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CONTENU
5 plateaux de jeu recto-verso, 4 figurines de Héros,
36 figurines de Monstres, 95 cartes Objet, 39 cartes
Monstres, S cartes Initiative, 5 cartes Aide-mémoire,
10 dés, 4 fiches de Héros, 104 marqueurs, 2 plaques
de jetons, un Guide du joueur, un Guide du Maitre
du Donjon.
*
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COMMENT UTILISER LES GUIDES
Ces deux guides contiennent toutes les
i ions nécessaires pour jouer au jeu de
plateau Dungeons & Dragons. Tous les joueurs, y

- compris le Maitre du Donjon, devraient lire en

détails le chapitre 1 de ce guide.




JOZAN
Grice a ses talents de Clerc, Jozan a le pouvoir de
« renvoyer » les monstres morts-vivants (qui sont indiqués
par un symbole en forme de crine sur le coté gauche de la
carte Monstres). Voir « Actions spéciales », ci-aprés. Il est
aussi un utilisateur de magie, spécialisé dans la guérison.

13 CHOISIR UOTRE ROLE

Ce jeu est congu pour deux a cing joueurs. L'un d’entre vous doit incarner le
Maitre du Donjon, qui controle les plateaux d’aventure et les Monstres du
Donjon. Tous les autres joueurs représentent les Héros.

Si vous n'avez pas suffisamment de joueurs pour utiliser tous les
Héros, il est conseillé quune personne joue plusieurs
personnages. Pour jouer, il est impératif d'avoir un Maitre du
Donjon et quatre Héros.

Consltez la carte Aide-mémoire de votre Héros pendant le
jeu pour vérifier ses compétences spécifiques.

Jozan doit porter le sort de Restauration supréme

Un puissant Guerrier humain. Regdar est fort et au début de chaque Aventure.

redoutable au combat.

ACTIONS SPECIALES :

* Renvoi des morts-vivants

* Premiers soins (Prodiguez les iers soins @ un Héros

qui se trouve @ coté de vous. Chaque point de vie coite 1
int de sort.,

< s

ACTIONS SPECIALES :
« Ajoutez +1 au résultat du dé d'attaque pour les

attaques au €orps acorps. LIDDA
Lidda est une Roublarde halfeline, certes d'une force physique
limitée, mais particulierement efficace pour mener des attaques
sournoises et désamorcer les piéges. Une alliée des plus utiles ! Voir
«Actions spéciales », ci-aprés, pour découyrir pourquoi.

MIALYE
Mialyé, une Magicienne elfe, sait utiliser la magie a son
avantage. De tous les Héros, c'est elle qui peut lancer les
attaques les plus puissantes. Cependant, elle doit
conserver sa magie pour sa protection, alors utilisez ses
Sorts avec précaution.

ACTIONS SPECIALES :
« Attaque sournoise

ACTIONS SPECIALES :

* Aucune
* Rechercher/Désamorcer les piéges ¢
Quand Lidda désamorce un piége, prenez un jeton de piége non ‘
utilisé. Récupérer 3 jetons donne a Lidda 2 points de vie LE MAITRE DU DONJON DEVRAIT MAINTENANT COMMENCER A LIRE LE GUIDE DU
supplémentaires. MAITRE DU DONJON. Tous les autres joueurs devraient lire les chapitres 2 4 8 de ce guide.
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CARTES HEROS

2. ‘L& DEBUT DE LA QUETE

Votre Héros a un certain niveau d'endurance,
représenté par ses points de vie. Il peut les perdre

mmmht.eﬂlpenxlsréﬂlpéaﬁhkkdob}m
ou de sorts. E
yhcnmun}mmhusawee du
compteur de points de vie. Vous ne pouvez jamais
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Héros pour chaque niveau.

Chaque Aventure a un niveau (1, 2 ou 3). Ajustez
vos compteurs de points de vie et de points de sort
au niveauappropri¢ au début de chaque Aventure.

