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"Quatre tours noires dont fa plus havte est visible 4 diz jours de marche.” —
Une porte en plomb cachée av coeur de marais infects...
]

L
Des hilometres de couloirs tapissts de mousse et de safpétre.

Des chelles, des monte-charge, des escaliers jusquava entrail

(oot le donion. ”
VESL /e aonjon...

bs de Ja terre..

Tout ¢, ceéteit bien joli, mais woila, les aventuriers se font rares en ce moment. Ou peut-etre que I'efFicacité légendaire
du donjon levr Fait pevr ? Quoi quil en soit, il Faut trouver vne solution por sortir le donjon de cebfe mavvaise passe.
Bores avoir Fait un fructuevs brainstorming avec lui-meme, vne idée de génie germe dans le brillant esprit dv gardiem
11 élabore son plan en 4 actes :

Tout dabord, on Fait grandir la rumeur que Jillustre Hyacinthe de Cavallere se Fait vievs et quil souhaite passer Ja releve,
attirant inévitablement d‘ambitievss qardiens en herbe vers le donjon.

On en stlectionne vne goignée, disons 4 mazimum, en prenant bien garde 4 ce quils ne soient pas vraiment doués, et on Fait
croire 4 ces idiots quils ont levr chance de succéder au gardien 4 condition quils Fassent leurs revves.

On leur Fournit un bout de donjon, avec quelques monstres, et on attend simplement que la nouvelle circule.

hvec ca, forcément, les aventuriers vont revenir en nombre, sars de la déchéance annoncée du donjon et des jolis trésors mal
défendus qui les attendent. I ne restera plus qua halancer nos 4 candides apprentis gardiens aus oubliettes pour regrendre le
contrele du donjon |

Apergu et but dv jev

-

“ Klors comme ¢a, ¢a vous dit, de prendre Ja releve dy Gerdien !

-

Yaccord, o1 va commencer par vous confier quelgues monstres et un bovt de donjlon 2 Faire Frugti?ier. o

Tous pourrez en vecruter dautres et les déplacer dans les bonnes salles pour satlsFalrg At EBIgeCes dp bop Hyacinthe de
Cavallere. Ses olus récieves lieutenants, Marvin, Herbert, Horous et Mlcibiade vous wendronp en aide si vous acceplez de
belancer quelques Monstres aua ovbliettes. 6 si vous e voulez pas vous Terouver envahis d‘imporbuns aventuriers, pensez

quand méme 4 vous en deharrasser de temps en temps |

Préts 4 relever le défi ¢

» .
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24 cartes Menace, 1 jeton
séparées en 3 types : W premier Joveur

12 pour les parties
P 2 23et 4 joveurs

% 28 jetons
Groupe d‘aventuriers
6 de plus pour les parties
adet 4 joveurs

a6 de olus niquement pour -
8 les narties 4 4 joveurs

16 cartes Porteur
de I'Epée dv Destin_

111 Figurines de monstres
- 20 Araignées

- 20 Brous

- 20 Dragons

- 20 Vamyires

- 20 Squelettes

-1 ViBs

1 bloc de score

1 dlateau Bureau




» MISE EN PLACE o

MISE EN PLACE GENERALE

Posez le plateau Bureau £) visible de tovs, 1l vous aidera 4 suivre vos objectifs ainsi qua marquer vos points en Fin de partie.

Posez le olateav Terra Amata [33 et le olateav Powoirs B au centre de Ja table, 4 portée de tous les j

., WUS

Chaque joveur choisit un platea personnel Donjon [Bet lo olace devant lui

A-LE"PLATEAU BUREAU

Prenez les 4 tuiles Ohjectif sans # et posez-en 1
en déterminant son coté av hasard, sur chacun des 4
emplacements prévus.

C. LE PLATEAU POUVOIRS

C1. Melangez les 16 cartes Porteur @Y et posez-les Face cach
sur Jeur emplacement.

C2. Melangez les 10 cartes VIP €8 et posez-les Face cachee sur
leur emolacement. Révelez ensuite les 2 premieres cartes de
cefte pioche sur les emplacements grévus.

C3. (omposez vl Téserve avec toutes les Figurines VIP @ 2
droite des cartes Vibs.

Ca4. Melangez les 16 cartes Mimture g et posez-les Face cachée
sur leur emplacement. Révélez ensuite les 3 premitres cartes
de cette pioche sur les emplacements arévus.

APRES QUELQUES PARTIES

Pour des parties qlus corsées et surprenantes, vous
nourrez essayer d‘ajouter des objectifs de gardiens
exnérimentés, identifiables per leur .

