Aide de Jeu pour Dungeonquest Edition révisée
(sur base d'une boite de DungeonQuest 3e édition) par bcor

Mise en Place

Placer Plateau, le Pion Soleil sur la 1ére Case, les tas de Jetons Blessure et Détermination/Fouille, et Entrée de
Catacombe.

Mélanger les Tuiles Salle du Donjon en piles ou dans un sac.

Trier, mélanger et disposer les différents paquets de cartes sur le plateau.

Trier et mélanger face cachée les Pions Monstres.

Préparer les 2 paquets Combat avec, pour chacun, 1 carte Magie, 1 Mélée et 1 A distance.

Déterminer le 1er Joueur par 1D6.

A partir du premier joueur, Choisir une Fiche Héros, et prendre la Fig et le Marqueur Trajet.

Chaque Joueur pioche 1 Carte Rune et la placer face visible prés de sa fiche Héros; Si utilisation pendant la partie,
Ranger les autres. défausser la sans repiocher.

Placer chacun son tour sa Fig dans une Salle de Tour libre.

But du jeu

Etre a I'extérieur du Donjon et avoir la plus grande C . .
Jeu de% valeur "Or" en cartes Butin, Si égalité, celui avec le Butin le plus fort gagne.
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Si mort du Héros, défausser toutes les cartes et tous Ies pions.
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Lam aut :
attende- Puis joueur de gauche place la fig dans une Salle de toru de son choix.
) Ensuite, le Héros commencera son prochain tour comme son premier tour.
La torche: Immédiatement apres étre entré dans toute Salle, piocher des tuiles Salles pour chaque passage sans

Porte.

Déroulement d'un tour de Joueur

Sur cases avec valeur, lancer ‘
Sauf au 1er Tour, avancer le Pion Soleil d'une case 1D6 et obtenir plus que la valeur Si fin de partie, tous Héros dans le
a chaque tour du 1er Joueur (méme si éliminé). de la case pour poursuivre la ‘donjon meurt immédaitement.
partie. Sinon, fin de la partie. 1

Phase d'Etat  |Résoudre toutes capacités de carte infligées & son personnage.

Si le Héros sdoit se déplacer et
Une seule Fig par case, sauf Salle que I'unique Salle du Donjon
du Trésor (Sauf en cas de Sortie  disponible est occupé par un autre
de Catacombes ou de Fuite). Héros, le Joueur est dans une
Impasse et meurt.

En orthogonale,
par un passage
vers une case
adjacente.

Si Impasse (pas de sortie possible et Fouille déja faite), le Héros meurt.

Si Herse: faire un Test de Force.

Se Déplacer:
P Si Porte: piocher une Carte Porte.

Si plusieurs, résoudre chacune dans l'ordre.

Phasg daction: Si arrivée sur case Explorée (avec Si Pion Monstre, rencontrer le Monstre (et non la
Se Déplacer OU Tuile de Salle), faire la rencontre = ’

Fouiller OU de la Salle. salle).

Entrer dans les . . R . R " .
Catacombes. Si arrivée sur case sans tuile de  Placer la fleche adjacente a la Salle quittée, puis

Salle, piocher une tuile. rencontrer la Salle.

Si icone "Torche", pas de Pion Monstre et de Pion Fouille, piocher une Carte Fouille et

Fouiller: . .
mettre un Pion Fouille.

. Voir paragraphe

Si Salle avec Catacombes ou Rer_nplacer F ig par le Marqueur "Catacombes”

Marqueur Catacombes, Choisir Trajet du Heros, le pointer dans le pour les tours de
, ’ direction de son choix et Fin du ;

d'entrer dans les Catacombes. jeu dans les

tour.
eur Catacombes.

Entrer dans les
Catacombes:




Reégles Spécifiques
Lancer 2D6, ajouter des Pions Si 2D6 < Attribut du Héros, Test

Effectuer un Détermination (+1 par pion) et réussi. Si Raté, gain d'1 Pion de
Test d'Attribut comparer la somme a I'Attribut du Si 2D6 > Attribut du Héros, test Détermination.
Héros. raté.

Désigner le joueur de gauche comme Joueur Monstre.
Piocher un Pion monstre (sauf si Le joueur Monstre lit ses Points de Si non dispo, en prendre un déja
déja présent). Vie et le garde face cachée placé sur le Plateau
Le Joueur Héros et le Joueur Monstre prennent chacun un paquet Combat (soit 1 carte de chaque type).
Chaque joueur choisit une carte secrétement.
Comparer les cartes avec le Tableau des Résultats de Combat;
Si le Monstre ou

Infliger les . . .
. le Héros meurt, Défausser les cartes, les pions et
Effectuer un Attaquer: Blessgres aVeC 1o combatetle les figurines du Joueur mourrant.
Combat des Pions tour s'arrétent
Ef;::;::;r un Brl1essunres POUT s aucun des deux n'est mort, FUIR ou faire un
Attaquer ou Fuir: i et nouveau Round.

Si Réussi, Déplacer le

infliger les Heros dans une SI pas de Salle
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s Catacombes ur
via toute Salle avec Catacombes" ig|poiter dans Salle avec Catacy

le direction de  placer un Eboulement.
ou tout Marqueur Catacombes. . .
son choix et Fin Marqueur
du tour. Catacombes.
Rencontrer les cartes Catacombes comme toute Ne pas défausser les cartes
autre carte Donjon. Catacombes jusqu'a la sortie.

Déplacer le marqueur Trajet du Héros d'une case par carte
Catacombes accumulée (la derniére comprise) dans la direction

Tour de jeu L ; .
Catacombes:  dans les choisie, jusqu'au Mur maximum.

Catacombes: Tourner le marqueur Trajet de 90° dans la direction g:e'\gs;r; ar
Piocher une de son choix, lancer 1D6 et déplacer le marqueur icase non P
gaf‘e bess Siune Sortie d'autant de cases dans la direction choisie. iparcourue

atacombes a . 3 .
chaque tour et la pos_S|_bIe est Garder les cartes Butin et défausser les autres cartes Catacombes.

9 choisie: ! |
mettre face : Si Sortie Explorée, faire la Possible si un
visible pres de Placer la Fig sur ‘rencontre de la Salle et d'un autre Héros sur
sa fiche la case de ‘Monstre tout de suite. la tuile.
sortie. ‘Si Sortie Inexplorée, piocher une tuile Salle,

ﬁl'orienter a souhait et la rencontrer tout de suite.
Ne pas placer de marqueur Catacombes sur la tuile de sortie.

Si nb de Blessures supérieurou |, : . Le joueur reste en place pour
) . . . iDéfausser la Fiche du Héros, L
égale aux points de vie, le Héros : ;jouer le Joueur Monstre quand
. itoutes ses cartes et pions. H .
Mort du Héros meurt. | inécessaire.
Par I'effet d'une carte.
Si dans le Donjon a la fin de la partie.
Possibilité d'étre plusieurs héros dans la Salle du trésor.
Piller la Salle  Si arrivée, piocher une carte Dragon et appliquer I'effet.
du Trésor: Si déja présent, piocher une carte Dragon ou sortir de la Salle du trésor.
A la fin d'un tour sans Héros dans la Salle du trésor, re-mélanger TOUTES les cartes Dragon.
Possible uniquement si le Héros posséde une carte Butin.
Sortie par n'importe quelle Salle de tour.
Sortie définitive.

Sortir du
Donjon:



