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Dungeon Roll.

Amusez-vous!

DungeonRoll
Explorez un Donjon empli de dangers en jetant deséd
1-4 joueurs
par Chris Darden

Le Donjon s’ouvre devant vous ; vous avez rassear@équipe de valeureux aventuriers et disposez de
guelques atouts dans vos manches. Qu’'étes-vousa piggtuer pour la gloire et la fortune ?

Composants

7 Dés de GroupgParty Dice)(chaque dé possede une face de chaque : Champienjé&s, Clerc, Mage,
Voleur, Parchemin)

7 Dés de Donjon(Dungeon Dice]chaque dé présente une face de chaque : Dragbe)iGdSquelette, Gelée,
Coffre, Potion)

1 Dé de Niveaua 10 faces (D10)

30 Jetons Trésors

8 Cartes Héros

20 Jetons d’Expérience
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Installation du Jeu

1. Retirez de la boite du jeu tout son contehexaeption des jetons Trésor, qui y resterongaii du
regard des joueurs.

2. Distribuez au hasard une carte Héro a champeij. Alternativement, chaque joueur peut cheir
carte Héro. Les Héros démarrent le jeu sur la Raméce.

3. Le joueur qui a séjourné sous terre le plusmégment débute dans le role de I'Aventurier.

4. Le joueur a la gauche de I'Aventurier débwregle réle du Maitre du Donjon.

Rassembler le Groupe

1. L’Aventurier jette les 7 dés de Groupe poued@éiner son Groupe de départ.
2. Le Maitre du Donjon place le D10 de nivealbdeajon sur 1.
3. Le Maitre du Donjon jette 1 dé de Donjon arésentera ses occupants.

c6té dans I’Antre du Dragon ou il restera jusqaae I'’Aventurier ait vaincu le
dragon ou que I'exploration soit finiees dés dans I’Antre du Dragon ne peuvent
étre relancés par I'utilisation de Parchemins ouatenpétences !

@ A chaque fois qu’une fad@ragon est obtenue sur un dé Donjon, mettez ce dé de

Exploration du Donjon — le tour d’'un joueur

Le tour de I’Aventurier est divisé en quatre phases
1. Phase des Monstres — Combattez les monstres!
2. Phase de Butin — Trouvez des trésors et demgb
3. Phase du Dragon — Affrontez le dragon!
4. Phase de Regroupement — Retirez-vous ou esfertuis dans les profondeurs du Donjon!

1. Phase des Monstres

L’aventurier utilise se€ompagnons(Champion, Guerrier, Clerc, Mage, Voleur) pour caindes
Monstres (Gobelins, Squelettes et Gelées).

Seuls les dés de Groupe_actfiguvent étre utilisés, jamais des dés de Groupesda Cimetiere. Apres
avoir utilisé un dé de Groupe, celui-ci est imméiment placé dans le Cimetiére. Tous les dés dej@on
vaincus sont par contre retournés dans le pool @s disponibles.

Si un Aventurier ne parvient pas a vaincre tousntemstres, il doit alors fuir le Donjon ! L’expldian se
termine alors immédiatement.

Durant la phase de Monstres, I'Aventurier peut aguo les actions suivantes dans
n’'importe quel ordre :

Utiliser unParchemin pour relancer un dé.
Un Parchemin peut étre utilisé pour relancer autant de déssagti€ souhaité parmi les dés de Groupe et de
Donjon, dans n'importe quelle combinaistles dés dans I’Antre du Dragon ne peuventéies relancés de
cette facon.

Activer lescompétences du Héro

L’Aventurier peut activer la Spécialité ou la cortgrece Ultime (ltimate) de son Héro.



Utiliser unCompagnonpour vaincre un ou plusieukdonstres.

Compagnons

Le Guerrier vaincun Squelette, un&elée, ou n'importe quel nombde Gobelins.
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Le Clerc vainc_unGobelin, unegselée, ou n'importe quel nombde Squelettes.
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Le Mage vainc unGobelin, unSquelette, ou n'importe quel nomlite Gelées.
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Le Voleur vainc unGobelin, unSquelette, ou unéelée.

Le Champion peut étre utilisé pour vaincre n’importe quel noentle Gobelins,
ou Squelettes, ou Gelées.
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2. Phase de Butin

L’Aventurier peut accomplir les actions suivantessi n’importe quel ordre:

A. Ouvrir desCoffres.

Un Voleur ou Champion peut étre utilisé pour ouvrir n'importe quel
w nombrede Coffres du niveau.Tout autreCompagnonpeut étre utilisé
pour ouvrir unCoffre.

Dans les rares cas ou il n’y aurait plus de jetasdr dans la boite,

ﬁ Pour chaque Coffre ouvert, I'’Aventurier pioche atop Trésor dans la boite.
I’Aventurier recoit un jeton dExpériencea la place.

B. Boire desPotions

Toutdé de Groupe(y-compris les Parchemins) peut étre utilisé paireb

N n’'importe quel nombrelePPotions Pour chaqu@otion bue, I’Aventurier prend

6 1 dé de Groupe dans le Cimetiere et I'ajoute agsonpe de dés actifs en le
placant sur la face de son choix.

Les Coffres et les Potions ne sont pas des monsgtess donc positif de les obtenir avec les déSme si on
ne les utilise pas ! Les Coffre et Potions inséf seront retournés au pool de dés dans la plase d
Regroupement.



3. Phase du Dragon
Tous ces combats dans le Donjon sont sirs d’atfaéention de son chef : le Dragon!

S’il y a trois dés ou plus dans I'’Antre du DragtanDragon arrive et I’Aventurier doit le combatt&i.ce
n'est pas le cas, passez directement a la PhdBegteupement

Utilisez troistypes différentdle Compagnonspour vaincre le Dragon. L&gésors se comportant
comme urCompagnonpeuvent étre utilisés dans ce but (voir les Detiorip des Trésorgi-dessous).

Si I’Aventurier ne parvient pas a vaincre le Dragdrdoit alors fuir le Donjon ! L’exploration sestmine
immédiatement.

Aprés avoir vaincu le Dragon...

Le Maitre du Donjon monte le Dé de Niveau d’un cran

L’Aventurier s’approprie le Trésor du Dragon engsiant un Jeton de Trésor dans la Boite.
Tous les dés de Donjon dans I'’Antre du Dragon semis dans le pool de dés disponibles.

4. Phase de Regroupement

Tous les Dés de Donjon dans I’Antre du Dragon Yergs Tous les autres Dés de Donjon sont retolanés
pool de dés disponibles. L’Aventurier doit alor®isir une des trois options suivantes :

A. Se Retirer a la Taverne : I'’Aventurier récaltenombre de jetonsEXpérienceégal au chiffre indiqué
sur leDé de Niveau L’exploration est terminée.

B. L'Etoffe des Légendes : Si IPé de Niveauindique 10 ou plus, I’Aventurier a fini
d’explorer le Donjon etoit se retirer! Il récolte un nombre de jetonsEXpérienceégal au chiffre
indiqué sur leDé de Niveau L'exploration est terminée.

C. Chercher la Gloire : I'Aventurier décide d'affiter le niveau suivant du Donjon, conservant ses
dés de Groupe actifs. Ces dés ne sont pas reldesases de Groupe danJenetiére y restent. Le
Maitre du Donjon incrémente de 1 le Dé de Niveais lance un nombre de Dés de Donjon égal au
nombre indiqué sur le Dé de Niveau pour représeeeoccupants, monstres et butin.

Si le Maitre de Donjon doit lancer plus de dés dmjon qu'il 'y en a de disponibles (a cause de dés
mis de co6té dans I'’Antre du Dragon, par exempldanice simplement tous les dés de Donjon
disponibles.

Attention ! Une fois que les dés de Donjon sont lags pour un nouveau niveau, I’Aventurier
doit vaincre tous les monstres (et éventuellemerd dragon) ou il ne gagnera aucune
Expérience pour cette exploration. Une fois les déke Donjon jetés, plus le droit de reculer !

L'Exploration est terminée

Apres que I'Aventurier se soRetiré ou ait Fui le donjon, tous les dés de Groupe et de Donjon sont
passés au joueur de gauche. Le Maitre du Donjoremtele nouvel Aventurier et le joueur a sa gauche
devient le nouveau Maitre du Donjon. Le nouvel Auerr rassemble son Groupe et le houveau Maitre
du Donjon détermine les occupants du Donjon, cormam&ut début du jeu (voir Rassembler le Groupe
ci-dessus).




Fin du Jeu

Le jeu se termine apres que chaque joueur a efféadis explorations. LeBrésors inutilisés par les
joueurs valent 1 point Expériencechacun (sauf I@ortail de ville, qui en vaut 2). Le joueur avec le plus
grand total dExpérienceest le vainqueur ! En cas d’égalité, le joueur deanoins de jeton$résor est le
vainqueur. S’il y a toujours égalité, les jouewggdjouissent de cette victoire partagée.

