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INTRODUCAO

DOMINS DUNGEON E UM JOGO DE
EXPLORAGAO COMPETITIVO PARA Z A 4
JOGADORES COM 14+ ANOS DE IDADE.
NELE, OS JOGADORES FAZEM AS VEZES
DOS MEMBROS DE UM GRUPO DE
AVENTUREIROS CONHECIDOS COMO OS
MALACABADOS, QUE VIAUAM PELO REINO
EM BUSCA DE PERIGOSAS MASMORRAS
E, LA DENTRO, LUTAM CADA UM POR S| A
PROCURA DO MAIOR NUOMERO DE RIQUEZAS
E TESOUROS.

OS MALACABADOS NAO ESTAO NESSE
RAMO PARA AJUDAR A POPULAGAO: O
OBJUETIVO AQUI E ENFRENTAR OS DESAFIOS
DAS MASMORRAS EM BUSCA DE MOEDAS,
NEM QUE PARA ISSO ELES ACABEM
ATRAPALHANDO OS OUTROS MEMBROS

DE SEU GRUPO!

INFORMAGOES E
MECANICAS

DOMINS DUNGEON E UM JOGO
RAPIDO E DIVERTIDO, NO QUAL CADA
JOGADOR CONTROLA UM MALACABADO
QUE ENFRENTA OS PERIGOS DE
MASMORRAS PARA GANHAR DINHEIRO
E PASSAR PARA TRAS OS OUTROS
MEMBROS DE SEU GRUPO.

(] TIPO DE JOGO: COMPETITIVO
(] PARTICIPANTES: 2-4 JOGADORES
. TEMPO MEDIO POR PARTIDA:
50 MINUTOS
e FAIXA ETARIA: 14+

MECANICAS:

®  GERENCIAMENTO DE MAOS

e JOGADORES COM DIFERENTES
HABILIDADES

ROLAGEM DE DADOS
TABULEIRO MODULAR
CENARIO/MISSAO

MOVIMENTO EM GRADE
PONTOS DE AGAO

COMPONENTES
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MALACABADOS

OS MALACABADOS SAO UM UM GRUPO
DE “HEROIS” TAO CAOTICOS QUANTO
IMPROVAVEILS, UNIDOS MAIS PELA
CONFUSAO QUE CAUSAM DO QUE POR
QUALQUER OUTRA COISA!

KRONN. o furioso

BARBARO QUE RESOLVE
TUDO NO GRITO E NA
PORRADA, ESPECIALMENTE
SE HOUVER UMA PORTA PARA
CHUTAR OU UM MONSTRO
PARA TRUCIDAR.

MMQ\“AS o festeiro

CLERIGO RESISTENTE

TANTO A BEBIDA

QUANTO A0S SOPAPOS DOS
MONSTROS MAIS VIOLENTOS,
SEMPRE COM UMA CANECA
NA CINTURA.

MALAQUIAS TEM ACESSO AS
PRECES QUE VOCE RECOLHE
PELA MASMORRA.

LADINA DE SORRISO AFIADO
E DEDOS RATP/DOS, CAPAZ
DE PASSAR A PROPRIA MAE

ISA.a explosiva

MAGA CUJO LEMA

PARECE SER “SE VA/
EXPLODIR, ENTAO VALE A
PENA”, MESMO QUE OS
ALIADOS ESTEJAM NO RAIO
DE ALCANCE DE SUAS
MAGIAS DESTRUTIVAS.

ISA TEM ACESSO AS MAGIAS
QUE VOCE RECOLHE PELA
MASMORRA.

IMBA. o bagunceiro

BARDO QUE NAO GOSTA
DE FICAR QUIETO,
ATORMENTANDO A TODOS
COM SUAS BATUCADAS
BARULHENTAS

TIMBA TEM ACESSO AS
MAGIAS E PRECES
QUE VOCE RECOLHE
PELA MASMORRA.

