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INTRODUCCION

Durante cada ronda de Bienvenido al Dungeon, los jugadores
compiten para determinar quién entrard al Dungeon con un
Aventurero y una cierta combinacién de ftems. En tu turno, podés
anadir Monstruos al Dungeon, quitarle items al Aventurero o
retirarte de la competencia. El tltimo jugador que quede serd
quien deba entrar al Dungeon con el Aventurero y los items que
hayan quedado, y enfrentarse con todos los Monstruos que hayan
sido colocados alli.

' 0BJETIVO

Si logrds completar 2 Dungeons con éxito, gands; pero cuidado,
si fracasds en 2 Dungeons quedds eliminado de la partida. O sea
que también podés ganar si sos el tnico jugador que no haya sido
eliminado.

™ COMPONENTES

Esta caja contiene todos los componentes que se necesitan para
poder jugar:
e 13 cartas de Monstruo
e 4 ayudamemorias
e 4 fichas de Aventurero
e 24 fichas de [tem
e 8 cartas de Exito
e Reglamento




AVENTURERO
0 Nombre
@ Puntos de Vida (PV)

CARTA DE MONSTRUO
0 Fuerza del Monstruo
@ items que pueden derrotarlo

FICHA DE {TEM
0 Nombre @ Efecto
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™ PREPARACION

1. Elegi o selecciond al azar un Aventurero (todos los jugadores
comparten el mismo Aventurero en cada ronda) y colocalo en el
centro de la mesa. Para la primera partida recomendamos elegir
al Guerrero.

2. Coloca en una fila, debajo del Aventurero, las 6 fichas de ftem
de su color. Por ejemplo, si utilizas el Guerrero, tenés que usar la
Armadura de Placas, el Escudo de Caballero, la Espada Vorpalina,
la Lanza Matadragones, el Santo Grial y la Antorcha.

Ejemplo de preparacién para 2 jugadores:
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3. Mezcld todas las cartas de Monstruo y colocalas boca abajo,
formando un mazo.

4. Repartile a cada jugador un ayudamemoria, que debera colocar
delante suyo con la cara blanca hacia arriba.

5. Establecé el espacio para el Dungeon, donde se colocardn las
cartas de Monstruo en cada ronda formando un pila.

6. Separa 5 cartas de Exito, que se van a usar més tarde, y quardd
las 3 restantes en la caja.

Selecciond al jugador inicial al azar.
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™ COMO JUGAR

El juego se desarrolla a lo largo de varias rondas, en las que los
jugadores compiten para determinar quién entrard al Dungeon con
el Aventurero. Dicho jugador intentard completar el Dungeon
con éxito, para lo cual tendrd que eliminar a todos los Monstruos
que encuentre. Si lo logra, obtendré una carta de Exito y en caso
contrario, un fracaso.

DESARROLLO DE UNA RONDA
(Cada ronda consta de dos fases:
e lafase de puja
e |afase de Dungeon

FASE DE PUJA
Esta fase transcurre en sentido horario. En
tu turno, tenés que elegir una de las
siguientes opciones:
o Robar una carta del mazo de
Monstruos.
e Pasar el turno y dejar de participar
en esta ronda. No podés volver a jugar
hasta la siguiente ronda.
Nota : si el mazo de Monstruos
estd vacio, estds obligado a
pasar cuando lleque tu turno.

ROBAR UNA CARTA

Si elegis robar una carta, tomad
la que esté arriba en el mazo de
Monstruos y mirala sin dejar que



la vean los demds jugadores. Luego tenés que elegir una de las
siguientes opciones:

1. Colocar al Montruo en el Dungeon: colocd la carta de
Monstruo boca abajo en el Dungeon formando una pila. El
Dungeon contiene a todos los Monstruos con los que tendrd
que enfrentarse el jugador que entre en él.

Nota: podés contar cudntas cartas de Monstruo hay en el
Dungeon todas las veces que quieras, pero no podés mirarlas.

2. Colocar el Monstruo boca abajo, delante tuyo: en este caso,
tenés que descartar uno de los items del Aventurero. Elegi
una de las fichas de item del Aventurero y colocala encima
del Monstruo. Tanto el Monstruo como la ficha de Item se
consideran descartados para el resto de la ronda.

Nota: si robds una carta de Monstruo y al Aventurero no le
quedan [tems, estds obligado a colocar al Monstruo en el
Dungeon.

Una vez que hacés tu eleccién, termina tu turno y le toca al
siguiente jugador.

FIN DE LA FASE DE PUJA

La fase de Puja finaliza cuando todos los jugadores, menos
uno, hayan pasado. El jugador que quede serd quien deba
entrar al Dungeon con el Aventurero y los items que hayan
quedado, pasando asi a la fase de Dungeon.

