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CONTENU
5 platesux de jeu recto-verso, 4 figurines de Heros,
36 figurines de Monstres, 95 cartes Objet, 39 cartes
M\amu‘es, 5 cartes Initiative, 5 cartes md&m&mﬂue.
10 dés, 4 fiches de Héros, 104 marqueurs, 2 plagues
de jetons, un Guide du joueur; un Guide du Maitve
du Donjon.

COMMENT UTILISER LES GUIDES
Ces deux ;:udrs contiennent  foutes les
informations nécessaires pour jouer au ;um de
plateau Dungeons & Dragons, Tous les jnngm,,g_
compris le Maitre du Donjon, devraient lire en
déails le chapitre 1 de ce guide.



i, CHOISIR UOTRE ROLE

Ce jeu est congu pour dewx i cing joueurs. L'un d'entre vous doit incarner le
Maitre du Donjon, qui contréle les plateaux d'aventure et les Monstres du
Donjon. Tous les autres joueurs représentent les Heéros, y

51 vous n'aver pas suffisamment de joueurs pour utiliser tous les
Héros, il est conseillé qu'une personne joue plusieurs
personnages, Pour jouer, il est impératif d'avoir un Maitee du
Denjon et quatre Heros,

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

REGDAR

Un puissant Guerrier humain. Repdar est forr et ™
redoutable au combar.

1
3
)
iy
3
i
| 5
= 5
ACTIONS SPECIALES :
* Ajoutez +1 au résultat du dé d'atague pour les
araqUEs Il CoTps i COTps. LIDDA

Lidda est une Roublarde halfeline, certes d'une force physique
limitée, mais particuliérement efficace pour mener des attagues
sournoises et désamorcer les pigges. Une alliée des plusuriles ! Voir
« Actions spéciales », ci-aprés, pour découvrir pourquol.
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ACTI{JNS SPEC IALE.S :

-+ Atfague sournvise

* Rechercher/Désamorcer les pidges
Quand Lidda désamoree un pifge, prenez un jeron de piége non
utilisé. Récupérer 3 jetons donne i Lidda 2 points %e vie
supplémentaires,
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Grice § ses talents de Clerc, Jozan a le' pouvoir de |
« renwvoyer » les monstres morts-vivanis (qui sont indiqués

par un symbole en forme de crane sur e coté gauche de la ‘
carte Monstres), Voir « Actions spéciales », cl-aprés. Hest |
aussi un utilisateur de magie, spécialisé dans la guérison, |
'OBJETS DE BASE
' NIVEAU1 NIVEAU2  NIVEAU3
- =Sortde  «Sorcde « Sort de |
Restauration  Restauration  Restauration ./

_vAdalerede o Masiedarme  « Arbalere

lafoi de la foi scréede
, ~ S
Jozan deit porter le sort de Restauration supréme |
au début de chague Aventure.

ACTIONS SPECIALES ; |
* Renvoi des morts-vivants fl
» Premiers soins {Prodiguez les prenticrs soins @ un Hergs
qui se trouve @ coté de vous. Chaque point de vie colile 1

e roint de sorl

Mialyd, une Magicienne elfe, sait utiliser la magie 4 son
avantage. De tous les Héros, c'est elle qui peur lancer les
artaques les plus puissantes. Cependant, elle doit
COMSETVET 53 Magie pour sa protection, alors urilisez ses
OIS aVeC précaution.

OBJETS DE BASE 3
NIVEAUt . NIVEAU2  NIVEAU3 } |
+ Projectile * Mains  Sort de Boule - f
mﬂsjsfwa&w britlantes de feu i E
- sArceourtdes o Arebénides  +Arclongdes 7
~ Ancigns ﬁ : Seigneurs s
elfes 3
- = = =
ACTIONS SPECIALES :
« Aucune |

LE MAITRE DU DONJON DEVRAIT MAINTENANT COMMENCER A LIRE LE GUIDE DU
MAITRE DU DONJON, Tous les autres joueurs devraient lire les chapitres 2 & 8 de ce guide.

kS




CARTES HEROS

NIVEAU "OMPTEUR DE POINTS DE V]
Chague *"’-‘_ﬁ"*m’df i un ﬂ;‘”ﬂ“ ':Ldieﬂu 3). ?ﬂmz' Votre Héros a un certain niveau d'endurance,
Vos compreurs de points de vie et de points de Sort | représenté par ses points de vie. Il peut les perdre
au iveau approprié au début de chague Aventure, | ay combat, et il peut les xecup&rer i laide dobjers
: el Nt ou de sorts. En cours de partie, ajustez vos points en
NOM ELSYMBOLE DU PERSONNAGE __p]a;anr un jeton sur la case ?-ﬁllpl‘ﬂ;il'ltﬁ du

Cherchez ce symbole sur les cartes Objet. compreur de points de vie. Vous ne pouver janais
s , ' ﬁnmkm&wm#m&adw&wm
__CLASSE DARMURE Heéros pour chaque niveait

Les Héros et les Monstres ont tous une classe
d'armure {C&thﬁprﬂtﬁgﬂmntmlesﬂegﬁm

Les objets que vous transportez,
miis que vous nutilisez pas.

NOMBRE MAXIMUM
D'OBJETS

Le nombre total dobjets que
votre Heéros peut posséder.

