Hey, les gars ! Jessaierais bien d'avoir l'air surpris, mais a ce stade ce ne serait vraiment {)lus crédible, si !? Vous étes
des héros chevronnés, jétais certain (fue vous alliez réussir... enfin presque certain. Et d'ailleurs, je constate que vous =
ne me regardez méme plus d'un drole dair, jimagine donc que vous vous attendiez a mon arrivée, je me trompe ?
Je me dois de vous feliciter ! Vous avez vaincu Aeolus et ses insaisissables sbires... et grace a vous, la magie de l'air

v

circule librement a travers le royaume, elle se mele aux forces du feu et de l'eau qui se déchainent a nouveau grace
4 VOs prouesses passées... par tous les Dieux, mes vieux os se gorgent d’énergie ! Un tel pouvoir... si brut... Je

me sens puissant... Presque autant tiu'a ma grande époque, avant que le Roi ne me baniss-... Oups, désolé mes
loulous, je m'égare. Je Il))erds la boule, je ne suis quun excentrique vieux sorci-... euh, marchand. Bref, parlons

affaires, si vous voulez bien !

A propos du Roi et de sa garde, jai de bonnes nouvelles pour vous : vous étes presque sortis du pétrin ! Il ne
vous reste plus quun seul donjon, juste un tout petit donjon et vous aurez franchi les frontieres du royaume. 11
y a juste un hic : vous allez devoir traverser les Ignobles Mines des Richesses Colossales... Et malgre ce tres joli
nom, ce ne sera pas une partie de plaisir. Cela vous rapportera peut-étre gros, mais est-ce que ce sera facile ?
Non, croyez-moi.

Mais ne craignez rien, mes amis-qui-parviennent~presque-a-masquer-leur-frayeur : vos immenses talents

conjugués aux magies du feu, de I'eau et de l'air, vont vous permettre d'en venir a bout, jen suis certain... je
compte beaucoup la-dessus... Hum... euh.. he, hé... Non, rien, désole.

Je me disais, histoire de ne prendre aucun risque... Pourquoi n'acheteriez-vous pas de nouveaux
équipements ? Jai quelque chose de tres classe pour vous.. la magie de la Terre ! Avec ¢a, vous allez
en faire trembler plus d'un... rhaaa... c'est bon, ¢a, non ?!

Bon, les amis... bonne chance. Je vous attendrai a la sortie du donjon et je suis impatient de vous
_revoir. Faites-moi confiance, a ma place vous le seriez aussi !

Cette extension de Dungeon Fighter contient beaucoup de nouveau matériel. Elle permet avant tout aux joueurs d'accéder aux secrets de la
magie de la Terre, I'art élémentaire le plus magnétique. Dorénavant, nos Héros intrépides peuvent ébranler et fracasser tout ce qui les entoure histoire
de pimenter encore un peu les choses. Cette extension conclut le cycle élémentaire, mais qui sait ? Il se peut que quelque chose d'autre se trame pour
nos gentils crétins de héros ! Nous vous tiendrons au courant. En attendant, pourquoi ne pas jeter un coup d'ceil aux trois précédentes extensions ?
Le Feu et I'Eau sont déja disponibles depuis longtemps, 1'Air est sortie plus récemment, alors si vous ne les avez pas encore, qu'attendez-vous ?!
N'hésitez pas a aller faire un tour dans la boutique la plus proche afin de pouvoir commencer a lancer des boules de feu, faire pleuvoir des trombes
d'eau et des éclairs sur vos ennemis !
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1 LIVRET DE REGLES

6 CARTES EQUIPEMENT
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6 CARTES MONSTRE

1 FICHE DE HEROS

1 PLATEAU PLAN DU
DONJON (RECTO-VERSO)
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2 Boss DE FIN

6 CARTES POUVOIR

1 DE ELEMENTAIRE DE TERRE

12 JETONS XP

4 JETONS RALENTI

1 TUILE BOUCLIER

1 TUILE PIERRE
PHILOSOPHALE

1 TUILE POINT FAIBLE

1 PORTAIL (CONSTITUE DE 3
PIECES)

1 MUR DE PIERRE
(CONSTITUE DE 4 PIECES)



tlise en place in pei wodifite

En plus des nouvelles régles, lextension Rock n’ Roll inclut de
nouvelles cartes et une nouvelle fiche de Héros.

