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PROLOGUE

La Céte des Gobelins est assiégée par un mal qui rode, tapi au coeur des
collines avoisinantes. Un appel aux Héros est lancé dans l'espoir qu'un
groupe d’aventuriers débarrasse la région de ce fléau. Plongez dans les
profondeurs d’un donjon pour vider les catacombes de ses ignobles Sbires,
évitez les pieges magiques et terrassez le mal a sa source. Mais le temps
vous est compté ! Vos Héros se doivent de progresser au plus vite dans des
couloirs toujours plus sombres et d accomplir leur quéte avant que les
ténebres les consument... et se répandent totalement sur le monde !

Tiny Epic Dungeons est divisé en deux actes. Dans chacun, vos Héros
luttent contre la lumiére vacillante de leur torche qui décline a chaque
tour. Si leur torche s’éteint, vos Héros seront a jamais perdus dans
Lobscurité. Au cours de ’Acte 1, vous explorez le donjon, combattez des
ennemis et évitez les pieges jusqu’a trouver le repaire du Boss. Dans
I’Acte 2, vous affrontez le Boss dans une bataille épique. Oserez-vous
braver les ténébres et saurez-vous triompher de la fureur du Boss ?
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MISE EN PLACE

Commencez par préparer la pioche Donjon : séparez les cartes Entrée (€)), Salles
(@), Rencontre () et Porte du Repaire (€), et mélangez chaque paquet. Puis :
A

A. Piochez des cartes du paquet Salle selon le nombre de Héros :
2 Héros: 9 cartes / 3 Héros : 7 cartes / 4 Héros : 5 cartes (Pioche A).

B. Piochez 1 carte par Héros dans le paquet Rencontre et 3 cartes
par Héros dans le paquet Salle : mélangez-les sans les révéler
(Pioche B). Par exemple, dans une partie a 4 Héros, piochez 4
cartes du paquet Rencontre et 12 cartes de paquet Salle.

C. Piochez 3 cartes du paquet Salle et mélangez-les avec la carte
Porte du Repaire pour former une pioche de 4 cartes (Pioche C).

D. Empilez les 3 pioches face cachée : Pioche C en dessous, B au milieu et A sur
le dessus. Placez la pioche Donjon ainsi formée sur la table.

E. Rangez toutes les cartes Salle et Rencontre inutilisées dans la boite.
Placez la carte Entrée face visible au centre de la table.

G. Piochez les 4 premiéres cartes de la pioche Donjon et placez-les, face cachée,
adjacentes aux 4 cotés de ’Entrée. Remarque : Ménagez suffisamment de place
pour une grille de 7x7 cartes centrée sur Entrée, appellée « la grille ».

H. Placez 1 marqueur Autel sur le symbole correspondant de la carte Entrée.

4 I. Mettez de coté autant de marqueurs Autel supplémentaires que le nombre de
Héros (rangez les marqueurs inutilisés dans la boite).

; J. Placezle plateau Torche a l'extérieur de la grille, face Acte 1 APTE
visible. Laissez de la place autour afin de pouvoir placer des -
| cartes sur les emplacements Gobelin (@) et Sbire (@). "
: K. Placez le marqueur Torche sur ce plateau, sur la case correspondant au nombre

de Héros. Par exemple, pour une partie a 4 Héros, placez-le sur la case « 4 ».

L. Mélangez séparément et face cachée les cartes Gobelin et Sbire, puis placez
= chacune de ces pioches a proximité du plateau Torche.

M. Placez les 4 jetons Gobelin & c6té de leur numéro respectif sur le plateau Torche.

N. Placez pres de la pioche Sbire autant de marqueurs Santé des ennemis que le
nombre de Héros (rangez les marqueurs inutilisés dans la boite).

O. Meélangez les plateaux Boss, piochez-en un sans le révéler, et placez-le face
Acte 1 visible, a I'extérieur de la grille (rangez les plateaux inutilisés dans la
boite, sans les consulter).

P. Placez le jeton Boss a proximité du plateau Boss.
Q. Mélangez séparément et face cachée les cartes Butin et Sort, puis placez chacune

de ces pioches dans la zone de jeu. Remarque : Ménagez suffisamment de place d
coté de chaque paquet pour une rangée de cartes qui ne chevauchera pas la grille.




R. Attribuez un plateau Héros a chaque joueur selon la méthode de votre choix :
aléatoirement, drafté” ou au choix (rangez les plateaux inutilisés dans la boite).

S. Chaque joueur place la figurine de son Héros sur la carte Entrée.

T. Chaque joueur recoit 1 marqueur Santé (§) et 1 marqueur Concentration (§)
qu’il place au sommet des pistes correspondantes de son plateau Héros.
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CONDITIONS DE VICTOIRE ET DE DEFAITE

La partie se déroule en deux actes. Les joueurs jouent a tour de role dans le sens horaire.
Ils l'emportent en battant le Boss lors de ’Acte 2, ou perdent dans I'un des trois cas suivants :

1. Un cinquiéme Gobelin doit étre ajouté alors que 4 sont déja présents dans le Donjon (p. 8).
2. La Torche atteint la case Crane (§) 4 la fin de sa piste (p. 15).

3. Le donjon ne peut pas étre exploré davantage (il ne reste aucun couloir ouvert) et la
carte Porte du Repaire (p. 17) n’a pas été révélée.

GARACTERISTIQUES DES HEROS

La Santé permet de suivre les dégats subis par votre Héros dans le donjon. Si
votre Santé tombe en dessous de 14, placez votre marqueur Santé sur la case
zéro de la piste : votre Héros tombe inconscient (p. 13).

| el

0 La Concentration permet de déclencher les actions spéciales de votre Héros, de votre

Butin ou des Salles du donjon, ou de modifier le résultat d’'un dé. Si votre concentration
tombe en dessous de 1 (#), placez votre marqueur Concentration sur la case zéro de la
piste. Cela n’a aucune autre conséquence que de limiter votre Héros dans ses actions.

[

1T

La Vitesse indique le nombre maximal de Salles du donjon que vous pouvez
parcourir lors de votre tour (p. 7).

- N

La Défense correspond au nombre de dégats que vous parez lors d’'une contre-
attaque ennemie (p. 12).

Force, Agilité et Intelligence sont des Compétences

Force utilisées lors des tests de compétence (p. 9). Votre maitrise
' de chacune est indiquée par le nombre de cubes associés,
Agilité représentant le nombre de dés que vous lancez lors d’un
test. Chaque compétence offre toujours au minimum 1 dé
Intelligence

et au maximum 3 dés (le Butin et les Sorts ne peuvent
jamais fournir un 4¢ dé lors d’un test).