OMPTEUR DE PO INTS DE SOR
Cﬂlﬁfmﬁ H«éws utilisent la maaa s ont un
compteur de points de sort. Le nombre maximum
de points de sorrest indiqué pour chaque niveay, En
mug:rp:uts?a 33;9:"’:;9 Wuﬁm o Cerains Heéros ont des compétences spéciales,
points de sort. Vous rie pouve: jamais dépasse volye  Partos plus utiles que la force brute, Voir « Actions
nombre de points de sort di départ pour chaque niveau, spéciales ».
_OBJETS EN COURS D'UTILISATION




g LE DEBUT DE LA QUETE

TEATE =

Le Maitre du Donjon (MD) peut & présent installer les plateaux de jeu sur la table et placer la premiére
porte, ouvrant sur la piece de départ. Il lit ensuite 3 haute voix le descriptif de |'Aventure, son niveau et
I'Objecrif des Héros, Prenez la fiche de Héros du personnage que vous avez choisi. Si clest votre premiére
Aventure, prenez dans: les cartes Objer, les objets de base de niveau 1 autribués & votre Héros, comme décrit
aux pages 3-4. Ajustez vos compreurs de points de vie et de points de sort au niveau approprié. Places toutes
les figurines représentant les Héros dans la piéce de départ. Choisissez quel personnage ouvre la porte et
placez Ia figurine devant elle. Les autres Heéros doivent occuper une case dans la pigce.

3. OUURIR LA PORTE

Dites que vous voulez ouvrir la porte. Retournez le jeton Porte et distribuez les cartes Inititative, face
cachée. Ne les regardez pas encore. Le MD installe le plateau représentant la nouvelle piéce,

4, CARTES IDITIATIVE

Lordre de jeu est décidé par les cartes Initiative. Elles indiquent un chiffre entre 1 et 5, 1 feprésentant la
premiére personne a jouer et 5, la derniére. L'ordre change 4 chaque fois quiun Héros ouvre une porte. Les
Heros deveaient mélanger et distribuer les cartes Initiative, face cachée, 2 chaque personnage, y compris le
MD. Ne retournez les cartes que lorsque le MD a fini d'installer la nouvelle piéce. Continuez i jouer dans
l'ordre indigue par les cartes Initiative jusqu's ce que vous ouvriez une nouvelle porte,

5. ACTIODS

Chaque Héros peut faire 2 Actions i chaque tour. Vous pouvez choisir de n'accomplic qu'une Action ou
de ne rien faire, si vous le désirez.

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 Héros (par exemple, Regdar = 4). Vous pouvez
les déplacer 2 concurrence de ce nombre de cases
pendant votre tour, horizontalement ou
verticalement, mais pas en diagonale,

Les Actions suivantes, qui n'utilisent chacune,
quune de vos Actions, sont toutes possibles
pendant une partie ;
« Déplacement
* Duvrir une porte
+ Combat avee une Arme ou un Sort
(voir Combat i la page 9)
« Quyrir un coffre

* Changer diobjet Les personnages ne peuvent pas rraverser les murs,

—

ACTIONS SPECIALES

Seuls certains Héros peuvent accomplir les Actions
suivantes (voir la fiche du Hévos).

* Lancer un sor

* Rechercher des piéges

* Désamorcer des pieges

* Renvoyer les morts-vivants

* Premiers spins

* Attaque sournoise

les piliers, les arbres, les coffres ou les portes

fermées. Ils ne peuvent pas non plus terminer leur
tour sur la méme case qu'un autre Héros ou qu'un
autre Monstre,

Les Héros peuvent rraverser d'autres Héros maisen
temps normal, ils ne peuvent pas traverser les
Monstres,

Les Monstres peuvent traverser d'autres Monstres,
miais pas les Heros,

e T R——— B o R




OUVRIR UNE PORTE

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

Il est possible que le joueur qui vient juste de
terminer son four ait la premiére carte Initiative et
quil doive rejover immédiatement. Alors, soyez
paré a cette éventualite !

Jeton Porte (fermée)

Certaines portes sont verrouillées. Dans ce
cas, les Héros onmt besoin d'une Clé
squelettique pour les ouvrir. Déverrouiller
une porte louyre immediatement.

Note : les clés ne sont pas considérées
comme des objets et sont transportées par
le proupe, pas par un individu Aussitor quune
porte est ouverte, le MD prépare la piéce suivante,

OUVRIR UN COFFRE

Pour ouvrir un coffre, vous devez vous

déplacer sur le jeron Coffre et avoir

encore une Action en réserve pour

Pouyrir. (Si vous ne pouvez pas ouviir
un coffre pendant votre tour en Cours, vous ne
pouvez pas vous déplacer sur lui.) Les cartes Objet
sont en pile i coté du plateau de jeu. Prenez la carte
du dessus de la pile pour révéler le contenu du
coffre, 2 moins que le MD ne vous informe qu'l
contient un Objet spécial. Retirez e jeton Coffre du
Donjon. Vous pouve toujours ramasser un objet,
mais vous serez peur-étre obligé de vous defausser
drun gutre pour le garder. Si vous deéclenchez un
piége, suivez les instructions de la carte. Votre tour
se fermine immédiatement.

CHANGER D'OBJET

Pendant votre tour, vous pouvez échanger un objet
« en cours dutilisation » contre un autre, rangé
dans vorre Sac & dos, Vous pouvez aussi échanger
un objet avec un autre Héros, mais vous devez émre
prés de lui. Voir chapitre 6 « Objets ».

Jeton Porle (ouverle)

ACTIODS SPECIALES
LANCER UN SORT

Un Héros qui peut utiliser la magie peur lancer des
sorts. Le nombre de points de sore nécessaires pour
lancer un sort est indiqué sur la carte Objet. Le sort
doit étre utilise par votre Héros, et il doit avoir
suffisamment de points disponibles, Ce nombre
peut étre différent pour chague urilisateur de magie.
Ajustez le compteur de points de sort apres
utilisarion. Vous pouvez garder des sorts jusqu’a ce
que vous décidiez de vous en défausser.

RECHERCHER DES PIEGES

Certains Héros, sils en ont la capacité, peuvent
chercher des pigges dans une piece, en langant le
dé de « Fouille » Les résultats ne sont appliqués
qu'i la pitce dans Jaquelle vous vous trouvez.