FICHAS

SEGUE-SE ABAIXO O QUE REPRESENTA
CADA UMA DAS INFORMAGOES NAS FICHAS
DOS MALACABADOS:

.  NOME DO MALACABADO

2. VALOR DE SAUDE

3. QUANTIDADE DE PASSOS POR
MOVIMENTO

4. DEFESA INICIAL

5. DADOS DE FORGA

6. DADOS DE INTELECTO

7. DADOS DE DESTREZA

8. HABILIDADE ESPECIAL

9. SACO DE MOEDAS (PARA MARCAR
QUANTAS MOEDAS CARREGA)

10. ESPAGOS DE EQUIPAMENTO: ARMAS,
ARMADURAS E ITENS MAGICOS




CARTAS DE PODER

OS PERSONAGENS

COM CONHECIMENTOS
MISTICOS TEM ACESSO
AOS BARALHOS ESPECIAIS
DE PRECES E MAGIAS
(COMO INFORMADO NO
VERSO DAS CARTAS).

DOMING
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Do\ 88 ESTAS CARTAS PODERAO
e SER COMPRADAS NO
LUGAR DE CARTAS

DE TESOURO.

EXISTEM DIVERSAS MASMORRAS
ESPALHADAS PELO REINO,

PRONTAS PARA SEREM EXPLORADAS
POR MALACABADOS AVIDOS PARA
ENFRENTAR SEUS PERIGOS E TOMAR
PARA S| SUAS RIQUEZAS:

Toca doRei Goblin

ABRIGA O TIRANICO (E
NARIGUDO) REI BOFFUN,
QUE COMANDA UMA HORDA
BARULHENTA DE GOBLINS,
ORCS E OGROS, PRONTOS (£ |
PARA ESMAGAR CRANIOS...
OU GRITAR MUITO ALTO
ENQUANTO TENTAM
FAZE-LO.

Cavernas Escuras

ASTUTO E TRAISOEIRO, O
ELFO SOMBRIO DARKIAN
TRAMA NAS TREVAS, AO
LADO DE SEUS DUENDES
PERFIDOS, ELFOS
SOMBRIOS VINGATIVOS

E ARANHAS GIGANTES.

Catacumbas

TOMULOS CHEIOS DE
HORRORES, EMPOEIRADOS
E FEDENDO A MORTE ANTIGA,
ONDE O PAVOROSO LICH
ESKELETUS COMANDA UMA
LEGIAO DE ZUMBIS,
ESQUELETOS E CEIFADORES
ESPECTRAIS.

Covil Ardente

ONDE O COLOSSAL E
TEMPERAMENTAL THEMBER,

O PARRUDO, UM DRAGAO
VERMELHO COM GOSTO

POR CHURRASCO DE
MALACABADO, DORME SOBRE
MONTANHAS DE MOEDAS
GUARDADAS POR KOBOLDS,
LAGARTOS CUSPIDORES DE
FOGO E GOLENS DE MAGMA.

Covil do Mal Elememal

O PERIGOSO

FEITICEIRO THATINDUN,
ESPECIALISTA EM MAGIAS
ELEMENTAIS, COMANDA
DAQUI UMA LEGIAO DE
MEPHITS, MAGMINS E
ELEMENTAIS DA AGUA.

‘[-‘omm Mallgno

DUQUE, O GUERREIRO,
ATERRORIZA A REGIAO
COM SEU BANDO DE
ASSECLAS, ORDENANDO
A TROPAS DE LADRGES,
\ BANDIDOS E CHEFES

\ QUE ROUBEM TUDO QUE
APARECER POR PERTO.




FIGHAS DAS
MASMORRAS

CADA MASMORRA POSSUI UMA FICHA QUE
APRESENTA SEUS DESAFIOS.

.  NOME

2. DIFICULDADE DA MASMORRA

3. DIFICULDADE DOS ENIGMAS*

4. DIFICULDADE DAS ARMADILHAS*

* SAO OS VALORES MINIMOS QUE VOCE
PRECISA OBTER NOS DADOS PARA
RESOLVER SEUS TESTES DE ENIGMA E
ARMADILHA (P.10).

5. O MONSTRO MENOR

6. O MONSTRO MEDIO

7. O MONSTRO MAIOR

8. O CHEFAO DA MASMORRA

ATRIBUTOS DOS MONSTROS
- DADOS DE ATAQUE
- VALOR DE SAUDE
- DEFESA
- QUANTIDADE DE PASSOS
- RECOMPENSA AO SER DERROTADO

| CADA UM TEM UM
| REPRESENTA UM

CARTAS DE MASMORRA

CADA CARTA DE MASMORRA E UMA

SALA DIFERENTE. JUNTAS, FORMAM O
CAMINHO QUE VOCE DEVE PERCORRER E
FUNCIONAM COMO PEDRAS DE DOMINS,
CONECTANDO-SE POR MEIO DE PORTAS
DA MESMA COR. AS PORTAS CINZENTAS
ACEITAM CONEXOES COM PORTAS DE
QUALQUER COR.

