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4 ¥Dungeons]&!

vocé & um heroi pingugo gue

entra com seus omigos em

uma masmorra cheio de perigos e
monstros que ndo incomodavam ninguém.

Em cada partida os jogadores competem para ver

gquem € o melhor bebendo e matando monstros indefesos.
Algo que serio muito simples... se os demais jogadores
ndo estivessem te perturbando para impedir que cumpro
seus planos.

" COMPONENTES

cartas de
Monstros

marcadores
de dano

caortas de cortas de li] marcador de
Feitigo Bebedeira jogador ativo




 ELEMENTDS DO JOGO

== SIRENTIM

HREEET R ST SRAT T

ens o jogodor € r‘nunns
‘pontos pode otace™t®

CanrtasidefChetel

Cada partido termina com
uma baotalha EPICA contro

um Chefe. Sdo distinguiveis
pela elegante cor dourada de

suas cartos.

= UISTA TURYR

Jogue esta carta na fre,
de outro jogador. Efg n¢
Podera atacar neste tury

" Um jogodor te dé uma
de suos cortos escolhida
alectoriomente.

Cortosfde)lonstrol

Estavam tranquilos,
sem incomodar ninguém,
até que vocé os atacou!

Poderoso magio (?)
gue os herdis podem
usar paora infernizero-
derrotar seus inimigos
mais facilmente.
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E 1
Encheu a cara na taverna,
durante o combate,
enguonto descansava...
Rt cote i ] 0 gue imoginou gque fosse
" et codo P09 acontecer? Estas cartos
e e representom os efeitos
que a bebedeira vai
causar no sua aventurao.

v
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Bolachasjde

Uma por jogador.

Acomode os Monstros

gue matar e suas

cartas de Bebedeira

ao redor desta

bolacha. Incluimos

alguns simhbolos que ndo

fozem muito sentido a menos que
loncemos uma expansio.

Use-os pora contar
o dano causado pelos
Monstros.

Morcodordde]
ogadordAtivo

Uma maneiro elegante de
lembrar de quem é o vez
de jogar.




- PREPARACAD DO JOGO

1. Embaraolhe todas as cortas de Monstro e separe
aleatoriomente, viradas parao baixo, o0 quantidade
correspondente de ocordo com o nimero de

jogodores. Em sequida, coloque-os viradas para baixo no
centro da mesa, formando o baralho de Monstros. Devolva
para a caixo as cartas restantes.

2. Embaralhe os cartos de Chefe e escolho uma oleotoriomente.
Sem vé-la, cologue-a virada para boixo embaixo do baralho
de Monstros.

3. Embaoralhe os cartos de Feitigo e cologue-os viradas para
boixo, formando o baralho de Feitigos.

4. Embaralhe os cartos de Bebedeira e cologque-as viradaos
para baixo, formando o baralho de Bebedeira.

5. Distribua 1 bolacho de Personagem e 1 carta de Bebedeiro
a cada jogador. Cologue-as a sua frente, viradas para cima.




Ate ave

6. Distribua 3 cartos de Feitigo o cado jogador. Pegggﬁa«sl

Estas cortas sio secretos. = oul

7. Revele as 3 primeiras corta do baralho de Monstros e
coloque-os viradas para cimao, formando o Mosmorra.

8. D& o marcador de Jogador Ativo oo dltimo jogador que
bebeu um copo d'aguo. Em caso de empaote, desempate pelo
dltimo a ter bebido suco. Se o empate sequir, desempaote
com: refrigerante, vitomina, café, cha, milkshoke e iogurte,
nesta ordem.

" DBJETIVO DD JOGO

O objetivo do jogo é ser o jogador com mais pontos depois
que eliminarem o Chefe da Masmorra. Facil, ndo?

Os Monstros
dao

“
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(Ou impegao outros
herdis de mata-los)




A portir do jogodor que ganhou o marcador de Jogador Ativo
{ver Preparagéo do Jogo), todos os jogodores jogom seus
turnos em sentido hordrio oté que olgum derrote o Chefe.

Um turno é composto pelas sequintes foses:

&HZEBGBEI&HE

Se houver menos de 3 inimigos (Monstros efou Chefes)
na Masmorra, encho-o comprando cartas do baralho
de Monstro até completar 3. Se o baraolho de Monstro
estiver vazio, ignore este passo.

Compre uma carto de Feitigo.

Caso ndo tenha uma carta de Bebedeira (porgue, por
exemplo, ndo cumpriu o anterior) compre umao nova
Carto de Bebedeira.

2MFoselde] -

)
Durante o Fose de ‘:‘:-
Atague vocé DEVE gt e
atacar um dos inimigos

gue estdo no Masmorra:

* Escolha qual inimigo
vocé ira atacar e aponte-o.

* Todos os jogodores (incluindo
vocé) podem jogar as cartas
de Feitigo que quiserem, em
gualquer ordem, sempre respeitondo
suas regras proprias (ver Cartas de Feitigol.
Assim gque todos tiverem jogado {(ou ndo) as cortas de
Feitigo que queriom, continue a otacar o Monstro ou
Chefe escolhido.




