


LE MONDE [THARIA A ETE IMPLIQUE DANS UNE GUERRE
OE PLUSIEURS CENTAINES D'ANMEES, FAUTE AUX
PIERRES D'INVOCATIONS.

CES PIERRES MAGIQUES TRANSFORMENT LEURS
PROPRIETAIRES EN PUISSANT MAGICIENS CAPABLES
D'INVOQUER DES LEGIONS ARMEES PAR LA SIMPLE
YOLONTE, ET DE PAR CE FAIT, CES PRECIEUX
OBJETS INESTIMABLES SONT DEVENUS,
APRES LES RELIQUES, LES CHOSES LES PLUS
RECHERCHES DE LA PLANETE.

Des rumeurs se sont répandues sur un donjon par deli
les ruines de Kravlas, contrélée par une entité sombre
capable d'invoquer des monstres pour protéger son
terrier souterrain, Clest sans aucun doute I'ocuvre d'une
de ces pierres d'invocations légendaires !

Des braves aventuriers ont parcourus le donjon dans
I'espoir de faire face 3 l'obscurité profonde et
s accaparer la pierre. Certains la cherche i la requéte de
leur maitre, d'autre pour la protection de leur peuple, et
d autres pour étre simplement des dicux vivants,
(w'importent les raisons, tous entrent dans le donjon
sous une fragile alliance.

Au coeur de donjon régnent de nombreux maux,
visiblement invoqués depuis I'éther. Mais aussi des
picges hautement malicicux, laisses par leur architecte
le long d'unc course i la mort, ct enfin bicn sur celui qui
a fait de cet endroit son repaire. Mais braver ce donjon
n'est pas impossible, contrairement i ce qu'il laisse
croire. ﬂuthuts soit les pouvoirs magiques qui
demeurent en ce licu, ils ont tellement saturés les murs
ct le sol qu'un aventuricr qui pourrait vaincre les
horreurs grouillantes se trouverait lui-méme imbu d'un

pouvoir qu'iI o aurait {amais cru pnﬁsiblc avant.

Pourtant, le donjon reste un endroit terrible avec un
danger constant damns chaqu: salle. Les alliances ne
peuvent durent bien Iungt:mps quand la IEEEII[IP':I]&: est

; = .
unc plerrc d invocation.

COMPOSITION

* | Livre de regles

* 8 figurines de héros

* 8 fiches de héros

* 4 cartes de boss

* 26 tuiles de donjon

* 80 cartes compétences
* 38 cartes de rencontre
* 22 cartes trésors

* 4 cartes artefacts

* 4 cartes daides de jeu
* 40 jetons de dégits

* 24 jetons d'entrainement
* 20 dés

* | jeton premier joueur

LA PREMIERE DUVERTURE DE LA BOITE

BUT DU JEU

Dungeon Run est un jeu de 1 2 6 joueurs dans lequel vous
étes un héros d'unc des factions de Itharia. Pendant le jcu.
vous allez utiliser vos compétences et votre rusc pour
vous frayer un chemin i travers le donjon tout cn
cherchant le but ultime de la pierre d'invocation. Utilisez
votre adresse de négociation pour forger des alliances
avec certains joucurs tout en en mettant d’autre de coté.
Deétruiscz des monstres ct gagnez des trésors qui vous
aideront i vaincre le boss - mais ce n'est que la moitié de
la bataille. Une fois la boss vaincu, c'est chacun pour soit!
Sortez du donjon avec Ia pierre d'invocation sous votre
contrale, ou réduisez i néant tous vos camarades pour etre

nommeé victorieux de Dungeon Run.

Don't walk - RUN!



PRESENTATION DES
CARTES HEROS

Chaquc joucur va jouer un héros avec sa fiche adéquate.
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*]: Nom du héros. Chaque héros i un nom unique pour
arder 3 son dentification,

» 2: Titre du heros. Un résume de [histoire du héros.

* 3 : Race. La race d'un héros peut affecter les interactions
avec d autres héros, trésors ou monstre dans le donjon.

* 4 : Classe. Ceci est utilisé pour déterminer quels types de
trésors et artefacts le héros peut Er{uip:r et utiliser.

* 3 : Niveau de force. Détermine la force physique d'un
héros. Majoritairement utilisée pour le combat
traditionnel, avec epée par exemple.

* 6 : Niveau de magie. Détermine la puissance magique du
héros. Majoritairement utilisées pour utiliser des sorts en
combat et interagir avec les choses magiques du donjon.

* 7 : Nivean d'adresse. Détermine la capacité du héros i
remplir des actions qui nécessitent un entrainement
specifique. Majoritairement utilisé pour échapper aux
monstres nuisibles ou désarmer des pieges.
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héros peut encaisser avant d'étre vaincu,

* 9: Pouvoir personnel. Ces régles spéciales sappliquent
sculement i ce héros. Chaque héros i au moins un pouveir
qui lui est propre et qui lui permet de faire plier les régles
son avantage d vnc maniére ou d unc avtre.

=10 : Pouvoir d'invocateur. Ce pouvoir spécial fonctionne
comme un pouvoir personnel, cependant, le héros n'y a
acceés qu'une fois la pierre d'invocation possédée. Chopez la
picrre et admirer votre héros devenir une force qui impose
le respect.

CARTE COMPETENCE

Au fur et & mesure que le héros gagne de l'expérience. il va
devenir plus fort. 1l va auss: gagner des compétences qui vont
l'aider & faire plier les régles 4 son avantage et subtiliser la

victoire de ces compagnons. ;— . N
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fiche de référence du héros. Elles fonctionnent comme celles
imprimées sur les fiches personnages, et accordent au héros
des nouveaux pouvoirs variés et excitant. Ehaqu: héros i son
set de dix cartes qui lui sont propres.

PRESENTATION DES CARTES
TRESORS DU ARTEFACTS

Dec nombreux trésors peuvent étrc decouverts au scin du
donjon. Ils peuvent vous rendre plus fort, mais les héros sont
limités avx trésors qui vtilisent lewr valewr de classe. Les
cartes artefacts fonctionnent de la méme mansére mais ne font
pas partic du paquct de carics tresors.
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* | : Nom du trésor. Chaque trésor i un nom unique.

* 2: Emplacement utilisé. lm:liquc dans quelle partic de
I'inventaire ce trésors prends place s'il est equipe.

* 3 : Enchanté. Certains trésors comptent comme étant
enchanté et est indiqué ici.

# 4 : Indicateur de classe. Seuls les héros avec la classe
indiquée peuvent équiper ce trésor.




Autrement, ce trésor est place dans leur pile de pillage.
Certaing trésors sont 28Sociés i Flu:&itur; entrainements.
Tant quun héros possede av moins un entrainement
compatible. I'équipement est possible.

.5 Cn:rmpl’:t:nv::s. ]nc[iqm: le bénéfice accorde av héros 51l
s'ﬁquipt de cette carte. Ces compétences fonctionnent

exactement comme celles inscrites sur chaque carte de heros.
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Ceci est une carte artefact. Notez qu'elle est en tout point
similaire i une carte trésor, la seule différence étant son fond
de carte et son dos indiquant ¢ Artefact » an liew de
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CARTES RENCONTRES

Alors que les héros explorent le donjon, ils vont étre pris i
parti par des monstres particuliérement vicieux, étre ralentis
par des piéges retors, et pourquoil pas rencontrer des étrangers
qui vont les aider dans leur tiche. Ces événements sont
simulés par le jeu de cartes rencontres. Ce dernier est
constitu¢ des cartes monstres, pieges, et étrangers.