A YOTRE TOUR

A votre tour, votre Héros peut effectuer une ou plusieurs des actions suivantes,
dans l'ordre de son choix (cependant, aucune n’est obligatoire) :

A Sedéplacer (p.7)
n Effectuer une Action Héroique (p. 9)
ﬂ Effectuer une ou plusieurs Actions Gratuites (p. 14)

descend d’une case sur sa piste : résolvez tout effet indiqué sur la case

Alafin de votre tour (méme si vous ne faites rien), le marqueur Torche &
6 atteinte (p. 15). C'est ensuite au tour du joueur suivant dans le sens horaire.

4




72 DEPLACEMENT

Votre Vitesse (@) détermine la distance a laquelle vous pouvez vous déplacer. Vous
dépensez 1@ chaque fois que vous vous entrez dans une Salle. Les Chemins sont
formés par deux couloirs connexes sur les cartes Donjon. Un déplacement emprunte
toujours un couloir, sauflorsque vous utilisez un portail. Les Héros peuvent se déplacer
soit pour explorer de nouvelles Salles, soit pour rejoindre des Salles déja révélées.
Effectuer une action héroique met fin a votre déplacement. Les Actions Gratuites (p. 14)
peuvent étre effectuées a tout moment de votre tour, y compris pendant un déplacement
(effectuer une action gratuite ne met pas fin a votre déplacement).

Régles de déplacement supplémentaires :

» Ennemis dans une Salle : Lorsque vous entrez dans une Salle occupée par un ennemi, cela
met fin a votre déplacement pour ce tour. Les Héros ne peuvent pas « traverser » des ennemis a
moins qu'ils ne possédent la capacité Furtivité ( i 2»’ voir Iconographie au dos de ce livret).

- o Héros dans une Salle : Les Héros maffectent pas le déplacement des autres Héros. Il n’y a pas
delimite au nombre de Héros et d ennemis pouvant se trouver en méme temps dans une Salle.

o Piege (D) Siun piege na pas été neutralisé, le Héros doit effectuer un Controle du Danger
(p. 8). Sil a été neutralisé, les Héros en ignorent leffet négatif et n'ont pas besoin d'effectuer de
test de compétence.

« Portail (&) : Les Héros peuvent effectuer une action gratuite (p. 14) en dépensant 24 pour
! se téléporter vers n’importe quelle carte Donjon révélée. Cela peut se faire pendant votre
déplacement (Cest une action gratuite) et vous pouvez poursuivre votre déplacement tant

. quil vous reste dela @). Vous ne pouvez pas vous téléporter hors d’une Salle si des ennemis
'-ﬁ vous empéchent d’en sortir (voir ci-dessus). Un portail peut étre utilisé pour se téléporter vers
r la carte Porte du Repaire, mais pas directement sur le plateau Boss en lui-méme.

Si une carte Donjon face cachée se trouve a coté de

votre Salle, vous pouvez a votre tour, lorsque vous vous
déplacez, dépenser 1@) pour révéler cette carte et y entrer.
Apres avoir révélé la carte, vous pouvez la placer dans
l'orientation de votre choix en vous assurant qu’un couloir
est créé entre la nouvelle Salle et votre Salle de départ.

) Pivoter de
90°

[E¥ DecouvrmDE NouvELLES SALLES DU DoNJON i .
REVELER

Apres avoir révélé la carte, vérifiez si la nouvelle Salle comporte
des couloirs ouverts vers des emplacements vides de la grille.
Si tel est le cas, piochez et placez de nouvelles cartes Donjon
face cachée pour connecter tous les couloirs ouverts : ce sont
les futures Salles a explorer. Si la pioche Donjon est épuisée,
ignorez cette étape. Vous devez ensuite vous déplacer dans la
nouvelle Salle et effectuer un Contréle du Danger (p. 8).

Placezdenouvelles cartes, face | Remarque: Les compétences disposant du symbole m annulent
se, enfacedescouloirsouverts.  Pobligation de se déplacer dans une Salle aprés Pavoir révélée (p. 14). T




[i® DEcouvRIR DE NOUVELLES SALLES DU DONJON, SUITE...

77 LIMITE DE SUPERFIGIE DU DONJON

Le donjon ne peut pas s’ étendre au-dela de 3 cartes a partir

de son Entrée, quelle que soit la direction. Cela limite donc
o sa superficie a une grille de 7x7 dont I’Entrée en est le centre.

Aucune carte ne peut étre placée en dehors de ces limites.

S’il n’y a plus aucun couloir ouvert alors que la carte Porte du

Repaire n’a pas été révélée, les Héros perdent la partie.

GONTROLE DU DANGER

Certain Salles disposent de symboles indiquant des rencontres ou des piéges qui doivent étre
immédiatement résolus lorsquun Héros y entre pour la premiere fois :

- Rencontre d’'un Gobelin : (A) Subissez 1 dégt (uniquement si vous étes
dansla Salle) et mettez fin a votre déplacement pour ce tour. (B) Piochez
la premiere carte Gobelin et placez-la, face visible, dansemplacement
libre de plus faible valeur du plateau Torche. (C) Placezle pion Gobelin
correspondant alemplacement de cette carte dans la nouvelle Salle.

Sila pioche est vide, mélangez les cartes défaussées pour en créer une
nouvelle. Siles 4 emplacements sont occupés et quun cinquiéine
Gobelin doit étre placé, vous perdezimmédiatement la partie !

i Rencontre d’un Sbire : (A) Subissez 2 dégits (uniquement si vous ﬁ
¥ étes dans la Salle) et mettez fin & votre déplacement pour ce tour.
(B) Piochez la premiére carte Sbire, placez-la face visible  droite du
. plateau Torche et de toute carte Sbire actuellement active. (B) : W

(C) PlacezI'un des marqueurs Santé des ennemis sur la case
la plus élevée de la piste de cette carte. (D) Placez le pion Sbire
correspondant sur la carte Rencontre nouvellement révélée.

Piege (chaque fois quun Héros entre dans cette Salle) : Vous devez tenter
deI’éviter en effectuant immédiatement le test de compétence du piege
indiqué sur le coté gauche de la carte (p. 9). Si votre test est réussi, le piege n’a
aucun effet. En cas d’échec, vous déclenchez le piege et subissez les dégats
indiqués dans le cadre . Aprés avoir résolu le test de compétence (quel
queen soit le résultat), vous pouvez continuer votre déplacement ou tenter
une action Neutraliser un piége (p. 10).

EXPLORER DAYANTAGE

Apres avoir révélé une nouvelle Salle, vous pouvez continuer de
vous déplacer et d'explorer d’autres Salles du donjon tant qu’il vous
reste de la vitesse (') et que vous ne rencontrez aucun ennemi.




&) EFFECTUER UNE ACTION HEROIQUE

A votre tour, vous pouvez effectuer une Action Héroique, indiquée par un symbole sur une stéle
bleue (@). La plupart nécessite un test de compétence en langant les dés Héros.