HAIHE[EAR[NI= Lembre-se que, fora do seu turno, vocé so
pode jogar cortas de Feitigo RAPIDO (com o simbolo 3.

* Termine o ataque colocando um marcodor de dono no
MonstrofChefe atacado.

As haobilidades e efeitos dos Monstros efou
cartos de Feitigo jogados podem fozer com que vocé
couse menos dano, ou falhe seu atague, ou o obrigue o
otocar um Monstro diferente, etc.

* Se logo depois de cousar dono oo inimigo
ele possuir tantos ou maois marcodores
de dono quanto seu ndmero de HP, vocé
o derrotou! Cologue o inimigo embaixo
de seu personogem, descarte sua carto
de Bebedeira atual e compre uma caorta
de Bebedeira nova, o0 qual devera ser
lida em voz alta e colocada perto de
sua bolacha de personogem, a vista
de todos.

WA RN Conforme for maotando maois Monstros,
sempre coloque as suas cortas de Monstros de forma
gue os pontos de Vitoria fiquem a vista.

Se vocé ocobou de matar o Chefe,

0 jogo termina imediotomente. Siga para
o Fim de Jogo. Se ndo, siga parao o fase
de Fim de Turno.




3MEaselde]EimfdekTunno]

* Se vocé tiver mois do que 3 cortas de Feitigo no mio,
descaorte oté ter 3.

* Passe o marcador de Jogodor Ativo oo jogador a suo
esquerdao, que entio comega seu turno.

CARTAS DE FEITIGD

Estas cartas tém efeitos que te ojudam o matar Monstros
mais facilmente... ou a impedir que outros herdis os matem.

Existem 3 tipos de carta de Feitigo: LENTO &, RAPIDD 53
e BONUS Ef.

+ As cortos de Feitigo LENTO & so podem ser jogadas
duraonte o seu turno.

As cortos de Feitigo RAPIDD 53 podem ser jogados o
gualgquer momento.

As cortos de BAONUS g niio podem ser jogodas, maos te
ddo beneficios {ou tiram pontos) se vocé as tém em méos
ao final da partida.

Quando um jogador jogo uma corta de Feitigo, o efeito &
aplicado imadiotomente.

Se 2 ou mais jogodores jogom um Feitigo oo mesmo tempo,
seu efeitos siio resolvidos no ordem em que as cortos
tocarom a mesa.

Caso duas ou mais pessoas tenhom jogado suas cartas
EXATAMENTE ao mesmo tempo, quem decide o ordem é o
dono do jogo. Se vocé ndo gostou dessao regrao... compre

sua propria copio §.




" CARTAS DE MONSTRO

Os pontos de vida de um Monstro sio 3 pontos de vido
o nimero de quadrados coloridos

em sua harra de HP. Codao quodrado
colorido represento 1 ponto de vida,

ndo importando qual a cor (exceto na WP
variante de jogo DRINKING).

4 pontos de vida

7 pontos de vida

* Os Monstros tém diferentes tipos de Haobilidades que
ofetam os condigdes de jogo.

& : Hobilidodes que tém efeito quando o Monstro é
revelodo do baralho.

[.J: Haobilidodes que tém efeito quando o Monstro morre.

[8l: Hobilidodes que tém efeito permanente enquanto o
Monstro estiver em jogo.

* Os Feitigos e Hobilidades que indiquem Monstros
ou Chefes especificos apenas afetom o Inimigo que
mencionam.

CARTAS DE BEBEDEIRA

Estas cartas representam os efeitos do alcool no w
. ol H
sangue dos heradis. 5P quase

* Sempre que vocé tiver uma carto de Bebedeira Sempre

a sua frente, vocé devera cumprir a penalidade
especificado na corta, sejo um impedimento de fala,
um comportomento estranho, etc.




Se em algum momento, pelo motivo que for,
vocé deixo de cumprir o penalidade,
cologue sua corto de Bebedeira embaoixo
do seu peronogem, virada para baixo,
junto com seus Monstros, indicando

menos 1 ponto de vitoria.

=

HAlA RIS Lembre-se que, no inicio de
cada turno, se vocé ndo possuir uma carta
de Bebedeira, deverd comprar uma nova.

Lembre-se tombém que sempre que matar um Monstro,
deverad trocar suo carto de Bebedeiro. Sadde!

L

" FIM DE JOGO

A medida que os jogadores vio matando os Monstros,
pouco a pouco vao chegando perto da altima corta do
baralho de Monstros, o qual, se feito corretomente o
preparagio do jogo, serd um Chefe.

Os Chefes sio muito parecidos com Monstros comuns, com
os seguintes diferengas:

8, Além de ter uma elegante borda dourada, os Chefes
ddo muitos pontos de vitorio e possuem muitos pontos
de vida.

