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Enfin... je 'ai Il
LE SORT POUR TNVOQUER MON
ARMEE INVINCIBLE !!

..Tremble, mande..

Un seul mot mal prononcé par le mage Ziramat a
déclenché le chaos. (e cort a échappé 4 tout contrile
et son onde cect étendue jusqu b une ferme voising, (a

transformant en vn Donjon vivant.

Lec mure se sont tordvs. (e racines ont jailli dv <ol.
Et les animaux ont commencé & muter en horribles
Monctrec...

MAIS ! Personne ne cattendait é ce quun grovpe de
héros e léve depuic la boue...



“"Mode de Base
@ 32 Coffres Maudits / Trésors

@ 15 Monstres
g 1 Torche

5 Aventuriers
(chacun avec 8 Cartes d’Attague)

@ 5 Cartes de Référence

Mode Avancé : ‘

Le mode expert du
Jeu ot tout monte
en niveau.

Lorsque vous osez \

Pouvrir, lisez (a page 14 V

du manuel.



1. Mélangez les Trésors

Mettez-les au centre de [a table,
avec le coté Coffre Maudit visible
vers le haut.

2. Mélawngez les
Monstres

Placez-les face cachée
au centre de [a table.

3. Choisissez un Aventurier

Chaque joueur choisit une classe, prend les 8
cartes d’attaque de cette classe et les met
dans sa wain. Les classes restantes sont
rewises dawus la boite.

4. Pioche 2 Trésors et
en garde 1 face cachée

Chague joueur pioche deux cartes Trésor, ew garde une
dans sa main ef place autre face cachée devant lui,
comme Coffre Maudit dans son butin personnel*.

5. Décidez qui dirigera
Donwnez-lui la carte Torche et
que Paventure commence !

@ ®)Butin:

Zone ot chaque joueur garde ses
récompenses : attaques réussies,
wmonstres capturés et Coffres
Maudits. Empilez les cartes en
wountraut leurs points.



Récompense de victoire
Récompense individuelle que tu obtiens a [a
fin du combat, en cas de victoire.

Points de victoire

Ils sont obtewnus si vous gaguez le
combat avec cette attaque. Ils
rapporteront des poiuts si vous les
couservez daus votre butin
Jusqu’a la fin de la partie.

Force d’attaque :
Dégats que vous infligez au monstre pendant
le combat. Certains trésors permettent de

wmodifier cette valeur, mais jamais en dessous
de 0.

Chaque classe posséde huit
cartes d’attaque numérotées de 1 & 8.

Le 1 représente 'attaque la plus faible, comme si vous évitiez le
combat tout en profitaut pour récupérer du butiu. Clest pourquoi
les attaques faibles sout celles qui rapporteut le plus de points.

Le 8, en revanche, représente Pattaque la plus forte : vous
donwnez tout ! Mais en vous concentrant sur le combat, vous
wavez pas le temps de récupérer du butin, vous marquerez dowe
moins de points. -4-



Points de Victoire

Sappliquent & la fin de la partie (voir ci-dessous).

Effet lorsqu’il
est joué

Certains trésors
exigent uw coit voul
pou\loir ¢tre joues. y ] Dans ce cas, ce serait : &
prends un Coffre Mavdit et
mefe-le dang tow butin comme
Coat ; puis pioche 2 trdcors ».

Les cartes Coffre Maudit / Trésor ont deux usages,
selon le coté par lequel elles sont obtenues :

Coffres Maudits : Ce sowt des points négatifs. Lorsque tu regois
un Coffre Maudit, garde-le daus tou butin personnel, sans le
vetourner. Si tu ne parvieus pas & t'ew débarrasser, a la finde la
partie ces poiwts seront soustraits de tow total final.

& tout mowent, sur wimporte qui, pour changer le résultat du

w Trésors : Les trésors sout des cartes puissantes que tu peux jouer
1 |
— 7 combat en faveur du groupe (ou seulement pour toi).

Quand tu pioche un trésor, mets-le daws ta main. Quand tu joues un trésor, défausse-
le. Si les trésors augmentent ou réduisent 'attague, tu peux les laisser sur a table
pendaut le combat pour aider & compter.

