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6 Boss Cards

12 Regular Rooms

10 Monster Rooms

2 Boss Figures

6 Fight Dice

5 Counter Bases

5 Hero Figures

5 Hero Dashboards

Figures

Figures

2 Super Munchkin2 Plance

Super Munchkin

2 Super Munchkin2 Miniature

Super Munchkin

2
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Livello :
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2
3

3
3

4

4
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Dadi :

Vita:

Intervento 
Divino

Benedizione 

Amichevole

= Infliggi 

e curati 1 dan
no.

Chierico

2

3

4
4

= Infliggi .
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Livello :

Dadi :

Vita:

Diritti d’Autore

= Infliggi 1 .

Ottieni 1 .

=Aggiungi 
 

e infliggi 
 .

2

3

4
4

Super M
unchkin

Tuttofare

Minotarro

1

3 4

= Infligg
e .

“Niente di 
personal

e.  

Uccidere a
vventurie

ri è solo
  

un lavor
o come un altr

o.”

1

3
5

Drago 
di 

Plu
ton
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“Non ri
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davve
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capir
e per
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voi u
mani c

ontin
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 a ve
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= Infl
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Arpia
 Arpis
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 colpi

rti giu
sto ne

l RE m
inore.”

Tutti g
li altri

 mostri n
ella  

sua st
anza o

ttengo
no 

. +2
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Naso 
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ttu
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“Ti s
tarò 

incol
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addo
sso.”

Non p
uoi l

ascia
re la 

stanz
a 

finch
é non

 scon
figgi 

 

il Naso F
luttu

ante.

+3

2
2

Sala de
i T

orn
ei

+2

Se Lib
eri qu
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tanza

, 

ottien
i 3

. 

Il Giocat
ore M

ostro
  

riceve
 1

.

Stanz
a Vuota

0

Merca
morto

Tira 1 dado.

Se hai ottenut
o al tiro  

un , ottieni 1 bo
ttino. +2

Stanza Vuota

0

6 Carte Boss

12 Carte Stanza

10 Carte Stanza

2 Miniature Boss

6 Dadi Combattimento

5 Basi Colorate

5 Miniature Eroe

5 Plance Eroe

Mostro

Vuota

Plancia E
roe

2 Super Munchkin2 Plance

Super Munchkin

2 Super Munchkin2 Miniature

Super Munchkin

2 Super Munchkin2 Plance

Super Munchkin

2 Super Munchkin5 Miniature

Mostro Errante (Lv.2) 2 Super Munchkin2 Plance5 Miniature

Mostro Errante (Lv.3)
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60 Loot Cards

1 Dungeon Board
22 Threat Tokens

22 Threat Tokens

22 Threat Tokens 22 Threat Tokens

22 Threat Tokens

22 Threat Tokens

22 Threat Tokens

60 Threat Cards

3

 CONCETTI BASE 
Tenete traccia delle informazioni importanti sul vostro eroe come il livello, la salute,  
i poteri e i bottini attualmente equipaggiati! 

Poteri Eroe:  
Mostra i poteri del vostro eroe 

che possono essere attivati 
durante un combattimento.

Costo dell’Aumento 
di Livello: Il numero di 
monete che dovete spendere 
per raggiungere il livello 
successivo.

Classe:  
Ogni eroe fantasy che si 
rispetti deve averne una!

Livello: 
Tiene traccia del livello 
attuale del vostro eroe 

e le nuove capacità 
correlate ad esso.

Slot Arma e Armatura:  
Collocate qui i bottini arma 
e armatura attualmente 
equipaggiati dal vostro eroe. 
I loro effetti vi aiuteranno a 
combattere i mostri.   
Il vostro eroe può possedere 
solo 1 bottino arma e  
1 bottino armatura equipaggiati 
alla volta, ma può cambiare 
i suoi bottini equipaggiati in 
qualsiasi momento (anche 
durante il turno degli altri 
giocatori) TRANNE che 
durante un combattimento!

Punti Fama di Fine Partita:  
Più alto è il livello del vostro  
eroe alla fine della partita, più 
Fama riceverà.