EM TODA SALA, VOCE
VAl ENCONTRAR UM
SIMBOLO DIFERENTE.

SIGNIFICADO oU

DESAFIO A SER
RESOLVIDO. NA
PROXIMA PAGINA,

VAMOS CONHECER
CADA UM DELES.

NOMING
XUNGEON



ESCADA: IDENTIFICA A SALA
ONDE OS MALACABADOS
COMEGAM A PARTIDA E PARA
ONDE PRECISAM RETORNAR
PARA SAIR DA MASMORRA.

\

PORTAL: PERMITE QUE OS
MALACABADOS SE MOVAM
PARA SALAS COM OUTROS
PORTAIS OU PARA A SALA
DO CHEFAO QUANDO ESTA E
REVELADA.

ENIGMA: INDICA UM TESTE
DE ENIGMA (P. 10) E VEM
ACOMPANHADO DO SiMBOLO
DO ATRIBUTO QUE SERA
TESTADO (FORGA, INTELECTO
OU DESTREZA). SE PASSAR,
VOCE VAl GANHAR UMA CARTA
DE TESOURO.

ARMADILHA: INDICA UM TESTE
DE ARMADILHA (P. 10) E VEM
ACOMPANHADO DO SiMBOLO
DO ATRIBUTO QUE SERA
TESTADO (FORGA, INTELECTO
OU DESTREZA). SE PASSAR
NO TESTE, VOCE EVITARA A
ARMADILHA E NAO SOFRERA
FERIMENTOS.

BAU ABERTO: CUBRA

\ ESTE SiMBOLO NA CARTA

DE MASMORRA COM UM
MARCADOR DE BAU FECHADO
(P. 8). QUANDO O BAD

FOR ABERTO, REMOVA O
MARCADOR E GANHE UMA
CARTA DE TESOURO.

MONSTROSMENOR,

MEDIO E MAIOR:

CUBRA O SIMBOLO NA
CARTA DE MASMORRA COM
O MARCADOR DE MONSTRO
CORRESPONDENTE (P. 8).

CHEFAO: CUBRA O SiMBO-
LO COM O MARCADOR DO
CHEFAO CORRESPONDENTE
QUANDO ESTA SALA FOR EN-
CONTRADA (P. 13).

CARTAS DE TESOURO

VOCE PODE RECEBER TESOUROS y —
AO DERROTAR MONSTROS E ABRIR \oimmmt— @
BAUS ESPALHADOS PELAS \ ‘]‘&ms&
MASMORRAS. SEMPRE QUE &
GANHAR UM TESOURO, SAQUE A >
PRIMEIRA CARTA DO BARALHO DE
TESOUROS E ACRESCENTE-A A
FICHA DO SEU MALACABADO,
DEPOSITANDO-A NUM DOS A \
ESPAGOS DE EQUIPAMENTO P LRGN
QUE TENHA O MESMO SiMBOLO
IMPRESSO NA CARTA.

CASO NAO QUEIRA OU NAO POSSA
EQUIPAR O TESOURO QUE ACABA DE
GANHAR, GUARDE A CARTA NA “BOLSA” (A
AREA DA MESA AO LADO DA SUA FICHA DE
MALACABADO). VOCE NAO PODE USAR OS
TESOUROS QUE ESTAO NA SUA BOLSA, MAS
ELES AINDA RENDERAO MOEDAS NO FIM DA
PARTIDA.

ISA, MALAQUIAS E TIMBA PODEM

OPTAR POR CARTAS DE PODER EM VEZ DE
TESOUROS. MAGIAS E PRECES PODEM
OCUPAR QUALQUER ESPAGO DE
EQUIPAMENTO DA FICHA.