= R =4
N e ety e

Si le dé indigue un ou deux yeux, vous decouvrez
in piege ou deux (selon le cas). Le MD vous en
indique Templacement sur le plateau et révéle &
haute voix de quel rype est le piége.

Ceci signifie que votre recherche est
infructiteuse - mais il pourrait
subsister des pieges dans la pigce,

Vous pouvez essayer de révéler des
pieges autant de fois que vous le
voulez dans chaque pigce, i moins que
vous nobteniez ce symbole, gqui
signifie que vous ne pouvez plus

Anetdes  fouiller cette pigce.
recherches
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 piege et lancer le dé de
« Désamorcage de piege ».

§i wvous obtenéz un symbole de
désamorcage de piége, le piége est
neutralisé.

Obtenir ce symbole signifie que vous
declenchez le piége et que vous devez
en subir les conséquences, qui vous
seront lues par le MDD.



« RENVOI » DES MORTS-VIVANTS

Les morts-vivants sont des Monstres
d'outre-tombe animeés par des forces
surnaturelles, Cerains Heéros, sils
en ont la compétence, peuvent tenter de
« tenvover » les Monstres morts-vivants dans une
qutré partie de la pitce en langant le dé de
« Renvoi des morts-vivants «.
Les Monstres morts-vivants sont symbolisés par un
erime inscrit sur le cate gauche de levr carte Monstres,
Quand un Héros obtient un résultat supérieur ou égal
au nombre indiqué prés du erine sur la carte, ce
Monstre est « renvové » et il passe son prochain tour !

GUERISON

Certains Héros ont la compétence naturelle de
soigner les autres personnages. Clest indiqué sur
leur fiche de Héros.

ATTAQUE SOURNOISE

Pendant son déplacement, un Héros qui peut
pratiquer uné Attaque sournoise peut traverser la
case d'un Monstre. Ceci nest pas considéré comme
une Action supplémentaire, 51l attaque le méme
Monstre immédigtement aprés le déplacement,
pendant le méme tour, ajoutez 1 i Fattaque.

6. OBJETS

S

s i la disposition

1l existe quatve différents types d'obj
Artefacts er les

des Héros : les Armes, les Sorts,
Potions.

Type d'objet (por ———
exemple; Sorf)

Mitleau

Symibole de codlt du
sorrt pour un Clere

Type d objet (par
exemple, Sort)

Symbole d'attaque au
cONp d covps

Symbale dattague
a dislance

Les objets que vous portez devraient étre placés 3 coré
de voire fiche de Héros, Le nombre maximum d'objets
qui peuvent étre portés v est indique. Les objers 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 votve fiche, dans
votre « Sac d dos » Les Potions sont considérées
comme des objers, mais elles peuvent étre bues depuis
vorre Sac i dos 4 n'importe quel moment du jeu. Elles
ne sont jamais « en cours durilisation ». Boire une
Potion ne compte pas comine une Action.

OBJETS DE BASE
Chaque Heros dispose dune sélection « diobjers de
base », avec lesquels ils commencent la partie et
reviennent aprés la mort dun Héros, Ces objers de
base changent avec le niveau du Héros. Les objets de
base sont déerits sur les pages 3+,

CARTES OBJET

Les Hitos peuvent trouver des objets dans les coffres
répartis dans le Donjon. Tout ebiet porté par le Héros
peut étre placé & droite de sa fiche de Héros, dans son
« Sac i dos », o 2 gauche, si « en cours durilisation « Le
type et le nombre d'objers que vous pouvez uriliser est
indiqué, Si vous ramassez un objer, vous pouvez le
menre directement « encours d'utilisation » sivousen
aves la possibilité,

Quand vous découvrez un objet et que le Héros a
atreint son maximum, défaussezvous dun objer déja
en votre possession ou du nouvel objer. Lobjet ne pewt
pas étre donné & un autre Héros pendant ce tour (voir
« Changer d'objet »).

Les Potions ne peuvent étre utilisées qu'une seule fois

o devraient étre ensuite défiussées, Les Armes, les

Sorts et les Artefacts ont des utilisations mulriples,
Seuls certains personnages peuvent utiliser certains
objers. Dans ce cas, cest indigue sur fa cirte Objer,

OBJETS SPECIAUX

¢ Ce symbole indique un Objet spécial. Le MD
lﬂ' le donne au Héros qui le découvre,

i vous trouvez un Objet spécial, sjoutez-les awe objets.

que vous portez. Vous pourriez étre obligés de vous
défausser d'un autre objer pour le ranger 4 sa place.
$i un Objet spécial est défaussé ou perdy,
il me réapparait pas dans I'Avenrure. Merrezle
dans la pile de défausse des cartes Objet, oti vous
pourrez le retrouver lors d'une prochaise Aventure,

NOTE : §i un Héros eﬂmnﬂalaﬁndnne-

Aventure, tous les objets en sa possession sont
perdus.




7. COMBAT

Le combar implique dattaquer un Monstre avec
URE ATme U LR 5Ot

Certaines cartes utilisent un dé spécial.
Lancer-lz en miéme temps que les dés
dattague, Sile symbole ™ - apparait, l
conséquence a liew

RELANCE

~o.  Vous permet de relancer un des dés,

o i3
SUPER ATTAQUE

\  Lancez les dés d'arraque indigués dans la
section Super attaque et le dé spécial 1 la
place de Fartaque normale. Si ce symbole
apparait, larme-est perdue. Défaussez-vous

de la carte.
TYPES D'ATTAQUE
Chague arme et chaque sort dlattaque onf une ~ DEUN Types dattaque sont disponibles :
puissance, indiquée par les dés d'attague sur la carte. Les attagues au cotps i corps concernent
Ce sont les dés qui doivent étre fancés quand vous les combars rapprochés qui ne peuvent étre
attaquez, La force de Vattague est indiguée par le urilisés que si vous éres i coré dun
nombre total d'épées obrenu, adversaire {pas 2 sa diagonale].

