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CEXNTENSION -

- Eb bien, ¢a alors ! Vous, ici 2 Je pensais justement a vous au moment ou j'ai lance le sort de teleportation sur ma
boutique ! Cela commence a faire beaucoup de coincidences, si vous voulez mon avis.. On pourrait croire que je suis
deliberément sur wos talons, mais je vous assure : ce n'est pas du tout le cas!

Bon, puisque je ne le vois pas, je suppose que le truc qui est en train de gigoter sous mes pieds et d'essayer de
z sl ’ Z . g Y . & f . N ’

me mordre le tibia c'est votre aZmzn e barbare. C'est vraiment ton truc d atterrir la-dessous, n'est-ce pas,

Torm 2 Q uelqu'un peut-il l'aider a sortir, nous n'avons vraiment pas beaucoup de temps et il faut .

qi’on parle affaires.

= Vous vous en étes magnifiquement sortis dans les cavernes humides ! Oui, oui, je sais, je vous avais

- promis qu'il n'y aurait pas de monstre tentaculaire la-bas, mais comment aurais-je pu savoir que le
o d bt oy SO el : o
grand Cthulu etait juste endormi 2 Je n'avais pas eu de ses nouvelles depuis des lustres, je le croyais mort ! 0 u'est
ce qu'ils sont farceurs ces grands anciens! Je suis désolé. Mais cessons de nous appesantir sur le passé. Maintenant
que les magies du feu et de ['eau pewvent a nouveau se répandre librement a travers le royaume, je suis certain que |
|

vous vous sentez ]Jlus puissants que jamais ! Forcement, parce que sinon, vous ne serieZ_pas la aujourd'bui.. ou, en
tout cas, pas en vie.

Vous étes toujours pressés, je sais..toujours a essayer d'échapper a la garde Royale et a je ne sais qui d'autre. Si vous

voulez wraiment échapper aux griffes du roi, il n'y a qu'un chemin a suivre : vous dewvez longer la riviere et traverser le
Canyon aux Mille Vents de I'Effroi, puis gravir is [gzlai:es Brumeuses de la Terreur et au ﬁ;’ses])oir et enfin, atteindre

U'lle du Destin Tragique. N accordez_ pas trop d'attention a leurs noms images, ce n'est ni plus ni moins qu'une belle ballade
panoramique. Je ne vais pas wous mentir (ce n'est pas comme si je l'avais §é/’d fait), wous risquez de rencontrer d'étranges
créatures, mais entre votre puissance et les sorts de premier choix que je vous ai vendus la derniére fois, vous ne devriez pas

rencontrer de difficultes. F "}f
Lt bien entendu, vous pouvez aussi faire de nouvelles acquisitions! Regara’esun peu mes derniéres nouveautés : la Magie de f
['Air! Nest-ce pas une veritable.. bouffee d'air frais! Je vous garantis que cela va vous couper le souffle ! Je ne fais que dans

la qualite, vous le savez bien..

Cette extension de Dungeon Fighter contient beaucoup de nouveau matériel. Elle permet avant tout aux joueurs d'accéder aux secrets de la magie de
I'Air, I'art élémentaire le plus ébouriffant. Dorénavant, nos Héros intrépides peuvent faire voltiger et électrocuter tout ce qui les entoure histoire de
pimenter un peu les choses. Tres bient6t, les Héros auront l'opportunité d'approfondir encore leurs connaissances des arts élémentaires a travers une
derniére future extension : la Terre. Le Feu est déja disponible depuis longtemps et I'Eau est sortie plus récemment, alors si vous ne les avez pas encore,
qu'attendez-vous ?! N'hésitez pas a aller faire un tour dans votre boutique préférée afin de pouvoir lancer des boules de feu et d'eau sur vos ennemis !
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1 LIVRET DE REGLES

6 CARTES EQUIPEMENT

6 CARTES MONSTRE

1 FICHE DE HEROS

1 PLATEAU PLAN DU

DONJON (RECTO-VERSO)