ISA - MAGIA
MALAQUIAS - PRECE
TIMBA - AMBOS

EXEMPLO DE TESOURO

NOME
ESPAGO DE
EQUIPAMENTO QUE
PODE RECEBER A
CARTA NA FICHA
DO MALACABADO
VALOR EM MOEDAS
DO TESOURO AO
SER VENDIDO NO
FIM DA PARTIDA
COLOCAR 0 ATACANTE EM UMA , IMAGEM
SALA ADJACENTE. 5 EFETO

APOS SER ATACADO, VOCE PODERA




MARCRDORES

MOEDAS: CADA JOGADOR
TEM UM DESTES PARA
MARCAR EM SUA FICHA
QUANTAS MOEDAS COLETOU

P. 4, [TEM 9).
FERIMENTOS: S0 ag
ACRESCENTADOS A SUA T
FICHA PARA REGISTRAR A @ @
PERDA DE SAUDE (P. 4, g3 e
ITEM 2). SE SUA SADUDE 83 <8
CHEGAR A ZERO, VOCE @
ESTARA FORA DA PARTIDA. 83

BAU FECHADO: CUBRA COM
ESTE MARCADOR O SiMBOLO
DE BAU ABERTO NUMA CARTA
DE MASMORRA RECEM-REVE-
LADA. REMOVA O MARCADOR
QUANDO O TESOURO FOR
SAQUEADO.

MARCGADORES DE
MONSTRO

OS MONSTROS QUE APARECEM NAS
MASMORRAS SAO REPRESENTADOS POR
MARCADORES COM SEUS RESPECTIVOS
ROSTOS. FUNCIONAM COMO MINIATURAS,
MOVEM-SE E SEGUEM OS MALACABADOS.

MINIS DOS
MALACABADOS

MINIATURAS DE PAPEL REPRESENTAM OS
MALACABADOS. ENCAIXE-AS NAS BASES
PLASTICAS QUE VEM COM O JOGO ANTES
DE COMEGAR A PARTIDA.

PREPARACHO

PARA PREPARAR UMA PARTIDA DE DOMINS
DUNGEON, SIGA ESTES PASSOS:

CADA JOGADOR ESCOLHE UM
MALACABADO E PEGA SUAS
RESPECTIVAS FICHA E MINIATURA,
ALEM DE UM MARCADOR DE MOEDAS.

COLOQUE A CARTA DE MASMORRA COM
A ESCADA NO CENTRO DA MESA E, EM
CIMA DELA, DEPOSITE AS MINIS DOS
MALACABADOS QUE ESTAO NA PARTIDA.

SEPARE A SALA DO CHEFAO (P. 14),
DEIXANDO-A ACESSIVEL A TODOS OS
JOGADORES.

EMBARALHE AS OUTRAS 28 CARTAS DE
MASMORRA E DISTRIBUA 7 PARA CADA
JOGADOR. NAS PARTIDAS COM z OU

3 PESSOAS, DEIXE AS CARTAS QUE
SOBRAREM EM LOCAL ACESSIVEL A
TODOS OS JOGADORES.

EMBARALHE AS CARTAS DE

TESOURO, PRECE E MAGIA E FORME
TRES PILHAS VIRADAS PARA BAIXO
EM UM LOCAL ACESSIVEL A TODOS OS
JOGADORES.

DEIXE DADOS, MARCADORES DE
FERIMENTO E BAU AO ALCANCE DOS
PARTICIPANTES.

ESCOLHA UMA MASMORRA E SEPARE A
FICHA E OS MARCADORES DE MONSTRO
E CHEFAO CORRESPONDENTES.
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SOBREVIVER E SAIR DA MASMORRA COM
MAIS MOEDAS QUE QUALQUER OUTRO
MALACABADO.

COMEGANDO

A PARTIDA COMECARA COM O JOGADOR
QUE OBTIVER O MAIOR RESULTADO AO
ROLAR UM DADO, SENDO SEGUIDO PELO
JOGADOR A DIREITA DELE, E ASSIM
SUCESSIVAMENTE.

A ENTRADA DA MASMORRA TEM QUATRO
PORTAS GENERICAS, QUE PODEM SER
ESCOLHIDAS PELOS MALACABADOS PARA
SEGUIR CAMINHO.

PREPARAGAO DE UMA PARTIDA COM
4 MALACABADOS NA TOCA DO REI GOBLIN.

mv;lniy

RODADAS DOS
JOGADORES

EM SUA RODADA, VOCE PODE REALIZAR UM
MOVIMENTO E GASTAR 2 PONTOS DE AGAO.

