
Prepare-se para imergir na masmorra em uma busca 
aparentemente infindável para recuperar os fragmen-
tos de uma grande relíquia. Você deve sobreviver às 
profundezas sozinho e emergir em segurança para 

salvar sua vila, o reino, e talvez o mundo todo...
…é hora de jogar-se na masmorra! 



Visão Geral & Componentes Específicos
Este manual contém as regras para uma partida solo de Dungeon Drop. Neste modo 
você jogará como um valente e solitário herói, imergindo cada vez mais fundo na 
masmorra em busca dos fragmentos da grande relíquia. Você vence se emergir da 
masmorra com fragmentos suficientes para salvar seu vilarejo, o reino, ou o mundo 
todo. Quantos fragmentos você consegue recuperar antes de ser consumido pelos 
horrores da masmorra?

2

1 Marcador de Pontuação e  
1 Marcador de Relíquia

2 Cubos de Relíquia e  
1 Cubo de Escadaria

3 Marcadores de Pilar 1 “Meeple”



mudanças na preparação do jogo
1. Receba seu Herói: Realize este passo de acordo com as regras regulares. 
A habilidade Voar do Harpiano funciona de maneira diferente no modo 
Explorador Solo: “ao se mover, você pode ir para uma sala que use 1 marcador 
de Pilar da sua sala atual a menos.”

2. Receba sua Aventura: Antes de distribuir sua carta de Aventura, 
remova as seguintes Aventuras do baralho: Honra do Herói, Arrecadação do 
Acumulador, e Especialidade do Escoteiro. Essas aventuras não são compatíveis 
com o modo Explorador Solo.

3. Derrube a Masmorra: Antes de derrubar a Masmorra inicial, adicione o 
cubo de Escadaria, 2 cubos de Relíquia, e seu meeple de Herói ao conjunto de 
cubos pequenos (sim, você irá derrubar seu meeple de Herói na Masmorra!). 
Após derrubar a Masmorra, verifique se a Escadaria e seu meeple de Herói não 
estão fora dos limites da Masmorra - se estiverem, derrube-os novamente até 
que esse não seja mais o caso.
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entrando na masmorra
No começo do jogo (e em cada nível subsequente da Masmorra), seu 
Herói entra na Masmorra. Forme uma sala que contenha seu meeple de 
Herói. Substitua os 3 cubos de Pilar dessa sala por marcadores de Pilar (os 
cubos de Pilar não serão mais necessários até que você desça para um nível 
mais profundo da Masmorra). Nota: Marcadores de Pilar não contam 
como cubos, portanto eles não podem ser intencionalmente petelecados, 
derrubados novamente, ou movidos por nenhuma habilidade ou efeito do 
jogo, a menos que isso seja explicitamente indicado.

Pilhe a sala em que seu Herói entrou de acordo com as regras regulares (porém, 
tenha certeza de que a sala que você formou não possui Monstros demais!) 
Nota: Assim como os Pilares, o cubo de Escadaria nunca pode ser coletado. 
Cubos de Relíquia, porém, são coletados como Tesouros normais.
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Substitua os 3 Pilares Pilhe



como jogar
1. Explorar: Compre 4 cubos da 
caixa, sem olhá-los, e derrube-os na 
Masmorra em qualquer lugar sobre 
sua sala atual (a sala delimitada 
pelos marcadores de Pilar). Derrube 
novamente quaisquer cubos que caírem 
em cima de marcadores de Pilar. Nota: 
Se quaisquer novos cubos caírem dentro 
de sua sala atual, você não coleta-os 
automaticamente.

2. Agir: Você pode ativar uma 
habilidade qualquer de Raça ou de 
Classe. Após usar uma habilidade, gire 
levemente essa carta de Raça ou Classe, 
indicando que ela já foi usada. Você não 
pode usar novamente habilidades de 
cartas giradas até que você desça para 
um nível mais profundo da Masmorra.
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4. Pilhar: Realize este passo de acordo com as regras regulares. Se nesta 
sala estiver a Escadaria, você pode escolher sair do nível (confira a seção 
Saindo do Nível).

3. Mover: Mova seu meeple de Herói para uma sala “adjacente” 
(uma sala que use 2 dos 3 marcadores de Pilar da sua sala atual, 
mais 1 novo cubo de Pilar). Troque o novo cubo de Pilar com o 
marcador de Pilar que não foi utilizado (o marcador vai para onde o 
cubo está e o cubo vai para onde o marcador está).

Pilhar
Trocar

Mover
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Fim do turno: Continue se movendo pelo nível da Masmorra, explorando, 
agindo, e pilhando pelo seu caminho. Repita os passos descritos acima até que 
um dos seguintes eventos ocorra: 

* Não há mais cubos na caixa para Explorar:
Você se perdeu na Masmorra e perde o jogo!