Si tu dois piocher un trésor et que le paquet est vide, wélange [a pile de défausse pour
former un wouveau paquet de trésors. Si tu ue joues pas les trésors de ta wain, & [ fin
de la partie ils comptent comme points de victoire.



Se multiplie gy fonction gy Hombre de
membres de yoty, €quipe. &
o \
D Si, lors 4y combat, vous g dépasse pps s, vie, [ '
moustre s"échappe (défausses [, carte Monstre),

. Points e Victoire

Si vous parveuez &
il est Toujours ca

TN - \ = -
7 S

’

Vaincre yy moustre,
PTUré par e joy ey, qui

iou de capture etala |
fin de [a Partie, ce joueur regoit ses
points de victoire,

Pour 3 Joueurs, o
monstre a 75 Poinfe de
Z3 65)(3 joueurs‘/, eta
Son apparition I donne
+7 dAttaque ay Jouevr
T4 ala Torche - o vove
9294€2, e foveur aye,
9 /'atz‘aql/e 12 ploc levee 3
Objectifs

caplure ; of yoye perdes,

Lous defaypeg, . fusqu i 3
Tei yous verrez g gy

[ Lrécore,
4 2
s'upph’queuf les effets de combat: G

@ ;ous les @ Porteur de [
oueurs :

Torche
(2) Attaque [q ©) Attaque |
@plus éleeve'e @ ol

plus basse

Récompenses et
Conditions de Combat :
\

La couleur et e symbole de (a banuiérye iudi'quenf
‘ quand la récompense ou (4 condition S'applique :

T Effets a Effets a (a H’Fef's ala
Capparition victoire défaite

-6-




Le joueur qui a la Torche e Au compte de trois, tous

Chaque joueur choisit uue
carte d’Attaque de sa wmain
et la joue face cachée.

révéle une carte Moustre du
paquet.

les joueurs révélent leur
carte d’Attaque jouée et
le combat cowmence !

=




Vous pouvez jouer tous [es trésors de votre main
que vous voulez et sur qui vous voulez, saus suivre
un ordre particulier.

Les trésors joués sont défaussés face visible, formant une
pile de défausse de trésors une fois résolus.

" o aioute +2
L, maiS 0JoU
éun ) ”
(e mage &) i &
avec ui trésoT
Jous battez e

13 dittaque

5 Lorsque plus personne ue veut jouer de trésors, le joueur avee [a Torche compte
& jusqu'a trois et le combat se termine. Il est temps de résoudre les dégats !

Si [a somme de toutes les cartes Si la somme est égale ou

g d’attaque jouées (trésors inclus) Q supérieure & [a vie du moustre,
est iufévieure & la vie du vous gagnez (e combat et (e
moustre, vous perdez (e combat. battez !

-8




Si vous gaguez [e combat : =

§ & Recevez les récompenses de 'effet de

victoire du moustre. Celles-ci peuvent S
3 conceruner plusieurs joueurs ou now, &) é
selow [ monstre. [ @ (e mage avait [attaque '

; - ]
. b y (a7 ? . la plu élevée, il capture
Le joueur qui obtient la récompense de » . % *donc le monstre et @
7" capture du monstre place la carte K@ et trécors, ainsi
Moustre face visible dans son butin " que 2 trécors

persounel. * cupplémen fw';’er grice
{ 4 cacarte dAttaque.

(5 =5 R el v M

0 En cas d’égalité, le joueur avec [a @ [5]

~’ Torche décide comment départager (il
@/&‘L

est impossible d’avoir & [a fois

attaque [a plus basse et la plus élevée & v
daus un méme combat). 0,
E Enfin, chaque joueur regoit les ]
@ récompenses des effets de victoire de ¢

sa carte d’Attaque jouée et place cette
carte face visible dans son butin.

K

Si vous perdez le combat :

Tk Les cartes d’Attaque jouées sont
I défaussées (mettez-les de cdté face
cachée) et aucune récompense u'est

regue.
D Sile woustre o un effet de défaite, Dans ce cas, tous (e joueurs
résolvez-le. ) perdraient leur carfe

“ A Attaque jouée et le monstre

leur ferait défausser jusquik
3 trécore de leur main e ‘
app/r‘quunf con effet de @}/"v

@@ défaite. s _‘
yo 5 k’

[ Défaussez la carte Moustre.