Melangez toutes les tuiles et posez-en § de chague
colevr, au hasard, sur chacun des emplacements
Drevus.

§i vous gréférez, vous pouvez également vous mettre
d'accord sur quels objectifs utiliser pour vos partfes.




Comyosez la réserve générale des monstres avec les araignées @,
les brovs @, les dragons @, les vamoires @ et les
squelettes @, & gavche de ce lateav.

henez 1@ 2 @, 2 @ et 2 @, nuis posez av hasard
3 de ces monstres @) dans la Foret, ef § dans les marais.

Melangez les 7 cartes Avberge et posez-les toutes Face
cachée sur le toit de l‘avherge. Formez une réserve avec
toutes les tuiles 6rovpe d'hventuriers @ et déposez-les sur
la terrasse de l‘avberge.

Selon le nombre de joveurs, munissez-vous des cartes
Menace ©® indiquées ci-dessous :

« 2 joueurs ou plus : Jes 12 cartes 2-3-4 joveurs (fond veRt)
« 34 joveurs : ajoutez les 6 cartes 3-4 joveurs
« 4 joveurs : ajoutez les € cartes 4 joveurs (Fond blew

b 2oud joveurs, remettez dans Ja boite les cartes
- non utilisées.

Mélangez les cartes
Formez une pile Face cachée et déposez-la sur son emplacement
o (le chemin, entre la fort et le marais).

D. LES PLATEAUX DONJON

Dt Jars Jentree K ce chaque donjon, 4 monstres @)
sont représentés (@ ® @ @ v @)

Chaque joveur prend dans la réserve les monstres en
question et Jes pose dans l'entrée de son donjon.

- D2. (hague joveur place 1 grovpe d'aventuriers @ dans la
salle ] de son donjon.

D3. Chaque_joveur se munit d'vn ensemble de tuiles
malus M numgrotés de 1 4 § pour Former une réserve
3 colé de son donjon.

D4. ¥elangez les tuiles Gardien Pace cachée
et distribuez-en 1 4 chague joveur qu‘il conserve Face
cachée dans l'encoche 4 droite de son donjon.




. VOTRE
DONJON

I} est compost de :
OUBLIETTES

. Situées sur e olateay

Terra Amata, c'est ici que vous Jetez

vos monstres @ qour utiliser
les powoirs de vos salles

tous vos

LES

Cest aussi vne zone de recrutement,

Par défaut, cest

monstres ©@). ‘

ici quarrivent

w LES |CONES oo

5 SALLES 8

Numérottes, elles sont
cruciales gour utiliser vog
BOUVOITS ainsi que pour vos
points de victoire ﬂ en

fin de narte.

5 COULOIRS (B

Essentiellement
nour Telier vos
salles.

|

LES MONSTRES

Licone @) designe toujours Je monstre de

~

©)

" votre choim. En outre, chaque monstre @) gossede

son icone spéciFigue -

Les squelettes @, les araignées @), les brovs @, les
dragons @, les vamyires @ et les Vils @.

comme Ja Foret ou Je marais,

W PLACEMENTS ET NOUVEAUX ELEMENTS G )

Une icone Y indique de placer des @) ov des €@ vers ou a partir dva emplacement.
S un c&i arécede Vicone dvn @) ou dvn @, cele signifie que vous lecs) gagnez.

« Un glacement, eut concerner wotre entree 4l ov les ovbliettes @ 1o caenye .

Prenez 2 monstres @
de wotre choix dans les :
oubliettes . et %sez-les )

dans votre entrée

(s

R
dm

Prenez vn de vos @)
dans Ja salle de votre
donjon avec Je plus grand numéro

| et placez-Je dans wotre ﬁ

/

TELEPORTATION
DE MONSTRE

Chaque 6 vous permet de prendre 1 @) wimporte od
dans vtre donjon et de le olacer wimporte ob dans celui-cl

Prenez 2 @ dans -
la réserve générale
et posez-les dans
votre entrée ﬁ

o

Prenez 3 @ de
wire entrée il et olacezles dans la
salle ou vous venez de placer .
wtre @ . «f Les Vibs, page 11

be, . |
’ DEPLACEMENT

DE MONSTRES

Chaque pas ¥ s nermet de déplacer
wimporte quel monstre &) de wotre donjon
dune case -

- de lentoee 8 vers vn covoir

» d'un couloir vers une salle

« d'une salle vers un couloir

¢ LES GROUPES
% D'AVENTURIERS

Ils se déplacent de salle en salle pour vous Faire
nerdre des points de victoire ,

GROUPE
D'AVENTURIERS

Prenez 1 @ e Favberge. Posezle dans votre

‘.«/ Wonjon, dans la salle indiquée.