TEST DE GOMPETENCE

Lorsquun symbole Compétence désigne un chiffre, un test de compétence
doit étre réalisé pour effectuer cette action. Pour le réussir, votre résultat doit
étre supérieur ou égal au chiffre indiqué. Par exemple, pour réussir a fouiller la
Salle ci-contre, il faut effectuer un test d Intelligence a 5. La coche verte (af) S Fones
indique la conséquence si vous réussissez, tandis que le X rouge (¢ )

indique celle en cas d’échec. Siaucun ¢ n'estindiqué, un échec na aucune iy @)
conséquence. Aprés avoir réussi, si le cadre 44 indique un cofit (comme de

la Concentration pour un Sort), vous devez étre en mesure de le payer pour Cotitdes §
bénéficier deleffet du cadre. Dans le cas contraire, il 'y a pas deffet.

Test d’Intelligence

La compétence requise pour un test détermine le nombre de dés
Heéros que vous lancez (indiqué sur votre plateau Héros). Vous ne
pouvez jamais lancer plus de 3 dés (méme si des capacités vous en
accordent davantage), mais en lancez toujours au minimum un
(méme si la valeur de votre compétence est réduite  zéro ou moins).

Apres avoir lancé les dés, choisissez-en un seul que vous utilisez pour déterminer votre succes ou
échec. Les dés Héros ont des faces numérotées de 1 2 6, et ont un « plus » () sur les faces 1 et 2. Ces
deux résultats plus faibles peuvent étre utilisés pour modifier le dé choisi et augmenter le résultat
final du test. Un « dédk» peut également étre choisi comme résultat pour sa valeur de 1 ou 2.
Les faces 1 24 disposent aussi de symboles & sous leur valeur. Aprés avoir réussi un
test de compétence, tout dé non utilisé pour modifier le résultat final du test peut
étre utilisé pour augmenter votre Concentration. Chaque symbole # visible sur les
dés non utilisés augmente votre Concentration de 1 sur la piste. La Concentration
Gagnez3 & provenant des dés non utilisés ne peut étre ajoutée a votre total et utilisée quapresla
réussite d’un test de compétence.

Dans cet exemple de test de compétence, vous obtenez un 4, un 3 et un +1.
Vous choisissez le 4 comme dé de résultat, et le +1 donne un résultat final de
5 le test est réussi ! Vous pouvez donc découvrir une carte Sort et gagner 2 §
en récompense. Puisque le test a été réussi, aprés avoir résolu le lancer, vous
pouvez également gagner 14 grice au 3 inutilisé.

it i

avoir résolu un test, gagnez 1 point de vie pour chaque dé « 6 » inutilisé.

ﬂ La face 6 d’un dé Héros présente un symbole & au lieu d’un . Apres

- MoODIFIER UNE COMPETENCE

'3 a il Les compétences peuvent étre renforcées ou affaiblies par des modificateurs.
Ajoutez ou soustrayez ces modificateurs lorsque vous calculez le résultat final d'un
test de compétence. Ci-contre, en haut, lors des attaques de mélée, vous obtenez

+1 a vos tests de Force. En bas, vous subissez -1 a vos tests de Force.




© Types b AcTions HEROIQUES :

9 SE REPOSER: Tous les Héros peuvent se reposer. Lorsque vous

vous reposez, vous gagnez immédiatement 3§ et 54 (montez les deux
marqueurs sur votre plateau). Si votre Héros est inconscient (p. 13) au
début de votre tour, vous devez effectuer une action Se reposer, apres Reposez-vous et
laquelle vous pouvez vous déplacer. Votre tour est ensuite terminé. gagnez 38 et 5§

ame. LER UNE SALLE : Certaines Salles disposent d’'un effet spécial,

comme un coffre a ouvrir, un levier a actionner ou un breuvage de sorciere a
gouter. Lorsque vous étes dans une telle Salle, vous pouvez la fouiller, généralement
en effectuant un test de compétence ou en payant un cott. En cas d’échec (),
vous attirez parfois l'attention d'un Gobelin (£4) ou déclenchez d’autres effets
négatifs. Vous ne pouvez pas fouiller votre Salle lorsque des ennemis y sont
présents, a moins quun autre Héros conscient y soit également présent.

H de ce livret pour des précisions quant a leur signification.

2
’ Il existe de nombreux symboles dans le jeu : consultez I’Iconographie au dos
\ . 4

a“EUTRAI.ISER UNPIEGE: Apreés avoir effectué le test de

compétence pour éviter le piege (sur la gauche de la carte Donjon), vous
pouvez tenter de le neutraliser en résolvant le test indiqué sur la droite de la
carte. Vous ne pouvez pas neutraliser un piege si des ennemis sont dans la
Salle, a moins qu'un autre Héros conscient s’y trouve également.

4/ Succes : Placez un marqueur Neutralisé sur cette carte Donjon. Dans cet exemple,
Pour le reste de la partie, les Héros entrant dans cette Salle ignorentle  vous devez réussir un
test d’évitement. En récompense, vous découvrez 1 Butin ou 1 Sort test d’Agilité a6 pour
(p. 16). Chaque piege ne peut étre neutralisé quune seule fois. neutraliser ce piege.

X Echec: Aucun effet.

@ LANGERUN SORT : Les Sorts infligent des dégts, soignent

ou accordent aux Héros des capacités spéciales. Pour lancer un
Sort, la ou les cibles du Sort (il peut y en avoir plusieurs) doivent se
trouver a portée (p. 11). Vous devez effectuer le test de compétence  Dans cet exemple, vous devez
indiqué pour ce Sort, en atteignant ou dépassant son seuil. Sile réussir un test d’Intelligence
test est réussi, toute Concentration indiquée sur les dés inutilisés est  a 7 et la cible doit étre
immédiatement gagnée et peut étre utilisée pour résoudre leffet du  accessible par un chemin et
Sort (4#). La Concentration des dés inutilisés est gagnée avantla  distante d'au maximum 2
résolution de 'effet du Sort, et non aprés. Des régles supplémentaires - Salles. En cas de réussite, vous
pour attaquer avec un Sort sont détaillées page suivante. devez dépenser 6 § pour
infliger 4 dégats a cette cible.

J
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ATMUER: Ces actions héroiques se trouvent sur les Butins, les Sorts et I'équipement de vos
Heéros. Elles peuvent étre utilisées pour attaquer des ennemis. Il existe trois types d’attaques :

Une Attaque de Mélée doit cibler un ennemi situé dans la méme Salle ().

Une Attaque a Distance doit cibler un ennemi situé dans une autre Salle (pas dans la méme
e Salle) et en ligne de vue (@) du Héros, dansla limite de sa portée (voir ci-dessous).

Un Sort doit cibler un ou des ennemis dans la limite de sa portée (voir ci-dessous). Les dégats
des Sorts ignorent la Défense de I’ennemi et lui infligent directement des dégts.

Lorsque vous effectuez une attaque sur une cible en ligne de vue (visible le
long d’un couloir) ou dans la méme Salle que vous, vous devez lancer le dé
Ennemi en complément de votre test de compétence, au cas ot 'ennemi
serait en mesure de contre-attaquer (p. 12).