FASE DE DUNGEON

En esta fase participa unicamente el jugador que no haya
pasado durante la fase de Puja. Primero, debe calcular sus
Puntos de Vida (PV): para ello suma los PV indicados en la ficha de
Aventurero y los de todas las fichas de item que hayan quedado.
Luego da vuelta la primera carta del Dungeon.

7



* Sitiene algtn item que pueda eliminar al Monstruo, descarta al
Monstruo sin perder ningtin PV.

® De lo contrario, pierde tantos PV como indique la fuerza del
Monstruo; luego descarta el Monstruo, que se considera eliminado.

El proceso se repite hasta que no queden Monstruos en el Dungeon.

* Si consigue finalizar el Dungeon sin perder todos sus Puntos
de Vida, jhabra completado un Dungeon! En ese caso, tomara
una carta de Exito. Si es su segunda, jgand la partida!

* Si en algin momento se queda sin Puntos de Vida, habrd
fracasado. En ese caso, deberd dar vuelta su ayudamemoria
para que muestre el lado rojo; si ya estaba del lado rojo, queda
eliminado de la partida. Si solo queda un jugador que no ha
sido eliminado, serd el ganador de la partida.

Por dltimo, se dan vuelta todos los Monstruos que se descartaron
en la fase de Puja.

) » Asifinaliza la fase de Dungeony con ella
la ronda. Si ningun jugador consiguid su

sequnda carta de Exito, se inicia una
& nuevaronda.

™ NUEVA RONDA

Se mezclan todos los Monstruos
'y se colocan sobre la mesa,

boca abajo. El jugador que haya
entrado al Dungeon elige cudl serd
el siguiente Aventurero (Guerrero,
Bdrbaro, Mago o Ladrdn).



Coloca al Aventurero y las fichas de item que correspondan en el
centro de la mesa.

Luego se inicia una nueva ronda. Empieza el jugador que acaba de
entrar al Dungeon. Si ese jugador quedd eliminado de la partida,
empieza el que esté a su izquierda.

'™ FINAL DE LA PARTIDA

Hay dos formas de ganar la partida:
* (onsiguiendo 2 cartas de Exito.

* Sitodos los demas jugadores fueron eliminados de |a
partida.

" |ISTA DE MONSTRUOS

GOBLIN GOLEM
a Fuerza 1 Fuerza 5
o ESQUELETO @
Fuerza 2
ORCO DEMONIO
Fuerza 3 Fuerza 7
@» VAMPIRO *..

ESPECTRO
Fuerza 6

DRAGON

Fuerza 4 Fuerza 9



™ ACLARACIONES SOBRE LOS iTEMS

* % ANILLO DE PODER: por ejemplo, si en el Dungeon das
K) vuelta un Goblin y un Esqueleto, los derrotds y sumds a tus
-

PV la suma de sus fuerzas (1+2).

ESPADA VORPALINA / DAGA VORPALINA: elegi un

N
f EQ; Monstruo antes de darvueltala primera cartadel Dungeon.
L "N

La Espada / Daga vorpalina derrota automaticamente a ese
\. "% Monstruo. Porejemplo, si elegis al Esqueletoy en el Dungeon

\ te encontrds con dos Esqueletos, derrotds a ambos.

a HACHA VORPALINA: luego de dar vuelta una carta
w’) de Monstruo en el Dungeon, podés elegir que el Hacha
\ Vorpalina derrote a ese Monstruo (y a todos los de su tipo

que queden en el Dungeon).

OMNIPOTENCIA: cuando hayas finalizado el Dungeon,
comprobd si todos los Monstruos son diferentes. De ser asf,

gands la ronda, aunque hayas fracasado.

es un Demonio, lo derrotds y la sequnda parte del pacto es

"
¥
ﬁ PACTO DEMONIACO: si el diltimo Monstruo del Dungeon

irrelevante.

&
A2

podés usarla.

POLIMORFISMO: si el mazo de Monstruos estd vacio, no
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POCION DE CURACION: luego de dar vuelta una carta
de Monstruo, si quedas con 0 PV o menos, podés usar
la Pocion de curacion para que tus PV vuelvan a ser los
indicados en la tarjeta de Aventurero (4 para el Barbaro,
3 para el Ladrén, etc.). Esto te permite sequir recorriendo
el Dungeon.




™ VARIANTE

El autor sugiere la siguiente variante: durante el primer turno de la fase
de Puja, es obligatorio afiadir al Dungeon la carta que robds.

)

)

DUNGEON OF MANDOM

Dungeon of Mandom es el titulo original de la edicion japonesa de Bienvenido
al Dungeon. Esta nueva edicién incluye, ademds del Guerrero, tres nuevos
Aventureros.
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