* Você não pode se mover para uma nova sala que não mate seu Herói:
Você foi consumido pela Masmorra e perde o jogo!

* Você Pilhou uma sala contendo a Escadaria:
Você pode decidir sair do nível (confira a seção Saindo do Nível).



Saindo do nível
Quando você Pilhar uma sala contendo a Escadaria, você pode escolher sair do 
nível. Se o fizer, você deve primeiro determinar se você completou o nível com 
sucesso, e então você irá tomar a decisão de prosseguir mais para o fundo da 
Masmorra, ou sair e se aposentar.

Determine a Conclusão do Nível:
Deixe de lado quaisquer cubos de Relíquia que você coletou por enquanto (não 
avance na trilha de Relíquia ainda). Totalize sua pontuação de acordo com as 
regras do jogo regular (incluindo pontos por sua Aventura), e então determine 
se sua pontuação cumpre com o requisito de pontuação do nível da Masmorra.

Total da Trilha de Relíquia Requisito de Pontuação

                 Fragmentos de Relíquia 15 + a Vida total de seu Herói

                 Fragmentos de Relíquia 20 + a Vida total de seu Herói

                 Fragmentos de Relíquia 25 + a Vida total de seu Herói

                 Fragmentos de Relíquia 30 + a Vida total de seu Herói

                 Fragmentos de Relíquia 35 + a Vida total de seu Herói
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Nível Concluído com Sucesso:
Se a sua pontuação atingir ou exceder o requisito de pontuação do nível da 
Masmorra, então você concluiu com sucesso o nível (senão, prossiga para a 
seção Aposentadoria). Realize os seguintes passos:

1. Reivindique novas Relíquias: Avance seu marcador de Relíquia em 1 
espaço na trilha de Relíquia para cada cubo de Relíquia que você coletou.

2. Vá mais para o fundo, ou vá para casa: Decida se você quer que seu 
Herói se aposente (prossiga para a seção Aposentadoria), ou continue se 
aventurando. 

3. Suba de nível: O “nível de experiência” do seu Herói pode ser aumentado 
até 2 vezes, da seguinte maneira (veja o exemplo na próxima página): 

Se você coletou quaisquer cubos de Relíquia (independente de quantos 
você coletou), compre 1 carta de Classe adicional e adicione-a ao seu 
Herói (coloque à direita das outras cartas de Classe que você possui).

Se você coletou um monstro Enorme, compre 1 carta de Classe adicional e 
adicione-a ao seu Herói.

Essas novas cartas oferecem a você escolhas adicionais durante os níveis 
subsequentes da Masmorra. Como antes, cada habilidade de Raça ou de 
Classe pode ser usada apenas uma vez por nível da Masmorra, e apenas uma 
habilidade pode ser usada a cada turno.
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5. Ganhe uma nova Aventura: Descarte sua Aventura atual e compre uma 
nova.

6. Reinicie a Masmorra: Junte todos os cubos (incluindo os cubos de Relíquia 
e quaisquer cubos de Monstro em sua carta de Raça), marcadores de Pilar, e 
seu meeple de Herói, e então derrube uma nova Masmorra. Isso forma o próxi-
mo da Masmorra. Importante: Suas cartas de Herói (cartas de Raça e Classe) 
e a Trilha de Relíquia permanecem como estão.

7. Entre no novo nível: Prossiga para a seção Entrando na Masmorra (página 4).

Revigore as habilidades Suba de nível

4. Revigore as habilidades: Coloque todas as cartas de Raça e Classe 
de volta na vertical, indicando que elas estão disponíveis para serem 
usadas novamente.
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Aposentadoria
Se você não cumpriu com o requisito de pontuação do nível da Masmorra, 
ou você escolheu sair da Masmorra com os fragmentos de Relíquia que você 
obteve até agora, seu Herói se aposenta. Por sorte você aproveitou uma longa e 
agitada carreira de aventureiro, e agora é hora de um merecido descanso. Mas, 
como exatamente a história se lembrará de você?

Total da Trilha de Relíquia Seu Legado

               Fragmentos de Relíquia Você não salvou ninguém!

               Fragmentos de Relíquia Bom trabalho, você salvou sua  
   vila das forças das sombras.

               Fragmentos de Relíquia Você salvou o reino – seu nome  
   será lembrado por décadas!

               Fragmentos de Relíquia Você se tornou uma lenda.  
   Você salvou o mundo todo, 
   e a linhagem de sua família irá  
   desfrutar de um futuro próspero!

1-3

4-5

6-8
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