Certaines armes ont aussi une Super anague, gue @ lE:i;g[“‘F”es % dm:‘lﬂft‘ ne bP'!'ll‘v'_E]"IT_ tire
wveus pouvez choisir d'utiliser @ la place de latague Hlilisees. que-pour; jes. Ombats ¢loigntd,

normale. Elle est bien plus ptissante, mais aussi plus oufen dm‘goljlale. Sauf indication :nn_rrlmr-:'.
les armes 4 distance tirent une seule fois en

risglide, : j

ligne droite. Le centre de la case de
Vous ne pouvez attaguer que las Monstres. Vous ne ladversaire doir érre dans le champ de
PouVeZ pas attaquer si vous nivez aucun Monstre vision du centre de la case du Heéros
4 portée. ol utilisant larme.

EXEMPLE DE CHAMP
DE VISION

B Les piliers, les arbres et les murs bloguent les
\ armes i distance. Un Héros ne blogue pasle
| tix d'unautre Héros. De méme; un Monsire
ne blogue pas le tir d'un aurre Monstre,

BLOQUE
PAR LE MUR

BLOQUE PAR LES
MONSTRES

l EN VUE




HEROS MORTS
siunl-lﬁms meurt pe.ndam unr ,ﬁven‘mre mtmx m}cmﬂ wrle.pinmu de jEI.l.,.SllIiﬂ ch\s‘qwﬂ

ml:ne e;ndmh. ﬁurremum, il ne peut plus prendre pmta Fﬁve_,,umm

Tous les Héros recouveent de leurs blessures avant le début de I'Aventure suivante. Les Hiﬁm miwinm
tous les objets récupérés dans les précédentes Aventures (sauf s'ls sont ramenés  la vie). Ils reviennenten
jeuavec les objets de base correspondant au niveau dahwmﬂmmmm -mémsdidulvmlﬁﬁﬂﬂmf‘ &
4 n autre joueur, si nécessaire. Les objets perdus sont défaussés dans la pile de défausse dﬂm@b’}m

Pour étre sur de réumrlﬁﬁvéﬁtumﬁ essayer de mmmc'.aiﬂe’sﬂﬂm en vie autant que possible.

8.

CoOnTIDUE R> LE JEU

Continuez le jeu jusqud ce que I'Aventure se

termine de lune des deux manieres suivantes :

1. Les Héros I'emportent si au moins I'un
dlentre eux atteint I'Objectif décrit par le
Maitre du Donjon, ou

2.Le Maitre du Donjon l'emporte quand
atteint.

Dés que les Héros arteignent | leur O'by,'trif,
I'Aventure se termine et aucun coffre ne peut étre
ouvert aprés, Les Monstres restant cessent de jouer
un role dans IAventure, Les objets encore en

10

pmﬁmﬂe& Héros peuvent étre partagés entre

mmkd&hﬁn«hmmﬂa&mm@mw
Clés squelettiques doivent ére défaussées. l
A présent, vous pouvet jouer FAventute suivante
(ou recommencer celle-ci, si le MD a gagné). Ceme
séried’ﬁw,nmmuﬂhmpwmwﬂﬁmi

ﬁﬂmibwquwﬁw:mpﬂﬂ !
§i vous terminez une Aventure, mais que vous hie
pouve pas continuer la partie tout de suite, notez
tous les objers en possession des Heéros, pour
reprendre 1a oit vous vous étes arrétés quand vous.

jouerez PAventure suivante.
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2. Préparation d'une piece
Ouvrir des portes
Portes verrouillées
Coffres, piliers et arbres
Pieges
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5. Diriger le jeu
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Commencez par lire le chapitre 1 du
Guide du joueur. e

LA CODOUETE

La peur gagne peu i peu le pays de
Rallion, car des forces noires y rédent,
détruisant tout sur leur passage. Selon les
rumeurs, un Seigneur Liche, autrefois vaincu par
des aventuriers, est revenu pour plonger le
pays dans la terreur. .
Quatre Héros — Regdar, Jozan, Lidda et Mialyé -
se sont alliés pour trouver la source de ce mal et la

détruire pour toujours. Ils partent a l'aventure, préts a

affronter les périls qui les attendent... |

JOUER LE MAITRE DU DODJOD

Vousavez choisi d'etre le Maitre du Donjon (MD).
Vous étes la main invisible qui guide les créatures
du mal dans chaque Aventure. Vous prenez le
contrile de tous les Monstres, des piéges er des
portes du Donjon. Votre but est d’'empécher les
Héros d'atteindre leur Objectif dans chaque

Aventure,

Chaque plan déraille la carte du Donjon pour une
Aventure spécifique er indique quels Monstres
vous devrez placer dans le Donjon. Seul le MD
peut regarder le plan de I'Aventure et savoir
quels Monstres sont impliqués.

Suivez les étapes 1 a 5 détaillées dans ce guide.




1. DERBUT DU JEU

e L

1. Placez les plateaux de jeu représentant le Donjon
sur la table, selon les indications du plan de
I'Aventure situé a la page 9 de ce guide. Surtout,
n'ajoutez aucun accessoire de jeu, du moins
pas encore. Chague plateau est numerote pour
vous aider 4 lidentifier facilement.

2, Placez un jeton de porte fermée dans la nouvelle
piece, & l'endroir indiqué. Dites aux Heros quil
sagit de la piéce de départ, et laissezles placer
leurs figurines a leur guise.

3. Séparez les cartes en trois piles : les cartes Objer,
les cartes Objer spécial - ¢ et les cartes Monstres.

Gardez les cartes Monstres et Objet spécial pres.

de vous, Vous en aurez besoin pour présenter les

e

Monstres et les Objets qui interviennent au cours
de 'Aventure. Ne mélangez pas les cartes Objer
spécial avec les autres cartes.