=) )
& AVANCEE
d J D'UN GROUPE

D'AVENTURIERS

Prenez | @@ présent dans la salle de votre
donjon avec le plus petit numéro. Avancez-le du

I SUPPRESSION D'UN

GROUPE D'AVENTURIERS

Choisissez nimporte quel € de votre donjon quis renwoyez.]
sur la terrasse de |‘auberge. ®

~




v TOUR DE JEU oo

Le tour de chaque joueur comporte § phases, .
dont 3 sont obligatoires - :

0 MENACE

&3 GARNEN Coptionnel)
€ RECRUTEMENT

@ VEPLACEMENT

& 2UVOR optionneD

Le gremier joveur effectue ces § phases dans lordre, guis le prochain
-~ joueur dans le sens horaire en Fait de méme, et ainsi de suite.

Les tours des joveurs senchainent de cetfe maniere jusqud ce que la
derniere carte Menace @9 soit révelée lors de Ja phase 1.

Une Fois cette carte révelée, Finissez le tour de table jusquau joveur  droite dv
wremier joueur, guis nassez av comytage des points (page 4 nour désigner le gagnant.

~

‘__’ $4 y & av moins § monstres @) dans la Foret ET dans Je
Marais, passez directement 4 la phase suivante.

§1 y a moins de § @) monstres dans la Foret 0U dans le Marais,
retournez Ja prochaine carte Menace &9 puis suivez ces lanes dans londre :

[\o 5 vne icone est, yrésente & gavehe,
tous les joveurs en subissent 1efFet

¥ o -
-

Prenez | @@ orésent dans
votre salle avec le plus petit
numéro. Avancez-le du nombre

Prenez | @B de Jauberge
et placez-le dans la salle !

&= de wtre donjon.
de salles indiquées (& ov &B).

Je ne vevs pas voir d'aventuriers dans mon bureav |
~ Wimporte quand, si 1 €@ arrive dans wotre
sale § =, yrenez la tulle [f§) de olus Paible
valevr dans votre réserve, et posez-la
3 qavche de wotre salle § &=,
En Fin de partie, chaque tuile (M) dans votre
donjon vous enlevera autant de points que sa valeur

[ Prenez dans la réserve les 2 @) représentés sur la carte et
rlacez-les dans la zone (Forét ov Marais) qui & moids de § @).

Go Si | icone Menace §9 est présente sur la carte piochte, |
refournez la carte Face cachée et conservez-la 4 drote dv e
nlateay Terra Amata. Sinon, défavssez-la dans le cimetiere.

[D)o Lorsquil y & avtant de cartes &9 4 droite
dv plateav Terra Amata que le nombre de
Joueurs, retournez la premiere carte Auberge E'
et appliquez son effet 4 tous les joueurs concernés .

au(2) Joueur(s) avec le oS

au®) Joueur(s) avec e ol )
4@ dans son/leur donjon

i@ dans son/leur donjon

(2 Chague Fois qune carte Aulerge e est révelée et son effet
amligue, défavssez-a dans le cimetiere ainsi que toutes les cartes

A%

Menace %9 restantes 4 coté du platea Terra Amata.




w 2. GARDIEN G\

Av début de Ja partie, wotre tuile Gardien est Face cachée 4 coté de woire donjon. Plus

- 6 monstres dans Ja salle § (e bureav du Gardien), cette tuile sera révelée, vous off

nt 3 souwvoirs utilisables Jors de

tard, lorsque vous aurez réussi 4 mener

cette phase.

§i wotre tuile Gardien n‘a pas encore €t revelee,
nassez directement 4 la phase svivante.

=

§i wotre tuile Gardien a ¢te revelée, vous povvez vtiliser UN de ses trois pouwoirs en
srocedant ains -

[N\ Prenez Ta tuile malus Mj disponible de plus Faible valeur dans votre réserve et posez-la sur le
nouvoir dont vous soubaitez grofiter.

[0 Aopliguez IeFfet du pouvoir que vous venez de recouvrin,

Pour qlus de deétails sur les tuiles Gardien et leurs effets, rendez-vous 4 la page 14,

tre la forét et le marais, ous devriez étre servi, mais si Cela
tter quelgues vieilles carnes avs oubliettes. -

1. 4 partir de LUNE des 3 zones de recrutement d plateau (Oubliettes, Forét ou Marais), prenez jusqu'a
2 monstres @) dv méme type (couleun).