Dadi e Vita: 
All’inizio della vostra 
avventura, questi sono 

la salute del vostro eroe 
e il numero di dadi che 

può tirare durante un 
combattimento. Questo 
numero aumenta a mano 
a mano che il vostro eroe 

sale di livello.

Riserva della  
Minaccia

Bottino Disponibile

Cimitero dei Mostri

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!MOSTRO!

Boss!!!

Ricompensa

Ricompensa

Ricompensa

2

2

2

44

4

8

2

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza
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Mostro

11

1

Goblin Zoppo

Se non riesci a  
sconfiggere questo mostro,  

ottieni 1 segnalino vergogna.Evento

0

Mostro
 Girel

lone

Muovo 
1 Mostro

 Erra
nte  

di 1 s
tanza

.

Arma

2

Bastone da Gentiluomo

 = Infliggi .  = Infliggi . Armatura

2

Change
 1  to 1 

Armatura Spa
zzatura

  = A
ggiun

gi 
.

Livello :

2
2

2
3

3
3

4
4

4
4

1
3 4 5 6 7 8 9 10

Dadi :

Vita:

Tempesta di Fulmini

Confusione = Il Giocatore Mostro tira 1 dado in meno.

= Infliggi  a tutti i mostri in questa stanza.

Mago

2

3
4

4

Livello :

2
2

2
3

3
3

4
4

4
4

1
3 4 5 6 7 8 9 10

Dadi :

Vita:

Intervento Divino

Benedizione Amichevole

= Infliggi e curati 1 danno.

Chierico

2

3
4

4

= Infliggi .

60 Carte Bottino

1 Tabellone Dungeon
16 Segnalini 

62 Segnalini 

12 Segnalini 18 Segnalini 
5 Indicatori 

5 Indicatori 

35 Segnalini 

60 Carte Minaccia

Plancia E
roe

Minaccia 

Moneta 

Pozione Vergogna 
Livello 

Fama 

Danno 
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Livello:  
Il dungeon è diviso in  

3 livelli, definiti dal loro 
colore e dal numero del . 

 Più andrete avanti, più 
i cattivi che affronterete 

saranno forti e le ricompense 
che riceverete saranno alte. 

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, 
pescandone una nuova non 
appena uno slot si vuota. 

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

Stanze Mostro e Ricompense:  
Troverete mostri nelle stanze contrassegnate 
con  . Più profondo è il livello del tabellone 
dungeon, più forte è il mostro. Ogni Stanza 
Mostro possiede una ricompensa diversa per la 
sconfitta dei suoi abitanti. 

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.

Stanze Vuote: 
Non troverete alcun mostro 
che vive in queste 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.

Effetto:  
Ogni carta bottino possiede 
un diverso effetto. L’effetto 
degli oggetti e delle armi 
e armature equipaggiate 
influenzerà il vostro eroe 
durante il combattimento.

Punti Fama  
di Fine Partita:  
Diverse carte bottino vi danno 
diverse quantità di Fama da 
aggiungere alla vostra Fama 
totale alla fine della partita.	

Riserva della Minaccia:  
Tutti i segnalini minaccia  
che raccogliete entrando  
nelle varie stanze vanno  

messi qui e possono essere 
usati contro di voi.

Nome:  
Il nome della carta bottino.

Famometro: 
Potete ottenere Fama dalle 

ricompense, dai bottini o dai 
diversi effetti sulle carte.  

Tenete traccia della vostra  
Fama usando il Famometro.

Cimitero dei Mostri:  
Qui è dove le miniature dei 
mostri sconfitti vengono 
adagiate per riposare. 

Entrata del Dungeon:  
La vostra avventura  
inizia qui. 

Covo del Boss:  
Il boss aspetta nella parte più 
profonda del dungeon coloro 

che si dimostreranno abbastanza 
coraggiosi da combatterlo. 

Ogni avventuriero ha bisogno di un DUNGEON. Questo è il vostro e funziona così: 

Caro, dolce Bottino!

Raccogliete bottini (contrassegnati  
con  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 
possono essere equipaggiate sulla 
vostra plancia eroe, mentre gli oggetti 
possono essere messi da parte e 
tornarvi utili nei momenti di bisogno.