ANATOMIE DES CARTES MONSTRES
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l. Nom du Monstre : Indique le genre de monstre que le héros
rencontre. Un monstre particuliérement rare peut avoir un
nom unigue.

2. Type : Les monstres peuvent étre de 4 types : humanoide,
mort-vivant, béte et inanimé. Certains Pouvoirs nc sont
efficaces que contre un certain type de monstre.

3. Valeur d'attague : Nombre de dés lancés lorsqu’un monstre
attaque. Plus il a de dés, plus le monstre a de chance de toucher
sa cible.

4, Valeur de Puissance : 51 le résultat d'un dé de ]’altaqu: dun
monstre correspond 3 I'un des chiffres de sa valewr de
puissance, celui-ci compte comme une touche possible envers
la cible.

5. Valeur de défense : I,m:iriuc les héros atuqu:nt le monstre,
il dotvent obtenir un résultat égal ou supericur pour toucher.

6. Valeur de fuite : Lorsqu'un héros cherche i fuir ce monstre,
il doit obtenir un resultat égal ou supericur i la valeur de fuite
du monstre.

/. Valeur de vic : Indique le nombre de pions de dégit quun
monstre peut recevoir avant d'étre tué.

8. Pouvoir : Tout comme un héros, chaque monstre possede au
moins | pouvoir qui lui permet d'agir différemment des autres
monsires.




AHNATOMIE DES CARTES PIEGES
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. Nom : fndqu: le type de pigge que le héros vient de
découvrir.

2. Conditions de désarmement : Indic{u: qur:"::_li valeurs
peuvent étre utilisées par un héros pour desarmer le picge.
Indiqu: également le nombre de succes (ré:-;u]tal.ti de ’1+]
nécessaires pour désarmer le piége sans que le heros qui I'a

découvert ['active,

3. Deégits : Indique les effets du piége si celui-ci n'est pas
désarmé. En temps normal, il s’agit du nombre de pions de
degit que le héros regoit, ainsi que tout dégit special aux
effets uniques.

ANATOMIE DES CARTES ETRANGERS
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L. Nom : Indique le type d'étranger que le héros a découvert

2, HEE]t s]zitia.lt :Ehaqu: étranger p:}ﬁ:-.'l':d: UnE rf:glt ﬁpéci.ﬂ:
qui détermine son placement et la fagcon dont celui-ci est
rencontré,

TUILE DONJON

Les tviles donjon représentent les couloirs et les picces du
donjon dans lequel les héros vont saventurer. L'Entrée du
Donjon et les Repaire du Boss sont respectivement le
commencement et Ja fin d'un donjon. Ils sont de couleur
rouge. Les tuiles standards sont grises, les tuiles spéciales sont

YErtes.

TREASURE- IO
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Lmu:[u'unc tuile donjon est F]autc. le héros qui la met en jeu
lance un dé afin de déterminer cc que la tuile contient.

l. Valeur de trésor : Si vous obtenez un de ces résultats, vous

frouves un trésor,

2. Valeur de rencontre : 51 vous obtenez un de ces résultats,
VOus pinthtz une carte de rencontre.

3. Sorties de la pigce : Les héros se déplacent entre les tuiles
par ces endroits. Mais vous aviez déji compris ca, non ?
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Lnrﬁqu'un: tuile spéciale est mise en jeu. le joueur qui
I'a placée ne lance pas de dés comme pour une tuile normale.
A la place, ils suivent les régles inscrites sur la tuile,

. Nom : Chiq ue tuile spéciale posséde un nom unique.

2. Sommaire des régles : Chaque tuile spéciale possede ses

P".EIFTEE f.EE]E?S "_‘iFIE.‘.'l-.H ]E'i. j“:‘i{]’i’:ﬁ dal d{]ii [{U. FIIE.HEHT E}IJ":"TH.EE.

Ces regles sont résumeées sur la tuile pour faciliter la vitessc
E po
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3. Sorties de la pigce : Les héros se deplacent entre les tuiles
par ces endroits. Waho, y a de I'écho ici ?

> TU SAlS, ON EST TOUS TRES
IMPRESSIONNES PAR LA FACON
DONT T'AS TUE CE DRABON.

| |
MAINTENANT C'EST
10! L’INVOCATEUR

CA DOIT TE FAIRE
DROLEMENT PLAISIR.

MAIS SAPERLIPOPETTE, IL T'A PAS
LOUPE CE DRAGOM, HEW ?
|
DUEP, LB, BY CE MOMENT T'AS
L'AIR VRAIMENT MAL EN POINT...

MISE EN PLACE DU JEU

FIHLLT COmMmMEnCET vOITe COUTrse !.I!'l[E!I'I'lEI.IE ['I.!]'.I!i IE!'i- EI:II]'HZi]]E".'& dIJ

donjon, retirez le contenu de la boite et suivez ces instructions

1. Mettez en place la pile de tuiles donjon :

a. P]]CEF |a. tl]lll: |:r|'::|'|tr|i|: d-l:l Dﬂnj’ﬂﬂ au ml.lir.u l:'.l: Ia. tl]'llﬂ. ct
CC]IC dll. HCFiiIC dll. Hni\'b -:|r_ l;.'ﬂ'lli- ["-']f]al:lﬁc:f Il:"_‘r: '1 cartes dl: tiﬂﬁﬁ
et piochez-en une que vous allez ]:I.ln;cr sous la tuile de son
repaire. Sc scra lc Boss de cette partic. Remeticz les avtres cartes
de Boss dans la boite, en faisant attention que personne ne les

vout.

b. Séparez le reste des tuiles en 2 groupes : les tuiles standards
(griscs) et les tuiles spéciales [vertes). Mélangez les tuiles
standards ct prencz-cn 4 par joucur, face cachee, pour former unc
pile au milieu de la table. Mélangez ensuite la pile des tuiles
EFCL'l.]lEEi ct P]HCEI'CD 2 F‘-!T :'E:u CUT SUr Ia. INEImC Fi.ll:. HC[“C”EI IE!i
teiles restantes dans la boite sans les regarder. elles ne serviront
pas pendant cette partie. Maintenant, melangez la pile que vous
vener de créer [h;nl'rmir!i sans r:E:m:fl::r, Pl:‘ti.‘t ma]in]] pour former
la pile de tuiles donjon. Metter cette pile li oi tout le monde

pourra 'atteindre - sauf les joucurs que vous n'aimez pas bien sir.

2. Misc en place des jeux et des pions :

a. Mélangez les cartes rencontres et mettez-les face cachée i coté
de la pile de tuiles. Faites de méme pour les cartes trésors. Se
seront respectivement les jeux de rencontres et de trésors
[fngir[u: non ?].

b. Mettez les 4 cartes d'artefacts sur le coté de Ia table, et faites

des tas pour les pions d'entrainement et de dégits i coté.