1 CARTE Boss DE FIN

6 CARTES POUVOIR
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1 DE ELEMENTAIRE D’ATIR

12 JETONS XP TS

1 JETON BRUME b

1 RAMPE

1 TuiLE ECLAIRS

[
1 SUPPORT VOLANT séi

(DE 12 PIECES)
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Mize en place un pei wmodifiee

En plus des nouvelles régles, lextension Avis de Tempéte 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 que vous le souhaitez en méme temps.

mbole de l'air figure sur les cartes de cette extension ,\%
ous puissiez les trier, si vous le souhaitez :
) ]

Cette idee revolut;,

Utionnai
perm@ﬁre de Irier yog f;inw(z)sww
en un éclair,, AHAHAH{) i,
TZ:LLEMENT drole !

. e
Linstallation du jeu est la méme qu'avant, ajoutez.'ger;lement
une 8¢me étape Préparez les autres éléments afin d'installer le
nouveau matériel :

s

d'XP.

[ Placez le dé Elémentaire d'Air avec les dés Bonus blancs.

[~ Placez la pioche Pouvoir a c6té de la pioche Equipement.

[5° Assemblez le support Volant tel qu'indiqué a droite. Placez

ensuite le jeton Brouillard, la Rampe, la tuile Eclairs et le support
Volant a c6té du plateau de jeu.

ori che
elque chose de mysterietX ;j c;ous
%l:ts ¢ brouillard.. croyez—rflr s
2 vez_pas envie de sav0iT 4
a
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Leg noibieanX plewenis
XB (Boints v Experience)

Cette extension contient des jetons qui
représentent '’XP. L'XP est une nouvelle ressource
que les joueurs peuvent stocker dans leur Trésor au
méme titre que les Pieces d'Or.

Je suppose que /'on peut woir e o
; fin comme un genre de <« Mystre
u Dongtm 5 Mals i vous yoyle
mon avis, éviter d'aljer quemander

de I'’XP aupreés de Juj,

Si, a l'issu 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, il gagne 2 XP a la place. Si le
Heéros peut activer sa Capacité Spéciale, le joueur peut choisir de
ne pas le faire pour gagner 2 XP a la place.

De l'or, des dés et de I'XP. Tous les
ingredients d'un jeu héroic-fantasy
sont maintenant réunis. Si vous vous

demandez a quoi vont bien ])ouw?z’r
servir ces jetons XP, continuez a4 lire ot
wous le comprendre(,’ Je vous garafxl.z.f
une chose : il vay avoir de ['électricite
dans l'air!

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.

Les caries Poibiotr

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 del'expérience.
Clest précisément a cela que va servir I'’XP.

Apreés avoir acheté leur Equipement a la boutique, les Héros
peuvent utiliser I’XP pour acheter des cartes Pouvoir.

Seul un magicien fou a /Iier .
ermettrait @ des Hero.s d.avo;rte
acces a une magz'f aussi ]ztz[;rIaR
juste parce g% ils ont et
competents (AH AH) -

e

Le Chef du Groupe tire 3 cartes P ouvoir de la pio
soit le nombre de joueurs) et les place face visib
jusqu'ici par les Héros est utilisé pour acheter !
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 regoit
la carte Pouvoir. Si les Héros n'arrivent
pas a se mettre d'accord, c'est le Chef
du Groupe qui choisit.

Le coup des 3 cartes
Pouwoir cest une ]
tradition millenaire. Tous i

les marchands savent :
bien qu'ils ne peuvent *
proposer au client que
3 cartes Pouwoir en
méme temps — pas 2,
Pas 4, certainement pas
5 et quoigu'il arrive,
jamais 6. Clest ce qui
est dit dans I' Almanach
de Magie chapitre
3, paragraphe 3.
mais d'autres sources
pretendent que c'est
plutot une bistoire d'offre
et de demande.