Les attaques de mélée et a distance requierent un test de compétence i MARTEAU
contre la Défense de I'ennemi (@). Larme utilisée détermine la
compétence testée. En général, la Force est utilisée en mélée et ’Agilité a
distance, mais certaines armes font appel a des compétences différentes.
Dans cet exemple, vous utilisez un Marteau pour effectuer une attaque de
mélée avec un test de Force, ce qui vous accorde 3 dés (plus le dé Ennermi). L

Pour infliger des dégats a un ennemi, le résultat du test doit étre supérieur a la
@ delennemi, indiquée sur sa carte. Attention, certains Sbires possédent un
bonus de défense contre certains types d’attaques. Par exemple, le Minotaure a
4 @ avec +2 @ contre les attaques de mélée, pour un total de 6 @

la différence entre le total du résultat (incluant les modificateurs) et la

Défense de 'ennemi. Par exemple, le résultat de votre test de compétence * ",
est 8 et la Défense du Minotaure est 6 : 8 - 6 = 2 dégdts au Minotaure. = -
Lorsque vous infligez des dégats, vérifiez si cela tue votre ennemi (p. 13). @

+/ Succés (supérieur a @) : Infligez 4 lennemi autant de dégats que EE

¥ Echec (inférieur ou égal a @) : Aucun dégat n’est infligé a I'ennemi.

. Dans les deux cas, si ’ennemi est toujours en vie et dans la méme Salle que }
vous ou en ligne de vue, il contre-attaque immédiatement (p. 12).

PORTEE

Pour toute attaque ou Sort, la cible doit étre a portée de l’attaquant :
Méme Salle : La cible doit se trouver dans la méme Salle que l'attaquant. 4
Enligne de vue: La cible doit étre visible selon un chemin en ligne droite et distante d'un
nombre de Salles inférieur ou égal au nombre indiqué. Elle ne peut pas se trouver dansla
méme Salle.
N’importe quel chemin: La cible doit étre accessible par un chemin et distante d’'un nombre
de Salles inférieur ou égal au nombre indiqué, ou se trouver dans la méme Salle que vous.
Tous les Héros/Ennemis : Cible tous les Héros ou ennemis distants d’'un nombre de Salles

@ inférieur ou égal au nombre indiqué, accessible par un chemin depuis Iattaquant, ou dansla

@ méme Salle que lui.

Remarque : Les Héros et ennemis ne bloquent ni ne font obstacle a aucun type d’attaques. I




CONTRE-ATTAQUE ENNEMIE

Si’ennemi que vous avez attaqué est toujours en vie et se trouve dans la méme Salle
ou vous a en ligne de vue apres I'attaque, il contre-attaque. Utilisez le résultat du dé
Ennemi que vous avez lancé lors du test de compétence :

n Faces « 2 a5 » : Lennemi attaque avec cette valeur plus le
ﬂ modificateur Ennemi indiqué sur sa carte (voir ci-dessous).
p-l Par exemple, le Minotaure obtient un « 5 » et bénéficie de
« 43 » parce que vous avez effectué une attaque de mélée.

r® | Défense brisée : La valeur du dé est égale a votre Défense, incluant vos modificateurs
de Défense. Lattaque vous inflige autant de dégats que le modificateur ennemi. Pour
le Minotaure contre une attaque de mélée, elle inflige 3 dégats.

.i Torche : Cette attaque est considérée comme un échec pour I'ennemi. Vous ne
subissez aucun dégat, mais la torche descend de 1 case sur la plateau Torche (p. 15).

MODIFICATEURS ENNEMIS

La carte de chaque ennemi indique des modificateurs qui s’ajoutent au dé Ennemi en
fonction du type d’attaques utilisé par le Héros :

Les Gobelins bénéficient, contre Les Sbires disposent de Les Boss disposent d'un

n’importe quel type d’attaques, modificateurs différents  modificateur pour chaque
d’un modificateur égal au nombre pour les attaques de type, ainsi que d’autres
de Gobelins actuellement dans ~ mélée, et pour les attaques effets spéciaux (p. 20).
i le donjon. Si 2 Gobelins sont dans le adistance et les Sorts.

iy donjon, chacun a un modificateur de +2.

TYED

E DEGATS AUXHEROS
Apreés avoir calculé le résultat de la contre-attaque, vérifiez sile Héros subit
des dégats. Comparez le total d’attaque de l'ennemi a la défense du Héros

. (incluant tous les modificateurs) : il est supérieur, déduisez la Défense du
@ l.l S Heéros de ce total et infligez les dégats restants au Héros. Par exemple, votre
=% Défense est de 4 &B) et vous dépensez 2 § pour activer la capacité « Garde de
ARDE DEROD Roc » vous accordant +2 §8) face aux contre-attaques de mélée, pour un total

& 27 T de 6 @®). Lattaque totale du Minotaure étant de 8 (5 du dé + modificateur de
3): 8- 6=2dégits vous sont infligés.

dernier ne contre-attaque pas. En revanche, si plusieurs ennemis sont ciblés
par une attaque unique et qu’ils peuvent ensuite contre-attaquer, un seul de ces
12 ennemis contre-attaque : vous choisissez lequel.

@ Remarque sur les Sorts : Si le Héros n'est pas en ligne de vue de 'ennemi, ce



BLESSER er TUER DES ENNEMIS

Sila Santé d’un ennemi est réduite a zéro, celui-ci est tué et ne peut pas
contre-attaquer (ignorez alors le résultat du dé Ennemi) :

Un Gobelin ne dispose que de 1 Santé et il est donc tué dés qu’il
subit 1 dégat ou plus. (A) Remettez son pion sur son numéro du
plateau Torche et placez sa carte dans la défausse Gobelin. (B)
Pour I'avoir tué, vous gagnez la récompense indiquée sur la carte
: Gobelin : prendre le Butin est toujours optionnel (p. 16). Il peut
sagir d'un Sort, de Santé/Concentration ou d’autres avantages.
Siles symboles sont séparés par «/ », vous choisissez'option que
vous gagnez (« ou »). Si un « +» est indiqué, vous pouvez gagner
les deux (« et »). Par exemple, la récompense de ce Gobelin est un
Butin OU 3 Santés.

La Santé d’'un Sbire est suivie sur sa carte. Son
marqueur Santé est ajusté chaque fois que vous lui
infligez des dégats. Si sa Santé est égale ou inférieure
azéro, il est tué. (A) Rangez son jeton et sa carte Sbire
dansla boite. (B) Placez son marqueur Santé sur

le plateau Boss, sur 'un des « coeurs » de la section
correspondant au nombre de Héros. Le groupe se

. rapproche de l'ouverture de la porte (p. 17). (C) En guise
de récompense (indiquée sur le plateau Torche), vous
gagnez, deux fois, 1 Butin ou 1 Sort (p. 16), et (D) vous
remontez la Torche de six cases sur sa piste (p. 15), sans
aller au-dela de sa case de départ.

o

Lattribution de dégats & un Boss et I'ajustement de ses marqueurs sur sa piste Santé
sont régits par des régles spécifiques (p. 19).

