Le bruit de leurs pas résonnant contre les marches était le seul son qui transpergait le silence lors de leur descente dans les ténébres quand
les aventuriers arrivérent enfin devant la porte du repaire du seigneur du donjon. La voleuse inspecta la porte d la lumiére tremblotante
de la torche. Pas de piége. Elle colla son oreille contre la porte. Rien.

Elle se tourna vers le guerrier et lui un fit un signe. Le guerrier leva son bouclier et banda ses muscles. Il prit du recul et sappréta d
défoncer la porte. Mais soudain la porte souvrit : “Ouiii >” demanda le larbin du seigneur du donjon. “Puiiis-je vous aider "

Le paladin brandit son épée et cria “Meurs, immonde suppot du Mal I”

“Les iiimmondes suppots du Mal sont a la foire.” dit le larbin. Il tira des profondeurs de sa robe un emploi du temps rempli de rendez-

vous. “Soubaiteriez-vous revenir mardiii prochain >

Le paladin, abasourdi, baissa son épée. Ce n'est pas comme cela quune aventure est supposée se dérouler. Il se tourna vers le guerrier. Le
q 8

guerrier se tourna vers la voleuse. La voleuse se tourna vers le barde. Le barde haussa les épaules.

“Mmm, moui, mardi ¢a ira. Bon les gars, on va y faire un tour & cette foire 2"

, Oui, cest la Foire aux Monstres. Ces fougueux g Je vous conseille de garder un peu de p]ace dans votre
aventuriers vont devoir attendre une saison de plus | “prison car cette fois, ce sont de vraies batailles qu'i

avant de pouvoir arpenter les couloirs de votre donjon. 4 va vous falloir gérer. Mais vous serez prét pour cela
- car tout au long de lannée, vous profiterez d'occasions

_ o *E 8 vralment uniques de parfaire votre donjon.
'Oualp Et pendant qu s patientent, ca vous laisse le r

R / temps de batir un meilleur donjon, de creuser de | > “n> & Nous sommes convaincus que vous serez a memed
[ nouvelles pleces de recruter de nouveaux monstres | pérer ces nouveaux challenges.
% et d'installer quelques pieges suPplementalres.
b A :
P ¢ Ah, mais ne croyez pas qu'ils restent 13 & ne rien
; faire. Oh non. Ils étudient de nouveaux sorts et
recrutent des compagnons. lls tomberont peut-étre
méme sur une barde, une détestable créature dont les horribles
chants galvanisent les aventuriers. Et le pire, cest que notre
bon vieux paladin au coeur pathologiquement pur a été
sremplacé par deux nouveaux paladins, tout aussi atteints.

Le Ministére des Donjons a
approuvé [ajout de mouvelles
cartes  Evénement  Spécial,

dont un grand nombre a été

proposé par des aspirants
Seigneurs de Donjon. Nous
vous remercions encore de ces

propositions et cest pour cela

e Tt ';'-';i.\_v ;41-“

Au fait, ]arbm leur as-tu parlé des monstres de} que nous avons méme inclus
vos noms dans cette régle..
histoire que chacun sache qui

blamer.
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Mise en Place

Changements sur le Plateau Central

Pile Occasions Uniques ¥ Défausse Occasions # Nouveaux Paladins
Mélangez la pile des plateaux Occasion Unique et ! Untques “ﬁ& Apparemment, notre dermer paladin a décroché un 3
placez-1a face cachée & proximité du Plateau Central. Au Laissez un emplacement vide pour former une Y7 contrat trés lucratif. Il sest offert un luxueux destrier
cours du jeu, le premier de ces plateaux sera toujours défausse & coté de la pile Occasions Uniques. ; o de ’g‘/‘l;";e “et est parti en tour:lee avec SB" ﬁhow
face visible afin que les joueurs connaissent I'Occasion Lors de la derniére saison de IAnnée, ces plateaux B it SN IPTOT ol CERentre, alleurs
- ; Lt i . ‘ ; Le Monde des Aventuriers a récemment publié qu'il na pas
Unique qui sera disponible la saison prochaine. serviront de lots pour la foire !

pour projet de revenir parcourir les donjons.
wPolT

i

7 Je détestais ce type, mais maintenant, il me manque un }
/’ peu. Mais bon, je peux détester les nouveaux  la place

o R

Cing cartes Combat ¥

Les Combats se dérouleront désor-

L r-'-

mais en 5 manches et vous devez donc “‘a . Et oui, les coeur- purs Cest comme les mauvaises :

“herbes : on en déterre un, yen a deux qui poussent

la place Désormais, nous devrons lutter contre un

[e fe’et un nain, deux paladins aussi écceurement bons que notre

#ancien ennemi.
¥

préparer 5 cartes Combat, piochées au
hasard, aulieu de 4. UM . _ _ _ _ _ _ _ _ _

i3

ek
3

L

2 He, fais pas cette téte, cest une bonne nouvelle. Plus
/ on a de bienfaiteurs dans notre prison, mieux clest !

rl?w T 45

Les nouvelles tuiles Paladins remp]acent celle du jeu de base.
Laissez le vieux Paladin dans la beite (3 moins que vous ne
jouiez avec la variante Trois Paladins). Placez les tuiles les plus
claires cbte-a-cote sur la tente du paladin. Placez les deux tuiles
plus sombres, cte-a-cdte, sur ces tuiles. Les régles concernant
les nouveaux paladins sont détaillées dans la section Les
Nouveaux Paladins.