As cortas que afetam APENAS
Monstros ndo afetom os Chefes.

As cortos que afetam APENAS os
Chefes ndo afetom os Monstros.

As cartas que afetam "Inimigos"
afetam Chefes e Monstros.




Exemplo: Um jogador joga o Feitigo Cofeina para curar
todos os Monstros e, sem perceber, cura também o Chefe.
Os outros jogadores dizem: "Parou Edu, tu ta doiddo: o texto
dessa corta diz ESPECIFICAMENTE gue sd cura Monstros".
Edu percebe seu erro e cura os Monstros, mas nio o Chefe.
Os outros jogadores analisom mentalmente se ainda vaole a
pena continuar convidando Edu pora as jogatinas.

&, Ouondo o Chefe for eliminado, o partido termina
IMEDIATAMENTE. Se algum Monstro continuo em jogo
sem ter sido eliminado, devolva-o porao o caixa.

A contagem de pontos comega imediotomente:

para cada estrelo em coda
inimigo {(Monstro ou Chefe)
gue vocé derrotou.

pora coda corta de Feitigo
gue conceda pontos em suas
mdos.

parao cada corta de
Bebedeiro que vocé
descumpriu.

pora codao corta de Feitigo
que tire pontos em suas
mios.




" UARIANTE "DRINKING"

Neste modo, os jogadores escolhem

uma (ou mois) behidaos, e escolhem

um tipo de bebido e umo quantidade

especifico de goles para cado uma

dos cores dos pontos de vida dos S,

néo pode fol”

Monstros. i

HP

& gole de cerveja 22202 _
g goles de cervejo g g g 9oles de cervejo

il shot de vodkao goles de cerveja

Alguns exemplos:

Cado vez que um jogador fizer um dano o um Monstro,
devera heber o quantidade de goles de acordo com a cor
do dano que tenhao feito.

Coso um jogador faga maois do que um dano em um
mesmo atacue, devera beber por cadao dano feito.

Os pontos de vida sio contados
DA DIREITA PARA A ESOQUERDA.

Nem € preciso dizer que o tipo
e o noturezao das bebidas a
serem usadas sio deixados ao
livre arhitrio dos jogodores, e
que a Burd recomenda gue este
modo seja jogado apenas por adultos
responsaveis. E se esses adultos
responsaveis se filmarem enquanto
jogom e postarem em suas redes nos
marcando, ficaremos muito felizes.




" UARIANTE "CHEFE TRIPLO"

Porgque um Chefe so ndo e o suficiente!

Jogue este modo igual oo modo basico, com o excegiio
e que durante o ponto 2 do Preparaogho, separe trés
Chefes em vez de um.

Quando o primeiro dos trés Chefes oparecer no
Masmorra, descarte qualquer Monstro que oinda estejo
com vida e preencho o0 Maosmorra com os outros dois
Chefes colocados no fundo do baralho de Monstro.

O jogo continua oté que os TRES chefes tenham sido
derrotados.

" UARIANTE "SOU UM JOGADOR
DE EURO MUITD SERID"

Jogue este modo igual ao modo basico, mas sem cartas
de Bebedeira.

Sempre que alguma corto fizer mengiio @ uma corta de
Bebedeira, ignore-a.

ESCLARECIMENTOS SOBRE
MONSTROS E FEITICOS

Se o efeito de algumao corta (sejo de Feitigo, de Monstro,
de Chefe, etc.) te impede de realizor uma agdo (como por
exemplo atacar), simplesmente nio o fogo.

Exemplo: Querem roubar uma corto sua e vocé ndo tem
nenhuma em mios. Néo te roubom noda.

Vocé gquer atacar um Monstro e ndo existe nenhuma opgho
vidvel. Vocé nio atocara.




Caso se trote de uma ogdo necessaria (como otacar),
o agiio & omitida.

Exemplo: Se jogaom o carta VIP sobre todos os inimigos em

jogo, os outros jogadores jogardo seus turnos sem poder
atacar.

As duas cortas combinodas te permitem
fazer um total de 4 danos em um aotague.

Ataques miltiplos dentro de um mesmo turno
também contam como ataques consecutivos.

Ghoula]libre

Imune oos efeitos de Feitigos: atagues multiplos
ndo o ofetom, otaques que causam mais de um
dano ndo o afetam, nio pode ser atacado mais de
uma vez por turno, etc. Nenhum efeito que venha
de um Feitigo pode afeta-lo de nenhumo maneira.

Quando ha mais de um jogador empatados com o
menor quaontidade de pontos, todos sdo o "jogador
com menos pontos”. Se um jogador tem 4 pontos,
outro 3, e outros dois jogadores tém 1 ponto coda
um, qualgquer um dos dltimos dois podera ataca-lo.

Bacanal

Trocar um Monstro significa remover este
Monstro de jogo e colocar em seu lugar um

Monstro foro de jogo (do caixa) escolhido
aleatoriomente.
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