J. Déterminez qui sera le Premier Joueur :

a. Chaque joucur prend une fiche de joueur et lance un dé,
relancez en cas d'égalité. Le jouenr ayant le résultat le plus éleve
prend Iz pion de Premier Joueur et peut sz moquer des autres
j'l.'.I'II.E'Il 13- J.'I] rce qllqij."i =ont tout pmlrli.!i- Hi.E]'I i Cfl:il'ldr:.. '."_C]E 0 va

£m ducun cas s¢ retourner confre vous 1

4. Misc en place de la zone de jeu :

a. Le Premier Joueur prend les cartes de héros, en choisit une et
passe les suivantes au youeur i sa gauche. Celui-ci fait de méme
jusqu'd ce que tout le monde ait un héros. Un joucur ne peut pas
choisir un héros dont ['entrainement est le méme que celui dun
héros rl:ja choisi par un antre jr,:n;u:ur, 1 MOms que les 4 types
d’entrainement {Pri[:rr_. Guerre, Magie et H1I£L} o aient déja été
choisis. Les joucurs prennent ensuite les 10 cartes de compétences
correspondantes i leur choix de héros, les mélangent, et forment
une pile face cachee i cote de leur carte de heros.




b. ':I'ufi“l: joucur va ensuite Pl:r.linnnali.lir_r son héros em
piochant  cartes de compétences et en en choisissant une quiils
placeront face visible i coté de leur carte de héros. Les cartes
inutilisées sont défaussées et placées i coré de la pile de carres
compétences dont clles sont issucs,

ks CEL&E!LIE j.ﬂl.ll:l.ll' ]J]T_Illi !IDIS II {iguriuc CEITE&]JDI].IiE.EIIE d =0n

héros et la place sur la tuile dEntrée du Donjon.

d. Les cartes de héros restantes sont retirées du jeu. avec leurs
cartes de Pouvoirs Personnels ct leurs figurines.

UH EXEMPLE DU DEROULEMENT
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FAIS0NS EN SORTE QUE CA
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COMPETENCES

Les compétences sont des pouvoirs spéciaux qui permettent
Al X !'IE.".]E ef aux monsires dE mﬂ[‘iifi.tl' IEE ItEIEE. "."I.]ET II"IIEI'I'I!.*_
d'aller i Ieur encontre. Chaque héros possede des competences
'Ilﬂl.qll.E!i qLI.I. I'I.Ii S0nt FITUPTEE ct ]JI::I:IITTE. cn E}htt“i.]' I:it ]'Inl.["!'t].IE?i
pendant la partie, Iui permettant ainsi de jouir de nombreuscs
Ea.l;l:l]'l I:il:'. I'.I“I'.I.Tfl:l IH. |E.tE aux monstres cf autres ]'IE.T[JH fl“i 1
mettront en travers de sa roote |

Chlfll,lﬁ mnn:-i‘h'l: P“!‘id'i-ﬂdﬁ 4 mui:n:i unc Lﬂmpﬂ.‘l::ﬂ’;ﬁ I.'Illi If.
singularise. Lorsque le texte d'une compétence est différent de
celui d'une rtgl:, cest la El;]m]:llf_tn:ﬂl’.l: rlui pr:nd le pas sur la
regle. Chaque héros possede également sa propre Competence
d'lnvocateur, qui ne peut étre utilisée que si le héros en
question est equipé de la carte artefact Pierre d'Tnvocation.

TOURS DES JOUEURS

Le Premier ]nm:u:r j{mr_ le pr:mir_r tour, la suite s'oriente dans
le sens des aiguilles d'une montre. Chaque joucur peut
effectuer jusqu'i 2 actions de héros dans U'ordre de leur choix
Jusq

avant de passer la main au joucur suivant. Une fois que tout les
j'l:'ll,.l.El]l:‘i l:“'l't f.i-l.f.l:tl,.lﬂ- il.'.'.l..l.]"!'i JCH.':“'I?; ct E[El.l: JE four fﬂ\'if_nt all
Premier Joueur, les monstres ont I'occasion d'errer. Ensuire,
II:'. Prl:min:l ]‘ﬂ'lll:l,.l.]' dﬂﬂﬂt .[E if_h]n dll Frl,'.mil:r l(]uﬂl_]l dil h:l.":l:‘i
qui s¢ trouve i sa gauche, et un nouvean round commence.

ACTIONS DES HERDS

l_.h'.l ['léll'.'.l!'i PE"I cﬁnjsir I'.IE.T!ITLi. El ﬂﬁ.’"i.[]-l'l.!‘i- [‘li.ffE.TEI!TE!'F

Mouvement
.Fl.l. i.]'
.Combattre
Equipement
Rechercher

Avancement

Cela peut sembler beaucoup, mais aprés quelques tours vous
VETFCZ que (a passcra toul seul. Une action peut étre choisi
plusicurs fois pendant un tour. Certaines actions nécessiteront
un lancé de dés égal i la valeur de Force, de Magic ou
d Adresse dun joveur. (luoi quil arrive. un héros peut
toujours lancer au moins | dé, méme si sa valenr
correspondante est infericvre i 1.

Note pour les actions spéciales : Des compétences et des cartes
trésors peuvent parfois permettre au héros deffectuer des
actions spéciales. Ces derniéres peuvent étre choisies en plus
des & actions décrites ci-dessus, mais elles constitueront une
des deux actions dispunibl:s i un joucur pendant un tour.




LES DEPLACEMENTS

Un héros ne peut pas effectuer daction de mouvement s'il
est sur la méme tuile quun monstre. Car un monstre est
toujours grincheux et ne veut pas que Ie héros aille danser la
macarena dans une autre piéce que la sicnne !

Le mouvement permet i un héros de se rendre de sa tuile
actuelle jusqu’d une autre. En utilisant cette action, un héros
doit choisir une des sorties de la tuile sur laquelle il se
trouve et annoncer qu'il I'emprunte. Si unc autre tuile est
adjacente i cette sortie, le joveur place sa figurine sur
celle-ci. il n'y en a pas, le héros pioche une nouvelle tuile
donjon dans la pile éponyme et la place adjacente i la sortie
quil souhaite emprunter, puis déplace sa figurine en
conséquence, le tout en respectant les régles de placement
ci-dessous.

PLACEMENT DES TUILES

Il existe 2 types de tuiles donjon : standards (griscs) et
H]Jétiall:zi {'L'E]'tl!.'i]. Les tuiles :-sptcia]r_.-i puﬁ:if:dl:nl des ItEIE!i

uuiq ues qui leur sont propres.

[fadiod L1
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Exemple de placemenr de tuiles correct

Une tuile donjon ne peut pas étre placée de telle manigre 3 ce
qu'unc sortic soit bloquée (voir exemple ci-dessus). Si une
tuile ne peut pas étre tournée de facon i ce que toutes les
sortics soicnt conncctées i d autres sortics ou 4 un cspace
vide, celle-ci est défaussée et une nouvelle tuile doit étre

piochée i la place. Si avcune tuile ne peut étre placee au

Si aucunc tuile ne peut étre placée au niveaw de la sortic
choisic par un héros, ce dernier ne peut pas bouger et perd
cette action. Lorsquun héros finit une action, toute tuile de
donjon défaussée est mélangée dans sa pile d'origine.

I..l]T!'iql.l‘LL]'.lt tuile ﬁpétialz est piur_hé:. liser ses rl':H]:x aux
autres joucurs ct suivez ses directives. Elles sont toutes

décrites en détail au dos de ce livre de rl':H]:x.