S'il vous reste des cartes d’attaque,
passez la torche vers la gauche et comme'ncez
uin nouveau tour. Sinou, la partic se termine
et... place au décompte des points !

Lorsqu’il west Plus possible de jouer des
cartes d’Attaque, (a bartie se termine,

Ala fin, placez tous les trésors Wil vous reste gn main
dous votre zope de butin, face visible, puis comptez (es
Poiuts de toutes les cartes (les cartes d’Attague face
cachée e sont Pas prises en compte). Le joueur ayec le
plus de points remporte (a partie,

€En cas d’égalite, le joueur avec [a Torche gagne la
partie. Si les joueurs & égalité wont pas la Torche, (e
vainqueur est chpisi bar le porteur de (5 Torche,

(ou;, on cait, cect un peu cruel).

Dans ce cas, le Voleur gagne

inte!
In partie avec 27 points !



Débloquez ce mode apres
le Mode de Base.

Vous vous étes aventurés daus les
dowjons, avez combattu de puissaunts
eunemis et remporté des trésors.

De nouvelles portes s’ouvrent dans (e dowjon, dounant
acces & de nouvelles zoues, plus sombres et plus
dangereuses, mais promettaut de plus grandes
richesses.

€t quelque chose ew vous s’éveille : de nouvelles
compétences uniques pour chaque classe, qui rendent
haque per ge totalement diffévent.

Maintenant que vous avez de expérience dans le jeu,
wous vous invitous & ouvrir le second paquet de cartes
de Porcus afin de profiter du wode expert.




Que contient ce mode 7

Le Donjou Maudit

Les flammes parcourent les couloirs et la fumée
coupe e souffle. Dans ombre, une étrange (ueur
violette brille... Aurez-vous le courage de défier les
malédictions qui rodent daus la pénombre 7

Les compétences de classe

Apres avoir combattu dans (e dowjon, vous avez
gagwé des niveaux, débloquant des compétences
uniques et trouvaut de nouveaux alliés.

o e ———

@ +16 Coffres Maudits / Trésors j

@ +15 Monstres

¢ *15 Cartes d’Atfaque Uniques
(réparties e 5 classes)

L]

+1 Nouvelle Aventuriere
(La Sorcigre, vous pouvez désormais
Jjouer jusqu’a 6 joueurs)

@ +1 Carte de Référence v
@ +6 Cartes Randomizer

(pour choisir vos persounages
aléatoirement)

d



Le Donjou Maudit &)«

: 58,0
Mélangez ces nouvelles cartes Monstre et Trésor avec les paquets du -~ »
wmode de base, afin de créer un paquet de 30 monstres et de 48 trésors. - ;-—:

Le mode avancé est indiqué par un symbole afin que vous puissiez le
retirer a tout moment.
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Les compétences de classe

Chaque Aventurier regoit 3 nouvelles cartes d’Attaque, qui
trausforment son style de jeu eu quelque chose d’unique. Pour les
préparer, remplacez ses cartes d’Attaque par les uouvelles, comme
indiqué daus le coin inférieur.

De plus, lorsque vous jouez avec ces nouvelles cartes d’Attague, vous
pouvez ajouter de lles classes , comme [a Sorciére, et
augwmenter le uombre de joueurs & 6.

q




Ecrase tes ennemis, obtieus de plus grandes
récompeuses grace a [a force brute.

Le Guerrier est la seule classe avec uue carte d’attaque de force 10 et
vegoit plus de poiuts que [a wormale avee ses cartes élevées.

8!6 > @\2’8

Le cerveau gague toujours coutre (a force brute.

Le Mage est capable de gagwer une énorme quantité de points en remportant
le combat avec ses attaques les plus faibles (1 et 2). Cependant, leffort
d'utiliser sou attaque la plus puissaute (8) peut (ui faire perdre des points.

~

‘/

Il y o toujours des trésors si tu sais ot chercher.

Les cartes du Voleur donnent une grande quantité de trésors e cas de
victoire. Contréle la partie grice & eux ou accumule les richesses.




Obtieus des trophées pour gagner. ﬁ

Les cartes de [a Chasseuse sont des cages avec un score spécial. Si tu
captures des moustres, & la fiu de la partie tu peux débloquer leur score en
les plagant dedans.

