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ÁTTEKINTÉS
Ez a füzet opcionális, alternatív játékmódokat kínál a Dungeon Drop tár-
sasjátékhoz. A játékmódokat tesztelte a Phase Shift Games, de a füzetben 
lévő szabályok 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!

HŐSÖK SOROZÁSA (1.0)

VÁLTOZTATÁSOK AZ ELŐKÉSZÍTÉS SORÁN
Osszatok véletlenszerű küldetéskártyákat képpel lefelé minden játékosnak.  
Minden játékos megnézheti a sajátját.

Az alábbi lépéseket kövessétek a faj- és kaszt kiválasztásához:

 1.  Osszatok egy véletlenszerű játékosnak a játékosok számával 
egyenlő számú fajkártyát.

 2.  A tőle jobbra ülő játékosnak osszatok a játékosok számával 
egyenlő számú kasztkártyát.

 3.  A fajkártyákkal rendelkező játékos válasszon egyet,  
majd a többit adja tovább balra. Eközben a kasztkártyákkal  
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rendelkező játékos válasszon egy kasztot, majd a többit adja 
tovább jobbra ülő játékosnak (tehát az ellenkező irányba).

 4.  A játékosok kiválasztanak egyet a faj- és kasztkártyákból,  
majd mindig tovább adják a maradékot, mindaddig,  
míg mindenkinek lesz egy-egy. Páratlan játékos esetén a  
„középen ülő” játékosnál köt majd ki mindkét típusú kártya  
egyszerre – átnézi és választ közülük ő is.

HŐSÖK MEGALKOTÁSA (1.0)

VÁLTOZTATÁSOK AZ ELŐKÉSZÍTÉS SORÁN
Osszatok minden játékosnak 2 faj- és 2 kasztkártyát.  
Minden játékos kiválasztja, hogy melyiket szeretné megtartani,  
majd a maradék 1-1 kártyát visszateszi a dobozba.

Ezután osszatok minden játékosnak 2 küldetéskártyát, amikből  
szintén kiválaszthatják, hogy melyiket szeretnék megtartani.

KAZAMATA MEGALKOTÁSA (1.0)

VÁLTOZTATÁSOK AZ ELŐKÉSZÍTÉS SORÁN
Mikor a kezdő kockákat feldobjuk, minden kockával dobjatok,  
KIVÉVE a pilléreket.
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A játékosok a kezdeményezési sorrendjüknek megfelelően  
elhelyeznek X kezdő pillérkockát bárhol a kazamatában addig,  
míg mind a 12 pillérkocka fel nem kerül.

• 2 játékos: 3 pillérkockát egyszerre (kétszer kerül sorra mindenki)
• 3 játékos: 2 pillérkockát egyszerre (kétszer kerül sorra mindenki)
• 4 játékos: 3 pillérkockát egyszerre (egyszer kerül sorra mindenki)

VÁLTOZTATÁSOK A JÁTÉK SORÁN
Az első játékos az első fordulójában bedobja  
a maradék pillért a felfedezés fázisában.

HŐSÖK MEGMENTÉSE (CSAK A DELUXE VERZIÓ) (1.0)

BEVEZETŐ
A kazamatát legutóbb meglátogató hősök csapdába estek.  
Nektek kell kimenteni őket!

VÁLTOZTATÁSOK AZ ELŐKÉSZÍTÉS SORÁN
A játékosok faja és kasztja meghatározása után válasszatok ki  
véletlenszerűen a játékosok számával egyenlő számú, nem használt 
figurát és a kezdő kockákkal együtt dobjátok be őket a kazamatába.
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VÁLTOZTATÁSOK A JÁTÉK SORÁN
Mikor begyűjtesz egy ilyen figurát, megkapod a hozzá tartozó  
fajkártyát is. Tedd a saját fajkártyád mellé. A többi fordulóban  
használhatod ennek a fajkártyának a képességét is a saját faj-  
vagy kasztképességed helyett.