Chet:l:ez ce symbole sur les cartes Oh;er.
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Les objets que vous transportez,
‘mais que vous n'utilisez pas.

Le nombre total d'objets que
votre Héros peut posséder.
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compteur de points de sort. Le nombre maximum

de points de sort est indiqué pour chaque niveau. En

comsdep-mhanmvospoinnmpkpmun
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points de sort. Vous ne pouvez jamais depum wvotre

nombre de points de sort de départ pour chaque niveau.

Certains Héros ont des compétences spéciales,
parfois plus utiles que la force brute. Voir« Actions

les ».

Le Maitte du Doni
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Aventure, prenez dans les cartes Objet, les objets de base de niveau 1 attribués & votre Héros, comme décrit
aux pages 3-4. Ajustez vos compteurs de points de vie et de points de sort au niveau approprié. Placez toutes
les figurines représentant les Héros dans la piéce de départ. Choisissez quel personnage ouvre la porte et
placez la figurine devant elle. Les autres Heéros doivent occuper une case dans Ja piéce.

£ OUURIR LA PORTE

Dites quevousvuulezou\'r-xi:hi)omRetmmezhfmnmadiuﬁhézlumshﬁnﬁve,ﬁu
cachée. Ne les regardez pas encore. Le MD installe le plateau représentant la nouvelle piéce.

4, CRRTES IDITIATIVE

Lordre de jeu est décidé par les cartes Initiative. Elles indiquent un chiffre entre 1 et 5, 1 représentant la
premiére personne i jouer et 5, la derniére. L'ordre change & chaque fois qu'un Héros ouvre une porte. Les
Héros devraient mélanger et distribuer les cartes Initiative, face cachée, & chaque personnage, y compris le
MD. Ne retournez les cartes que lorsque le MD a fini d'installer la nouvelle piéce. Continuez 2 jouer dans
Pordre indiqué par les cartes Initiative jusqu'a ce que vous ouvriez une nouvelle porte.

56 RACTIODS

Chaque Héros peut faire 2 Actions a chaque tour. Vous pouvez choisir de n'accomplir qu'une Actionou

de ne rien faire, si vous le désirez.

Les Actions suivantes, qui n'utilisent chacune,
qu'une de vos Actions, sont toutes possibles
pendant une partie :
* Déplacement
+ Ouvrir une porte
* Combat avec une Arme ou un Sort
(voir Combat a la page 9)
* Ouvrir un coffre =
« Changer d'objet Te
ACTIONS SPECIALES
Seuls certains Héros peuvent accomplir les Actions
suivantes (voir la fiche du Héros).
* Lancer un sort
* Rechercher des pieges
* Désamorcer des piéges
. Rgnvoyer les morts-vivants
* Premiers soins
+ Attaque sournoise

DEPLACEMENT

Chaque Héros et chaque Monstre peuvent

se déplacer sur un nombre spécifique de
cases, indiqué sur la carte Monstres ou sur la fiche
de Heéros (par exemple, Regdar = 4). Vous pouvez
les déplacer a concurrence de ce nombre de cases
pendant votre tour, horizontalement ou
verticalement, mais pas en diagonale.
Les personnages ne peuvent pas traverser les murs,
les piliers, les arbres, les coffres ou les portes
fermées. Ils ne peuvent pas non plus terminer leur
mmhmﬁumqummﬂérqun‘nn
autre Monstre.
Les Héros peuvent traverser d'autres Héros mais en
temps normal, ils ne peuvent pas traverser les
Monstres. :

" Les Monstres peuvent traverser d'autres Monstres,

‘mais pas les Héros.




OUVRIR UNE PORTE

Les Héros peuvent ouvrir les portes donnant sur de
nouvelles piéces en se plagant devant elles et en
disant « Jouvre la Porte », en retournant le jeton
Porte. Les Initiatives changent immédiatement.