Trésors

Tout au long du jeu, les joueurs vont accumulerTadésors en ouvrant de€offres et en vainquant le
Dragon. Chaque jetofirésor donne la possibilité a I'’Aventurier d’utiliser usapacité a usage unique a
n’'importe quel moment de I'exploration. Les jetdmésor utilisés sont remis dans la boite. Les jetons
inutilisés contribuent au score final de I'’Aventirra la fin du jeu.

Note : en cas de conflit avec les régles, la capati Trésor a priorité.

Descriptions des Trésors

Portail de Ville (4) : Récoltez un nombre de jetong&dpérienceégal au chiffre
indiqué sur leDé de Niveau L'exploration est terminée. S'il n'est pas uélise
Portail de Ville vaut 2 points d&xpérienceen fin de jeu plutét qu’l seul.

Appat a Dragon (4) :Changez n'importe quelle face d’'un déRienjon actif en
faceDragon. Déplacez ce dé dan#é\htre du Dragon.

Anneau d'invisibilité (4) : Retournez tous les dés Denjon de I’Antre du
Dragon au pool de dés deonjon disponibles. Ceci ne compte pas comme vaincre
le Dragon, n’incrémente pas le dé de Niveau eenagt pas de piocher de Trésor.

Potion (3) : Ressuscitez 1 dé de Groupe (retournez-le du Gineedi votre Groupe
de dés actifs en choisissant sa face.

Parchemin (3} Utilisez comme une face de dé Parchemin.

Epée Vorpale (3) Utilisez comme une face de dé Guerrier.

Talisman (3). Utilisez comme une face de dé Clerc.

Sceptre de Pouvoir (3) Utilisez comme une face de dé Mage.

Ouitils de Voleur (3) Utilisez comme une face de dé Voleur.




Héros

Les Héros sont les avatars qui représentent lestAkiers. Chaque carte H2ro dématrre le jeu suaca f
Novice, et est retournée du coté Master quand Muweer a récolté suffisamment de jetons d’Expéréen
pour atteindre le Level Up indiqué sur la cartéHeéeo.

Chaque Héro dispose de deux compétenEpecialite etUIltimate

La Spécialité peut étre utilisée autant de foisdgsré durant chaque exploration, a chaque fdisest jugé
nécessaire. Quand la compétence Ultimate estadtjlla carte de Héro est tournée de 90° pour irdiqu
qgu’elle a été utilisée.

Quand le Héro change de niveau, sa carte est néte@t redressée, redonnant I'acces a la compétence
Ultimate. Ceci signifie qu’un joueur peut utilid&sltimate un maximum de deux fois par partiear
conséquent, rappelez-vous d’utiliser votre Ultimatant que le Héro change de niveau !

Note : en cas de conflit avec les régles, la coeme du Héro a priorité.

Regles Solo

Jouez trois rounds comme dans les regles normades (etterez vous-méme vos dés de Donjon) etzente
d’obtenir le meilleur score.

Points atteints :sfujet & modificatior)s
0-15 points — chair a Dragon

16-23 points — Héro du Village
24-29 points — Explorateur aguerri.
30-34 points — Champion

35+ points — Héro des Ages

Succes !gujet a modifications

Tueur de Dragons — Eliminez deDxagonslors de la méme exploration.

Maitre des Dragons — Eliminez trdisagonslors de la méme exploration.

Ne me parlez pas de probabilités ! — Lancez lesdg&pde Donjon a la fois, et survivez pour le réen
Petit petit Dragon, ou es-tu ? — Utilisez troistmésAppéat & Dragonsau méme niveau de Donjon pour
'appeler et reussissez a le tuer.

Les doigts dans le nez — Réussissez a exploreivaaunde Donjon en démarrant la Phase de Monstres
avec un dé de Groupe de moins que le nombre dgedB@snjon

L’élite — Avoir un Groupe constitué de 5 Champiousplus.

On va avoir besoin dun sac sans fond ! — Videdite de tous ses jetaimésor.

Maitre du Donjon — Finissez I'exploration avedide Niveauindiquant 10

20 naturel — Atteignez un score de 20 points sélisen votre carte Héro.

Coup critique — Explorez totalement un niveau dejbo sans utiliser aucudompagnon Ultimate du
Paladin ou du Mage de Bataille.
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