VÁLTOZTATÁSOK A PONTOZÁS SORÁN
A legtöbb hősfigurát begyűjtő játékos +4 pontot kap.  
Döntetlen esetén mindkét játékos megosztva, azaz 2-2 pontot kap.

IRÁNYÍTOTT KÁOSZ (1.0)

BEVEZETŐ
Ezt a játékmódot olyan csapatoknak ajánljuk, akik ki szeretnének 
iktatni minden ügyességi elemet a játékmenetből.

VÁLTOZTATÁSOK AZ ELŐKÉSZÍTÉS SORÁN
Távolítsátok el az alábbi kártyákat a megfelelő paklikból,  
mielőtt megkapjátok/megalkotjátok a hőseiteket:

• Fajok: Gnóm, árnynépség, félork és kőbőrű
• Kasztok: Íjász, pap és szörnymester
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KETTEN KETTEN ELLEN (1.0)

VÁLTOZTATÁSOK AZ ELŐKÉSZÍTÉS SORÁN
A játékosok kettesével két csapatot alkotnak.

Az összesítetten legalacsonyabb kezdeményezési értékkel rendelkező 
csapat kapja az 1-es forduló-jelölőt, a másik csapat a 2-es forduló- 
jelölőt. Döntetlen esetén az a csapat kezd, amelyikben a legkisebb 
kezdeményezési értékkel rendelkező játékos van.

Az előkészítés többi lépése változatlan (minden játékos kap faj-, kaszt- 
és küldetéskártyát). A csapattársad küldetését bármikor megnézheted.

VÁLTOZTATÁSOK A JÁTÉK SORÁN
Felfedezés fázis: Az 1-es forduló-jelölővel rendelkező csapat  
kezd elsőként, 6 kockát húz a dobozból és bedobja a kazamatába 
(minden csapattag 3 kockát dob be, bármilyen sorrendben).

Cselekvés fázis: Az aktív csapat tagjai használhatják a faj/kasztké-
pességeiket, bármilyen sorrendben. Miután végeztek, el kell helyezniük 
a figurájukat egy teremben, ezzel jelezve, hogy befejezték a cselekvést 
és hogy melyik termet szeretnék kifosztani.

Feltételezve, hogy a hősi csapatmunka mód szabályai szerint játszotok, 
a másik csapat is elhelyezi a figuráit a kazamatában az aktív csapat 
fordulója során, de nem tehetnek már le figurát, miután az aktív csapat 
egy figurája már érinti az asztalt.
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Fosztogatás: Az aktív csapat tagjai kezdeményezési sorrendjüknek 
megfelelően kifosztják az általuk választott termet. A másik csapat 
tagjai csapatmunka bónuszt kapnak a szokott szabályok szerint,  
ha figuráik a kifosztott termekben tartózkodnak.

Ezután a 2-es csapat lesz az aktív csapat és a fenti lépések ismétlődnek 
meg az ő esetükben is.

Súly: A csapatok tagjai fejenként összeszámolják az összegyűjtött  
kockáikat, hogy meghatározzák, mennyire leterhelt a csapatuk.  
A legkevésbé leterhelt csapat kapja meg az 1-es forduló-jelölőt, a másik 
csapat pedig a 2-es forduló-jelölőt. Döntetlen esetén az a csapat kezd, 
amelyikben a legkisebb kezdeményezési értékkel rendelkező játékos van.

VÁLTOZTATÁSOK A PONTOZÁS SORÁN
A 3. kör végén minden játékos külön összeszámolja a pontjait  
(a személyes küldetéseik után járókat is beleértve).  
A legtöbb összeadott pontértékkel rendelkező csapat nyeri meg a 
játékot! Döntetlen esetén a nagyobb kezdeményezési értékű hőssel 
rendelkező csapat a győztes!

Fontos megjegyzés, hogy a Hős hívása (Hero’s Help) küldetés pontértéke 
szempontjából úgy kell számolni, mintha két játékos játszott volna.
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