Les tuiles standards nont pas de régles spéciales mais
possédent 2 valeurs imprimées sur leur carte : la valeur de
trésors et la valeur de rencontres. Lorsqu'une tuile est placee
pour la premiére fois, le héros qui la pose sur la table lance |

de.

. 8i le résultat du dé est égal i un chiffre de la valeur de
trésors, le héros pioche une carte trésor et la place face
cachée sur la twile sans Ja regarder.

. 31 le résultat du dé est égale i un chiffre de la valeur de
rencontres, le héros piuu]‘u: une carte rencontre et la plac:

face visible sur Ia tuile.

. Le résultat du dé peut correspondre en méme temps i un
chiffre de la valeor de trésors et i un chiffre de la valeur de
rencontres. Dans ce cas, la carte trésor est toujours placée
face cachéc sous la carte rencontre.

Les heros ne lancent le dé pour les tuiles standards que
Il’.‘.i]'!il!]‘Ll.E"I:!i sondt p]aué:&a pour la pn:lnif:n: fais, ils ne le [ont
pas i chaque fois qu'ils se déplacent sur celle-ci. Donc une fois
que le dé est lancé pour une tuile donnée. 1] ne le sera J:I']Ll!i pour
Ie reste de la partie en ce qui concerne cette toile.

Si la carte rencontre piochée est une carte étranger, le héros
doit lire la cartc 3 tout les jouwcurs et décider cosuite 54l
veulent interagir avec cet étranger ou pas si cela est possihle).
Si la carte est un monstre ou un piége. le héros qui I'a pioche
doit immédiatement y réagir [vnir les sections <« combat » ou
< désarmer les pigges » plus bas).

LES AUTRES ACTIONS

La fuite est semblable 3 un mouvement. mais ne peut se
produire que lorsque le héros est prisonnier d'un monstre (sur
la méme tuile que lui) ; 'action de fuite nc peut étre tentéc que
dans ce cas précis. Le héros lance autant de dés que sa valeur
d Adresse. Si le résultat d'au moins un dé est supéricur ou égal
i la valeur de fuite du monstre, I'action est réussic. Un héros
qui s est enfui chousit une sortie sur sa tuile donjon actuelle et
sa figurine est déplacée comme pour une action de
mouvement.




Si une nouvelle tuile doit étre placée suite 3 une action de
fuite, suivez les régles décrites plus haut.

Les compétences et les régles qui affectent un héros en
mouvement n affectent pas un héros en train de fuir, en effet
les deux actions fonctionnent de la méme maniére mais sont
différentes. Si un héros rate sa fuite, le monstre se trouvant
sur la méme tuile que lui effectue immédiatement une
attaque gratuite (voir ci-dessous).

LES ACTIONS DE COMBAT

Eclater la tronche des monstres est unc partie importante de
Dungeon Run. Un héros qui partage sa tuile avec un monstre
peut engager un combat avec ce dernier. De méme, lorsqu un
héros pioche une nouvelle carte de monstre, il doit la
combattre - cette attaque <« surprise » est abligatoire, mais
ne compte pas comme une des 2 actions disponibles d'un
héros pour un tour. Si ce dernier est incapable d'attaquer i
cause de régles spéciales, le monstre effectue une arraque
gratuite.

Un combat est constitué de J phases. Si un héros ouv un
monstre peut effectuer une « attague gratuite », cela n est pas
considéré comme une action de combat compléte. Ce heros
ou monstre Jance les dés pour attaquer, mais le défenseur n'en
fera pas de méme.

l. Action de combat Phase | : Le monstre at taque

Le monstre réponds immédiatement en attaquant Je
premicr. Le Premier Joueur lance un nombre de dés
égal 3 la valeur dattaque du monstre. Chaque dé
obtenant un résultat qui correspond i un chiffre de
la valeur de puissance du monstre compte comme
une touche potentielle envers le héros. Ces dés sont
mis de cote, les autres n'ont aucun effet sur Fattaque.

2. Action de combat Phase 2 : Le héros attaque

S'ensuit l'attagque du héros. 1l choisit entre ses
valeurs de Force et de Magic (logiquement, la plus
forte). et lance un nombre de dés égal i celle-ci.
Certains trésors, artefacts ou compétences peuvent
ajoutez des dés i ce lancé. Et comme disair le Sage :
¢ Plus t'en as, plus t'envoies I»

3. Action de combat Phase J : Résolution des dégits

Le héros assigne ensuite ses résultats de dés en

fonction de ceux du monstre. I peut en choisir
certaing pour bluqucr les touches potenticlles i son

encontre ou pour effectuer des touches contre son
adversaire, comme expliquer ci-dessous.

BLOAUER:

Un heros peut vtiliser tout dé lancé pour bloguer des touches,
tant que le résultat de ce dernier est le méme que celur du dé
qui a provoqué la touche. Par exemple, si un monstre obtient
une touche pm::nti:":_ en ayant fait un 2 sur son dé d'attaqu:.
le héros pourra utiliser un de ses dés ayant obtenu un résultat
de 2 pour bloquer.

BLOQUER OU TOUCHER:

Chaque dé d'attaque obtenant un résultat supéricur ou égal i la
valeur de défense du monstre peut étre utilisé soit pour
obtenir une touche contre ce monstre, soit pour en bloquer
une qui vise le héros.

RESOLUTION:

Si un dé est utilisé pour bloquer, le héros le retire. Ensuite, il
retire | dé ayant obtenue une touche potenticlle contre lui.

REFERENCE RAPIDE:

NE PEUT PAS BLOQUER

Tout dé inférieur i la valeur de

défense du monstre ET qui ne
correspond pas au résultat d'une
touche potenticlle

HE PEUT OUE BLOQUER

Tout dé qui correspond au résultat

d'une touche potenticlle, mais qui

est inférieur i la valeur de défense
du monstre.

PEUT BLOQUER OU TOUCHER

Tout de qui est supéricur ou egal a
la valeur de défense du monstre.

Une fois que le heros a décide des touches porenticlles qu'il
allait bloquer (51l y en a). toutes celles qui ne le sont pas vont
le blesser. Pour chacune d'elle, placez | pion de dégat sur la
carte du héros.




Une fois que tout les pions de dégit ont ét¢ placés

(s'il y cn a) sur les cartes du monstre ct du héros, vous
devez déterminer si 'un d'eux a été vaincu.

Si la carte de monstre posséde un nombre de pions de degat
égal ou supérieur i sa valeur de Vie, le monstre est pourfendu
et place dans la pile de pillage du joucur attaquant.

Si le héros posséde un nombre de pions de dégit égal ou
supéricur  sa valeur de Vie, le héros est vainco

(voir plus bas).

Il est possible pour un monstre et un héros de s'entre-tuer
durant la méme action de combat.

Les monstres et les héros survivants a une action de combat
conservent tout pion de dégit acquis, les rendant ainsi plus
facile i vaincre lors de futures rencontres.

EXEMPLE: ACTION DE COMBAT

e

.»*| = BLOUER!

Daorgan, le chasseur de trésor nain débute son tour avec un
(Gluant sur sa tvile et choisit de le combattre. Le monstre a
une valeur d'attaque de 2, ce qui fait que le Premier Joueur
lance 2 dés et obtient [ et 3.