11 est possible que le joueur qui vient juste de
terminer son tour ait la premiére carte Initiative et
quil doive rejouer immédiatement. Alors, soyez
paré a cette éventualité !

Jeton Porte (fermée) Jeton Porte (ouverte)
Certaines portes sont verrouillées. Dans ce
cas, les Héros ont besoin d'une Clé
squelettique pour les ouvrir. Déverrouiller
une porte louvre immédiatement.

Note : les clés ne sont pas considérées

comme des objets et sont mnsponees par
"le groupe, pas par un individu. Aussitét qu'une
porte est ouverte, le MD prépare la piéce suivante.

OUVRIR UN COFFRE

Pour ouvrir un coffre, vous devez vous

déplager sur le jeton Coffre et avoir

encére une Action en réserve pour

Touvrir. (Si vous ne pouvez pas ouvrir

un coffre pendant votre tour en cours, vous ne

pouvez ‘pas vous déplacer sur lui) Les cartes Objet

sont en pile a coté du plateau de jeu. Prenez la carte

. du, dessus de la pile pour révéler le contenu du

. caffre,.a moins que le MD ne vous informe qu'il

_*Contient un Objet spécial. Retirez le jeton Coffre du

Donjon. Vous pouvez toujours ramasser un objet,

‘mais vous serez peut-étre obligé de vous défausser

d'un autre pour le garder. Si vous déclenchez un

piége, suivez les instructions de la carte. Votre tour
se termine immédiatement.

CHANGER D'OBJET
Pendant votre tour, vous pouvez échanger un objet
« en cours d'utilisation » contre un autre, rangé
dans votre Sac a dos. Vous pouvez aussi échanger
un objet avec un autre Héros, mais vous devez étre
prés de lui. Voir chapitre 6 « Objets ».

ACTIODS SPECIALES
LANCER UN SORT
Un Héros qui peu utiliser la magie peut lancer des
sorts. Le nombre de points de sort nécessaires pour
lancer un sort est indiqué sur la carte Objet. Le sort
do:t ére utilisé par votre Héros, et il doit avoir
de points disponibles. Ce nombre
peut étre différent pour chaque utilisateur de magie.
Ajustez le compteur de points de sort aprés
utilisation. Vous pouvez garder des sorts jusqu'a ce
que vous décidiez de vous en défausser.
RECHERCHER DES PIEGES
Certains Héros, s'ils en ont la capacité, peuvent
chercher des piéges dans une piéce, en langant le
dé de « Fouille » Les résultats ne sont appliqués
qu'a la piéce dans laquelle vous vous trouvez.

Révéle le les2 pﬁgﬂ
le plus yr;v:?ls Pﬂf proc]
Si le dé indique un ou deux yeux, vous découvrez

un piége ou deux (selon le cas). Le MD vous en
indique l'emplacement sur le plateau et révéle a

haute voix de quel type est le piége.

Ceci signifie que votre recherche est
infructueuse — mais il pourrait
subsister des pieges dans la piéce.

Vous pouvez essayer de révéler des
piéges autant de fois que vous le
voulez dans chaque piéce, 2 moins que
vous n'obteniez ce symbole, qui
signifie que vous ne pouvez plus
&mﬂ;‘s‘ fouiller cette piéce.
DESAMORCER DES PIEGES
Cependant, découvrir un piége ne suffit pas pour le
rendre inoffensif. Pour désamorcer un piége, afin
que tout le monde puisse circuler librement, un
Héros qui a la compétence appropriée doit se
positionner sur le piége et lancer le dé de
«Désamorage de piége ».
Si vous obtenez un symbole de
désamorgage de piége, le piége est
neutralisé.
Obtenir ce symbole signifie-que vous
déclenchez le piége et que vous devez
en subir les conséquences, qui vous
seront lues par le MD.