2. Placez tous les monstres @) recrutés

IN®)

Quoi quil en soit, tous les €) que vous venez de recruter doivent étre ylacés dans un seul et meme liev.

sur 1importe quel emplacement
de votre donjon confenant déja av
moins 1 @) du méme type (covleun).

dans Jentrée de
votre donjon

1. hores avoir fait votre recrutement, comptez 4 présent dans votre donjon

Vous I'avez compris, ces tuiles
sur votre nlateay vous Feront”

— yendre des PV en Fin de partie.
Comme chaque nouwelle tuile poste Fait

, oerdre glus de points que Ja précédente,

réfléchissez bien avant d'utiliser l'vn des
nouvoirs de votre tuile Gardien.

fxemyle : Jo vient de prendre
9 araignées @ dans la foret.
[ ep a déja 1 dans la salle 3
de son donjon et dans v couloir
1) et done les placer toutes les 2 dans

cette salle /A, dens le couloir, o
(4

tout simolement dans son entree g

N'OUBLIEZ PAS'!

« Vos deplacements peuvent étre répartis entre
tous les 2 de wtre donjon, pas seulement
cevs du type (covleur) que vous venez de
orendre lors de la phase 3. Recrutement.

“tous les monstres @) du type que vous venez de recruter.

2. Vous obtenez 1 pas i mr @) de ce type oresent dans Fintégralité de votre donjon.

3. Chague " permet, de déplacer 1/importe quel @) de votre donjon dvme case -

» de lentrée ﬁ vers un. couloir

o dun couloir @5 vers vae salle » Seuls vos @ pewvent etre déplaces avec

vos §, jamais des grovpes d'aventuriers €.

« d'une salle vers un couloir

N O

-—

4. tiisez ces B en les rénartissant librement entre les @) de votre donjon guis passez 4 la phase suivante.




be 5. POUVO|R o

rL’bus avez Ja chance d'etre €pavlé par de puissants alliés dans Jes 4 premieres salles de votre-
donjon. e s négligez s | ) LE CONSEIL
r DU GARDIEN

hores awoir déplace vos @), vous pouvez en envoyer 1, ef | seul avs oubliettes @ our

activer Je pouwoir de Ja salle dans laquelle vous l'avez ris. S sénarer dune malleurevse
b

) créature pevt sembler cruel, ov
Les salles Latde wire o méme cher payé. Lorsque l'on débute, on

donjon offrent toutes v gouvoir e s rechigne 4 en passer par a.

différent, ils sont décrits dans /2 = = = Mais croyez-en mon empérience, la plupart

les sages 10 2 13, du temps, le bénefice que vous en tirerez
- nage 10 nage 11 nage 12 nage 12-13 vaudra largement ce sacrifice |

«® UN EXEMPLE DE TOUR ow

B Menace : il y & moins de § @ dans le marais, Avdrey commence donc par retourner
une carte Menace ©®. En svivant les instructions de cette carte, chaque joweur prend )
@ ¢ I'avberge et Te place dans la salle ) de son donjon. 0n ajovte | @ ¢t ) @
dans le marais. La carte ne comporte nas de @ sur sa droite, elle est donc défaussée au cimetiere.

&3, Gandien - lors dun tour grécédent, Audrey est parvenve 2 mener § @) e salle § @=8, les povwoirs de sa
tuile Gardien sont donc désormais disponibles. Elle utilise Je Zeme emplacement de sa tuile Gardien en posant 1 tuile
Malus |ffy dessus. ce qui I gesmet. de supgrmer 2 @ de son donjo . page 1

- &b Recrutement : Audrey décide 4 présent de prendre 2 @) dans la foret. Comme elle en a déja ) en salle 3
" ainsi que dans 2 couloirs @C, elle pourrait les mettre dans lun de ces lieve plutst que dans son entrée .
Elle choisit de les placer en =g,

@ énlacement - Audrey & av total § @ dans son donjon
et gagne einsi § pas B Elle amine son @ et son @ de
Ientrée vers le remier covloir, quis son @) vers Ja salle 1. 1l
Jui reste done 2 ‘) queelle utilise your déplacer | @ de la
salle 3 il en passant par le @ qui les relie

B Pouvoir - elle peut & présent utiliser le pouvoir d'ne
salle dans laguelle elle & vn @) en lenvoyant
~au% ovbliettes ‘ Elle choisit le @ ¢ &=,
g et lenvoie aus @ ermi les cartes VI disponibles, elle
choisit Kadmion «cf. page 11) qui lui permet de poser 1 VIP G
Wimnorte ou, accompagné d'vn @ de son choi, oris avs S8R
Elle les pose tous les 2 en ==, ce qui termine son tour

DROIT A LESSENTIEL ?