Pour intégrer au jeu le nouveau matériel, prenez chaque
composant et mélangez-le avec ceux de son type (les cartes
Equipement avec la pioche Equipement, la fiche Héros avec
les autres fiches Héros, etc.). Si vous possédez plusieurs
extensions, vous pouvez en intégrer autant (ou aussi peu) que
vous le souhaitez en méme temps.

Le symbole de la terre figure sur les cartes de
cette extension afin que vous puissiez les trier, (&
si vous le souhaitez.

Cette idee révolut

permettre
e _de Tanger tout votre materie|
ssi facilement qu’un petit caillou
provoque un ébou{)ement.

fonnaire va voyg

L'installation du jeu est la méme qu'avant, ajoutez seulement
une 8™ étape Préparez les autres éléments afin d'installer le
nouveau matériel :

5" Placez les jetons XP preés de la Tour, ils constitueront la
réserve d'’XP.

Placez le dé Elémentaire de Terre avec les dés Bonus blancs.

Placez la pioche Pouvoir a coté de la pioche Equipement.

5 & &

Assemblez le Portail et le Mur de Pierre tel qu'indiqué a
droite. Placez ensuite les jetons Ralenti, les tuiles Pierre
Philosophale, Point Faible et Bouclier, le Portail et le Mur
de Pierre a coté du Plateau de jeu.
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Cette  extension  contient des  jetons
cartonnés noirs avec une petite flamme
bleue qui représentent IXP. L'XP est une

nouvelle ressource que les joueurs peuvent stocker
dans leur Trésor au méme titre que les Pieces d'Or.

Les Mines sont remplies d’or
€t certaines cartes Pouvoir vous
permettent d'en recupérer. Vous
II’,OUVCZ littéralement transformer
en pieces d'or, c'est comme
du vol mais avec de la magie !

Si, a l'issue du lancer, le dé atterrit sur le symbole Héros

" (qu'il soit sur le plateau cible ou non) et que le Héros ne
peut pas activer sa Capacité Spéciale correspondante, vous
gagnez 2 XP a la place. Si le Héros peut activer sa Capacité
Spéciale, le joueur peut choisir de ne pas le faire pour
gagner 2 XP a la place.

De lor, des des et de er?. 'frous les
ingrédients d'un jeu bero;c— antasy5
sont maintenant réunis. Sl vous vou
demandez a quoi vont bvlen pouil'ou' I
servir ces jetons XP, c,ontmuez a 1retis
vous le comprendrez : Je vous gara’n

ne chose : ga va vous secoucr -

Lorsqu'il gagne 2 XP, le Héros prend 2 jetons XP de la réserve et
les placent dans le Trésor.
L'XP appartient a tout le groupe et non pas a un Héros en particulier.

L eg rartes Pouborr

ACHETER DES CARTES POUVOIR

Les cartes Pouvoir de cette extension
permettent aux Héros de lancer de puissants
sorts qui les aideront a survivre dans le Donjon.

Lancer de puissants sorts nécessite de l'expérience. Clest
précisément a cela que va servir I'XP.

4

Aprés avoir acheté leur Equipement a la boutique, les Héros
peuvent utiliser I'XP pour acheter des cartes Pouvoir.
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Le Chef du Groupe tire 3 cartes Pouvoir de la pioche (quel que
soitlenombredejoueurs) etles place face visible. L’ XPaccumulé
jusqu'iciparles Héros est utilisé pour acheter des cartes Pouvoir.
Le Groupe peut acheter autant de cartes Pouvoir placées face
visible qu'il le souhaite. Chaque carte Pouvoir cotte 1 XP.

Les cartes Pouvoir doivent étre
lues attentivement afin d'établir
de maniére claire les avantages
qu'elles apportent au Groupe et
quel Héros devra s'en équiper.
Le Groupe décide ensemble de
ce qui est acheté et quel Héros
recoit la carte Pouvoir. Si les Héros
n'arrivent pas a se mettre d'accord,
c'est le Chef du Groupe qui choisit.

Un Héros qui regoit une carte
Pouvoir la place face visible sur sa
fiche de Héros.

Chaque Héros peut transporter
jusqua 3 cartes Pouvoir. S'il en
regoit une quatriéme, il doit se
défausser de l'une de celles qu'il

N

possédait déja.