« Chaque monstre capturé active une cage et
accorde les points dorés (tu choisis quels
moustres et quelle carte d’Attaque activer).

« Chague cage vide ne rapporte que ses points de
base (zoue en haut a gauche).

La Chasseuse o gagné ces trois Aftaques
spécialec et a capturé un monctre.

Ala fin de lo. partie, elle décide dutilicer ce
monstre pour débloquer le ccore de con
aftaque 6, gaguant 2 pointe dv monstre et &
pointe de (attaque.

De Pplus, 1 point pour con attaque 7 et 1

autre pour son attaque 8, puisquelles ne sont
pas débloguéec.

-15-



Canalise les pouvoirs de la uature.

Les cartes d’Attaque de (a Druidesse sout des « Esprits auimaux ». Une
fois par combat, si tu as joué une carte d’attaque normale, tu peux la
reprendre en main et la remplacer par une carfe « Esprit aunimal »,

Si tu échanges ton Attaque, les modificateurs appliqués sout conservés
pour la wouvelle Attaque (trésors ou effets de monstre).

3 (& Druidesce a joué un 3 et va ! ;
perdre le combat, elle décide done de - é

e transformer en loup (carte 5), ‘
augmentant con aftaque et k e
remportant le combat.




| Canalise le pouvoir obscur a ton avautage.

ta plupart des cartes d’Attaque de [a Sorciére downent des coffres maudits
comme récompense. Cependant, la carte d’Attaque 3 est un sort qui te

~ permet de transformer jusqu'a 7 de ces coffres maudits ew trésors, mais
seulement si vous gaguez le combat.

[



Albert (le porteur de la Torche),
Aua et David combattent un
monstre avec une vie de base de 5
(5%3 =15 points de vie). Ils jouent
des attaques de 4, 6 et 3, pour un
total de 13 de force : ils ne peuvent
pas vaincre le monstre.

Cependant, voyant qu’elle ne
recevra plus (a récompense, Ana
décide de jouer uw trésor ¥ sur
David, réduisant [a force totale a
14 : c’est de wouveau une défaite.

Comme ils we peuvent pas le
vaincre, Albert joue un trésor 2
sur sou attaque, la transformant
en b et portant la force totale &
15. 1ls pourraient alors vaiucre (e
moustre et, malgré une égalité
pour lattaque la plus élevée,
Albert peut départager en sa
faveur grace a (a Torche.

4. v

a X“"a

S/ pm—
2 47
(. e

Persoune e joue d’autre trésor et le
combat est perdu. Tous perdent leur
carte jouce et leurs récompeuses. De
plus, Ceffet de défaite s’active :
dans ce cas, le joueur avec (attaque
la plus basse (David) perd deux
trésors. Aua a perdu biew moins que
ses compaghous, bien joué !

-18-



y Réduit (a valeur de i'uﬂnqu‘j@ ciblée de X. La val
- d'attaque ue peut jamais étre inférieure & 0.

% Augwente la valeur de attaque ciblée de X.
2N

=, Pioche X trésors du paquet de trésors / coffres maudits et garde-
—€9 (s dous ta main.

X&\ Défausse X trésors de ta wmain. Place les trésors défaussés face

1

—9 visible dans [a pile de défausse.

% Pioche X coffres maudits du paquet de trésors / coffres maudits et
place-les daus tou butin.

\,Xf Défausse X coffres maudits de ton butin. Place-les face visible
'é dans [a pile de défausse des trésors,

F] Capture le moustre révélé et place-le dans ton butin,

% Remets le moustre révélé dans e paquet, mélange et révéle-en un
unouveau, Les attaques et trésors joués resteut en combat.
,,:»/i Renvoie attaque révélée ciblée daus a main. Le joueur ciblé doit

mélanger ses atfaques et en piocher une nouvelle au hasard, en
conservaut tous les modificateurs joués.

> Annule un trésor joué qui augmente ou réduit une attaque.

Ouvre X coffres maudits : mets un de tes coffres maudits dans ta
main en tant que trésor.

Ferme X coffres maudits : mets un des trésors de ta wain face
, cachée dans ton butin e tant que coffre maudit.

Défausse une de tes attaques gaguées de ton butin, en perdant ses
points.

Défausse un de tes woustres capturés de tou butin, en perdant ses
points.