4. Annoncez le niveau de cette Aventure (1, 2 ou 3).
11 est indiqué dans le coin supérieur gauche de la
page représentant le plan du Donjon. Prenez
toutes les cartes Objet de niveau supérieur d celui
de I'Aventure et retirez-les de la partie. Mélangez
lé reste de la pile et placez-la prés du plateau de
jeu, & portée de tous les joueurs. Ce sera la pile de
cartes Objet.

5, Lisez & haute voix la description de FAventure et
son Obijectil.

6, Vérifiez que tous les Héros ont leurs cartes Objer
de base pour cette Aventure.

2 PREPARATION D’UDE PIECE

Les Héros ouvrent la premiére porte et
distribuent les cartes Initiative, face cachée,
Ne regardez pas encore la votre.

Vous devez seulement preparer la nouvelle piéce,

et pas lintégralite du Denjon. 1l sétend piece par

pigce. Consultez le plan, puis procédez aux
operations suivantes :

« Placez des jetons de porte fermée (le cas échéant)
dans la nouvelle pidce, aux endroits indiqués.

« Placez les coffres, les piliers ou les arbres sur les
Cases appropriées,

« Placer tous les Monstres déjé présents dans la pidce
(Voir Placement des Monstres, au chapitre 3).

« Erales devanr vous les cartes Monstres approprices
et, au-dessous de celles-ci, le nombre approprié de
jetons de points de vie,

» Vérifiez secrétement sil v a des pieges dans la
piéce, mais ne dites rien aux Héros,

OUVRIR DES PORTES

Les Héros ouvrent la porte donnant sur une
nouvelle piéce en se plagant devant elle er én disant
« Jouvre la Porte «,

Jetom Porle (fermée) Jeton Porte (ouverte]

T,

PORTES VERROUILLEES

Certaines portes sont verrouillées. N'informez les
Héros qu'au moment ol ils essaient de Fouvrir, et
dites-leur qu'ils ont besoin d'une Clé squelettique
pour le faire. Une fois en possession de la cle,
ils doivent retourner i la porte et louvrir
normalement. Déverrouiller une porte l'ouvre
immeédiatement.

COFEFRES, PILIERS ET ARBRES

Placez ces objets sur les cases indiquées sur le plan
de I'Aventure,




Les Héros peuvent ouvrir les coffres. Ils y
trouveront des objets utiles ou des pigges. Quand il
ouvre un coffre, le Héros doit piocher une carte
dans la pile de cartes Objet pour savoir ce qui sy
trouve. Les coffres ne peuvent pas étre ouverts par
les Monstres.

Ce symbole, sil apparait sut le plan de
votre Aventure, indique un coffre spécial.
© Ilestreprésenté parle méme jeton que les
aurres r:nfft'r.,s, afin que son contenu reste secret pour
les autres joueurs. Quand un Héros louvre, donnes-
lui I'objer spécial décrit sur vorre plan.

PIEGES

ol Ceci est le symbole dun piége. Il v a
différents types de pieges dans chaque
Aventure. Quand un Héros marche sur

un piége, criez « Piege ! ». 1l doit sarvéter sur cette
case. Donnez aux Heéros la description du pidge. 11
peut leur infliger des dégits, ou provoquer un autre
événement. Le tour du Héros se terming.

Les Heéros peuvent rechercher les pidges i laide du
dé de « Fouille ». Les résultats ne sont appliqués
qua la piece dans laquelle ce Héros se trouve.,

Révele le prége Revéle les 2 pidges
le plus proche les plus proches

Placez ce nombre de jetons Piége sur la (les) case(s)
piégée(s} la (les) plus prochels) du Héros.
Décrivez ensuite 4 haute voix le type de pigge
découvert.

Sil n'y a pas de piége dans la piéce, vous devez le
dire aux aurres joueurs.

La recherche est infructueuse ~ ne
montrez at Héros aucun des pigges qui
pourraient s ouver dans la pidce. Sil
n'y en a pas, ne leur dites rien.

Avrvet des
recherches

Le Héros ne peut plus rechercher les
pieges dans cette piece.

Recherche
infriictueuse

DESAMORCER DES PIEGES

Un piége, une fois découvert par un Héros, n'est
pas inotfensif. Pour le neutraliser, un d'eux doit
lancer le dé de « Désamorcage de pidge ».

Le piége est neutralisé, Retournez le
jeton Piege pour montrer qu'il est
désamorcé.,

Le Héros a déclenché le piage.
Décrivez les conséquences,

Retournez le jeton Piége pour indiguer
quiil a été déclenché ou désamorcé.
Cette case devient une case normale.

Vos Monstres peuvent traverser les cases
piégées sans déclencher les piéges. Cependant,
ils peuvent érre affectés par les conséquences du
déclenchement d'un piége (par exemple, les Boules
de feu). '
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UTILISER LES MODSTRES

e

Les Monstres horribles et vicieux ne manguent pas

dans ce jeu. Chacun d'eux a son propre type et son

numéro {par exemple, Gobelin 1.

Chaque Monstre est représenté par uné figurine ou
un jeton pour indiquer sa position sur le plateau de
jew, 11 a aussi une carte Monstres correspondante.
Le numéro de chaque Monstre apparait au dos de la
figurine et sur la carte. Lordre dans lequel vous
utilisez les Moristres n'a pas dimportance - tous les
Monstres du méme type sont identigues. Consulrez
la liste des rypes de Monstres au dos de ce guide.

Chaque Monstre 2 aussi une classe darmure, des
points de vie et des points de deplacement. Certains
dlentre eux ont aussi des: capacités spéciales.
Utilisez-les avec sagesse !

