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Classe:

Ogni eroe fantasy che si
rispetti deve averne una!

Livello:

Tiene traccia del livello
attuale del vostro eroe
e le nuove capacita
correlate ad esso.

Dadi e Vita:

All'inizio della vostra
avventura, questi sono

la salute del vostro eroe
¢ il numero di dadi che
puo tirare durante un
combattimento. Questo
numero aumenta a mano
a mano che il vostro eroe
sale di livello.
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Tenete traccia delle informazioni importanti sul vostro eroe come il livello, la salute,
i poteri e i bottini attualmente equipaggiati!

(® Slot Arma e Armatura:
Poteri Eroe: Costo dell’Aumento Collocate qui i bottini arma
Mostra i poteri del vostro eroe di Livello: Il numero di e armatura attualmente
che possono essere attivati monete che dovete spendere equipaggiati dal vostro eroe.
durante un combattimento. per raggiungere il livello I loro effetti vi aiuteranno a
successivo. combattere i mostri.
I vostro eroe pud possedere
solo | bottino arma e
’I.HI‘Z‘“’ 1 bottino armatura equipaggiati
f’i«’féﬁfv'g’:f - alla volta, ma puo cambiare
i suoi bottini cquipaggiati in
qualsiasi momento (anche
durante il turno degli altri

giocatori) TRANNE che

durante un combattimento!

Punti Fama di Fine Partita:
Pi alto ¢ il livello del vostro
eroe alla fine della partita, pid
Fama ricevera.




Livello:

I dungeon ¢ diviso in

3 livelli, definiti dal loro
colore e dal numero del .
Pit andrete avanti, pit

i cattivi che affronterete
saranno forti e le ricompense
che riceverete saranno alte.

Ricompensa

Liberare la Stanza:

Se siete stati in grado di
sconfiggere tutti i mostri
nella vostra stanza, riceverete
la ricompensa Liberare la
Stanza a seconda del livello
del tabellone dungeon

in cui vi trovate.

Famometro:

Potete ottenere Fama dalle
ricompense, dai bottini o dai
diversi effetti sulle carte.
Tenete traccia della vostra
Fama usando il Famometro.

Riserva della Minaccia:
Tutti i segnalini minaccia
che raccogliete entrando
nelle varie stanze vanno
messi qui € possono essere
usati contro di voi.

RISERVA DELLA
MINACCIA

Covo del Boss:

I boss aspetta nella parte pib
profonda del dungeon coloro
che si dimostreranno abbastanza
coraggiosi da combatterlo.

Stanze Mostro e Ricompense:
Troverete mostri ﬂelle stanze Contrassegﬂate

con @ Pi profondo ¢ il livello del tabellone

dungeon, piii forte & il mostro. Ogni Stanza

Mostro possiede una ricompensa diversa per la

sconfitta dei suoi abitanti.
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Punti Fama

di Fine Partita:

Diverse carte bottino vi danno
diverse quantita di Fama da
aggiungere alla vostra Fama
totale alla fine della partita.

Nome:
Il nome della carta bottino.

Tipo:
Indica se il bottino & un’armatura,
un’arma o un oggetto.

Effetto:

Ogni carta bottino possiede
un diverso effetto. L'effetto
degli oggetti e delle armi

€ armature cquipaggiatc
influenzera il vostro eroe
durante il combattimento.
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Entrata del Dungeon:
La vostra avventura
inizia qui.

Area Bottino
Disponibile:

Le ricompense riguardano
spesso il ricevere un nuovo
bottino dall’Area Bottino
Disponibile. Tenete
sempre 4 carte bottino a
faccia in su in questa area,
pescandonc una nuova non
appena uno slot si vuota.

Stanze Vuote:

Non troverete alcun mostro
che vive in qucste stanze,

ma questo non significa che
siano completamente sicure!
Ogni Stanza Vuota possiede
un diverso effetto: alcune
offrono un’immediata
ricompensa entrando, ma
tutte aggiungono segnalini
minaccia alla Riserva della
Minaccia.

Cimitero dei Mostri:
Qui ¢ dove le miniature dei
mostri sconfitti vengono
adagiate per riposare.
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CARQ, DOLCE BotTINO!

Raccoglicte ~ bottini (contrassegnati
con ﬁ sul tabellone) quando
vincete un combattimento, oppure
come parte di un effetto di un'altra
carta. Le carte bottino si dividono
in 3 tipi diversi: arma, armatura
e oggetto. Le armi e le armature
equipaggiate

vostra plancia eroe, mentre gli oggetti

possono  essere sulla
possono essere messi da parte ¢

tornarvi utili nei momenti di bisogno.




Nome:
Il nome della stanza.

Monete:

Non appena il vostro eroe
entra in una nuova stanza,
ricevete immediatamente una
determinata quantita

di monete.

Effetto:
Ogni Stanza Vuota

possiede un diverso effetto.

Valore di Minaccia:
Non appena il vostro eroe
entra in una nuova stanza,
aggiungete immediatamente
la quantita clencata di
segnalini minaccia alla
Riserva della Minaccia.