Le coup des 3 cartes
Pouvoir c'est une
tradition millénaire. Tous
les marchands savent
bien quiils ne peuvent
proposer au client que 3
cartes Pouvoir en méme
temps — pas 2, pas 4,
certainement pas 5 et
%uoiqu/il arrive, jamais 6.
‘est ce qui est dit dans
I'Almanach de Magie
chapitre (?, paragraphe
3... mais dautres sources
prétendent que F/est

plutot parce quiil
a beaucoup plus de

demande que d'offre.
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Les joueurs ne peuvent pas s'échanger les cartes Pouvoir.

Si le Groupe ne souhaite acheter aucune des cartes Pouvoir
face visible, elles sont alors placées dans une défausse face
visible a coté de la pioche Pouvoir. Lorsque la pioche Pouvoir
est vide, cette défausse doit étre mélangée face cachée pour
créer une nouvelle pioche Pouvoir.

Avec 3 boutiques dans le Donjon et 6

cartes ]§ouvoir%ans la pioche, vos talents
mathématiques devraient vous indiquer si
oui ou non vous allez avoir besoin %e re-

meélanger la(Fioche Pouvoir. Si vous jouez
;

avec plus d'une extension, un nouveau
monde de mathematiques s'ouvre a vous
lorsque vous vous posez cette question.

Exemple : Les Heros font leurs emplettes a la boutique. Une fois
le passage en caisse effectué pour lachat de leur équipement, ils
jettent un eil aux cartes Pouvoir disponibles a la vente. Marco, le

Chef du Groupe, tire 3 cartes Pouvoir de la pioche. Le Groupe

_ possede 2 XP dans leur Trésor et ils choisissent d'acheter la carte

Poing en Or pour 1 XP. Marco ne possédant aucun équipement,
le Groupe décide de lui donner la carte Pouvoir.

; troient des
Les cartes Pouv(élr “]/1051;;?{2 Clest pour
ouvoirs vraimen e Cartes Pouvoir,

‘on les appe
Cdadqz?illeurs etp Pas des cartes « € tertuc
ultra brillant » ou un autre

glOSS e du meéme genre.

inappropr

ACTIVER LES CARTES POUVOIR

Au début de son tour, un joueur peut activer une
carte Pouvoir. Pour ce faire, il doit payer le nombre
d'XP (pris dans le Trésor) indiqué sur la carte.

Souvenez-vous que le joueur qui posséde le pouvoir
peut choisir de l'activer ou non.

(©

L eg tusiles gabarit

Cette  extension  contient
des cartes qui nécessitent
l'utilisation de tuiles Gabarit.
Lorsque cest le cas, le joueur
prend la tuile Gabarit correspondante et la lance sur la cible.

Si rien dautre nest précisé, les tuiles Gabarit sont utilisées
selon les régles suivantes :

 La ma%{c c'est une affaire

isquee. Chaque fois que vous
Pprononcez un sort a voix

aute, vous perdez une petite

partie de vous-meme. .. gp
omme quand vous farfouilll)c
ans votre nez, quoi,

Quelque chose me dit que la Fuile_‘Pierrc

Philosophale va vous étre partn_cuhcrementi
atile... Et non, cela n'a rien a voir avec le fait
que vous allez probablement depenser tout
cet or dans ma boutique. Rien. A. Voir.

I Elles se lancent de la méme fagon qu'une
piéce de monnaie a pile-ou-face : elles . =
doivent étre lancées avec votre pouce et :
doivent effectuer au moins une rotation 6
compleéte en lair (180°).

I3 Sila tuile atterrit a coté ou en partie en dehors de la Cible
et touche la table, le joueur qui I'a lancée subit 1 Dégat et
doit la relancer.

iser le bord du plateau avec la tuile Gabarit es
ellement un acte de bravoure... mais soyons francs,
dans ce Donjon, tout le monde se fiche eperdument
de votre bravoure. Par contre, atterrir sur ce
sublimissime centre de cible 2 10 de degats, ¢a en
impressionnerait plus d'un. Mesurez les risques.

[ Toutes les tuiles Gabarit sont retirées du plateau a la fin
du Combat - pas avant.




[5” Siun dé atterrit sur une tuile Gabarit pendant un combat,
tous les effets de la tuile sont appliqués. Le lancer est
considéré comme un coup normal porté au Monstre, peu
importe si le Héros subit les Dégats de la tuile ou non. Si
le dé atterrit sur la face Symbole du Héros, le Héros peut
en plus utiliser sa Capacité Spéciale ou prendre de I'XP.