Symbole, nomt ef numiéra du Monstre

Seare demorl-
vivant

Cliasse d'armiire

Points de vie

Déplacement

Capacilé spéciale

—

£l

PLACEMENT DES MONSTRES

Le plan de I'Aventure indique le nombre et le type
de Monstres qui doivent étre placés dans chaque
pitce. Vous pouvez placer Ja plupart des Monstres
n'importe ot dans ks piéce, 2 lexception d'une case
située devant une porte. Parfois, un Monstre doit
érre placé sur une case spécifique du plateau de jeu,
Ce sera indiqué sur le plan de 'Aventure,

Placez un Monstre sur le plateau de jeu et
mettez la carte Monstres correspondante
devant vous. Déposez le nombre adéquat de
marqueurs de points de vie prés de la carte,

Le nombte de « Déplacement » sur une

carte Monstres indique le nombre
maximum de cases sur lesquelles e Monstre peut se
déplacer,

1l peut traverser d'autres Monstres, mais il ne peut
pas faire de méme avec les Héros, les piliers, les
coffres, les murs ou les portes fermées. 1l ne peut
pas non plus terminer son tour sur la méme case
qu'un autre Heéros ou guun autre Monstre.

Placez dans la pigce les autres Monstres dont vous

aver besoin, sans oublier leurs cartes, étalées devant
VOUS,

MONSTRES MORTS-VIVANTS

Certains Monstres sont des « morts-vivants »,
d'horribles créatures sorties de la tombe, Ceci est
indiqué par un crine, situé sur le coté gauche de

leur carte.
Le nombre apparaissant i coé du crane

@ indique son « score de mort-vivant » Un

Monstre mort-vivant peut étre paralysé penidant up
tour par un Heéros qui a le pouvoir de « renvoyer »
les morts-vivants. Si lun de vos Monstres morts-
vivants est « renvoyé », il doit passer son prochain
tout.

VOUS POUVEZ A PRESENT
REGARDER VOTRE CARTE

—-

Il Liw k- l-l“___,_,_.hu_




4, CODTIDUER LE JEU

e = —

Lo jeu continue en suivant lordre des carres Initiative (1 commence),

: nErLACEMHH ETATTAQUE i
 Pendant voire tour, vous pﬂn@aﬂ" maximum faire dewx actions, dans n'importe quel mﬂre avec chlque 5

......

Monm présent sur le plateau de jeu -
-+ Déplacement - un Monstre pﬂut&eﬂéphmmMmmneguemebmdsmiwmmdu J
maximum de mpmms de déplacement (indiqués. mhmmlhdephoement ﬂ%jhﬁﬁmmlpu vnrﬂcﬂ,._,.-
iais jamais en disgonale.

+ Attaque - chuiﬁmdammmmwml&mmmmm Vhir.-Cﬂmbgtﬁ i?m?d&ﬂﬂﬁ

du jouenr. Vouis dever acil_mr le déplacement d ,lgfﬁﬂﬂ g H-m.q;mrﬂmh
Monstre, Vous pouvez décider de ne rien faire, nng; dép

 deusieme fois, 81 vous niaves pas de Monstre 4 déplacer, fe tour passe al

UTILISER LES CARTES MONSTRES

Pendant votre tour, une fois quun Monstre a été utilisé,
pivotez sa carte 4 Uhorizontale pour lindiquer. A s fin de
voire tour, remettez chaque carte Monstres utilisée dans sa
position verticale, Si le Monstre o été vaincu, retirez I
figurine et sa'carte du jeu pour le restant de TAventure.

Si un Monstre est contraint de passer son tour suivant,

pivotez sacarte pour lindiguer.

5

Nous vous recommandons de jouer les
Aventures dans l'ordre.

Noubliez pas de décrire aux joustrs ['Objecdl au
début de chague nouvelle Aventure. Surveillez la
présence de piéges er rappelez-vous : vous éres |e
Maitre du Donjon, 'est votre Donjon ervous dever
en maintenir le controle.

Gardez i I'esprit I'Objectif de chaque Aventure.
Dés que celui-ci ne peut plus étre atteint (par
exemple si tous les Héros meurent ou gils
perdent un objet primordial pour la réussite de
I'Aventure, etc..), vous gagnez !

$iau moins un des Héros atteint 'Objectif, les
autres joueurs gagnent 'Aventure. Lisez alors
haute voix le texte de conclusion, qui vous méne §
IAventure suivante.

DIRIGER LE JEU

PARTIES SUPPLEMENTAIRES

Unie fois toutes les Aventures terminées, vous

trouverez ine carte vierge i photocopier au milieu

de ce guide, Utilisezla pour créer de nouvesux

Donjons, encore plus sinistres, 3 Faide des conseils

guivans;

* Avsurez-vous de ne pas utiliser plus d'accessoires
(par exemple, des arbres) dans votre Avénture que
vous n'en-aver dansfa boire,

» Faites reflechir les Heros — ne creez pas des
Aventures trop simplistes.

* Préparés une bonme épreuve
leur donnant une chance
maintenir lintérée dujeu.