HEROS INCONSCIENT

Si votre Santé est réduite a zéro ou moins, vous tombez
inconscient et votre tour est terminé. Placez immédiatement
votre marqueur Santé sur la case zéro de votre piste et
couchez votre figurine dans sa Salle actuelle.

A votre prochain tour, vous devez effectuer une action Se Reposer (p. 10) pour
reprendre connaissance et redresser votre figurine. Une fois reposé, vous pouvez
vous déplacer, puis votre tour est terminé. Vous ne pouvez pas réaliser d’Action
Gratuite si vous étiez inconscient au début de votre tour.

BUERISON

Certains Héros disposent de Sorts ou de capacités de
:af*U§  guérison permettant de soigner un Héros inconscient :
le Héros ciblé redevient immédiatement conscient ! 3




&) EFFECTUER DES ACTIONS GRATUITES

A tout moment de votre tour, vous pouvez effectuer n’'importe quelle action gratuite. Ces actions
sont indiquées par des steles oranges (@). Elles peuvent étre effectuées entre deux déplacements,
avant ou apres votre action héroique, ou avant ou apres avoir lancé les dés. Vous ne pouvez
effectuer des actions gratuites que pendant votre tour. Les principales actions gratuites sont :

Modifier de 1 un dé Héros : Indiquée sur chaque plateau Héros. Lors de n’importe
quel test de compétence, dépensez 2 4 pour modifier de 1 le résultat d’un unique
dé Héros (pas d’un dé Ennemi). Vous pouvez le faire tant que vous avez des § a
dépenser. Par exemple, vous pouvez changer un 3 en un +2. Cela ne permet pas
d’aller au-dela de 6, en dessous de 1, ni de changer un 6 en un 1 ou inversement.

Entrer dans le Repaire duBoss : Indiquée sur la carte Porte du Repaire. Une
fois que les Héros ont éliminé suffisamment de Sbires, ils peuvent pénétrer
dans le Repaire pour tenter de vaincre le Boss. Bien qu’il sagisse d une action

3 gratuite, le Héros doit toutefois dépenser 1@ pour se déplacer dela carte
| Porte du Repaire a la case Seuil du plateau Boss (p. 17).
i’ -
~ Révéler des Salles Adjacentes Inexplorées : Indiquée sur la face « Acte 1 »
- duplateau Torche. Descendez la Torche d’une case sur le plateau Torche
(p. 15) pour immédiatement révéler toutes les Salles inexplorées adjacentes
: avotre Salle actuelle. Si cette action révéle des rencontres avec des Gobelins
- ou des Sbires, ces pions et cartes sont ajoutés a leurs salles respectives,
i‘ mais le Héros ne perd pas de Santé. Par exemple, le moment idéal pour

Lutiliser est lorsque vous recherchez un Sbire et que vous ne pouvez pas vous
permettre de perdre de la Santé a explorer pour le trouver.

Rechercher : Indiquée dans un emplacement de Main (@ ) pour la
plupart des Héros lanceurs de Sorts. Dépensez 44 pour piocher un
nouveau Sort dans la pioche Sort OU pour prendre un Sort face visible
dans la défausse (p. 16). Sil'emplacement de la Recherche est recouvert
par une carte Butin, le Héros ne peut pas utiliser cette capacité.

Augmenter des Modificateurs/Caractéristiques : Indiquée sur les w A m}
capacités de certains Héros, ou sur certains Butins ou Sorts. Elle permet

aux Héros d’obtenir des modificateurs pour leurs tests de compétence

ou d’augmenter certaines de leurs caractéristiques. Cotite généralement # -2 E \
- dela Concentration, plus rarement de la Santé.

Déclencher une Capacité : Bien queelles ne soient pas indiquées par une
stele orange, certaines capacités ne sont disponibles que lorsque vous
effectuez une action héroique spécifique. Elles sont indiquées par la stele
bleue de I'action suivie de «: ». Par exemple, cette capacité vous permet
de dépenser 3 § pour ajouter +2 a n’importe quel test de compétence
lorsque vous effectuez une attaque de mélée ou a distance.



La Torche

ACTE | - PLATEAU TORGHE peg? 2 "

La Torche représente votre combat contre les ténébres. Sila Torche
atteint la derniére case de sa piste (Crane), vous perdez et la partie est
terminée. Certains effets peuvent faire remonter la Torche sur sa piste, -
mais jamais au-dela de la case de départ correspondant au nombre de
Héros. Lorsquelle descend (pas lorsquelle monte), sila Torche atteint (ou ~ Case S u.s

q . q . L1 Crane
traverse) certaines cases, elle déclenche des actions immédiates :

Ajouter un Gobelin a’Entrée: Placez le pion Gobelin de plus petit numéro du plateau
Torche sur la carte Entrée. Piochez ensuite une carte Gobelin, révélez-la et placez-la
alemplacement correspondant du plateau Torche. §’il sagit du cinquiéme Gobelin
actuellement dans le donjon, vous perdez et la partie est terminée.

Déclencher des actions ennemies : Tous les ennemis dans le donjon effectuent les actions
0 indiquées sur leur carte, dans Fordre, en attaquant TOUS les Héros a portée (saufles
Heéros inconscients). La Défense ou les capacités des Héros ne bloquent pas les dégats.
- e Déplace
: gUZefl:Zw 1.) Gobelins (dansPordre de 1 4 4) : Résolvez les actions indiquées au bas de
: chaque carte Gobelin. Vérifiez bien si le Gobelin se déplace ou attaque OUs’il se
déplace etattaque (voir ci-dessous). Ce Gobelin se déplace ou attaque : comme il est
déja dans la Salle d'un Héros, il inflige des dégats (nombre de Gobelins + 1). S’il y a
2 Gobelins dans le donjon, il inflige 3 dégats (2+1).

2.) Sbires (de gauche a droite)/Boss : Résolvez les actions indiquées au bas de
chaque carte Sbire (Acte 1) ou le Boss réalise son action (Acte 2). Les Sbires/le Boss
se déplacent et attaquent (voir ci-dessous). Ce Minotaure se déplace dans la Salle du
Héros le plus proche, puis inflige 3 dégats a chaque Héros dans cette Salle.

i I Se déplace ou Attaque : Pour chaque Gobelin, vérifiez d’abord s'il y a des Héros a
portée pour quil attaque. Si oui, le Gobelin attaque immédiatement et ne se déplace
pas. Sinon, le Gobelin se déplace immédiatement (voir ci-dessous) et nattaque pas.