REALIZAR UM MOVIMENTO

VOCE PODE ANDAR UM NUMERO MAXIMO DE
SALAS IGUAL A SUA QUANTIDADE DE
PASSOS (P. 4, ITEM 3). PODE IR E

VOLTAR LIVREMENTE E INTERCALAR CADA
PASSO COM O GASTO DE PONTOS DE AGAO
(VER ADIANTE). VOCE PODE PARAR
EM/PASSAR POR UMA SALA OCUPADA POR
OUTRO MALACABADO OU MONSTRO, MAS
SERA ATACADO PELO MONSTRO ASSIM
QUE TENTAR SAIR DA SALA ONDE ELE SE
ENCONTRA.




CHUTAR UMA PORTA

SE ESTIVER NUMA SALA COM
PELO MENOS UMA PORTA NAO
CONECTADA E AINDA TIVER
PASSOS SUFICIENTES, VOCE
PODERA CHUTAR A PORTA
PARA ACRESCENTAR UMA NOVA
CARTA A MASMORRA.

ESCOLHA A PORTA NAO CO-
NECTADA PELA QUAL DESEJA
PASSAR E GRITE: “EU CHUTO
ESTA PORTA!”. O JOGADOR A
SUA DIREITA ESCOLHERA UMA
CARTA DE MASMORRA DA MAO
DELE PARA CONECTAR A PORTA
QUE VOCE ACABA DE CHUTAR.

UMA PORTA CINZENTA
ACEITA CONEXAO COM
PORTA DE QUALQUER
COR. UMA PORTA NA COR
AZUL, VERMELHA, AMARELA OU VERDE SO
ACEITARA CONEXAO COM UMA PORTA DA
MESMA COR.

SE O JOGADOR A SUA DIREITA NAO PUDER
ACRESCENTAR UMA CARTA, O PROXIMO

A TENTAR SERA O JOGADOR SEGUINTE

NO SENTIDO ANTI|-HORARIO, E ASSIM POR
DIANTE, ATE ALGUEM FAZER A CONEXAO. SE
NINGUEM CONSEGUIR FAZER A CONEXAO,
NENHUMA CARTA SERA ACRESCENTADA

A MASMORRA E VOCE NAO GASTARA SEU
PASSO.

(EM PARTIDAS COM 2 OU 3 JOGADORES,
ANTES DE PASSAR A TENTATIVA PARA

O PROXIMO JOGADOR, COMPRE UMA
CARTA DE MASMORRA ENTRE AQUELAS
QUE FICARAM DE FORA DA DISTRIBUIGAO.
SE CONSEGUIR CONECTA-LA,, JOGUE-A. SE
NAO, PASSE A VEZ NORMALMENTE.

ATENGAO! SE SAIR DE UMA SALA COM UM
MARCADOR DE MONSTRO, VOCE SOFRERA
IMEDIATAMENTE UM ATAQUE DO MONSTRO
EM QUESTAO.)

&od

GASTAR PONTOS DE AGAD

NA SUA VEZ, VOCE TEM ATE 2 PONTOS

DE AGAO PARA GASTAR. A CADA PONTO
UTILIZADO, VOCE PODERA REALIZAR UMA
DAS ACOES DA LISTA A SEGUIR. VOCE PODE
AGIR ANTES OU DEPOIS DE SE MOVER E
TAMBEM PODE INTERCALAR UMA AGAO
ENTRE SEUS PASSOS.

* FAZER UM TESTE

VOCE FARA TESTES PARA TENTAR
SOLUCIONAR OS ENIGMAS/EVITAR AS
ARMADILHAS QUE ENCONTRAR NAS SALAS
DA MASMORRA.

VERIFIQUE O ATRIBUTO A SER TESTADO:

w

FORGA DESTREZA INTELECTO

ROLE UMA QUANTIDADE DE DADOS IGUAL AO
VALOR DESSE ATRIBUTO NA SUA FICHA DE
MALACABADO. VERIFIQUE SE O RESULTADO
DE PELO MENOS UM DOS DADOS E IGUAL
OU SUPERIOR AO VALOR DA DIFICULDADE
DO ENIGMA OU DA ARMADILHA (INFORMADA
NA FICHA DE MASMORRA). SE FOR, VOCE
TERA PASSADO NO TESTE.

VOCE PODERA REPETIR IMEDIATAMENTE UM
TESTE MALSUCEDIDO DESDE QUE

AINDA TENHA UM PONTO DE AGAO PARA
GASTAR.

TESTE BEM-SUCEDIDO: VOCE
SOLUCIONOU O ENIGMA; GANHE
UMA CARTA DE TESOURO.

TESTE MALSUCEDIDO: NADA
ACONTECE.