Hormis le comptage des points, vous savez désormais tout ce quil Faut savoir pour pouvoir commencer 4 jover.

Jans les pages 10 4 14, vous trouverez les effets des pouwoirs de chaque salle, ainsi que le descriptif de chacune des cartes que vous ourrez y
trouver. Vous 1avez pas hesoin de les lire en détail pour vous lancer dans la gestion de wotre donjon et pouvez vous y reporter uniquement lorsque
vous commencerez 4 utiliser le povvoir d'vne salle. Vous pouvez donc vous rendre directement 4 la page 14 si vous voulez vous lancer maintenant.

Evidemment, si ¢a vous Fait plaisir de vous coltiner toutes les regles en entier avant de commencer, 1hésitez surtout gas 4 poursvivre votre lecture |
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LES MIXTURES

s 7

Prenez les 2 monstres @ -
indiqués dans la réserve générale et
nlacez-les dans lentrée ﬁ de
votre donjon.

Prencz 1 squelette @ et 1 avtre monstre @
de votre choiw dans la réserve générale et
nlacez-les dans l'entrée 4R de wotre donjon.

Prenez 2 monstres @@ de votre choim dans les
oubliettes @@ et placez-les dans lentree il de
votre donjon.

Prenez | monstre @) de votre chois dans les oubliettes
@8 ¢t olacez-le dans Jentree ﬁ de wtre donjon.

ET ,
Suggrimez 1 grovge d‘aventuriers @ de nimporte
quelle salle de votre donjon. .-

Gagnez 4 § nour déplacer vos monstres dans votre
donjon.

ET

Suyorimez 1 qrovpe d'aventuriers €@ de wimporte
quelle salle de votre donjon. .

N

i
| |
) |

Un bon nécromant a toujours sous la main de quoi jover avec la vie et la mort.

t*\ 3

2
.

2R

(g

« LE LABORATOIRE D'HOROUS o

Prenez le monstre @ indique
dans la réserve générale <
et olacez-le nimporte ov dans -
votre donjon.

Prenez | monstre @ de wotre choiz dans les oubliettes
@ et olacezle wimporte oy dans wotre donjon.

Prenez 2 squelettes @ dans la réserve genérale et
olacez-les CHACUN nimporte ou dans votre donjon.

Prenez | squelette @ dans la réserve générale et
nlacez-le nimporte o dans votre donjon.
ET

Suggrimez 1 qroupe d'aventuriers €@ de nimporte
quelle salle de votre donjon.

Prenez | monstre @ de wotre choim dans votre
donjon et placez-le wimporte ov dans ce dernier.
ET

Sugprimez | grovye d'aventuriers € de importe
quelle salle de votre donjon.




Cette fcone vous rapelle_
Prenez 1 Figurine du ylateav Pouvoirs et placez-la dans wotre donjon, o s fels s p%)/iPs

dans Ja sall de wotre chois. sappliguent toujours dans Ja salle o ils
arrivent. Choisissez donc judicieusement
Prenez yne carte VIP Face wisible du plateau Pouvoirs et hénéficiez de son | vorre VIP et sa salle darrivee.
eFFet. Défavssez ensuite cette carte et révelez-en une nouvelle pour Ja remplacer
KTTENTION : §90 0y olus assez de cartes VIP pour renouveler Loffre, Faites avec ce quil reste ; les VIPs sont en nombre limité.

Tous les ViPs ont des effets positifs qui ne concernent que wous. Certains ont en plus des effets négatifs pour tous les autres joveurs.
La couleur de la hulle dans laquelle les effets sont inscrits indique 4 qui ils s'appliquent

et eFFet s'aplique & vous (et effet s'applique 4
uniquement tous les autres joveurs |

s - Prenez wimyorte quel @ des @8 et posezle
dans la ou vous venez de placer wotre @

Vous - Prenez jusqua 2 @ wimporte od
, dans votre donjon et placez-les dans la salle o
pecontes | VOUS VEDEZ de placer votre ®.

dhistoires

: B B 005 : Suprimez 1 @ s 1o salle 00 Vous
Tous - Supyrimez © @ dans la salle @ ob vous R de lacer wotre @

venez de placer votre @). renez | € e Farbenge e

olacez-le dans Ja salle de votre donjon.

ous - Prenez 1 @ dans la réserve générale et posez-le

dans la 0U Vous venez de placer wotre @.
ET

Supprimez ) @ dons s salle 00 VOUS Venez

de placer wotre @.