Dans le cas ot un dé atterrit en partie sur la tuile Gabarit,
les joueurs doivent alors regarder si le dé touche la cible
ounon:

a) Si le dé touche la Cible, le lancer est considéré
comme normal, le Monstre en subit les Dégats et
les effets de la tuile sont ignorés.

b) Sile dé touche la table, le lancer est alors raté, les
effets de la tuile sont ignorés.

c) Sile dé ne touche rien d'autre que la tuile Gabarit,
il est considéré comme réussi et les effets de la tuile
sont appliqués.

11 faut vraiment que I’on vous répete tolut
ce blabla une quatrieme fois ? Vous \’losu ezus
activer cette tuile ? TOUC}{EZ_—LA ! 1",21
ne la touchez pas, elle ne sactive pals, csn
out | C'est quand meme plu;ot simple, non ¢
Non ? Bon, vous étes deésespérants.

LA TUILE BOUCLIER

Cette tuile est généralement lancée au début
d'un combat. Tant que la tuile Bouclier ¥
est sur le Plateau, les Héros font -1 dégat |
lorsqu'ils touchent la Cible. Néanmoins, si
un Héros touche la tuile Bouclier, il cause 1
dégat au monstre puis retire la tuile Bouclier
du Plateau. Les Héros causent ensuite des
dégats normalement.

Exemple : Le Groupe combat le Machin-Chose, qui possede
la capacité < Defense »+, la tuile Bouclier a donc été lancée au
début du combat. Marco commence le combat. Son dé atterrit
sur la face 2, mais a cause de l'effet de la tuile Bouclier, il ne
cause qu't dégat au Machin-Chose. Cest maintenant au tour
de Caterina. Elle effectue son lancer et son dé atterrit sur la
tuile Bouclier. Le monstre ne subit qur dégat, mais Caterina

eut désormais retirer la tuile Bouclier du Plateau. Luigi est
Ee joueur suivant, il effectue son lancer et obtient un 3. Sans
la tuile Bouclier, le Machin-Chose subit cette fois, Iintégralite
des deégats, mais il lui reste tout de meéme 6 points de Blessure.

%
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LA TUILE PIERRE PHILOSOPHALE

Cette tuile est généralement lancée durant
un combat. Lorsqu'un dé atterrit sur la
Pierre Philosophale, le joueur cause 2 dégats
au monstre et récupere également 3 pieces
d'or qu'il place dans le Trésor.

LA TUILE POINT FAIBLE

Cette tuile est généralement lancée au
début d'un combat. Si le dé atterrit sur la
tuile Point Faible, le joueur cause 7 dégats
au monstre. Si le dé atterrit sur le symbole
Héros et sur la tuile Point Faible, le monstre
est vaincu instantanément (comme c'est le
cas lorsque cela se produit sur le centre de
Cible, conférez-vous aux régles du jeu de base).

&
elle mes annees d ecole.f.. iggc
foi eux, mon profe_sseur m(:_[g_bus
Sk us Tes points faibles dcs i
YC(E{;C{) t1O'ms dans V‘ordre alphabcnque
Oinfrersg... Cetait le bon temps-

a me 1app

F 5 5.3 i
Les ;etons Ralent
Certains monstres (ceux qui possédent
la capacité « Ralenti ») et certaines cartes
Equipement et Pouvoir exigeront des Héros
qu'ils utilisent les jetons Ralenti.

Lorsque vous devez utiliser les jetons Ralenti, placez chacun
d'eux dans les trous du Plateau. Lorsqu'un dé atterrit sur un
trou occupé par un jeton Ralenti, le Héros cause 2 dégats au
monstre au lieu de rater son lancer.



Fez DPg itmentaires
Le fonctionnement d'un dé Elémentaire différe quelque peu de
celui des dés Héros de couleur.

Un joueur ne peut lancer le dé Elémentaire que lorsque son

utilisation est demandée par un monstre, une carte Equipement

ou une Capacité Spéciale.

Si rien d'autre n'est précisé, les dés Elémentaires s'utilisent de la

fagon suivante :

I=° On ne peut jamais mettre de dé Elémentaire sur le Trésor.

IS Les dés Elémentaires suivent les mémes régles de lancer
que les dés normaux et que les dés Bonus.

[ Si un symbole est visible sur un dé Elémentaire, on en
applique les effets tels qu'expliqués plus loin dans les regles.