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

Chaque Héros peut transporter jusqu'a
3 cartes Pouvoir. S'il en recoit une
quatrieme, il doit se défausser de I'une
de celles qu'il possédait déja.

1l y aura trois nouvelles cartes Pougoir a

cheter dans chaque boutique alors i yous ne

lroum( pas ce qui vous ]71.11[, restez. calme

pas la peine de provoguer une tempéte a’zzﬂ:‘
un verre d'eay,




i | ourt-terme. Une
La magie ce nest pas duc e
fois qu'un Héros connait un sott o
h ) 7,:
souviendra toute sa Vit alors ménagez,

souffle. L'XP Ay tour sera t0UjouTS depensee

bon escient.

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
face visible a coté de la pioche Pouvoir. Lorsque la
cette défausse doit étre mélangée

créer une nouvelle pioche Pouvoir.

chée pour

Avec 3 boutiques dans le Donjon et &
cartes Pouvoir dans la pioche, vos talents
mathématiques devraient vous indiquer si
oui ou non wous allez avoir besoin de re-
mélanger la pioche Pouvoir. Si wous jouez avec
plus d'une extension, un nouveau monde de
mat/Jémazz'ques s'ouvre a vous lorsgue vous
vous posez, cette quexlion

Exemple : Les Heros font leurs emplettes a la boutique. Une fois le
passage en caisse effectué pour l'achat de leur équipement, ils jettent
un @il aux cartes Pouwoir disponibles a la vente. Marco, le Chef du
Groupe, tire 3 cartes Powvoir de la pioche. Le Groupe possede 2 XP
dans leur Tresor et ils choisissent d'acheter la carte Kung-fu Aérien
pour 1 XP. Marco ne possédant aucun équipement, le Groupe decide

de lui donner la carte Pouvoir.
—
wwoir vous octroient z[ie
cest pour cela qu'on les
wwoir et pas des cartes
n autre

Les cartes Po

uissants pouwir&...P
appelle des cartes LOUDC
j];?op Choux Choux Bidous > ou

truc ridicule du méme gente.
v FIS % o

b

ACTIVER LES CARTES POUVOIR
Au début de son tour, un joueur peut activer une
f : !

carte Pouvoir. Pour ce faire, il doit payer le nombre
d’XP (pris dans le Trésor) indiqué sur la carte.

Leg tuiles Gabarit

Cette extension contient des

cartes qui nécessitent l'utilisation
de tuiles Gabarit. Lorsque c'est
le cas, le joueur prend la tuile
Gabarit correspondante et la
lance sur la cible.

UV -vous que le joueur qui & uvoi
Souvenez-vous que le joueur osséde le pouvoir
peut choisir de l'activer ou non.

La magie c'est une
affaire risquee. Chaque
fois que wous prononcez,
un sort a voix haute,
vous Perdegurze petite
partie de vous-méme...
un peu comme quand
wous faites éclater un de
wos boutons, quoi

Il n'ya qu'un seul véritable <« gabarit > dans

cette extension, c'est le gros morceau de carton.
tout rond et tout orageux que vous avez trouve

dans la boite. Ce n'est pas un frisbee, mais vous
omme tel si cela vous fait

pouve(l'ulz’lz‘:er c i ;
Pplaisir. Sachez simplement qu une ¢lectrocution
c'est quelque chose de douloureux.

, = . - " .
Si rien d'autre n'est précisé, les tuiles Gabarit sont utilisées selon
les regles suivantes :

[ Elles se lancent de la méme fagon qu'une .
piéce de monnaie a pile-ou-face : elles - ¢ r,?\l
doivent étre lancées avec votre pouce et <§
doivent effectuer au moins une rotation
compleéte en l'air (180°).

[ Sila tuile atterrit & c6té 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.

Viser le bord du plateau avec la tuile Gabarit
est réellement un acte de bravoure... mais soyons
francs, dans ce Donjon,, tout le monde se fiche
éperdument de wotre bravoure. Far contre, atterrir
sur ce delicieux centre de cible a 10 de degats, ¢a ce
serait beau. Mesurez les risques.