Riserva della  
Minaccia

Bottino Disponibile

Cimitero dei Mostri

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!MOSTRO!

Boss!!!

Ricompensa

Ricompensa

Ricompensa

2

2

2

44

4

8

2

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza
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Oggetto
Dilapidatore Di Ricchezza

Armatura

Corazza Combo

Arma

Bastone da Gentiluomo

Tabell
one Dungeon

Carte Bottino

Carte Stanza

Carte M
inaccia

IT NEW_MKD001_Rulebook_V4.indd   4 22/11/2019   18:14:45



5

Stanza Vuota
Stanza Mostro

Stanza Boss

Nome: 
Il nome della stanza.

Effetto: 
Ogni Stanza Vuota 

possiede un diverso effetto.

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

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

Salute:  
La quantità di salute che 
possiede questo mostro.

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

Cartello della  
Stanza Mostro: 
Indica che c’è un mostro in 
questa stanza. Attenzione!

Monete:  
Non appena il vostro eroe 
entra in una nuova stanza, 

ricevete immediatamente una 
determinata quantità  

di monete.

Valore di Minaccia:  
Non appena il vostro eroe 
entra in una nuova stanza, 

aggiungete immediatamente  
la quantità elencata di  
segnalini minaccia alla  
Riserva della Minaccia.

Stadio del Boss:  
I boss possiedono 3 stadi 
diversi. Questo vuol dire 

che devono essere sconfitti 
3 volte, peccato che ad 
ogni sconfitta diventino  

più forti e furiosi di prima!

Salute:  
La quantità di salute che 
possiede questo Mostro 
Minaccia.

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

Tipo:  
Indica se la minaccia  

è una carta mostro  
o 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.

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

Costo della Minaccia:  
Quanti segnalini minaccia 

dovete spendere per giocare 
la carta minaccia.

Nome:  
Il nome della carta minaccia.

Merca
morto

+2

Stanza Vuota

1

3 5

Drago di Plu
tonio

“Non riesco da
vvero a capir

e perché 

voi umani continuia
te a venire q

ui.”

Lebbrocauno

“Mi sento a pezzi.”

+2

1 2

Mostro

11

1

Goblin Zoppo

Se non riesci 
a  

sconfiggere q
uesto mostro,  

ottieni 1 segn
alino vergog

na.Evento

2

Gargantuesco

Muovo 1 Mostro Errante  di 1 stanza. Quel mostro  possiede +1  se  combatte in questo turno.

Carte Stanza

Carte M
inaccia
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 Preparazione 

A.	 Collocate il tabellone dungeon al centro del tavolo a portata di 
tutti i giocatori. (E sì, 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.)

B.	 Scegliete 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.

C.	È 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 e 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’ovvietà di questa direttiva, si prega di fare riferimento alla 
nota tra parentesi del punto A soprastante. Grazie.)

D.	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. 

E.	 I Super 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.	Mescolate le carte bottino e rivelatene 4, collocandone 1 in ogni 
slot nell’Area Bottino Disponibile. Lasciate il mazzo bottino vicino 
al tabellone, con spazio a sufficienza per una pila degli scarti. 

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

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

I.	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 all’Entrata 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.

J.	Ora siete pronti a buttare giù a calci le porte e a mettere le mani 
sui bottini! Ma come prima cosa, dovrete sottostare all’antico 
rito della scelta del primo giocatore. Siete liberi di competere 
gli uni contro gli altri per decidere chi sarà il primo giocatore.  
Vi suggeriamo di scegliere quello che racconta la peggiore 
barzelletta o quello che imita meglio il Grosso Pollo Imbestialito. 

Ok, ADESSO sì che siete pronti a buttare giù a calci le porte.

Sappiamo che siete IMPAZIENTI di buttare giù a calci le porte e combattere mostri, ma preparare correttamente il gioco è la 
prima cosa da fare. Per fortuna, non è complicato. Fate così:

Riserva della  
Minaccia

Bottino Disponibile

Cimitero dei Mostri

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!

MOSTRO!MOSTRO!