Se déplace et Attaque : Vérifiez d’abord sile Héros conscient le plus proche de
i * l'ennemi se trouve dans la Salle. Si oui, I'ennemi I'attaque et ne se déplace pas. Sinon,
l'ennemi se déplace (voir ci-dessous), puis il attaque.

DEPLACERLES ENNEMIS L5

Lorsquun ennemi se déplace, il cible le Héros conscient le plus proche, puis

Ilignore
se déplace de sa Vitesse (@) en suivant le chemin le plus court. Si plusieurs [ —
Héros peuvent étre ciblés, le joueur actif choisit celui ciblé. S'il 'y a aucun Héros =g 8
conscient, l'ennemi ne se déplace pas. Lennemi se déplace d'un nombre de e
Salles inférieur ou égal a sa Vitesse, sarrétant dans la premiére Salle contenant | Dl ZZ’;;E

un Héros conscient. Par exemple, le Minotaure se déplace d'au maximum 5
Salles pour attaquer. Il nest affecté ni par les salles ni par les autres ennemis,
mais il ne peut pas traverser les murs. S'il existe plusieurs chemins les plus i ‘ *

courts pour atteindre une cible, le joueur actif choisit celui emprunté. e 5

] de distance.
n [—




Butin

DECOUVYRIR DU BUTIN ET DES SORTS

Pour vaincre vos ennemis, vous aurez besoin de Butins et de
Sorts plus puissants. Vous trouverez ces objets dans le donjon en
fouillant les Salles, en neutralisant des pieges et en éliminant des
ennemis. Les Butins sont de trois types : Main (§), Habit (§), et
Babiole (¥). Tous les Sorts (%) sont du méme type.

Découvrir une carte Butin/Sort : Le symbole « coloré » d'un Butin (=)
L l oud’un Sort (&) indique que vous pouvez piocher la premiére carte de la

pioche correspondante. A la place, vous pouvez choisir de prendre une carte
face visible dans la rangée de défausse correspondante (voir ci-dessous).
Lorsque vous piochez une nouvelle carte, vous pouvez choisir de la garder ou
dela défausser dans la rangée de défausse appropriée (voir ci-dessous).

I @ Récupérer une carte défaussée : Le symbole « grisé » avec une fleche verte
d’un Butin ou d’'un Sort indique que vous pouvez récupérer une carte dans
E la rangée de défausse correspondante. Les cartes Butin et Sort sont placées

dans ces rangées lorsquielles sont défaussées (voir ci-dessous). Ce symbole
«grisé » ne vous permet pas de piocher une nouvelle carte Butin ou Sort.

~ EquIPER UNBUTIN OU UN SORT

Un Butin ou un Sort ne peut étre équipé (en plagant sa carte sur ou a coté de votre plateau Héros)
quelorsque vous résolvez un effet « Découverte » (=@ /(@) ou un effet « Récupération » (o [ &).
Toutefois, lors de votre tour, vous pouvez défausser une carte de votre plateau comme une

action gratuite, en la plagant dans la défausse appropriée. Vous ne pouvez pas donner une carte
directement a un autre Héros. Lorsque vous vous équipez d'un Butin §, vous recouvrez un objet
ou une capacité de départ indiquée au bas de votre plateau Héros. Défausser ce Butin permet de
restaurer 'objet ou la capacité cachée qui redevient utilisable. Le nombre de cartes Butin et Sort
que vous pouvez posséder en méme temps sur votre plateau Héros est limité a :

-

|

i
=

1 Habit
maximum
N 2 Mains maximum il BB ; 2 Sorts et
[ N couvrantlesemplacements 2 Babioles
o | AT devotreplateau ) maximum
PANOPLIE D’OBJETS LEGENDAIRES

Certains Butins font partie de panoplies Iégendaires qui ont été dispersées. Les
réunir débloque leur pleine puissance. Le symbole d'un animal est indiqué au
bas de chaque objet d’'une méme panoplie. Il est associé a un effet bonus dont
vous bénéficiez lorsque vous équipez plusieurs objets de cette panoplie. Un seul
objet nest pas suffisant pour bénéficier de l'effet d une panoplie. En avoir deux
débloque le premier niveau d’effet. Chaque élément supplémentaire augmente
ce bonus. Par exemple, avoir 2 objets du. Lion vous soigne de +1 @@ lors de chaque
attaque de mélée. Equiper les quatre objets d’une panoplie débloque son bonus
maximal. Panoplie du Lion compléte : +3 @@ pour chaque attaque de mélée.



ENTRER DANS LE REPAIRE DU B0SS

Une fois que la carte Porte du Repaire est révélée et que tous les
Sbires ont été vaincus (1 par Héros en jeu), la porte est ouverte :
les Héros peuvent entrer et affronter le Boss. Lorsquun Héros
effectue Paction gratuite « Entrer dans le Repaire du Boss » sur
la Porte du Repaire :

1. Retournez immédiatement le plateau Boss sur sa face « Acte 2 »,
révélant ainsi le Boss secret. Empilez tous les marqueurs Santé
(un par Sbire) sur la case « 8 » de la piste (cela représente la Santé
colossale du Boss).

. Placez le pion Boss sur le plateau Boss (il indique sa position
actuelle : dans son Repaire).

. Retournez le plateau Torche sur sa face « Acte 2 », et placez la
Torche sur la case la plus haute de sa piste (selon le nombre de
Héros). Cette face est utilisée pour le reste de la partie. Assurez-
vous de replacer toutes les cartes et tous les pions Gobelin aux
mémes emplacements que ceux occupés sur la face « Acte 1 ».

4. Placez un marqueur Autel sur le symbole de chaque carte

: .ﬂ Rencontre Sbire du donjon.

Les Héros sont désormais engagés dans La Bataille Finale (p. 18).

JEU SoL0

Tiny Epic Dungeons peut étre joué en solo. Vous devez incarner au moins deux Héros et suivre
séparément leurs caractéristiques, Butins/Sorts, et déplacements dans le donjon. Mais vous
pouvez également choisir de controler trois ou quatre Héros ! Quel que soit le nombre de
joueurs participant, les ajustements du jeu dépendent du nombre de Héros.
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LA BATAILLE FINALE

Lheure est venue de faire face  votre destin et d’affronter le Boss. Dans 'Acte

2, votre objectif est descendre sur la case 0 tous les marqueurs Santé du Boss.
Cependant, infliger des dégéts au Boss avec des armes et des Sorts ne suffit pas : les
Héros doivent attirer le Boss hors de son repaire vers les différents autels du donjon
afin de dissiper les protections qui le protégent. Mais hatez-vous et soyez sur vos
gardes, car ces Boss frappent trés fort !

UTILISER LE PLATEAU BOSS

Vous devez dépenser 1@ a votre tour pour entrer sur le plateau Boss
depuis la carte Porte du Repaire. Le plateau Boss est considéré comme
une tres grande Salle ! Tous les types d’attaques et de portées sont
autorisés : tous les Héros et ennemis sont dans la méme Salle (@) et

en ligne de vue (¢:p) les uns des autres. La Salle dispose de six cases
E R

- Héros marqués du symbole des Héros (). Vous devez étre sur ﬁ

ces cases pour pouvoir attaquer le Boss. Lorsque vous entrez dans le

Repaire, vous étes placé sur le Seuil (case avec des fleches noires). Case Seuil

» Vous pouvez utiliser tout déplacement restant aprés étre entré pour vous déplacer vers les cases
Heéros adjacentes, comme s'il s'agissait de Salles reliées par des chemins.

o Certaines cases disposent de modificateurs (p. 19) ou de bonus supplémentaires (ci-dessous)
qui affectent les actions que vous y effectuez. Choisissez judicieusement votre case.

« Vous pouvez traverser une case occupée par un autre Héros, mais vous ne pouvez pas partager
la méme case que lui au terme de votre déplacement. Si un Héros na plus que 1@ pour se
déplacer sur le plateau Boss depuis la carte Porte du Repaire, mais qu'un autre Héros est déja
présent sur le Seuil, le Héros ne peut se déplacer vers le plateau Boss.

-

I

5
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 Vous pouvez également quitter le plateau Boss en traverant la case Seuil et en revenant sur la
carte Porte du Repaire, avant de poursuivre votre tour.

N
Bonus supplémentaires : Incluent +/- §/§ ou +@ ou + B Ces
m effets ne se déclenchent que lorsqu'un Héros termine son déplacement

sur l'une de ces cases, et non sile Héros y commence son tour.

Tl

GOBELINS SUR LE PLATEAU B0SS

Les Gobelins continuent d’apparaitre dans le donjon et de se déplacer/
attaquer normalement. Ils peuvent également entrer dans le Repaire du
Boss si cest la que se trouve le Héros le plus proche. Les Gobelins sont
placés au centre du plateau Boss : vous pouvez les attaquer et ils peuvent
vous attaquer. Ils ciblent tous les Héros dans le Repaire avec leur action
nemie et peuvent étre attaqués par un Héros situé dans le Repaire
lors d’une attaque, vous choisissez de cibler le Boss ou un Gobelin).




TR

@ © @ ATTAQUERLLE Boss

@
Lorsqu'ils se trouvent sur le plateau Boss, les Héros doivent se tenir sur des

cases Héros pour attaquer le Boss. Depuis ces cases, les attaques sont toutes —
considérées comme étant a portée, quel que soit leur type. Certaines cases L
imposent des modificateurs. Dans l'exemple du haut, le héros perd 1 dé a chaque

test de compétence, et dans celui du bas, le jet d agilité du héros est modifié de +2. "
Lorsque le Boss est dans le donjon et non sur le plateau Boss, les Héros peuvent I'attaquer comme
s'il sagissait de n'importe quel autre ennemi (voir ci-dessous). Effectuez un test de compétence en

comparant I'attaque du héros ala @ du Boss (indiquée sur son plateau), mais moubliez pas qu'il
contre-attaque (p. 20).

DEGATS SUR LA PISTE SANTE DU BOSS

La piste Santé du Boss fonctionne différemment de celle des Sbires
ou des Héros. Elle comporte plusieurs marqueurs (un pour chaque
Sbire), chacun d’entre eux étant déplacé indépendamment. Votre but
est d'amener tous ces marqueurs Santé a zéro. Lorsque vous infligez
des dégats, vous pouvez déplacer un marqueur de la quantité totale
de dégits, ou partager cette quantité entre plusieurs marqueurs. Par
exemple, le fait d’infliger 3 points de dégats peut étre appliqué a un
marqueur ou réparti sur deux voire trois marqueurs différents !

Les marqueurs Santé ne peuvent pas entrer ou dépasser une case associée ﬂ

asymbole Autel tant qu'un marqueur Autel n’y a pas été placé (voir ci-

Vous pouvez choisir de
déplacer 3 marqueurs
Santé différents d’une case
ou 1 marqueur unique de
3 cases.

dessous). Le Boss subit tous les dégats, y compris les dégats partiels, jusqu'a
atteindre ce seuil, mais il nest pas blessé au-dela de ce seuil tant que cette
case Autel ne contient pas de marqueur Autel.

DEPLACER LE BoSS SUR DES AUTELS

Le Boss bénéficie de protections, octroyées par les Autels ().

Pour les dissiper, les Héros doivent forcer le Boss a se déplacer sur les
Autels dans le donjon. Dés que le pion Boss entre dans une Salle avec
un marqueur Autel, retirez-le de la carte et placez-le sur la case # vide
la plus haute de la piste Boss. Les marqueurs Santé ne sont plus bloqués
au niveau de cette case : ils peuvent l'atteindre ou la dépasser dés que des
dégats supplémentaires sont infligés au Boss.

« Siln’yaaucun Héros sur le plateau Boss et que le Boss effectue une

action Ennemie, son pion est déplacé vers la carte Porte du Repaire,
puis vers le Héros conscient le plus proche dans le donjon.

« A votre tour, vous pouvez dépenser 2 § pour utiliser 'action gratuite
Provoquer le Boss (indiquée sur le plateau Torche « Acte 2 ») pour
déplacer le Boss vers vous dans la limite de sa @). Suivez les régles de
déplacement normales par les chemins d’ennemis (p. 15), sans oublier
que vous étes la cible du Boss : il ignore tous les autres Héros. Vous
pouvez répéter cette action tant que vous avez de la § a dépenser.

CONTRE-ATTAQUE DUB0SS

Lorsque vous attaquez le Boss, il est presque toujours capable de contre-
attaquer. Le plateau Boss présente des modificateurs différents du dé Ennemi
pour chaque type d’attaques. Un modificateur peut indiquer « perdre de la
Concentration » ou « perdre de la Santé » : cet effet est résolu apres que le
Héros a effectué son attaque. Par exemple, votre Héros perd 24§ aprés avoir
Lancé un Sort. Lorsqu’il est obtenu par le Boss, le résultat Torche dispose d'un
effet spécifique :

Torche du Boss : En plus de faire descendre la Torche d'une case
sur sa piste, cela déclenche un effet indiqué sur le plateau Boss.
Sile déplacement de la Torche déclenche aussi une action ;

' ) , ) . Lorsque ce Boss obtient
Ennemie (‘), résolvez d’abord I'effet Torche (voir ci-dessous).  une Torche, tous les Héros

a 1 Salle de distance
subissent 2 dégts.

ACTE 2 : PLATEAU TORCHE

La Torche continue de descendre sur sa piste a la fin du tour des Héros et
lorsquielle est obtenue comme contre-attaque. Lorsque la Torche atteint
ou dépasse une action Ennemie alors quelle descend sur sa piste, le Boss
effectue I'attaque indiquée sur son plateau, aprés que les Gobelins ont
résolu leurs attaques. Sila Torche atteint la case Crane au bas de sa
piste, les Héros perdent la partie.