Vous - Prenez 2 @ dans Ja réserve générale et placez-les
dans Ja salle ou vous venez de placer wotre @)

fous - Prenez 1 @ svpplémentaire dans la réserve (6.26| :

qénérale et olacez-le dans la salle 00 VOUS Venez e Wl Vous - Prenez jusqua 3 @ dans Ja sale 0f

de placer wotre @ . A Al vous venez de placer votre @ et ylacez-les chacun
Wimporte ot dans votre donjon.




LA SALLE DES BOULES
DE CRISTAUX D'ALCIBIADE

Obtenez 7 as ¥ Covs-ci sont. vtilisables emactement conme dans la ahase 4. Déplacement (page §). Vous pouvez
donc Jes répartir librement entre tous les @) de wotre donjon.

Piochez Ja yremiere carte de la pioche Porteur de Epée du Destin pour découvrir lequel vous vient en aide, puis appliquez ses effets.
Defaussez ensuite Ja carte piochée. §1l 1y & plus de cartes dans cette pioche, mélangez sa défausse pour créer e nouwelle pioche.

Tovs les porteurs vovs permettent de supprimer 1 & 3 @8 de wtre donjon. Ils ont yarfois éqalement d‘avtres effets qui e concernent
que vous. Certains ont avssi des effets qour tous les autres joveurs. La couleur de la hulle dans Jaquelle les effets sont inscrits indique 4

qui ils sapliquent -

f Cet, eFfet s'anpligue
4 vous uniquement

Vous : Supprimez 3 @ . wimgorte quellecs)
) de votre donjon.

g ET
Envoyez wimporte quel @) de wotre donjon avs (.

Tous : Supprimez 2 @B de nimporte quellecs)
salle(s) de votre donjon.

ET

quel € de votre donjon vers
wimporte quel emplacement.

Dénlacez importe quel @) de wtre donjon
vers 1importe quel emplacement.

(et effet s'applique 8
tous les avtres joveurs

Tous : Supprimez 3 €@ de nimyorte quellecsy_
sallecs) de votre donjon

Prencz | @ de la
réserve génrale et placez-le nimporte ov dans votre
donjon.

Vous - Supgrimez 1 & o wimorte quelle de
votre donjon.

ET

wimporte quel emplacement.

I Prenez @ de l'auberge e placez-le
“dans Ja salle 1 de wotre donjon.




Friedriech
e oie bubare

Vous - Supprimez 2 @8 de nimporte quellecs) g Vous : Supprimez 3 @ . wimporte quellecs)
sallecs) de wotre donjon. sallecs) de votre donjon.
& N T
) Irenez vn de wos @) présent dans wotre avec - B0 ez v de s @) yresent dans wotre 8VEC
le plus qrand numéro et lacez-le dans woire il - ==b e olus grand numeno e, placez-le dans wtre

Prenez | € e I'auberge ef
tlacez-le dans la salle 1 de votre donjon.

Le Ma[ Absolv

: <Ml Voys . Supprimez 3 @B de nimporte quellecs) |
sallecs) de votre donjon. -
;&‘

-

a

Bl quelle salle de votre donjon.

Tous - Supprimez 2 @B de nimporte quellecs) A* Suggrimez 1 @ de wimgorte

sallecs) de votre donjon.

Tous - Supprimez 2 @B de wimporte quellecsy e W Tous - Supprimez 2 @ de wimporte quellecs)

salle(s) de votre donjon. & salle(s) de votre donjon.
! e

f

b ET
@ A
Prenez | @ de la réserve générale et placez-le : L~_ Prenez wimnorte quel @) de la réserve générale et
wimporte oo dans votre donjon. AR olacez-le n'importe oy dans votre donjon.

, - Drenez 1 @ de lo réserve genérale of _ Prenez wimporte quel @) de la réserve
- placezJe wimporte ob dens votre donjon. "~ générale et placez-le nimporte o dans votre donjon.

Vous : Supprimez 2 @ importe quellecs) ogromer JR  VOUS : Supyrimez & o wimporte quelle &
salle(s) de votre donjon. ' votre donjon.

i 2 i

Prenez v de wos @ de la salle avec Je olus grand

Prenez 1 @ de la réserve générale et nlacez-le
numero et glacez.le dans wtre J P

Wimporte oo dans votre donjon.