IS Un dé Elémentaire ne remplace pas les autres dés. Si un
joueur lance un dé Elémentaire, les autres dés peuvent
toujours étre utilisés. Le tour du Héros se termine apres
son lancer, comme d'habitude.

/“"w

LE DE ELEMENTAIRE DE TERRE

Le dé Elémentaire de Terre est un gros dé en bois a
six faces avec deux symboles différents. Ce n'est pas
un dé Héros vert.

W12, Cesymbole estle méme que sur les dés Bonus blancs.
3 = Le Héros peut l'utiliser pour activer la Capacité
“41\ Spéciale de son choix (ou pour gagner 2XP a la place).

Sile dé atterrit sur ce symbole, vous pouvez récupérer
3 piéces d'or dans la réserve et les placer dans le Trésor
(exactement comme la Capacité Spéciale Pickpocket
du jeu de base).

Si le dé atterrit sur une face vierge, 'effet est le méme que pour
la face vierge d'un dé Héros de couleur ou d'un dé Bonus blanc
(le lancer est réussi mais aucun effet spécifique ne s'active).

L Marchand “@ i

Cette extension étant la derniére du cycle élémentaire, elle
contient un Boss de fin en plus de celui correspondant
a l'élément de l'extension. Et devinez de qui il s'agit...
(roulement de tambour)... Ni plus ni moins que votre
sympathique Marchand !

SURPRHISE ! Ah, vous ne J'avey
c;llle—ls, hein ?Il Bah, vous auriez d
and meéme laissé echa per pas 'indi

. mal dj
Zlgigﬁt:ﬁi rflencont»res. fe RoIiJa bannj l:mlacge
Pz Ouv(i. ya b1.6n des années, me privant
g 5 irs, et il a installe ces vilains gros
ans les donjons pour m/empécher 5’ 11
récupérer ma ma i -

Pas vu venir,
U parce que jaj

Le Marchand est un Boss spécial. Il utilise les quatre magies
élémentaires, vous ne pouvez donc le combattre que si vous
possédez les quatre extensions élémentaires de Dungeon Fighter.
Il posseéde 5 Capacités Spéciales :

I Maitre des Eléments : I s'agit d'une nouvelle Capacité
Spéciale. Au début du combat, les quatre premiers
joueurs doivent utiliser un des dés Elémentaires (un
dé Elémentaire par joueur, chaque joueur choisit celui
qu'il souhaite lancer et fait passer les autres au joueur
suivant). Une fois que tous les dés Elémentaires ont été
utilisés, le Groupe de Héros continue le combat avec les
3 dés Héros normaux.

I Explosif: Audébut du combat, lancezla tuile Explosion, de
la premiére extension Feu a Volonté. Pour les explications
détaillées, consultez les régles de Feu a Volonté.

[5° Visqueux: Au début du combat, lancez la tuile Vase, de la
deuxieme extension Raz-de-Marée. Pour les explications
détaillées, consultez les régles de Raz-de-Marée.

I Volant : Au début du combat, placez le support Volant de
la troisiéme extension Avis de Tempéte, sous le plateau.
Pour les explications détaillées, consultez les régles d’Avis
de Tempéte.

I3 Défense : Au début du combat, lancez la tuile Bouclier

de cette extension Rock n’ Roll. Pour les explications
détaillées, voir plus haut dans ces régles.
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Lancers spriaiX

Comme dans le jeu de base, les Héros doivent parfois lancer les
dés d'une fagon précise. La magie élémentaire de la Terre ajoute %a!{!zg
deux nouveaux lancers : ¥

Autel de la Terre
Le Portail : Au début du combat, le premier joueur lance .
Le joueur place le Portail devant lui et W le dé Elémentaire de Terre. Les autres joueurs
doit lancer le dé sous l'arche. g ont ensuite le choix entre les 3 dés de couleur
normaux.

Lancer Fracassant :

:

Le joueur place les deux piéces du Mur Salle d'entrainement

de Pierre devant lui, de fagon a ce qu'elles A la fin d'un combat dans cette piece, le groupe
soient l'une 4 coté de l'autre et quellesse de Héros recoit autant d’XP qu'indiqué sur le
touchent, avec les supports aux deux extrémités. Il doit ensuite & plateau Donjon.
lancer le dé entre les deux piéces qui constituent le Mur de Pierre.
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Les gars 2!

i
Voila les amis, €€
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