« RENVOI » DES MORTS-VIVANTS
Les morts-vivants sont des Monstres
dloutre-tombe animés par des forces
surnaturelles. Certains Héros, sils
en ont la compétence, peuvent tenter de

« renvoyer » les Monstres morts-vivants dans une

autre partie de la piece en langant le dé de

«Renvoi des morts-vivants ».

Les Monstres morts-vivants sont symbolisés par un

crine inscrit sur le c6té gauche de leur carte Monstres.

Quand un Héros obtient un résultat supérieur ou égal

au nombre indiqué prés du crine sur la carte, ce

Monstre est « renvoyé » et il passe son prochain tour !

GUERISON
Certains Héros ont la compétence naturell
soigner les autres personnages. Clest indiqu¢
leur fiche de Héros.

ATTAQUE SOURNOISE

Pendant son déplacement, un Héros qui
pratiquer une Attaque sournoise peut travers
case d'un Monstre. Ceci n'est pas considéré col
une Action supplémentaire. Sl attaque le
Monstre immédiatement aprés le déplacen
pendant le méme tour, ajoutez 1 4 lattaque.

6. B OBJETS

1 diffé d aladisp
des Heéros : lés Armes, les Sorts, les Artefacts et les
Potions.
Type dobjet (par
exemple, Sort)

Niveau

Symbole de coiit du
sort pour un Clere

Type d'objet (par
exemple, Sort)

Symbole dattaque au
corps a corps

Symbole dattaque
a distance

Les objets que vous portez devraient étre placés a coté
de votre fiche de Héros. Le nombre maximum dobjets
qui peuvent étre portés y est indiqué. Les objets situés
sur le coté gauche de votre fiche de Héros sont « en
cours dutilisation ». Vous pouvez porter des objets
supplémentaires sur le coté droit de votre fiche, dans
votre « Sac a dos » Les Potions sont considérées
comme des objets, mais elles peuvent étre bues depuis
votre Sac a dos & n'importe quel moment du jeu. Elles
ne sont jamais « en cours d'utilisation ». Boire une
Potion ne compte pas comme une Action.

OBJETS DE BASE

Chaque Héros dispose d'une sélection « dobjets de
base », avec lesquels ils commencent la partie et
reviennent apres la mort dun Héros. Ces objets de
base changent avec le niveau du Héros. Les objets de
base sont décrits sur les pages 3-4.

CARTES OBJET

Les Heéros peuvent trduver des objets dans les o

répartis dans le Donjon. Tout objet porté par le 1
peut étre placé a droite de sa fiche de Héros, dar
«Sac ados » ou a gauche, si «en cours d'utilisatior
type et le nombre d'objets que vous pouvez utilis
indiqué. Si vous ramassez un objet, vous pouy
mettre directement «en cours dtilisation », sive
avez la possibilité.
Quand vous découvrez un objet et que le H¢
atteint son maximum, défaussez-vous d'un obje
en votre possession ou du nouvel objet. Lobjet n¢
pas étre donné i un autre Héros pendant ce tout
«Changer dobjet »).
Les Potions ne peuvent étre utilisées qu'une seul
et devraient étre ensuite défaussées. Les Arme
Sorts et les Artefacts ont des utilisations mul
Seuls certains personnages peuvent utiliser ce
objets. Dans ce cas, Cest indiqué sur la carte Obje
OBJETS SPECIAUX
4 Ce symbole indique un Objet spécial. Lt
" le donne au Héros qui le découvre.
Si vous trouvez un Objet spécial, ajoutez-les aux
que vous portez. Vous pourriez étre obligés de

déﬁusserd‘un autre objet pour le rangerasa
Si un Objet spécial est défaussé ou p
il ne réapparait pas dans I'Aventure. Met
dans la pile de défausse des cartes Objet, ott
pourrez le retrouver lors d'une prochaine Avet
NOTE : Si un Héros est mort a la fin ¢
Aventure, tous les objets en sa possession
perdus.