La valeur de puissance du Gluant est de 2] T e e
donc seuls des résultats de 3. 4 ou 3 sur un dé donneraient des
touches potenticlles. Le 3 obtenu compte ainsi comme tel et
le Premier Joueur garde ce dé. Clest au tour de Dorgan
dattaquer et il choisit sa valeur de Force pour ce faire
puisque celle-ci est plus élevée. 1 lance 5 dés et obtient 1, 3.
4, 5et 5. Le Gluant posséde une valeur de défense de 3+, donc
Dorgan a 2 touches potenticlles. 11 décide d'utiliser le dé
ayant obtenu un resultat de 3 pour bloquer la touche du
Gluant qui avait fait également un 3. prévenant ainsi tout
dégat alors que son de¢ dattaque avait obtenu un resultat
inféricur i la valeur de défense du monstre.

(Quant aux deux 3 restants de Tartaque, ils sont utilisés pour
toucher le Gluant 1:Iui va donc se voir attribuer 2 ]JEIDI‘IS de
degit, ce qui le blesse mais ne le tue pas. Par la suite, Dorgan
pourra opter pour une action de fuite ou une autre action de
combat sil veut essayer d'achever le monstre. Bien cntendu,
un autre héros pourra E'l.'cntul:":.m:nl s¢ faufiler dans la méler
et tenter de finir le monstre tout seul. Le vil gredin |

HERDES COHTRE HERDES

Aussi troublant que ¢a paraisse, un héros peut en attaquer un
autre si tout deux se trouvent sur la méme tuile. Crtsl umne
entreprise risquée cf, soyons honnéte, qui raccourcira sans
doute votre liste d'amis. Mais certains ont hesoin par[uis
d'etre remis  leur place, ainsi va la vic (et la mort aussi si vous
VISET hi:n}. Les combats entre héras ne peuvent avour Lieu que
sil n'y a aucun monstre sur la tuile donjon, des méchants en
colére sont tout de méme plus menacants que vos €« amis >,
Ces joutes fonctionnent de la maniére que les combats
classiques contre monstres, avec tmli de méme quelques

(" ESSNIES U DE TE
DONNER UNE MINE
Si un des protagonistes posséde une EAREAEHEIIE

competence lui permettant de fu:nrr:c:r -
la relance de dés i son adversaire, il .. 0U EST E'f QUE TU NE HJ
]

différences. Ch aque héros choisit
sa valeur de Force ou de Magie et
lance le nombre de des appropric.

doit le faire maintenant. Ensuite, le FAIS PAS EXPRES DEPUI

héros qui se fait attaquer met de QUE JE T'Al LANCE
cote tout les dés dont les résultats \_ CONTRE UN MUR?
sont de 4 ou plus, se sont des ‘

touches potenticlles. Le héros
attaquant fait de méme, mais peut se
servir des touches potenticlles qu’il
obtient pour bloguer. En d'autres
termes, I'attaquant a la possibilité de
hli:uquc:r, le défenseur non !

Puis, les héros équipés d'armures
FIE'l.l vEnt J.a.“l:tl ]-::'I: I:i{"i ]:H:]'lll.' CES
dernieres. Enfin, chaque joucur
recoit un nombre de pions de dégit
¢gal au nombre de touches regues.
Lors de la phase finale du jeu {'mir
plus loin), s1 un héros cn attaque un
autre et devrait tre tué par ce
combat, tout les dés qui peovent étre
utilisés pour bloquer doivent I'étre
jusgqu’d ce qu'il o'y ait plus de

touches potentielles disponibles
pour le l'lit:cagl: el ]"u:irlu'é CE que ce héros at h]uqué asser de
Tauc hﬂ-ﬂ- PD-'l.ll' ne PIS mﬂurir.




ACTION EQUIPEMENT

Parfois, un héros a besoin de changer I'équipement qu’il porte,
ou d'en echanger une partic avec un autre heéros sur sa tuile. Un
joueur effectuant cette action peut chan&;:! les cartes trésors et
artefacts qu'il a d'équipées. Utiliser 1 action d'équipement
permet au héros dajouter, de retirer ou d'intervertir toute carte
trésor ou artefact qu'il a sur Jui contre toute carte qui se trouve
da.l]ii 54 ]'.Ii.IE I:IE ]'.IJI I]]EE-

Un héros peut également se servir dune action d'équip:mcnt
pour échamger toute carte trésor, artefact ou étranger qu'il
posséde avec un autre héros se trouvant sur sa tuile. Toutefois,
le sccond héros n'est eo aucun cas obligé d'accepter les termes
dE ]IE.C].'I.E.IIEt ct IEii dcux ]:li]'hltli dﬂl"!'EIlt EEEEFtET ICii fErmcs d-ﬂ Ii
transaction pour que celle-ci soit effectuée. Les échanges de
chaque objets ne demandent pas dactions individuelles, un
héros peut échanger toutes ses cartes en une seule action 5'il le
Eiﬂl.'lha.ill':, m.:lll.li II nc PEllt IE 'ﬂ.il rc fi'lll'ﬂ'lu'f.ll nn HE'IlI antre hélﬁ.‘i Pal

action.

Un héros ne peut faire plus d'une action d'équipement par tour
si un monstre se trouve sur sa tuile. Le monstre n'a pas vraiment

EnvIC I:[IE FIEESJ.'.[ 5a .Iri.'.ln'll rnée i vous IEE.'ITEII:]' VOIS E[’lE.IJ.EE!I'.

Une carte trésor ou artefact est considérée comme équipée
quand elle est placée face visible i coté de la carte du héros.
LﬂT.'-il:Illl: c est le cas, ce dernier profite de tout les effets inscrits
sur la carte. Un héros ne pr:ut s'équipcr d une carte quc 51 500
entrainement le lui permet ; et s'il ne Iui permet pas, il ne peut
que laisser cette carte dans sa pile de pillage. Une carte qui n'est
pas équipée noffre aucunc compétence ni hoous i son

Prn]:u'l'éralr:-

Chaque héros posséde plusicurs <« emplacements » : Main
Principale, Main Sccondaire, Téte et Corps. Vous ne pouvez
en aucun cas assigner plus d'une carte i chaque emplacement.
Sur chague carte trésor ou artefact sera imscrit son
emplacement. Certaines ne possédent pas d'emplacement, vous
pouvez vous équiper d autant de ces cartes que vous voulez.

ACTION DE RECHERCHE

Sl y a un trésor qui traine, vous voudrez sans doute le J.'Ii.fIILI:T !
Un héros se trouvant sur une tuile donjon qui contient une
carte trésor ou arfefact, mais aucun monstre, peut cffectuer une
action de recherche. Il les révele alors toutes, les lit 4 voix
haute. et les prend. Le joucur peut alors décider d'en placer

autant qu'i] sovhaite i coté de sa carte de héros [i[ les éqmp:

donc) ou dans sa pile de pillage. Bien sir, pour pouvoir

s équiper de ces cartes, le héros doit étre entraing, et respecter
ainsi les régles décrites plus haut.

ACTION AVANCEMERT

Les héros prennent de l'expérience 3 mesure qu'ils déambulent
dans les donjons, ils deviennent plus forts et plus sages. Cet
endroit imprégné de magie leur octroie des pouvoirs de
malade ! L'action d’avancement permet i un héros de défausser
2 cartes rencontre de sa pile de pillage pour placer 1 pion
d'entrainement sur sa carte de héros. Chacun de ces pions
augmente unc valeur du héros d'1 point. La valeur de Vie ne
peut pas etre augmentcee de cette maniére.

