajtanad.

A Sarkanyfejek nem \ /
dobhatok ujra Tekercs ‘
segitségével.



B. A Hos Képességeinek aktivalasa

Specialty: Clerics may be used as ?\-{ages
and Mages may be used as Clerics

[¥] Animate Dead: Transform 1 Skeleton into

a Fighter. Discard it during the next Regroup

Phase.

5 XP to Level up

Minden Hdskartyanak egy Kezdd és
egy Mester oldala van.

A Kezd6 oldal szovegének a hattere fa
mintazatu.

A HOs Képzettsége barmikor
hasznalhato.

A Végso Képesség a Kalandozas alatt
csak egyszer hasznalhato. Amikor ez
megtorténik, akkor a kartyat le kell
fektetni, ezzel jelezve, hogy a képesség
mar hasznalatra kertlt.

A kartya jobb als6 sarkaban talalhato kis
szimbolum azt jelzi, hogy a Hés melyik
készletbdl szarmazik.



C. Egy Csapattars hasznalata egy vagy tobb Szorny legy6zésére
Egyes Csapattarsak sokkal képzettebbek bizonyos fajta szornyek ellen, mint
a tobbiek. A Csapattarsaid hatékony hasznalata kulcsfontossagu.

N\, '
)/ '\ A Harcos legy6z egy Csontvazat, egy Nyalkat, vagy
/ barmennyi Goblint.

A Pap legydz egy Goblint, egy Nyalkat, vagy barmennyi
Csontvazat.

A Magus legy6z egy Goblint, egy Csontvazat, vagy
barmennyi Nyalkat.
g™

b

“ A Tolvaj legydz egy Goblint, egy Csontvazat, vagy egy
Nyalkat. A

A legy6z barmennyi Goblint, barmennyi
Csontvazat, vagy barmennyi Nyalkat.



2) Zsakmany fazis

A Kalandor tetszdleges sorrendben végrehajthatja a kovetkez6 akciokat:
A. Ladak Kinyitasa

Egy Bajnok, vagy egy Tolvaj kmylthat barmennyi

ladat az adott szinten. Minden mas Csapattars egy

w ladat nyithat ki.

Minden egyes kinyitott ladaért a Kalandor huz egy
Kincsjelz6t a dobozbdl.

Abban a kevéssé valoszini esetben, ha nem maradt
mar Kincsjelz6 a dobozban, akkor helyette a Kalandor
egy Tapasztalatjelzot kap.

B. Varazsital Felhajtasa

Barmelyik Csapatkocka (a Tekercs is) felhasznalhatd arra, ahogy
Felhajts bdrmennyi Varazsitalt.

Minden egyes felhajtott Varazsitalért a Kalandor visszakap egy
Csapatkockat a Temetobdl, amelyet az altala valasztott oldallal
felfelé forditva az aktiv csapataba tehet.

A fel nem hasznalt Ladak és Varazsitalok visszakeriilnek az elérheto
készletbe, mielott elkezdddne a Sarkany fazis.

A Ladak és Varazsitalok nem szornyek, igy nyugodtan dobhatsz veliikk még
akkor is, ha nem hasznalod oket!



3) Sarkany fazis
Ez a nagy csetepaté természetesen felkelti a sarkany figyelmét is!
Ha harom, vagy tobb kocka kertil a Sarkanyfeészekbe, akkor a megérkezik a Sarkany

¢s a Kalandornak meg kell kiizdenie vele! Ha ez a feltétel nem teljesiil, akkor a
Rendezési fazis kovetkezik.

Harom kiilonboz6 tipusu Csapattarsat hasznalj arra, hogy legydzd a Sarkéanyt.
Hasznalhatok ilyenkor azok a Kincsek is, amelyek Csapattarsként viselkednek.
(lasd lejjebb az Abrat)

Ha a Kalandornak nem sikeriil legyoznie az dsszes szornyet, akkor el kell
menekiilnie a Kazamatabol! A Kalandozas azonnal véget ér, és a Kalandor
nem kap tapasztalati pontokat!



Miutan legyozted a Sarkanyt...

A Sarkanyfészekben 1év6 A  Kalandor huz 1 A Kalandor kap 1 Ta-
minden Kazamatakocka Kincsjelzét a dobozbdl, pasztalatjelzot a Sarkany
visszakeriil az elérhetd megszerezve a Sarkany legydzéséert.
készletbe. osszehordott kincsét.

4) Rendezés fazis

Azok a Kazamatakockak, amelyek még mindig a Sarkanyfészekben vannak,
azok ott is maradnak. Az osszes tobbi Kazamatakockanak ekkor mdr az
elérheto keszletben kell lennie. A Kalandor valaszt egyet a kovetkezo harom
lehetoség koziil:

>

A. Visszatérés a Kocsmaba: A Kalandor a <~
Szintkocka altal mutatott értekkel megegyezo R
szamu Tapasztalatjelzot kap. A Kalandozas- ¥ =~
nak vége.