I=5" Toutes les tuiles Gabarit sont retirées du plateau a la fin du
combat - pas avant.




[~ Si un 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 ol un dé atterrit en partie sur la tuile Gabarit, les
joueurs doivent alors regarder si le dé touche la cible ou non :

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.

7ai du mal ay croire ('est notre troisieme
extension ensemble et VOuS wulbe(?z’/r;zmenl qlue;
narche 2! Vous vou
je vous repete comment ¢a 7 v
/activer cette tuile 2 TO‘UCHEZ‘—LA ! Si /7/0;45
ne la touchez_ pas, elle ne s'active pas, ¢ es
tout ! Clest quana’ méme pas ires complique a

comprendre, bon sang !

LA TUILE ECLAIRS

Cette tuile est généralement lancée au
début d'un combat. Si un dé atterrit sur la
tuile Eclairs, le joueur inflige 3 dégats au
monstre, il récupére ensuite le dé qu'il vient
de lancer sur la tuile et le lance a nouveau.
Le fonctionnement est similaire a celui de la Capacité Spéciale
de Murka Pluie de Coup : aprés chaque réussite, vous pouvez
ajouter les modificateurs de dégéts de vos objets/armes, le cas
échéant, mais contrairement a la Capacité Spéciale de Murka,
vous pouvez récupérer le dé et le relancer a chaque fois qu'il
touche la tuile. C'est un enchainement qui peut étre répété
plusieurs fois au cours du tour d'un joueur.

Exemple : Le dé atterrit sur la tuile Eclairs. Le monstre subit 3
degats, puis le joueur récupére son de et le relance. Le dé atterrit a
nowveau sur la tuile, le monstre subit donc 3 dégats supplémentaires.
Le joueur récupere son de et effectue un troisieme lancer, mais il
atterrit cette fois sur la zone 2 de la cible. Le monstre n'a pas été
anéanti mais il a tout de méme subi 8 points de degats.

it
-~

sipport Polant

Cette extension inclut également des cartes qui nécessitent
l'utilisation du support Volant (pour les monstres dotés
de la capacité « Volant » et une carte Pouvoir). Lorsque
cette situation se présentera, vous devrez combattre... un
monstre volant, mais est-il vraiment utile de le préciser 12

” i
Vous ne /awe(]m: vue venir celle-la,
pas vrai 12

Lorsque vous étes dans cette situation, vous devez plac
support Volant sous le plateau cible : le morceau ca:
la partie centrale de la cible et chacun des quatre mo
en forme de « X » sous I'un des os qui forment les qu g
coins du plateau (voir schéma ci-dessous). Faites attention
a laisser les trous de la cible complétement vides.

La cible va littéralement voler au-dessus de votre table
(enfin, presque!). Cela peut vous paraitre compliqué
de latteindre, mais faites-nous confiance, ce n'est pas si
compliqué que cela et vous allez bien vous amuser !

Toute ressemblance entre la tuile Eclaz‘rx. et
une carte po];ulaz’rc sortie dans l.es pren/lzeresr
années d'un jew de cartes fantastique cree ]J:;
un groupe de magiciens du.bo:qa; de me::e.:{e
une pure coincidence. ]/"romzs» ors,?p

procés, bein ! S'il wous plait ¢




T eg beg Slomentaires Te seton Brimwe

Le fonctionnement dun dé Elémentaire différe quelque peu de Certains monstres (ceux dotés de la Capacité « Brumeux ») et
celui des dés Héros de couleur. certains équipements et cartes Pouvoir exigent du Héros qu'il
Un joueur ne peut lancer le dé Elémentaire que lorsque son lance le jeton Brume.

utilisation est demandée par un monstre, un équipement ou une
Capacité Spéciale.