De plus, lors d'une action d'avancement, vous piochez 2 cartes
compétence, en choisissez une que vous garderez et défaussez
lautre. Les cartes defaussées ainsi ne sont jamais mélangéces
dans leur jeu d'origine, lorsque celui-ci est épuisé, vous ne
piochez tout simplement plus de carte compétence. Note: La
carte du Boss du Donjon compte comme 2 cartes rencontre
pour ce qui est de Iavancement.

LEs ACTIONS GRATUITES

Les actions gratuites suivantes sont des exemples de cc qui
peut se passer durant une partie. Elles ne prennent jamais une
des 2 actions disponibles 3 un héros pour un tour.

Désarmer : Immédiatement apres avoir pioche
une carte plege.

Assister : Lorsqu'un héros sur votre tuile
tente d'effectuer une action de combat, de
désarmer ou de fuir (optionnel).

- Sa batage : Lurﬁqu'un héros sur votre tuile
tente d effectuer une action de combat, de
désarmer ou de fuir {optionnel).

- e ressaisir : Aprés avoir réussi i désarmer un
piEge. tuer un monstre ou assister un autre
héros (optionnel).

Invoquer : Seulement durant la derniére phase de
jeu et en possedant la Pierre d'lnvocation
(optionnel - voir la derniére phase de jeu).

DESARMER DES PIEGES

Comme mentionné plus haut, un héros qui pioche une carte
piége doit immédiatement tenter un désarmement. Chacune
de ces cartes indique quelle(s) valeur(s) peut ctre utiliséc pour
ce faire. Un héros lance alors autant de dés que la valeur
choisie, et compte ensuite | succes par résultat de 4 ou plus.




Si le nombre de succés est égal ou supéricur au nombre inscrit
sur la carte du piége, Ie héros réussit son action et Ja carte
rﬂiﬂ'lnt Il FIIE I:i: P:i”ig: I:I:II. i'nll:ll.]'. F.l'l. Cas I:I.EI'_I'ICI'_. IE Piltst 1=
déclenche.

Chacun posséde une valeur de dégits qui indique le nombre de
pions de dégat que recevra le héros (peut valoir zéro), ainsi que
d'éventuels dégats spéciaux ou effets qui viendront encore
I:Hm'lnul:r ]ﬂ PET[U”TLE.I].LEE I:[-E IE. 'n."[ctlmlz-

Un pigge qui n'est pas désarmé est défaussé aprés avoir 1€
déclenche.

ASSISTER:
ACTION GRATUITE PENDANT LE TOUR D'UN AUTRE JOUEUR

Certains obstacles sont tout bonnement trop difficiles pour
qu'um: personne seule puisse les surmonter.

Un héros qui. s¢ trouve sur la tuile dun autre héros peut
demander ou se voir offrir de I'aide alors qu'il combat, désarme
un piége ou tente de fuir. Cette action n'est absolument pas
obligatoire, et tout joueur peut refuser I'assistance d'un autre
s 1l le souharte.

L'action d'assister doit étre annoncée avant que le moindre dé
de soit lancé. Les héros qui fourmissent lewr assistance
choisissent leur valeur de Force ou de Magic (sans inclure les
bonus de compétence ou de cartes de trésor et .Irn:Facr]. et le
héros |:|ui la recont pcut aiuulr:r la moitié de cette valeur
(arrondi i I'entier inféricur avee un minimum de 1) av nombre
de dés qu’il lance.

Un heros ne peut pas co assister un autre sl est e train de le

combattre ou de le sabater {'.'nir p]ua‘ h.u»]-

SABOTAGE:
ACTION GRATUITE PERDANT LE TOUR D'UN AUTRE JOUEUR

Un héros qui se trouve sur la tuile d'un antre héros peut essayer
de saboter son action de combat, de desarmement de pieges ou
de fuite.

I1 doit 'annoncer avant que le moindre dé ne soit jeté.

La victime du sabotage lancera alors 2 dés de moins pour
l'action qu'il entreprend, quelque soit le nombre de saboteurs,
Cependant. si cette action est tout de méme réussic (combat
gagné. pitge désarmé ou fuite). chaque héros ayant annoncé un
sabotage recoit 1 pion de dégit.

Un héros ne pevt co saboter un autre s'il est en train de e
combattre ou de [assister.

De pIua‘. quni l]'IJIi.I arrive, un héros saboté pourra Inuinuni

laneer au moins 1 dé pour une action.

SE RESSAISIR:
ACTION GRATUITE

I_,t:rm{u‘un héros réussit 3 tuer un monstre, i désarmer un pif::gt.
ou i assister un autre héros, il peut immédiatement se ressaisir.
Retirez | pion de dégit de sa carte.

Cette action gratuite est certes optionnclle, mais tout de
méme fortement recommandée !

Notez cependant que vous ne pouvez pas vous rallier si vous
étes vaincu [méme si le monstre en face est mort).

HERDS ET MONSTRES
VRAINCUS

Lorsqu'un monstre est vaincu par un héros, sa carte est placée
dans la pile de pillage de ce dernier. Lorsqu'un monstre meurt
hors combat, sa carte est placée dans la pile de pillage du
joucur 1:Iui a causé sa mort,

Si un héros est vaincu avant fa dernigre phase du jeu (voir plus
bas). il st inconscient et perd le reste de ses actions pour ce
tour. Couchez la figurine du héros en question et laissez sur sa
carte un nombre de pions de dégit égal 4 la moitié de sa valenr
de Vie (arrondi i I'enticr inférscur). De plus, il doit faisser un
de ses trésor ou artefact sur la tuile o il a été vaincu, elle peut
provenir de sa pile de pillage. Si un héros inconscient souffre
d'effets négatifs dus i des cartes piéges, défanssez-les.

Les héros inconscients ne peuvent pas étre combattus ni étre la
cibles de compétences de héros, ils ne peuvent pas assister,
saboter ou échanger des tresors.

Lors due tour suivant du héros, remettez sa figurine debout.

Il n'est |:||u5 inconscient, mais il rate le reste de son tour

PILE DE PILLAGE

Chaque héros possede sa propre pile de pillage. Les monstres
tueés, les piEH::-.' désarmeés, les trésors et les artefacts qui ne sont
pas équipes sont places face cachée dans cette pile.

Ces cartes peuvent étre jouées de différentes facons, décrites
ci et 13 dans ces régles.

LE BOSS ET SON
REPRIRE

Lnrsqu: la derniere tuile u:lunjn:n-n st mise en jeu, celle du <«
repaire du Boss » est placée immédiatement aprés l'action

actuelle du héros.




Celle-ci est artachée i la tuile qui est la plus éloignée de
I'Entréc du Donjon, mais ne peut bloquer aucune sortic,

Si c'est Ie cas, attachez-la i la seconde tuile la plus cloigoee, et
3|I|5i dﬂ 5U i.tl:.

Si plusieurs choix sont possibles, c'est le Premier Joueur qui
decide.

Une fois en place, retournez la carte du Boss sur sa tuile. Vous

J:H'lLl"."f_I l!'.ll:i-il.'.l rmais CommeEencer a ]'III:1LTL!I'.

Un Boss se comporte de la méme maniére quun monstre, et
compte comme tel pour ce qui est des compétences, trésors et
artefacts.