7. COMBAT

Le combat implique d'attaquer un Monstre avec
‘une arme ou un sort. .

Certaines cartes utilisent un dé spécial.
Lancezle en méme temps que les dés
d'attaque. Si le symbole -~ apparait, la
conséquence a lieu.

RELANCE

Vous permet de relancer un des dés.

SUPER ATTAQUE
Lancez les dés d'attaque indiqués dans la
section Super attaque et le dé spécial a la
place, de Pattaque nofale, St e Whabols
apparait, larme est perdue. Défaussez-vous
de la carte.

“TYPES DATTAQUE
Deux types d'attaque sont disponibles :
Les attaques au corps @ corps concernent
les combats rapprochés qui ne peuvent étre
utilisés que si vous étes a coté d'un
adversaire (pas a sa diagonale).

Les attaques a distance ne peuvent étre

@ utilisées que pour les combats éloignés,
ou/en diagonale. Sauf indication contraire,
les armes a distance tirent une seule fois en
ligne droite. Le centre de la case de
I'adversaire doit étre dans le champ de
vision du centre de la case du Héros
utilisant 'arme.

D

Chaque arme et chaque sort d'attaque ont une
puissance, indiquée par les dés d'attaque sur la carte.
Ce sont les dés qui doivent étre lancés quand vous
attaquez. La force de I’amque est indiquée par le
nombre total d'épées obtenu.

©

Certaines armes ont :u.vl une Super artaque, que
vous pouvez choisir d'ufiliser a la place de I'attaque
normale. Elle est bien plus puissante, mais aussi plus
risquée.

Vous ne pouvez attaquer que les Monstres. Vous ne
pouvez pas atfaquer si vous n'avez aucun Monstre

EXEMPLE DE CHAMP
DE VISION

Les piliers, les arbres et les murs bloquent les
8 armes a distance. Un Héros ne bloque pas le
tir d'un autre Héros. De méme, un Monstre

BLOQUE

PAR LE MUR
BLOQUE PAR LES
MONSTRES

.ENVUZE

e

HEROS MORTS

Si un Héros meurt pendant une Aventure, mettez son jeton sur le plateau de jeu, sur la case ou il

‘meurt, et retirez sa figurine de la partie. Siil est ramené  la vie par un autre Héros, il réapparait au
méme endroit. Autrement, il ne peut plus prendre part a I Aventure.
Tous les Héros secolivEent de leurs blessures avant le début de I Aventure suivante. Les Héros morts perdent
tous les objets ré és dans les p d (sauf s'ils sont ramenés i la vie). Ils reviennent en
jeuavec les objets de base corres'pond.mt au niveau de la nouvelle Aventure — méme s'ils doivent les prendre
3 un autre joueur, si nécessaire. Les objets perdus sont défaussés dans la pile de défausse des cartes Objet.
Pour étre siir de réussir les Aventures, essayez de maintenir les Héros en vie autant que possible.

8. - CODTINDUER LE JEU

Continuez le jeu jusqua ce que I'Aventure se

termine de I'une des deux maniéres suivantes :

1. Les Héros 'emportent si au moins I'un
d'entre eux atteint l'o'b}edif décrit par le
Maitre du Donjon, ou

2.Le Maitre du Donjon l'emporte quand
I'Objectif de I'Aventure ne peut plus étre
atteint.

Dés que les Héros atteignent leur Objectif;

I'Aventure se termine et aucun coffre ne peut étre

ouvert aprés. Les Monstres restant cessent de jouer

un role dans lAventure. Les objets encore en

pouemcndecnémpewemmepnmg&eme
eux avant le début de la nouvelle Aventure. Les
défaussées.

Si vous terminez une Aventure, que vous he

pouvez pas continuer la partie tout de

tous les objets en possession des Héros, pour
dmlioumsvmsitesaxﬂtédqnmdms

 jouerez I'Aventure suivante.