Prenez un de vos @) de Ja salle avec Prenez | €8 dans wotre salle
e s grend tumeno et glcez I dons wotre ' -~ avec Je glus getit numero et avancez-le &) salle .

Vous : Supprimez 1 @ o wimporte quelle G e Vous : Supprimez 2 @ o wimporte quellecs) -
votre donjon. salle(s) de votre donjon.

Envoyez wimporte quel @) de | o
wotre donjon vz §§H. =) Cagnez 3§ pour ws @.

bagnez 3 " our wos @).

Yous - Supprimez & o wimorte quelle de

wire donjon Vous : Supprimez 1 @ o wimporte quelle de

votre donjon.

1 Prenez | @ dans wotre sall I
avec e glus petit numero et avancez-le de 3 salles. .
Prenez wimporte quel € de la réserve générale et
nlacez-le nimporte ov dans votre donjon. -




Dés que=vous parvenez & avoir § @ dans le bureav du Gardien (salle ©), Bxemple - Caro 4 dgja bilisé v
retournez Ja tuile 4 droite de cette salle pour découvrir ses 3 pouvors. BOUNOIT du Gardien lors d'vn toll;
Désormais, lors de chacunie de vos phases 2. Gardien, vous pouvez utiliser lun des 3 precedent en posent sa tuile |l

nouvoirs disponibles sur cette tuile en grocédant insi - ) dessus. (e tour-ci, elle souheite
> utiliser le povvoir de droite et

y pose done son m 2007
nouvoir Lutiliser

[\ Preez la tuile malus }_{ de plus Faible valeur dans votre réserve et osez-la
sur le pouvoir dont wvous soubaitez grofiter cen Fin de partie, vous gerdrez
autant de points de victoire que sa valeur).

[ Anpliguez leffet du pouwoir que vous venez de recouvrir

i

RTTENTION : un pouwoir n'est done disponible que s nest recouvert par avcune tuile

Prenez 1 @) de wotre choix
et 1 @ de la réserve. Placez-
les tous les 2 en salle 3 =9

_J) Prenez jusqud 3 @) dgja présents’
’0 dans votre donjon, et placez-les
chacun wimporte o dans ce dernier.

Obtenez i 3 répartir entre
ws @ pour les déplacer.

Prenez 1 @ de votre choi P Prenez 2 @) de wotre choi ‘ | Supprimez 2 & wimporte
dans les @ Placez-le sur dans les @ Placez-les tovs - . | quellecs) sallecs) de votre
les 2 dans votre ﬁ SR | donjon.

~

~ Lorsque Ja derniere carte Menace &9 est piochée, Finissez lo tour de table Cjusquay Eaetyle < Tom gjocke la dermitre carte Menace &9 au bt

. . fe } i ‘ ‘ i . . . 2
o il e e 8l o e ey g sty ol Sl son tour, declencﬁgnt la Eln de partie. 0n récupere donc
toutes Jes cartes & du cimetiere, on les melange 2007
reconstituer une pioche et on continve de jover jusqu'a Finir Je
tour de Caro, assise 4 droite de Jo (qui avait déhuts Ja nartie)

Ensuite, 1l sera temps de comgter les qoints.

w COMPTAGE DES POINTS oo

Munissez-vous 4 présent du calepin pour noter les points de victoire @ de chagque joveur

§i vous avez besoin de mnovvelles cartes :59 n0ur terminer ce dernier tour,
récupérez Jes carfes %@ du cimetiere et mélangez-les de maniere 4 former e
novvelle pioche %8 que vous placez sur son emplacement.

- Marquez les points correspondants avz 4 tuiles Objectif vtilisées lors de wotre partie. §i vous avez un doute, elles sont toutes detaillées ci-contre.
- Marquez 7 points par salle dans laquelle vous avez au moins 4 € de types (couleurs) differentes.

- Derdez autant de PV que la somme des (i} dans wtre donjon (& gauche de wotre salle § et sur wotre tuile Gardien).

- Enfin, pour chaque @ présent dans wotre donjon, perdez autent de PV que le numéro de la salle o il se trovee.