B. Legendava Valas: Ha a Szintkocka a 10-en &ll, akkor a Kalandor
megtisztitotta a kazamatat és Visszavonul. Begytijt 10 Tapasztalatjelz6t. A Ka-
landozasa ezzel véget ér.



C. A Dicsoség Keresése: A Kalandor lemerészkedik a kazamata kovetkezo
szintjére, megtartva a Csapatkockakat késobbi hasznalatra. Ezeket a kockakat
nem kell Gjradobni. A Temetdben 1évé Csapatkockdk ott maradnak. A
Kazamata Ura eggyel nagyobbra forgatja a Szintjelz6t, majd a Szintjelzo altal
mutatott ertekkel megegyezo szamu Kazamatakockaval dob, hogy benépesitse
a kazamatat szornyekkel és zsadkmannyal.

Ha a Kazamata Ura barmikor arra kényszeriil, hogy tobb Kazamatakockaval
dobjon, mint amennyi elérheto (példaul azert, mert Kazamatakockak vannak
a Sarkanyfészekben), akkor egyszeriien csak annyival dob, amennyi a
rendelkezésre dll.

Vigyazat! Amikor megtorténik a Kazamatakockak dobasa az uj szinthez,
akkor a Kalandornak le kell gy6znie az dsszes szornyet (és feltehetoen a
Sarkanyt is), vagy pedig Menekiilnie kell, és nem kap Tapasztalatjelzoket.
A Kazamatakockak dobasa utan mar nincs visszalépés!

A Kalandozas Vége

Miutan a Kalandor Visszavonult, vagy Elmenekiilt a kazamatabol, tovabb kell
adnia minden Csapatkockat és Kazamatakockat a bal oldali jatékosnak. A
Kazamata Ura lesz az ) Kalandor, és az ¢ baljan iil6 jatékos Olti magara a
Kazamata Ura szerepét. Az lj Kalandor megalakitja a Csapatat, és a Kazama-
ta ) Ura benépesiti a kazamatat, ugyaniugy, mint a jatek elején (lasd a Csapata-
lakitas részt).



A Jaték Vege

A jaték akkor ér véget, amikor minden jatékos teljesitett 3 Kalandozast. A fel
nem hasznalt Kincsjelzok egyenként 1 Tapasztalatot érnek (kivéve a Teleport a
Vérosba, mert az 2-t ér). Tovabbi 2 Tapasztalat jar a birtokodban 1€vé minden
par Sarkany Pikkelyért. A legnagyobb Osszesitett Tapasztalattal rendelkez6 jatékos
a gyoztes! EgyenlOség esetén az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a birtokaban
kevesebb Kincsjelzé van. Ha még ez is egyenld, akkor ezek a jatékosok egytitt
orvendezhetnek a k6zos sikernek.

Kincsek
A jaték folyaman a jat€kosok Ladak kinyitasaval és Sarkanyok legyozésével
gyarapithatjak Kincseiket. Minden egyes Kincsjelzé egy egyszeri képességet
biztosit a Kalandornak, amelyet barmikor felhasznalhat a Kalandozas soran.

A felhasznalt KincsjelzOk visszakeriilnek a dobozba. A fel nem hasznalt Kincs-
jelzok a jaték végén beleszamitanak a Kalandor végsé pontszamaba.

Megjegyzes: Minden olyan alkalommal, amikor ellentmondas lép fel a
szabalyokban, akkor a Kincs képessége az erdsebb.



Nyakazo Kard (3): Egy Harcos kockaoldalkeént hasznalhato.

Talizman (3): Egy Pap kockaoldalként hasznalhato.

A Hatalom Jogara (3): Egy Magus kockaoldalként hasznalhato.

Tolvajszerszamok (3): Egy Tolvaj kockaoldalként hasznalhato.

Tekercs (3): Egy Tekercs kockaoldalként hasznalhato.



A Lathatatlansag Gytrlje (4): Tegyél vissza minden Kazama-
takockat a Sarkanyfészekbol az aktiv Kazamatakockdk koze. Ez nem
mindsiil a sarkdny Legy0zésének - nem kapsz Tapasztalatjelzot €s
nem huizhatsz Kincset.

Sarkany Pikkely (6): A jaték végén minden par Sarkany Pikkelyeért
tovabbi 2 Tapasztalatjelzot kapsz.

Varazsital (3): Visszakapsz egy Csapatkockat (helyezd at a
TemetObdl az aktiv csapatodba), a kocka oldalat te valasztod meg.

Sarkany Csali (4): Allits 4t minden szornyet Sarkanyfejre. Helyezd
ezeket a kockakat a Sarkanyfészekbe.

