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Cartographiez le donjon que votre héros va parcourir en posant 11 cartes dans I'espace de
jeu. Puis déplacez votre héros dans le donjon pour récupérer le plus de pieces d'or possible
et combattez les Monstres avec les armes que vous trouverez dans le donjon afin de gagner
le plus de point de Gloire.

Mélangez les 11 cartes et faites en une pioche face visible. Disposez la demi-carte de départ
dans I'espace de jeu et placez votre héras sur la case escalier. Préalablement, imprimez une
fiche d'inventaire disponible a la derniere page des regles du jeu dans la section Annexe.

A INVENTAIRE

e
& Entourer : For, la clef et les armes que vous récupérez ainsi que les montres vaincus.
o Hachurer : I'or et les armes que vous ne possedez plus.
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1 bourse d'or = 2 points
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Une partie se déroule en 2 phases :
Phase 1: Cartographier (tout!) le donjon
Phase 2 : Explorer le donjon



Phase 1: Piochez la carte du dessus du paquet et disposez-la dans I'espace de jeu. Elle doit
étre connectée par un coté, au moins par une case, a une carte déja présente en jeu.
Répétez cette action jusqu'a ce que toutes les cartes de la pioche aient été posées dans
I'espace de jeu et que le donjon soit complétement formé.
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Phase 2 : Déplacez ensuite votre héros, une case par une case. Il n‘est pas autorisé de
passer par=dessus un Mur et il n'est pas autorisé de passer sur une case sur laquelle votre
Héros est déja passe.




Si le héros passe sur une case ol il y a une bourse d'or,
entourez 1Bourse d'or dans votre inventaire. Il n'y a pas de limite au
nombre de Bourse d'or que vous pouvez récupérer.

[ETXTTTH Si le héros passe sur une case oil il y a une arme, vous pouvez I'ajouter & votre
inventaire. Votre héros ne peut pas avoir plus de 2 armes a la fois dans son inventaire. Si
vous voulez récupérer une arme et que vous en avez déja 2 dans votre inventaire, vous devez
en hachurer une de votre inventaire. Les armes permettent de combattre des Monstres. Une
arme peut étre utilisée pour vaincre plusieurs Monstres.
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un Monstre peut étre vaincu en utilisant le type d'arme indiqué sur la case ol
il se trouve. Sivous avez précédemment récupéré une arme qui vous permet de vaincre un
Monstre sur une case sur laquelle vous passez, entourez un Monstre de la ligne « Monstres
vaincus » sur votre inventaire. Sivous passez sur une case ol il y a un Monstre et que vous
ne pouvez pas le vaincre, vous perdez toutes les pieces d'or (hachurez-les) de votre
inventaire que vous aviez accumulé jusque-la. Sivous n'avez pas de piéces d'or dans votre
inventaire, vous perdez la partie.

Si vous passez sur la case ou se trouve la Clef, entourez-la dans
votre inventaire. Si vous passez sur la case de la porte avec le Cadenas présent sur la
demi~-carte de départ et que vous avez la Clef dans votre inventaire, doublez immédiatement
le nombre de Bourses d'or que vous avez dans votre inventaire.

Continuez de déplacer votre héros, case par case, jusqu’'a ce que vous ne puissiez plus le
déplacer.



Rappel : linventaire est une fiche que vous devez imprimer et qui vous permettra de noter
votre progression dans le donjon et de comptabiliser votre score a la fin de la partie. Vous
trouverez la fiche d'inventaire a imprimer a la demiere page des régles du jeu dans la
section Annexe.

La partie s'arréte quand :
-votre héros passe sur une case ou il y a un Monstre, que vous n'avez pas la bonne arme pour
le vaincre et que vous n‘avez pas de Bourse d'or dans votre inventaire. Dans ce cas, vous

avez perdu la partie.

-votre héros ne peut plus se déplacer, vous comptabiliser alors votre score a I'aide de votre
inventaire pour déterminer la relative réussite de votre exploration en donjon.

A la fin de la partie, vous gagnez :

- autant de points de Gloire que la valeur indiquée sous la derniere case cochée « Monstres
vaincus » de votre inventaire.
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INVENTAIRE_

us récupérez ain:
- Yor, la clef et les armes que vo
b Wachurer : F'or et lesarmes que vous ne possedez plus.

Monstres vaincus
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Exemple de score:

Le joueur a récupéré dans son inventaire 8 Bourses d'or qui ont été multiplié par deux quand
il est parvenu a récupérer la Clef et a ouvrir le Cadenas.

Soit 16 Bourses d'or x 2 Points de Gloire = 32 Points de Gloire.

Le joueur a vaincu € Monstres, il gagne donc 21 Points de Gloire.

Le score total du joueur est donc de 32 + 21 = 53 Points de Gloire.

Evaluer la relative reussite de votre exploration de donjon

Vous avez moins de 20 points de Gloire : vous étes un Héros au rabais

Vous avez entre 21 et 40 points de Gloire : vous étes un Héros médiocre
Vous avez entre 41 et €0 points : vous étes un Héros novice

Vous avez entre 61 et 80 points de Gloire : vous étes un Héros expérimenté

Vous avez plus de 80 points : vous étes un Héros hautement qualifié

Annexe

Pour jouer, vous aurez besoin de télécharger et d'imprimer une fiche d'Inventaire.

Vous pouvez également créer votre propre Inventaire avec un bout de papier et un crayon.
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:;;-3 INVENTAIRE
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i{?ﬁlﬂr For, la clef et Ies amas que vous recuperez ainsi que Ies mnntres vamcus
' R Haehurer l'ur et Ies urnjas que vous ne pnssedez plus

1 bourse d'or 2 points
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Vous tenez entre les mains un jeu de sociéte gratuit quia la particularité d'étre
composé d'une feuille cartonnée a découper soi-méme.

Chaque mois, je vous propose un nouveau jeu que vous pourrez acquérir o

gratuitement aupres d'un partenaire.
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