« Consultez www.danddgame.com pour d'autres
conseils,

ur les Héros, en
¢ pagner afin de

Le Maitre du Donjon est un aspect vital du jen, Assurez-vous de controler tout ce qui se passe

dans votre BDonjon, mais surtout, amusez-vous !
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Voici 4 quoi peut ressembler une partie en cours. sartes Obiet Rorie owverle Fickesle Bt ;
\ / __Cartes Objet
\ f / =« couirs
Arbres Coffres Y dutilisation »

¥ Mort-vivant b A
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v / I' 4 points de vie i = 4
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dans Lo pikee g e - S
NIVEAU 1 Aventure 1 : Les bandits gobelins @

Le mal et les ténéhres se sont abattus sur le pays de Rallion ef la région est devenue la proic des Monstres. Traversant la contrée, les Hévos
garrétent dans le petit village d¢ Holbrook, awx abords d'une forét. Les villageois sont terrorisés par les aftaques incessantes des gobelins. Le
Shérif de Holbrook est parti & leur recherche pour les chassey, mais il west pas revenu. Les gobelins sont probablement responsables de s
disparition. Objectif : vaincre tous les Gobelins...

s PH

. Eélicitations — vous avez vaincu les bandifs gobelins. Mais, tandis que les Heéros fouillent leur =
vepaire, ils découvrent un message alarmant. 11 semblerait que les Gobelins ne soient que les S, -
éclaiveurs d'un groupe plus important. Mais oit se cache cet autre groupe, ef ot st le Shérif 7




NIVEAU 1 Aventure 2 : Sur la piste du mal

En suivant la piste des Gobelins dans la forét, les Hévos découvrent la cachette d'Angor, leur chef gobelours. Y trouveront-ils le
Shérif

Objectif : trouver Angor et le vainere.

oF

.. Les Héros ont vaincu Angor ! Cependant, dans un dernier vile, il a crié i son armée : « Refrouvez
lO#Be L, etil n'y a toujours aucun signe du Shérif. Cet Gﬂn aiderait-il ces créatures des ténebres

NIVEAU 1 Aventure 3 : Le village hanté

Les Hiros rencontvent un vieillavd qui leur raconte Fhistoire de [Ovbe de wision hucide, qui permet
it som Pmimycurds wair # des kilomdtres @ ln vonde. Les Monstres savatent done que les Hiéves
allaient vemir | Cependand, une fois utilis, Forbe disparait, pour généralement. réapparaitre
ensuite dans Les environs, Selon la rumeur, il swrait véappar dans le village de la Croix 4z Yelang,
et #16 enwaki par les shives 4 Angor. |

Objectif : retronver 'Orbe pour éviter gu'il ne tombe entre de mauvaises mains...

“ ORBE DE VISION LUCIDE

m}ﬁmssmﬂm-mthml Brave ! hésde%lkhnmlm\imh&mpoﬂ
gﬁﬁonuée qui ' femais €0 envoyte. 11 semblerait que le Shévif ne soit plus loin !




NIVEALU 1 Aventure 4 :
La Clé de Kallictakus
Lax lettre décownverte par les Herss suggere que le
Shirif de Holbirook st encore en vie, emprisonné
dans une tour de guet abandonnée, non lotn de [,
s trowvend rapidement [a four, s efle est
werrouiliée magiquenment.

Objectif ; libérer le Shérif en trouvant la
Clé squelettique de Kallictakus et en
ouvrant la porte de la tour....

ORJET SPECIAL - CLE .
SQUELETTIQUE DE KALLICTAKUS.
QUAND CECOFFRE EST OUVERT,
'DES MONSTRES APPARAISSENT
DANS LA PIECE DE DEPART.

LES MONSTRES DANS CETTE
FIECE DOIVENT ETRE PLACES
SUR GES CASES;

- Le Shénif vous remevcie de Lavair libéré. Les Héros
ont réussd, mais be Sheénf beur raconte; Lair sombre,
qi'iene armée de Monsires se rassemble dans la région,
dapris les rumteurs. Baf-ce la vérité 2

Felicitations ! Vos Héros ont maintenant
gagné suffissmment d'expérience pour

passer au niveau 2 |
13

NIVEAU 2 Aventure 5 :
L'armée des téneébres

Quand le Shivif était captif; il o appris que los
Monstres dAngor faisatent partic dune armiée
qui s¢ rassemblart @ present dans unmlem!'
au nord de la fovét, Te Shérif doit retourner &
Halbrack. powr protéger les willugeois, mais bes
Hiéros savent que sils whilisent  Félément de
surprise, il peuvent anéantiv cette armee des
ténibres avant gi'elle ne deviznne lrop puissante.
Objectif : attaguer le fort au plus vire et
vaincre tous les Monstres..

. Enfin, le fort o 616 vidé de ses Monstres | Une
belle wictarre, Dehors, un déplacement furtsf altire

®

PORTE VERROUILLEE

| L
. P

DEPART

le regitrd des Hiéros, Qi tente de s échapper dans s




CREEZ VOTRE PROPRE DONJON
Fhtocopies cette fewille, découper des Monstres ef oréez vos propres Avenbures en dessinand sur ce plan d;

Daonjon [

SeIPEE®

A DPPBAcaD

NIVEAU 2 Aventure 6 : La poursuite

Décidant de domniee la chirsse & quiconque senfuyait du ford, les Héros atiivent un chemin dans la
Jortl, et parviennenl aus dewx touys de Malbuck. Cest 1 que repose Thangrin laudacteuy, qut
autrefois vainguit toule wie armbe de démons, dves sur ses épaules la lépendaire ape de Boiwoh,
Peut-étre da relique est-clie encare i1 7 §i el le cas elle ne doit pas fomber enive les mains de
Fermemi.

Ohbjectif : retrouver la cape de Boceab..

'OBJET SPECIAL - CAPE DE BOCCOB

e

PORTE VERROUILLEE

OBJET SPECIAL - CLE
SQUELETTIQUE ~_ |

~. Lei Hiévos ont combatha bravement pour trover ln cape de-Boceoh dans le sanctiaive de
Thangnin. Cependant, Dipée magique du guerrier a 82 volfe | Cuelconque Fa en sa possession

détient une grande pufssance...

20
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NIVEAU 2 Aventure 7 :

Le repaire du troll

Larmure de Thangnn Taudacieux et s epée, I
Serveleur insuimncs de Kord, ot un lien particulier.
Le poutir mmagrguee de Tépée attive Tarmune vers elle,
é les Héros parvienment @ lancien femple de
Gallasieet, aux abords de la forit. Le temple @ ¢
wrtnené par Skirdid, un Troll guervier, qui a vainen
Thangrin voici des erndes, Et lépée ed la seule amme
aqui puisse de blesser.