2R ' ' . %1} ' e [Lorsque /;‘;rrfonﬂrex fer/onz ¢a, cela ne wous
Si rien d'autre n'est précisé, les dés Elémentaires s'utilisent de la plaira pas. Mais lorsque c'est wous qui ferez ¢a,

fagon suivante : cela wous plaira sans doute un peu plus. Une
chance sur deux ¢'est déja pas ma

[=° On ne peut jamais mettre de dé Elémentaire sur le Trésor. > 20234
I 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.
55 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 apreés son
lancer, comme d'habitude.

Lorsqu'un monstre doté de la Capacité « Brumeux » est touché, les
joueurs doivent lancer le jeton Brume comme une piéce a pile-ou-
face. Une fois que le jeton Brume est lancé, s'il atterrit face Brume
visible, le monstre subit -3 dégats. Les monstres dotés de cette
Capacité sont plus difficiles a toucher mais les Héros bénéficieront
parfois du méme avantage.

Certains équipements ou cartes Pouvoir permettent a un Héros
o A de lancer le jeton Brume lorsqu'il rate un lancer. Si le Héros
- LE DE ELEMENTAIRE D'AIR choisit de lancer le jeton Brume et qu'il atterrit face Brume visible,

e A e e Dt aveadenx il subira -3 dégats, exactement comme un monstre doté de la
w symboles différents. Ce n'est pas un dé Héros bleu. i Capacité Brumeux.

12, Cesymbole est le méme que sur les dés Bonus blancs. (est quand méme
) = LeHé l'utili e @ ité Spécial ber dans la brume c €S ] 7
= Le Heéros peut l'utiliser pour activer la Capacité Spéciale Se cac eu lache. Cest utlle;

“41\  de son choix (ou pour gagner 2XP 4 la place). e s L
mais cest lache. (Clest juste p

. __ Sile dé atterrit sur ce symbole, vous pouvez le relancer Sans vouloir VoUS influencer:
‘@V (exactement comme la Capacité Spéciale Relance, cf.
page 10 du livret de regles du jeu de base).

Si le dé atterrit sur une face vierge, l'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). e




Fangers

speciai

Comme dans le jeu de base, les Héros doivent parfois lancer les
dés d'une facon précise. La magie élémentaire de I'Air ajoute trois
nouveaux lancers :

Alavolée :

i
Le joueur situé a gauche du lanceur doit lui i
lancer le dé, le lanceur doit attraper le dé en vol e ¥
et, dans le méme geste, le relancer sur la cible. L

La Rampe:

Le joueur place la Rampe devant lui avec le coté
le plus bas orienté dans sa direction et le coté le
plus haut orienté vers la cible. Il place ensuite
le dé sur le coté le plus bas et le lance d'une
pichenette de fagon a ce qu'il glisse sur la rampe jusqu'a la partie
haute de la Rampe et prenne son envol en direction de la cible.
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Les Lunettes :

Si cest le joueur qui possede les lunettes aux verres

les plus épais qui a ce lancer spécial, il doit lancer le Hi

dé sans ses lunettes. Si cest un autre joueur qui a ce ‘ i

lancer, il doit porter ces lunettes.

i aucun de vous ne porte de Lunettes, et bz‘;n,
tant mieux pour VoS, sales ]Jents WeznarA s

d'aventuriers. Ce pouwoir est sans effet grace a

votre vue pergante. Non, nous n allons pas vous

demander d'appliquer I'effet a vos lentilles de
contact a la place, ce serait degotftant et ce n'est
pas le genre de la maison.

TR

- el de 4

ébut du combat, le premier joueur lance le dé
lémentaire d’Air. Les autres joueurs ont ensuite

le choix entre les 3 dés de couleur normaux.

Salle d’entrainement s
A la fin d'un combat dan
de Héros regoit

plateau Donjon.

> groupe
quindiqué sur le

Lt nous 0ici arriyes

mes chers T, au terme dp

es réoles,
s cher 7, non o
s e 2 BCHs ne refeney pas 0.
; Len que je sujs drol ;P )

len £ fus me
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