LI!ITEfII.I..'IJll Ilt.n:léi fue um Hﬂhsu, |I FIE.I:E 53 carte -l:[ar.'lii =d PlIE I:!E
pillage, prend la carte de la Pierre d'lovecation et la place sur la
tuile oi lc Boss est mort.

MONSTRES ERRANTS

Une fois que chaqut héros a jﬂut et que le tour revient au
Premier Joueur, chaque monstre qui ne se trouve pas sur la tuile
d'un héros « crre ».

I.ﬂ Pf:miﬂ' lnlu:"r hﬂllEf_ I'_I'i-'l.flll.ﬂ maonstre frl]ﬂf_ l‘LLi]r_ f[a.l'l;‘i
I'ardre qu'il souhaite. Ces derniers ne peuvent pas entrer dans
unc tuile ol sc trouve déji un monstre, ou dans unc tuile qui
leur est interdire.

Chaque monstre qui peut le faire DOIT errer, méme si ca fout
]tE jﬂ"l—]ﬂi all Pll:mi.ﬂ!' ]nul:ll]’ dt VOIr JE]J&II!]I:H:I nmn Efﬂ'ﬁ monstre

sur sa tuile !

Lorsque tout monstre qui n'est pas une béte erre, toute carte de
trésor ou d artefact sous leur carte se deplace avec cux.

CERTES, J'AI DECOUPE
MON AME EN SIX.
i

OU, J'Al VENDU CES MORCEA
3 A DIFFERENTES ENTITES
DEMONIARUE EN ECHANGE DE
POUNDIRS INIMAGINABLES.
N
MaIs ¢ VEUT DIRE QUE JE
SUIS UN MARCHAND DE COMFIANCE.

Si un monstre entre dans une tuile occupée par un Etranger,
celui-ci est défaussé.

Les monstres errent s'ils se trouvent sur la tuile d'un héros
inconscient.

Le Boss erre lui aussi, mais le pouvoir de la Pierre
d'Invocation lui permet de se téléporter |

Il peut ainsi se déplacer sur n'importe quelle tuile donjon qui
ne contient pas de monstre, emportant avec lui toute carte de
trésor ou d artefact sous lui, et toute carte qui lui est attache,

RELANCER LES DES

De nombreuses compétences et obyets permettent de relancer
ses dés ou de faire relancer les dés des autres. Un héros ne peut
choisir de relancer ses dés quune seule fois par action, méme
51l posséde plusieurs options de relance différentes. De méme,
un héros ne peut forcer une relance quune seule fois par
action. Cependant, dans certains cas, un héros peut relancer ses
dés et se voir ensuite forcer une autre relance par un autre
héros ;: ou inversement. Ceci est autorisé tant qu'un héras
unique n'est responsable que d'une scule et unique relance.

Si une situation se présente oi plusicurs personnes peuvent
causer la relance de dés en méme temps, c'est au Premier
Joueur de décider de I'ordre des relances.

LA DERNIERE PHASE

Le Boss est mort, '.':lu-:_lriu'un est em pu!i:il::i:-.‘iun de la Pierre
d'lavocation. Cest maintenant lui le Boss !

Lorsque le Boss meurt, la Pierre dlavocation devient
disponible.

Lorsquun héros la ramasse, la derniére phase commence !
Désormais. les héros vaincus sont tués et perdent la partic
(ceci n'inclut pas les héros actuellement inconscients).

De plus, le héros equipé de la Pierre d'lnvocation prend le
jeton du Premier Joueur au début de chaque tour et le garde.

FUIR LES AUTRES HERDS LORS
DE LA DERNIERE PHASE

A cause du renforcement des hostilités entre les héros, aucun
héros ne peut effectuer d'action de mouvement lorsqu'il se
trouve sur la tuile d'un autre. 1l doit i la place effectuer une
action de fuite pour quitter la tuile, ol un jet de 4 ou plus est
toujours synonyme de succes.




Mais contrairement aux tuiles nuupécs par des monstres, co
cas d'échec de la fuite, avcune attaque gratwite n'est faite.
Si un heros est sur la méme tuile qu'vn monstre ET quun autre
héros, il doit utiliser la valeur de fuite du monstre pour

dEtE FI'I'.I!.IIEI!' E-Ii.l li‘EIl:[IliZt ou Flﬂii.

HERDS VRAINCUS LORS DE
DE LA DERNIERE PHASE

Si un héros est vaincu, il est e et a perdu la partic. Toute carte
trésor ou artefact équipée ou dans la pile de pillage de ce dernier
sont P]]C:ﬁ .EELLE- "l'i.!ii:i:llﬂﬂ SUT ]3 1|.'|||E 1]1" 4 v 52 mort.

Sl a été tué par un autre héros, celui-ci peut Frtudrc autant de
cartes trésors ou artefacts qu'il souhaite et les équiper comme
g1l avait effectué woe action de recherche, oo les placer dans sa
pile de pillage.

.11'3“':5 ]ﬁ Cartes repconires £t Fi.ﬂﬂii i‘t!ri!ﬁuﬁi du I'IEfl:llil mort
sont défaussés, sa figurine retirée du jew ainsi que toutes ses
cartes compétences.

POSSEDER LA PIERRE DES INVOCATIONS

Un héros équipé de fa carte de Ia Pierre d'lnvocation posséde
désormais le pouvoir des terribles Invocateurs !

Ce héros peut alors s¢ servir de sa compétence d'invocation,
De plus, il controle le jeu des cartes rencontres et accéde i une

nouvelle action : iavocation.

INVOCATION : ACTION GRATUITE

L'action dinvecation ne compte pas comme une des deux
actions dispanihl:s pour un tour, mais doit étre cifectuée co
temps que premiére action dun tour par le héros. Celui-ci
Fiﬂrr_hﬂ ct ln-ur_ ]3 ]'.I:r-r.mlf: re carte I:IE monstre l]l.'lli.I trouve I:la.l'l_‘i IE
jeu de cartes rencontres et la place sur la tuile vide de son choix
tant que celle-ci ne comporte pas déji un monstre. Les monstres
arrivés con jeu de cette fagon sur la twile d'vn héros ne
declenchent pas de combat ou d'attaques gratuites.

.!.1':'“': carte PanhEE Fa.l I‘jﬂ\'ﬂr_atﬂur q'LI.iI ﬂrtiit Flﬁ- un monstre
est défaussée. S'il n'y a plus aucune carte dans le jeu de cartes
rencontres, l'action d'invecation ne peut tout simplement plus
étre utilisée.

VICTOIRE

Un héros gagoe la partic s'il posséde la Pierre d'lovocation et
survie yusqua la fin de son tour sur la twile d'Entrée du Donjon,
o 5-1]I] c5t IE EIETll!.tI' I'Iél'ﬂil En VIC au 5Cin I:i'll nﬂni’ﬂn- Si. ]r_ﬁ
derniers héros meurent pendant le méme tour, tout les joueurs
doivent impérativement crier vengeance, s insulter les vas les

autres, ¢t jouer unc autre partic !

DUNGEDN RUN SOLITRIRE

Dungeon Run peut Etre joué par un joueur seul en changeant
toutefois quelques régles. Une partic Solitaire permet i un
joucur de tester ses capacités de survie et de compter ses points
afin de noter sa performance. Voici les régles changees :

l. Les cartes compétences ne sont pas utilisées. Vous
n'en piochez jamais en début de jeu ni lorsque vous
cifectucz une action d avancement.