Objectif ; trouver le Serviteur insoumis
de Kord et Putiliser pour vaincre
Shurdk..

smwx\

. Utee magnifique victaire | Les Hévos ant retrouvé
li trésor de Thamgrin, It sont & présent i Tentéricur
du temple de Gallamel. Une sdewr doutre-tombe

provient des profendeurs du femple !

NIVEAU 2 Aventure 8

Le temple de la terreur

Lodeur de puiréfaction indigue une forte présence
de mort-vivants dans le demple fades saerf de
Gallamet.

Quand les Hérosy pénttrent, ils découvrent de
nonbreux. Monstres, marli-vitnls et dufres, qui
Suppritint & détraire tous les villages qui entourent
I fort

Objectif : les Héros doivent vaincre tons
les Monstres qui hantent ce liew infime..

.., Auee brio, les Héros détruisent les Monstves
s’ dernier. Une bien belle vickoire. Pourlant,
alors quee le dernier Monstre rend l'dme, un portail
apparait dans lo piéce e ain horrible étre morl-
vivant écrie en ricanand : » Panvres idiols, jarnars
vous e poiirres mremperher de vevenir & la vie !
Venes done dans la Forteresse des ©mbres, ol vous
Vosez ! Ha, ha, ba !«

Félicitations | Vos Héros sont mainte:
nant passés an nivean 31

ORJET SPECIAL - SERVITEUR INSOUMIS
DE KORD (L EFEE DE THANGRIN)

*

5
TOUTES LES
L PORTES
EN MEME
TEMPS.
sl
e




NIVEAU 3 Aventure 9:

A l'assaut du Chiteau de Borash
Lies Hiéros ¢ soanviemment de Favertissement du Shérif
de Holbrook. Il lewr avarl it que Lo Forberesse des
Ombres, sitde dans e Chileas de Barash, Hait l2
repaire du Selgneur Nécratim, Fharnble Tiche,
Niéeratim était foible, mais depuis de nombreieses
Tunes, il a commencé & se nowrrir de Pénergie de la
destruction provogiée par ses Mondres dans la forét
Les Hérns donientt retrouer Niécrativm et f vainime
avant que son posvair ne soil trop puissant.

15 arrtvent au chitess, mais, ils doivent affronter
tross Spestres gandiens.

Objectif : vaincre les 3 Spectres pour
ouvrir la porte intérieure du chateau..

~. Lés Hiros émergent vidovieux, Les Spectres
refaurnent ou néant, et le porimil intéricur du
chilfeau souwre... . Ef s referme ausiitdt derviere
les Heéres. 11 n'y a plus quvne sclution: pour sortis ;

avameer !

SUR CES CASES,

P e

'_"'l@

DEPART F

"

'i CONSIDEREZ LA
= | ZONE HERBEUSE
| COMME UNE

®
B

NIVEAU 3 Aventure 10:
La spirale du destin

l FLECE,
i

%m& OBJET SPECIAL -
UT DE LA DOULEUR

mwn%smm -
BOUCLIER OPIQUE

Les Hiros somd dans wme petile pidce, quelque part
wid corur dit chiteau. Hls décowvment L journal dun
infortuné, perdu depuis lenglemps dans les miandres
de la Fosteresse. tl mentionne quatre objets magiques
e, b fods wétins, poscrraicnt viricee Nécratim.

Objectif : trouver et protéger les quatre
nb}emmngtqm_mlﬂﬂéwsuﬁmisum
P qu'ils sont encore en
vie.mmmmcnmfcnw&umhﬁuh;ﬂx
quiils possédent au debut de I'dwenture.

.. Ent gagmant cette butaille, les Fiivos somt deverns
des ligendes. Dés quiiis trowvertt be quatritme objet
magigui, Is porte du sanctuaire de Nécratim fanime
devant ewxe Un esialier de- prevre Senfonce dand s
TOUTES LES PORTES ENCORE. ~

SOUVRENT QUAND
CETTE PORTE EST OUVERTE.

7

DES MONSTRES
m@%
DE DEFART.
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NIVEAU 3 Aventure 11 ; L'ascension de Nécratim o Unie fis Le Seigreur Liche mmhmmw Feliitaions ! Yous avez
Les Hiros ont atternt Les chambyes snervasties dans leaquelles wéside Le Seigneur Néeratim, C'est un lizw . : i Pourtant, danisun
somthre et huimide, ef tout ce qui vous erdoure représente un danger pofentiel Les Heros dotient s frayer mmmmmmmmwhmwh}m}ummﬁy n
s chernine dins Pabscurité oils veulent trouuser Nécratin e le détrueive une bosne fois pour boutes, S y pwln'!s’mdmhludl!# aspird par e méant ! Puis e portail s referme,ef un grand sience de

parviennent, Raflion sera sané.

DEPART




LICHE GNOLL
v

TROLL

N e

SPECTRE

GOBELOURS

b =
l‘. - g J:’r
dj;;.-;!,"‘::_

NE(‘.HU['H&{;L am CHAROGNARD
P RAMPANT

9 2003 Hasbro. Tous droits résendGs
Diistribiusé en France par Hashea France S.A8, = Sarvice Consommataurs : Z1 Lourds, 57150 CREUTZWALD -
Tél,: 0DB/25.33.48.85 - amaily "consofhasbeoir

Distribué en Balgique par 3.4, Hasbro MMt Hotvedd 8 D, 1702 Groot-Biigaarden.

Distribue en Sulgse par / Veririeh in dor Schwedz durch ./ Distribuito in Svizzera da Hasbro Schweiz AG

Alte Bremgartenstrasse 2, CH-8965 Berikon. Tel. 066 648 70 99,

www.hasbro.ir
www.danddgame.com

opo24 7869107