TESTE BEM-SUCEDIDO: VOCE
EVITOU A ARMADILHA; NADA
ACONTECE.

TESTE MALSUCEDIDO: VOCE
CAIU NA ARMADILHA E SAIU
FERIDO; RECEBA O MARCADOR
DE FERIMENTO INFORMADO NA
FICHA DA MASMORRA.




» ATACAR UM MONSTRO

ESCOLHA UM ATAQUE BASICO OU UM
ATAQUE COM ARMA/MAGIA/PRECE QUE
VOCE TENHA NO SEU EQUIPAMENTO. DEFINA
UM ALVO DENTRO DO ALCANCE

DO ATAQUE.

ROLE UMA QUANTIDADE DE DADOS IGUAL
AO ATRIBUTO DO ATAQUE + BONUS

DA ARMA/MAGIA/PRECE. CADA RESULTADO
QUE IGUALAR OU EXCEDER A DEFESA DO
MONSTRO CAUSARA 1 DE DANO.

ATAQUE ATRIBUTO BONUS ALCANCE

SALA QUE O
MALACABADO

BASICO | @ | i

| 1ALVO NA MESMA

ARMA, MAGIA | |
A * A *

OU PRECE

EQUIPADA
* CONSULTE A CARTA EM QUESTAO.
* DUAS POSSIBILIDADES: 1 ALVO NA MESMA
SALA QUE O MALACABADO (#)
OU 1 ALVO NUMA SALA ADJACENTE (X )i
CONSULTE A CARTA EM QUESTAO.

COLOQUE SOBRE O

Eo MARCADOR DO MONSTRO UM

C TOTAL DE FERIMENTOS IGUAL
AO DANO CAUSADO NO ATA-
QUE. O MONSTRO SERA DER-
ROTADO QUANDO O TOTAL DE
FERIMENTOS SOBRE O
MARCADOR FOR IGUAL OU
SUPERIOR AO VALOR
DE SAUDE DELE. O JOGADOR
QUE O DERROTAR RECEBERA
A RECOMPENSA CORRESPON-
DENTE, INFORMADA NA FICHA
DA MASMORRA.

 USAR UM PORTAL

SE ESTIVER EM UMA SALA COM UM PORTAL,
VOCE SERA TELEPORTADO PARA OUTRO
PORTAL A SUA ESCOLHA OU PARA A SALA
DO CHEFAO, SE ESTA JA TIVER SIDO
REVELADA.

< 4

e ABRIR UM BAU

SE ESTIVER EM UMA SALA COM
UM MARCADOR DE BAU, SAQUE A

PRIMEIRA CARTA DA PILHA DE EE]O
TESOUROS (ISA PODERA OPTAR 2]

POR SACAR UMA CARTA DE —
MAGIA; MALAQUIAS, UMA DE

PRECE; E TIMBA, QUALQUER
UMA DAS DUAS).

ABERTO O BAU, REMOVA O MARCADOR DA
SALA. EQUIPE SEU MALACABADO
IMEDIATAMENTE COM O TESOURO, SEM
CUSTO ALGUM, OU GUARDE A CARTA NA SUA
BOLSA. SE, COM ISSO, VOCE DESALOJAR
UMA CARTA QUE JA ESTAVA NO SEU
EQUIPAMENTO, PASSE-A PARA A SUA BOLSA.

« EQUIPAR OU sUBSTITUIR

UM TESOURO
CASO DECIDA TROCAR UM @ @

DOS ITENS EQUIPADOS
POR OUTRO QUE ESTEJA
NA SUA BOLSA, SERA
NECESSARIO UTILIZAR
UM PONTO DE AGAO PARA
ISSO.




* USAR PODER/
HABILIDADE

GASTE A QUANTIDADE DE PONTOS DE AGAO
ESPECIFICADA NA SUA FICHA DE MALACABA-
DO OU NAS CARTAS DE MAGIA E PRECE NOS
ESPAGOS DE EQUIPAMENTO PARA APLICAR
O EFEITO DA SUA HABILIDADE ESPECIAL
EXCLUSIVA OU DE UM DOS PODERES QUE
VOCE GANHOU AO EXPLORAR A MASMORRA.

oraz;
PONTO DE AGAO PARA
ROLAR +2§8 NO PROXI S|
QUE VOCE FIZER NESTA
RODADA.