Boss!!!

Ricompensa

Ricompensa

Ricompensa

2

2

2

44

4

8

2

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza

Per aver liberato una  
qualsiasi stanza
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4 6

Drago di Plutonio

“Non riesco davvero a capire perché  
voi umani continuiate a venire qui.”

= Nega 1  dell’eroe.

= Infligge . 1

3 5

Drago di Plu
tonio

“Non riesco davvero a capi
re perché  

voi umani continuiate a venire 
qui.”

= Infligge .

2

Naso Fluttuante

“Ti starò incollato addosso.”

Non puoi lasciare la stanza 
finché non sconfiggi  
il Naso Fluttuante.

+32 2

2

Troll della Rete

“La mia mancanza di  
capacità mi rende PAZZO.”

+34 2

2

Ippogrifo

“Splat!”

= Infligge .

+32 3

Amichevole Negozio

di Giochi di Quartiere

+3

Puoi scartare un numero 
qualsiasi di bottini per  

2 ciascuno.

Stanza Vuota

0

+3

Se Liberi questa stanza,  
ottieni 2 . Il Giocatore 
Mostro può giocare un 

Mostro Minaccia aggiuntivo 
gratuitamente.

Generatore di

Mostri Casuali

Stanza Vuota

1

Lebbrocauno 

“Mi sento a pezzi.”

Il Giocatore Mostro  
riceve 2 .

+21 2

1

1

Ratta che Maltratta

“Uccidere è divertente,  
ma lo faccio soprattutto per i soldi.”

Ottiene contro il 
giocatore con più bottini.

+21 2

Arpia Arpista

“Posso colpirti giusto nel RE minore.”

Tutti gli altri mostri nella  
sua stanza ottengono .

+21 2

1

Casino di Al l Onesto

+2

Quando entri in questa  
stanza, tira 4 dadi.

Ottieni 1 per ogni   
che ottieni al tiro.

,,
Stanza Vuota

0

Posto (Quasi) Sicuro

+2

 In questa stanza non possono 
essere giocati più di  
2 Mostri Minaccia.

Stanza Vuota

0

Sala dei Tornei

+2

Se Liberi questa stanza, 
ottieni 3 . 

Il Giocatore Mostro  
riceve 1 .

Stanza Vuota

0

Scale Mobili

Verso il Nulla

+2

Quando entri in questa stanza, 
ottieni 1 . Quando la 
lasci, puoi muoverti in una 
qualsiasi Stanza Vuota.

Stanza Vuota

0

Mercamorto

Tira 1 dado.
Se hai ottenuto al tiro  
un , ottieni 1 bottino.

+2

Stanza Vuota

0

Vecchia Fattoria

“Fai ciò che devi.
Evita l’intoppo.

Arraffa il malloppo!”

+2
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D
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V
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:
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 di Fu
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C
o
n
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n
e

 = Il G
iocatore M

ostro  
tira 1 dado in m

eno.

= Infliggi 
 a tutti  

i m
ostri in questa stanza.

M
a

g
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2
3

4
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2 3 3 3 4 44 4

1 3 4 5 6 7 8 9 10Livello :

Dadi :

Vita:

Diritti d’Autore
= Infliggi 1 .

Ottieni 1 .

=Aggiungi  
e infliggi  .

2 3 4 4

Super Munchkin

Tuttofare

22

2 3 3 3 4 44 41 3 4 5 6 7 8 9 10

Livello :

Dadi :

Vita:

2
3 4 4

Super Munchkin

Diritti d’Autore
= Infliggi 1 .

Ottieni 1 .

=Aggiungi  
e infliggi  .

Tuttofare

A

B

CD

E F

F

G

I

I

I

I

H H

J
Armatura

2

Change 1  to 1 

Armatura Spazzatura

  = Aggiungi .

Oggetto

?

Meeple Blu

Vale 1  per ogni Meeple  
colorato diverso che possiedi  

nella tua area di gioco.

Arma

2

Bastone da Gentiluomo

 = Infliggi . 

 = Infliggi . 

Arma
Lama Blanda

 = Infliggi .

1
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