Teleport a Varosba (4): A Szintkocka érékével megegyezd szdmu
Tapasztalatjelzot kapsz. A Kalandozas véget ér. A fel nem hasznalt
Teleport a Varosba 2 Tapasztalatot ¢ér a jatek végeén, a szokasos 1
helyett.



Hosok
A Hosok portréi jelenitik meg a Kalandorokat. Minden Hdskartya a Kezdd
oldalaval kezdi a jatékot, és akkor kell atforditani a Mester oldalara, amikor
a Kalandor 0sszegy(jtotte a Hoskartyan feltiintetett Szintlépéshez sziikséges
szamu Tapasztalatjelzot.

Minden HOsnek ket fele kepessege van: Képzettség és Vegsd Képesség.

A Keépzettseég minden Kalandozas soran barmennyiszer hasznalhato, amikor
a Kalandor azt jonak latja.

A Veégso Képesség hasznalatakor a Hoskartyat az oldalara kell forgatni, jelezve
ezzel, hogy a Végsod Képesség kimeriilt. Minden egyes Kalandozas elején a
Hoskartyat ismét allo helyzetbe kell forditani, frissitve ezzel a Veégso
Képességet. Mindez azt jelenti, hogy egy jatékos jatékonként legfeljebb
haromszor hasznalhatja a Végsd Keépességet.

Megjegyzes: Minden olyan alkalommal, amikor ellentmondas lép
fel a szabalyokban, akkor a Hos képessége az erdsebb.

Sz010 szabalyok
Jatssz le harom kort a szokasos szabalyok szerint (a Kazamatakockakkal
neked kell dobnod) €s érj el miné€l nagyobb pontszamot.



Elért pontszam:

0-15 pont - Sarkanyeledel 30-34 pont - Bajnok
16-23 pont - A Falu Hése 35+ pont - Korok HOse
24-29 pont - Harcedzett Felfedezd

Teljesitmények:

Sarkanyolé - Gyozz le két Sarkanyt egy Kalandozas alatt.
Sarkany Mester - Gy6zz le harom Sarkéanyt egy Kalandozas alatt.

Nincs Lehetetlen! - Dobj egyszerre mind a hét Kazamatakockaval és maradj életben, hogy
elmesélhesd a kalandodat.

Az Utolsé Emberig - Egy, vagy kevesebb Csapatkockaval 1épj be egy szintre, és gy6zd le a
Sarkanyt azon a szinten.

Hasonmasok - Legyen egy 5, vagy tobb Bajnokbol allé csapatod (A Viking/ElShalott
Viking, valamint a Lovag/Sarkanypusztito nem szdmit bele!)

Egy Nagyobb Zsakra Lenne Sziikségem! - A jaték végén legyen 15 pontod Kincsjelzok-
ol

Kazamatak Mestere - Fejezz be ugy egy Kalandozast, hogy a Szintjelz6 kocka 10-et mutas-
son.

Természetes 20 - Szerezz 20+ pontot gy, hogy nem hasznaltal képességet a Hoskartyadrol.

Kritikus Talalat - Tisztits meg Ggy egy teljes Kazamata Szintet, hogy nem hasznalsz
Csapattarsat, Paladin Végso Képességet, illetve Harcmagus Végsé Képességet.

Céh Vezér - Minden Hossel jatssz legalabb egy jatékot.
Varazsorvény - Szerezz 20+ pontot tigy, hogy nem hasznaltal fel Kincsjelzot.
Sarkany Csali - Dobj egyszerre 3 Sarkanyfejet.
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A Kalandor Fordl(')jg

(az egy fazison beliili akciok sorrendje tetszoleges)

1. Szorny Fazis
a) Tekercsek hasznalata barmennyi Kazamatakocka és Csapatkocka ujrado-
basahoz
b) A Hos Képességeinek aktivalasa
¢) Csapattarsak hasznalata a Szornyek Legyozéséhez
2. Zsakmany Fazis
a) Csapattarsak hasznalata Ladak kinyitasahoz és Ladanként egy Kincs
kihuzasa
b) Egyetlen barmilyen Csapatkocka felhasznalasa arra, hogy felhajtsd az
osszes Varazsitalt és visszakapj Varazsitalonként 1 Csapatkockat (magad
valasztva meg az oldalat)

3. Szirkziny Fazis (ha 3+ Sarkanyfej van a Sarkanyfészekben)
Egy Sarkany legyozéséhez harom eltéro tipusu Csapattars sziikséges.
Egy Sarkany legyozéséért kapsz 1 Kincset és 1 Tapasztalatot.

4. Rendezés Fazis
a) Visszavonulas a Kocsmaba és a Csapatkockak tovabbadasa
b) Kotelez6 Visszavonulas, ha a Szintjelzo kocka a 10-en all
¢) A Dicso6ség utani kutatas a Kazamata kovetkez6 Szintjén