Stadio del Boss:

[ boss possiedono 3 stadi
diversi. Questo vuol dire
che devono essere sconfitti
3 volte, peccato che ad
ogni sconfitta diventino
piu forti e furiosi di prima!

Costo della Minaccia:
Quanti segnalini minaccia
dovete spendere per giocare
la carta minaccia.

Nome:
Il nome della carta minaccia.

Tipo:

Indica se la minaccia
¢ una carta mostro
0 una carta evento.

Effetto:

Gli Eventi Minaccia
possiedono diversi effetti
che devono essere risolti
immediatamente. Seguite

le istruzioni di ogni carta.
Molti effetti possono durare
un intero turno o fino a che
non viene soddisfatta una
condizione specifica.

Stanza Vuota

ottentto g tieo

Se hat 1 bottino:

1
T ’ ottien

¥ Inigee 4 /
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Stanza Mostro

Se non riesci 2
to

scontiggere 4°°

ottieni 1 ¢

Potere:

I mostri possiedono
diversi poteri che li aiutano
durante un combattimento.

Salute:
La quantita di salute che
possiede questo mostro.

Dadi Combattimento:
Quanti dadi tira questo mostro
contro il vostro eroe.

Cartello della

Stanza MOStrO:

Indica che ¢’¢ un mostro in
questa stanza. Attenzione!

Livello della Stanza:
I1 livello della Stanza
Mostro, ovvero dove
dovrebbe essere collocata
sul tabellone dungeon.

Potere:

I Mostri Minaccia possiedono
diversi poteri che li aiutano
durante un combattimento.

Dadi Combattimento:
Quanti dadi tira questo
Mostro Minaccia contro

il vostro eroe.

Salute:

La quantita di salute che
possiede questo Mostro
Minaccia.
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Sappiamo che siete IMPAZIENTI di buttare giti a calci le porte e combattere mostri, ma preparare correttamente il gioco ¢ la
prima cosa da fare. Per fortuna, non ¢ complicato. Fate cosi:

RISERVA DELLA
MINACCIA

A. Collocate il tabellone dungeon al centro del tavolo a portata di

tutti i giocatori. (E si, prima che lo chiediate, siamo vincolati
dai rigidi patti del nostro antico ordine del gioco da tavolo a
dirvi di collocare il tabellone di gioco sul tavolo.)

Sccglictc un boss, prendete le sue 3 carte boss e collocatele sul
Covo del Boss sul tabellone in ordine crescente di numero,
con la prima carta a faccia in su in cima. Collocate la
miniatura boss corrispondente in cima alle carte.

_ E ora di riempire il dungeon! Separate le carte Stanza Mostro
in base al livello. Poi, selezionate casualmente i Mostri Erranti
che riempiranno il vostro tabellone, collocando le loro carte ¢ le
loro miniature su ogni Stanza Mostro del livello corrispondente
sul tabellone. Collocate tutte le carte Stanza Mostro e le
miniature Mostri Erranti inutilizzate nella scatola. (Riguardo
all'owvieta di questa direttiva, si prega di fare riferimento alla
nota tra parentesi del punto A soprastante. Grazie.)

Una volta che le Stanze Mostro sono piene di Mostri
Erranti, collocate le carte Stanza Vuota sulle stanze del
dungeon rimanenti, ancora una volta sui livelli corrispondenti
del tabellone. Rimettete nella scatola le carte inutilizzate.

[ Supcr Munchkins potrebbero apparire durante la partita e
dovrete essere preparati: tenete le Plance Super Munchkin e
le miniature vicine al tabellone, a portata di tutti i giocatori.

F
G.

Mescolate le carte bottino ¢ rivelatene 4, collocandone | in ogni
slot nell’Area Bottino Disponibile. Lasciate il mazzo bottino vicino
al tabellone, con spazio a sufficienza per una pila degli scarti.

Mescolate insieme le carte Mostro Minaccia ¢ le carte Evento
Minaccia per creare il mazzo minaccia. Collocatelo a faccia in
giu vicino al tabellone, a portata (si, avete indovinato!) di tutti
i giocatori, con spazio a sufficienza per una pila degli scarti.

Create delle riserve separate per i segnalini moneta, pozione,
danno, vergogna, minaccia, ¢ i dadi.

Ogni giocatore prepara poi la propria area di gioco. Scegliete
il vostro eroe, prendete la corrispondente plancia eroe
e miniatura, e attaccate la base del colore a vostra scelta.
Collocate l'indicatore Fama dello stesso colore sullo slot 0
del Famometro, e il vostro eroe allEntrata del Dungeon.
Collocate il vostro indicatore livello sul livello 1 della vostra
plancia eroe. Infine, prendete 1 moneta e 1 pozione e tenetele
vicine alla vostra area di gioco.

Ora siete pronti a buttare git a calci le porte ¢ a mettere le mani
sui bottinil Ma come prima cosa, dovrete sottostare all'antico
rito della scelta del primo giocatore. Sicte liberi di competere
%i uni contro gli altri per decidere chi sara il primo giocatore.

i suggeriamo di scegliere quello che racconta la peggiore
barzelletta o quello che imita meglio il Grosso Pollo Imbestialito.

Ok, ADESSO si che siete pronti a buttare gib a calci le porte.
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