2. lgnorez les régles des compétences de monstres ou de
heros qui font référence aux avtres héros.

3. Un héros vaincu est tué, iamais inconscient,

4. Une fois le Boss tué, la partic s'arréte et vous avez

gagne !

Un héros qui a gagné oo perdu une partie Solitaire peut noter
sa performance en se servant des régles suivantes :

+ Chaque carte trésor équipée ou dans sa pile de pillage :
100 points

+ Chaque carte artefact équipée ou dans sa pile de pillage :
200 Pﬂinls

» Chaque carte rencontre dans sa pile de pillage :
100 points

» La carte du Boss dans sa pile de pillage :
300 points

» Chaque marqueur d'entrainement sur sa carte de héros :

3'[}[] pu:int:i

DUNGEDN RUN 5-6 JOUEURS

Dungeon Run peut étre joué i 3 ou 6 joveurs egalement, mais
la boite de base ne possédera pas suffisamment de tuiles
donjon pour respecter les regles de débur de partie les
concernant. Construisez donc la tas de tuiles en utilisant
toutes les tuiles disponibles dans la beite, et soyez pret i
Eri.:rnpl:r SUT Y& a.mi!-i Fﬂﬂ'l,ll {.h.ﬂpﬂ “'.r:T li L% i.nd':. TESSOUTCE.
Sivous avez acces 3 un seconde boite de Dungeon Run. ajoutez
done les tuiles au mix et soyez prét i envoyer la sauce !

Pour le jeu 3 5 ou 6 joucur, vous devez tenir compte de cette
nouvelle régle :

5i le jeu de cartes rencontres se retrouve vide,
meélangez toutes les cartes rencontres
défaussées pour former un nouveau jeu.




GLOSSAIRE

A djacent : Deux tuiles sont considérées comme adjacentes si

elles partagent une sortie,

Des d'attaque : Le nombre de des lances pour déterminer les
touches contre un montre ou un héros lors d'une attaque.

Valeur de base : Certaines compétences font référence i
votre valeur de base. Cela correspond i la valeur imprimée
sur votre carte de héros, nc temant pas compte d'éventucls
jctons d'entraincment ou de compétences.

Vaincu : Un monstre ou un héros est vaincu lorsque se
trouvent suf sa carte un nombre égal ou supéricur de pions de
dégit que sa valeur de Vie. Un héros vaincu avant la derniére
phase de jeu sera inconscient : un héros vaincu durant cette
phasc sera tué. Les monstres vaincus sont toujours tugs,

Attaques gratuites : Deux attaques ont licu lors de chaque
combat. Néinmoins, si un monstre ou un héros 2 la
possibilité d'effectuer une attaque gratuite, son adversaire ne
peut pas lancer de dés pour répliu:lut:r-

Tue: Lorsquun monstre est tu, sa carte est placée sur la pile
de pillage du héros responsable de sa mort. Lorsqu'un héros
est tué [seulement lors de la derniére phase de jeu donc), il
est retiré du jeu et il a perdu. Les moqueries sont d'usage.

Tncun:in:ic.nt . Un htm:'s est inconscient _Ili"!-il!]l.]rii est vaincu
avant la derniere phase de jeu.

REGLE OPTIOMMELLLE: 1MPLORE MA PITIE

Les réegles permettent aux héros vaincus avant la
derniére phase de jeu de continuer a jouer.
Dungeon Run est congu ainsi, ce qui permet
d'éviter @ un joueur d'étre éliminé trop tit et de
n'avoir rien a faire. Mais si tout les joueurs sont
d'accord avant la partie, vous pouvez mettre en
place la régle « Implore ma Pitié ! ».

Lorsqu'un héros est vaincu avant la derniére phase
de jeu, tout les autres héros lévent la main. 5i leurs
pouces pointent tous vers le bas, le héros est tué et
retiré du jeu. Si au moins UN autre héros a son
pouce poainté vers le haul, le wvaincu nest
gu fnconscient. Les joueurs ne vont en général pas
painter leur pouce vers le bas puisque cela les
exposerait a une la vindicte de leurs camarades
par la suite, c'est ce qui fait le piguant de cette
régle. Ah, la politique des tables de jeu !
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ANCIENT BRIDGE

When entering this tile you

€ “I*  must attempt to cross the

L i _3:-- Ancient Bridge. Roll a number
Rl el o T of dice equal to your skill
o i uia rating. If you only rollls, you
Tl s fall from the rickety bridge

and receive 10 Wound Markers.

Otherwise you pass safely this time.

CURSED STONE
Heroes on this and adjacent

f @ tiles cannot use hero abilities.
'l i ]
2 g

e d
3
CursED_STONE, Py

Ho ABiLimies HERE OR
RBJAceNT TLss. 4

DEN

When entering this tile, if no

]

LTV
i

i Fii | encounter card is present, roll
i i i )
wd o %=~ tosce if a new encounter is
W - generated.
LB L3

DEx - —a
RolL FoR EACOUNTER WHEA HONE 1S PRESEXT
EicoUfTER BN

GlyrH Room
A powerful glyph binds

monsters to this tile but also
protects them. Draw and place
1 encounter card when this tile

r is first revealed. Only assisted
e .
o % heroes can make a battle action
against a monster on this tile.
A monster cannot roam from this tile. The dungeon

boss is not hindered by the Glyph Room and can

roam normally.

3 E ] » » a
LIBRARY
« i .4 Asaspecialaction, you may
'-M" o ] research the books. If you do,
Al e ¥ w7 t= rolladie. Onarollof 1, an evil
‘ _.l:. .~ tome saps your strength. Placel
b8 ] wound marker on your card. On
Ui L+ ™ arollof 5+, you find a volume

detailing the dungeon’s history.
You may secretly look at the dungeon boss card.

PorTCULLIS RODOM

= : > You cannot exit this tile by

1] normal means. If you wish to exit
4., this tile you must make a move

ia % .. action and roll a number of dice
an;llllus ROOM ,,

. L.
=g :
ikt i it equal to your brawn rating. Any
[ e S @
TAILORE=1 Wouo -

roll of 4+ allows you to move
away. Failure to roll a 4+ causes
you to receive ] wound marker. A monster cannot roam
from this tile. The dungeon boss is not hindered by the
Portcullis Room and can roam normally.

UNDERGROUND CHANNEL

— . When entering this tile you must
Fisnkisgn) try to leap across the water. Roll
D o a number of dice equal to your
ettt | y
=¥ brawn rating. 2 or more rolls of
T i 4+ lands you safely on the other
et ¢ - iy
2l . side. If you are trained in Talent

you may use your skill rating
instead of brawn. If you fail to land on the other side,
you flounder in the water and have to swim to the other
side. Place 1 wound marker on your card.

. 4 Draw and place | encounter card
[P gy when this tile is first revealed.
R~ a4 B , A
il it If no monster is on this tile, you

H I} v F J

3 ‘.7.-1;‘.-‘ L i may as a special action discard
] .

et foon Tt (toss into the well) 1 treasure

DRAW EACOUNTER-LARD = wm  smm s

DISCARD TREASURE T0 ROLL A DI .

s 0 card and roll a die. On aroll

of 3+, you receive the Sword
of the Well Spirit artifact card. If the Sword of the
Well Spirit is already possessed by a hero or is on a

tile, rolling a die has no effect.



	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	verso english