Lors d’une action Ennemie,
le Boss se déplace et inflige
2 dégits a tous les Héros
a4 Salles maximum de
distance du Boss.

REGLES SUPPLEMENTAIRES DU REPAIRE !

Vous pouvez réaliser les actions Héroiques Attaquer, Lancer
un Sort ou Se Reposer lorsque vous étes sur le plateau Boss, en
suivant les regles normales (p. 9-11). ;

o Sivous ramenez le Boss sur le plateau Boss pour l'attaquer, vous devez vous le déplacer de la
carte Porte du Repaire vers le plateau Boss.

o Sitousles Héros sont sur le plateau Boss, tous les Gobelins présents dans le donjon se
déplaceront vers le plateau Boss et peuvent y pénétrer.

« Touteattaque du Boss (ou d’'un Gobelin sur le plateau Boss) dans le Repaire naffecte que les
Heéros sur le plateau Boss, et inversement (Cest I'un des gros avantages a garder le Boss dans
son Repaire!). Par exemple, si le Boss est dans son Repaire, une attaque qui blesse tous les
Héros (<) n'affecte que ceux présents sur le plateau Btoss, y compris ceux sur la carte Porte du
Repaire, et pas ceux dans le donjon.

o Tant quele Boss est dans son Repaire, les Héros a l'extérieur ne peuvent pas lancer d’attaque
a distance ou de Sort contre lui. Toutes vos attaques contre lui doivent étre réalisées sur le
plateau Boss. De méme, vous ne pouvez pas lancer de Sort depuis I'extérieur pour affecter des
Heéros sur le plateau Boss.

« Sivous étes inconscient sur le plateau Boss au début de votre tour, vous devez vous
Reposer (voir Héros Inconscient, p. 13). 20




ICONOGRAPHIE

CARACTERISTIQUES EQUIPEMENT
. Santé @ Main oy
@ Concentration ﬂ Habit (1 max)
@ Défense v Babiole (2 max)
‘ Vitesse a. Sort (2 max)
COMPETENCES
@
': a Agilité
a Intelligence
0 Au choix

DE

“»»

Force

€eO0C

0 D 0000000

ACTIONS HEROIQUES

Action au choix - Effectuez Faction héroique
de votre choix.

Se Reposer - Gagnez de la Santé et de la
Concentration (obligatoire si inconscient).

Fouiller une Salle - Résolvez leffet dune Salle
si elle ne contient aucun ennemi ou si au
moins un autre héros y est présent.

Neutraliser un Piége - Effectuez un test
de compétence pour placer un marqueur
Neutralisé sur le Piege et gagner 1 Butin/Sort.

Lancer un Sort - Effectuez un test de
compétence pour Lancer un Sort et payez
son cotit de Concentration.

Attaque de Mélée - Effectuez une attaque de
mélée sur un ennemi dans votre Salle.

Attaque a Distance - Effectuez une attaque a
distance sur un ennemi a portée.

CAPACITES & MODIFICATEURS

£X @ [ 0 Gagnez X Défense/ Vitesse
=X @ I 0 Perdez X Défense/Vitesse

#X g [+ § Gein X Santé/Concentration
-l-g I
g Alv
/=

@

Lancez 1 dé Héros de
plus/moins (3 maximum,
1 minimum).

Ajustez de 1 le Résultat dun Dé
(valeur maximale = 6, valeur
minimale = 1).

Lors dun test de compétence :

augmentez/diminuez de X

le résultat du dé.

Relancez 1 dé Héros lors
dune attaque de mélée et
utilisez le nouveau résultat.

Portail - Téléportez-vous vers
nimporte quelle carte Donjon

PLATEAU DONJON & TORCHE
Salle Entrée  Rencontre Porte du
d’'un Sbire  Repaire

? 1l Montez/Descendez la Torche.

W Révélez une carte Donjon face cachée.

@ Ajoutez un nouveau Gobelin 4 'Entrée.

e

La partie est terminée : les Héros ont
perdu.

Déclenchez immédiatement
un test de compétence Evasion
lorsque vous entrez dans la Salle.

Ajoutez un Gobelin/Sbire dans la

TEST DE COMPETENCE - révélée. *ﬁ Salle du Héros actif. Si une Salle
Effectuer une action unique - Effectuez une p révélée indique ce symbole, ajoutez le
.- @@@ Dés Héros faocitslc;)r;rl1te;rlc1>$1ue supplémentaire (une seule x‘@ g(s)allglgsez un ennemi ciblé de L Q Gobe]in/Sbge danzyctltte S alli .
Compétence utilisée pour le test ACTIONS GRATUITES . Déplacez-vous avec Furtivité : Découvrez une nouvelle carte
; ; Seuil 2 ] ] . = i .‘. vous pouvez traverser les Salles ﬁ I @ Butin/So[rt (dela pioche ou prise
|. ﬁclthp o Action Gratun:ie - Peut étre effectuée a —) sans étre affecté par les ennemis. dans la défausse).
; eroique ou dépasser tout moment de votre tour. , Récunérez tne carte Brtin/
i i Entrer dans le Repaire du Boss - Aprés Un Gobelin/Sbire est tué (le Héros (ﬁ I @ ’ ( dansplaran ée de défausse)
J Succes b @l FEchec avoir tué tous les Sbires, entrez dans le qui la tué gagne la récompense). 8 )
E Repaire du Boss.
DEPLACEMENT & PORTEE EFFETS DES ENNEMIS/PIEGES

Déplacez-vous au maximum dautant de
Salles que votre Vitesse en suivantles chemins.

F 4
X

§l  Leseffets sappliquent a:

> @ 9 Q &
-
TouslesHéros UnEnnemi  Gobelins Sbires LeBoss

Ol

. Portée - Distance en nombre de Salles
alaquelle la cible peut se trouver.

Les effets sappliquent au
Héros/Ennemi ciblé.

Meéme Salle - La cible se trouve dans la
méme Salle.

En Ligne de Vue - La cible se trouve
sur un chemin rectiligne (dans une
autre Salle).

Chemin au choix - La cible est reliée
par un chemin (peut étre dans la méme
Salle).

Sl

Tous les Héros/Ennemis - Cible

tous ceux dans la portée indiquée.

Dé a8 | Torche: Descendezla
Ennemi decedéest égaleala Défense | #SL| Torche de 1 case (I'ennemi
totale du Héros n’inflige aucun dégat)
Lors dune contre-attaque : Ajoutez Perdez X Santé/
X au résultat du dé Ennemi. m l -X Concentration.
Déclenchez toutes les actions h 5 ;
Ennemi des ennemis en jeu. *X’ LB o s T
ﬁ Le Héro doit défausser 1 Butin/ h Le Boss se déplace
Sort équipé dans la rangée - E— 3 :
appropride. - I'EE:-' @ dans son Repaire.

Défense brisée : La valeur