Le joueur avec Je plus de @ Femporte 1 11 est le olus digne de sucéder au Gardien (Meme si av Final, il est loin d'etre évident que ce dernier ne soit
réellement prét 4 céder sa place....
En cas dégalité, personne ne mérite lattention du Gardien... il est temps de Faire une autre partie |
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dans chaque salle, 4 PV si dans chaque salle, 4 PV si- . Dans chaque salle dans chaque salle, 4 IV si
av Moins | araignée @ et au Moins | araignée @ et ﬂseu brov . =1 av moins 2 brovs @
-4 brov @ | dragon @. kv moins 2 brous @ =5V

Dans l'ensemble des salles

. . 3 brovs @) =5V
Jans chaque salle, 4 PV si Jans chagque salle, + PV si J S av moins | hrov @ dans . ¢ tros @ — 1311

av moins 1 araignée @ ot P av moins | araignée @ et QM 4 salles = 13 IV -
| vamire @. . 1 squelette @ -5 salles = 20 1V 9 brous @ = 24 IV

by moins | @ dans
16 PV si av moins 6 vampires 1 couloir = 2 PV

T dorent
. dans l'ensemble des salles. = covloirs = 6 PV Les mém;ses o s
; 3 covloirs = 12 IV les tas €0 2 salles = 0 PV

I

1

4 aouloirs = 20 V _ ?%Fm‘!m Mg | sl =7
§ couloirs = 30 PV : sl @ ‘ 4 salles = 16 PV

sur tous Jes
12 PV qour lecs) S Y salle =10V
Joveur(s) avec le olus 2 salles =6 PV -Jar safle av
de vampires @ i Dans chaque couloir, 4 PV si av 1 salles = 15 PV 1 @)
Vensemble des salles. moins | vamyire @ ‘ 4 salles = 24 IV

En fin de partie, avec les objectifs ci-contre et ces monstres dans son donjon, Audrey marque un total de 39 PV, soit
« 6 noints pour les 2 salles(amm ¢t &=8) qui ont des
@ ur tovs les tas dor

« 4 noints our les salles avec | seul . (=2 o &),
et 10 points pour les 2 salles avec au moins ¢ @ (g

et =),

« 0 points pour les @ - il y en & hien 6 dans son donjon, mais ils ne sont

malheurevsement nas tous dans des salles &= (4 seulement)

L+ gt your ses Scoples &2 @ ¢t @ o0 e, e et
i M“ « 21 qoints pour ses 3 grouges de ¢ @ differents en amg, A= o m=w.
o Gpo ints pour les 3 jetons @( 2ot - presents dans son donjon.

« -8 oints pour ses @R orésents 1 amy, @Em ot aEB.




«w RESUME DU TOUR e

Le tour de chague joveur comporte § phases -

0 MENACE : 1 y a Moins de § ) dans la fort ov le marais, yiochez une carte @ et résolvez tous ses effets

- & GARDIEN coptionnely : posez 1 {ff) sur wtre tuile Gardien (si Tévelée) pour activer 1un de ses 3 pouvoirs
& RECRUTEMENT - dans les oubliettes, la Porét ov le marais, yrenez jusqua 2 @ dy meme tyge.
tosez-Jes dans votre 4, ov dans wimporte quel @S ov avee au moins 1 &) dv type recrute
@ DERLACEMENT - 1 §F nar @) du type recruté, & repartir librement entre tous ses @)

B 20UT0R CoptionneD : envoyez 1 de vos @) avz { your activer Je pouvoir de sa sall (sauf &=8)

AVANCEE D'UN GROUPE
D'AVENTURIERS
Au choiz, ou alors \

} GROUPE
: anajgnée D'AVENTURIERS

- brov

: dragon

: vammpire

SUPPRESSION D'
NOUVEAU GROUPE ; e
: Squelette D'AVENTURIERS GROUPE D AVENTURIERS

| des quun € est déplact
' dans votre , orenez VD
3] yne tuile [ 4 cote de
{ g I wotre donjon\—ﬁ 708ez-la sur
I'emplacement prévy.

L

LES OUBLIETTES ‘\ PLACEMENTS [ 84, .
V i s © DEPLACEMENT
0Us povvez § ] indique de glacer des @) ov des R DE MONSTRES

alles = .
pour utiliser les pouvoirs de vos salles A= Vs 0U 4 rtir D englcenert

Cest, dqalement ne zone de recrutement de @). Chague 765 ¥y et e delecer v @)

d'ume case, cest-a-dire -

' " TELEPORTATION NOUVEAUX de Lentree gl vers vn coulor
| DE MONSTRE ELEMENTS « dun couloir vers une salle

3 t de orendre o y
?}ir?«;oertgg d:%uss \Eoet;?edon;nppovr 1 plgr | - e'} et Vieone d01 @) dune salle vers un couloir

imgorte o dans celui-ci o dun @B, gague cet, demet,