PROXIMA RODADA

QUANDO O JOGADOR DA VEZ NAO

PUDER OU NAO QUISER MAIS REALIZAR
MOVIMENTOS NEM GASTAR PONTOS DE
AGAO, O PROXIMO JOGADOR NO SENTIDO
ANT/-HORARIO COMESARA A RODADA DELE.

QUANTO TODOS OS JOGADORES
FINALIZAREM SUAS RODADAS, COMEGARA A
RODADA DOS MONSTROS.

RODADA DOS MONSTROS

AGORA E A VEZ DOS MONSTROS.

NA ORDEM CRESCENTE DE TAMANHO (MONS-
TROS MENORES, MEDIOS E, POR ULTIMO, OS
MAIORES), CADA MARCADOR DE MONSTRO
VAl SE MOVER NA DIREGAO DO MALACABADO
MAIS PROXIMO E, SE POSSIVEL, ATACA-LO.
UM MONSTRO PODE SE MOVER UM NOMERO
DE SALAS IGUAL A, NO MAXIMO, SUA QUANTI-
DADE DE PASSOS. SE O MONSTRO ESTI-
VER A MESMA DISTANCIA DE DOIS OU MAIS
MALACABADOS, CADA JOGADOR ENVOLVIDO
VAl ROLAR UM DADO E O ALVO SERA AQUELE
COM O MENOR RESULTADO.

AO ALCANGAR UMA POSIGAO QUE PERMITA
O ATAQUE - MESMA SALA QUE O ALVO NOS
ATAQUES CORPO A CORPO OU A UMA SALA
DE ALCANCE NOS ATAQUES A DISTANCIA -,
O MONSTRO VAl ROLAR A QUANTIDADE

DE DADOS INFORMADA NA FICHA DE
MASMORRA. PARA CADA RESULTADO QUE
IGUALAR OU EXCEDER A DEFESA DO ALVO,
ESTE SOFRERA 1 FERIMENTO.

CORPO A CORPO: O iICONE DA
ESPADA SIMBOLIZA UM ATAQUE
CONTRA UM ALVO NA MESMA
SALA QUE O ATACANTE.

A DISTANCIA: O i[CONE DO ARCO
SIMBOLIZA UM ATAQUE CONTRA
UM ALVO NA MESMA SALA DO
ATACANTE OU EM SALA
ADJACENTE.




SAUDE ZERO E DERROTA

SE SEU TOTAL DE FERIMENTOS EM ALGUM
MOMENTO FOR IGUAL OU SUPERIOR A SEU
VALOR DE SAUDE, VOCE SERA DERROTADO.
SAIA DA PARTIDA E REMOVA SUA MINIATURA
DA MASMORRA. (MAS NAO SE PREOCUPE,
POIS CLERIGOS ALTAMENTE TREINADOS
VAO RESGATAR E CURAR SEU MALACABADO
PARA A PROXIMA AVENTURA.)

GASTE 1 PONTO DE ACAO.
P REMOVER 1 FERIMENTO
R SUA FICHA.

SALA DO CHEFAO

E A CARTA DE MASMORRA ONDE O CHEFAO
AGUARDA OS MALACABADOS.

O PRIMEIRO JOGADOR QUE FICAR SEM
CARTAS VAl ACHAR A SALA DO CHEFAO. ELE
RECEBERA IMEDIATAMENTE ESSA SALA E
PODERA CONECTA-LA A QUALQUER PORTA
DA MASMORRA QUE NAO TENHA SIDO
CONECTADA ATE ENTAO.
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Recompensa

SEGUE A ORDEM DAS AGOES PARA A
ENTRADA DO CHEFAO:

1- O CHEFAO APARECE

O JOGADOR QUE ACABA DE CONECTAR A
SALA DO CHEFAO AO RESTO DA MASMORRA
COLOCA ALl O MARCADOR DE MONSTRO DO
CHEFAO.

2 - OS MONSTROS RESSURGEM

TODA SALA QUE TIVER UM SIMBOLO DE
MONSTRO RECEBERA UM NOVO MARCADOR
DE MONSTRO DO TIPO CORRESPONDENTE.
SE NAO HOUVER MARCADORES SUFICIEN-
TES PARA TODAS AS SALAS, O JOGADOR
QUE ACHOU A SALA DO CHEFAO ESCOLHERA
QUAIS SALAS VAO FICAR SEM MONSTRO.

3 - OS JOGADORES DESCARTAM

TODOS OS JOGADORES DESCARTAM SUAS
CARTAS DE MASMORRA E, A PARTIR DE
AGORA, A MASMORRA NAO VAl MAIS SE
EXPANDIR.

4 - ENTRADA CONCLUIDA
O JOGADOR DA VEZ CONCLUI
NORMALMENTE SUA RODADA.



FUGA DA MASMORRA

APSS A ENTRADA DO CHEFAO, INICIA-SE

A FUGA DA MASMORRA. A PARTIR DE
AGORA, VOCE TAMBEM PODE ATACAR O
CHEFAO, SAQUEAR OS COLEGUINHAS E SAIR
DA MASMORRA PELA ESCADA POR ONDE
ENTROU.

ATACAR O CHEFAO: IDENTICA A AGAO “ATA-
CAR UM MONSTRO”. O MALACABADO QUE
DERROTAR O CHEFAO RECEBERA A GRANDE
RECOMPENSA E AUMENTARA SUAS CHANCES
DE VENCER A PARTIDA.

SAQUEAR UM MALACABADO: VOCE ATACA
OUTRO MALACABADO COMO ATACARIA UM
MONSTRO, MAS, EM VEZ DE CAUSAR FERI-
MENTOS, VOCE ROUBARA 5 MOEDAS PARA
CADA PONTO DE FERIMENTO QUE SERIA
CAUSADO. SE O ALVO NAO TIVER MOEDAS
SUFICIENTES, VOCE ROUBARA O QUE FOR
POSSIVEL. NINGUEM PODE FICAR COM UM
TOTAL NEGATIVO DE MOEDAS. =

SAIR DA MASMORRA: VOCE SAIRA
AUTOMATICAMENTE DA MASMORRA ASSIM
QUE CHEGAR A SALA COM A ESCADA. SE
O FIZER, VOCE ESTARA SAO E SALVO.

A PARTIDA TERMINARA IMEDIATAMENTE:

e SE O JOGADOR QUE DERROTOU O
CHEFAO SAIR DA MASMORRA; OU

QUANDO TODOS 0OS JOGADORES
ESTIVEREM DERROTADOS E/OU
FORA DA MASMORRA.

VITORIA

CONVERTA EM MOEDAS TODAS AS CARTAS
QUE SEU MALACABADO TEM NOS ESPAGOS
DE EQUIPAMENTO E NA BOLSA. ATUALIZE
SEU SACO DE MOEDAS.

O JOGADOR NAO DERROTADO QUE TIVER
O MAIOR TOTAL DE MOEDAS SERA O
VENCEDOR.




COLAPSO DA MASMORRA
(FIM DE JOGO ALTERNATIVO)

PARA GRUPOS QUE NAO GOSTAM DE
REGRAS DE JOGADOR X JOGADOR, HA UM
FIM DE JOGO ALTERNATIVO: O COLAPSO DA
MASMORRA.

APSS A ENTRADA DO CHEFAO, SEPARE UM
DADO E USE-O PARA MARCAR “6”. O DADO
SERA A CONTAGEM REGRESSIVA PARA OS
MALACABADOS ESCAPAREM. DIMINUA EM
UMA UNIDADE O VALOR DO DADO NO FIM DE
TODA RODADA DE MONSTRO. O JOGADOR
QUE NAO SAIR DA MASMORRA ANTES DE A
CONTAGEM CHEGAR A ZERO PERDERA TODA
A SAUDE E SERA DERROTADO.

REI DAS MASMORRAS
(MODO DE CAMPANHA)

NESTE MODO, O JOGO NAO ACABA

QUANDO UMA MASMORRA E SUPERADA. O
MODO RE| DAS MASMORRAS COLOCA OS
MALACABADOS EM UMA VIAGEM POR TODAS
AS SEIS MASMORRAS EM ORDEM
CRESCENTE DE DIFICULDADE.
PERSONAGENS DERROTADOS NUMA DAS
MASMORRAS VOLTAM NA MASMORRA
SEGUINTE COM SEU VALOR INTEGRAL DE
SAUDE. VENCIDAS TODAS AS MASMORRAS E
SOMADAS TODAS AS MOEDAS OBTIDAS NA
CAMPANHA INTEIRA, AQUELE QUE TIVER O
MAIOR TOTAL DE MOEDAS SERA COROADO O
RE! DAS MASMORRAS!