Changements sur le Plateau Progression

Cinquiéme Saison Evénements

Chaque Année compot'te malr.1tenant une cinuiéme saison :la fm.re i Vousaurezbesoin de 4 tuiles Evénement pour une 7 Mais alors, pourquo; avonsmous inclus les 4 Tilos &
aux monstres. Placez Extension du Plateau Progression a la droite Calors qu'une seule nouvelle aurait suffi ? Eh bien, parce ’
£

ap—

f' | Année en 5 saisons. Laissez les tuiles originales -,

i,

du Plateau Progression afin de prolonger I'llustration du fond. . F = dansla boite et utilisez celles fournies dans cette que nous avons pensé quaprés tant de parties, vos

: = «tz  extension. Les nouvelles tuiles Evénement sont les mémes que les [ antiennes tuiles devaient avoir bien vieillies. Si vous n'aviez
;qu 'une seule nouvelle tuile, vous | la reconnaitriez lmmedlatement &

anciennes, exception faite que chaque Année a maintenant 2

événements spéciaux au lieu d'un.

& Phase des Monstres de Phase Nouvelle Saison & R Foire
Compagnie de la Premiére Saison de la Quatriéme Saison Cet emplacement n'est pas dans lalignement pour vous

La Phase des Monstres de Compagnie ne se déroule qu'une aider a e pas oublier. Cest le jour de la Foire ! Et pour

Méme s'il n'y a aucune icdne pour vous le diablot s fanté %
7 : s : vos diablotins, vos monstres et méme vos fantémes, ces
S N R rappeler, cest a cette phase que vous allez loccasion de ’ rendre un peu de bon temps. Et qui ;ait ?
signification dans le jeu de base) vous rappelle que, aprés la révéler la prochaine tuile Evénement ainsi que L8 iy P . Pd' Pl p ; q e
premiére Phase Production, cest |'heure daller faire un tour & ol e A TR o e es diablotins pourraient denicher quelque cnose dutile
] : ; > B our les combats qui sannoncent.
la monstrerie... voir page 4) simplement comme pour les saisons précédentes. P 1
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Changements sur le Plateau des Pays Lointains

Le plateau des Pays Lointains n'a pas changé. La seule différence, Défau sse de S monstres de
compagnie ¥
Voici une zone de défausse
pour les monstres de
compagnie dont personne
ne veut. Non, ce n'est pas
une ferme. Clest juste un
pays fort lointain.

cest que les piles sont plus grandes. Placez le plateau des Pays
Fort Lointains & cbté de celui des Pays Lointains.

.
_Si vous arrivez a Falre en sorte que les Pays Fort £
sLointains soient plus éloignés des joueurs que les
/ Pays Lointains, merci. Ca nous congorte dans l'idée
“F"  que nous avons été vraiment bien inspirés dans le
(LOIX de leur nom.

£
- =
iy

et o

Cartes Evénement Spécial et
Cartes Combat

Comme dans le jeu de base, les cartes Evénement Spécial et les

Tuiles Tunnel
Amélioré A

Cet emplacement est celui
des 5 tuiles Tunnel Amélioré.
Pas la peine de les mélanger,
placez-les face visible. Les
joueurs peuvent les consulter

cartes Combat sont préparées aléatoirement. Comme il y aura S{EHS [uoTgRts

2 événements spéciaux et 5 manches de Combat par Année,

Tuiles »»

Monstre (et
Fantome) Expert

Cet emplacement est celui
des 3 tuiles Monstre (et
Fantéme) Expert. Pas la peine

organisez la pile comme ceci : 2 cartes Evénement Spécial, 5
cartes Combat pour la Seconde Année et 2 cartes Evénement

Spécial supplémentaires.

Tuiles 4
Monstres de
Compagnie

de les mélanger, placez-les face Mélangez les
visible. Les joueurs peuvent les tuiles Monstres de
Consulter é tout moment. Compagnie et p]acez.

les ici, face cachée.

Changements sur le Plateau des Joueurs

Placez votre Extension de Plateau des Joueurs sur votre plateau,
comme ceci :

Etape Barde ¥

Chaque Phase de Combat commencera par

I'Etape Barde, qui a lieu avant I'Etape Piéges.
Les bardes, au cours de la partie, pourront
insuffler force et courage dans le ceeur de
leurs camarades s’é]angant au combat.

Emplacement pour
un Quatrteme
Aventurier »»

Vous devrez faire face a quatre
aventuriers chaque Année (et
un paladin si vous avez quelques
problémes de voisinage).

Enclos a Monstres »»

Voici un recoin calme oti vos Monstres de
Compagnie peuvent dormir (face cachée).
Apres avoir utilisé leur pouvoir, vous
pouvez placez leur carte ici, face visible et
ainsi profiter de leur joli petit minois.

1 lextension bonus Cadeaux des Larbins. Vous
P-“‘-w\,/

Nouveaux Aventuriers,
Piéces et Monstres

LAnnée étant rallongée d'une saison, vous aurez besoin

daventuriers, de piéces et de monstres supplémentaires.

Ajoutez-les aux piles correspondantes.

La barde est un nouveau type daventurier expliqué en page 9.
Les nouvelles piéces et les nouveaux monstres sont détaillés dans
J'Annexe, au dos de ce livret.

Nouvelles Cartes

Cette extension contient de nouvelles cartes Piége, Combat et

Evénement Spécial. Ajoutez-les aux piles correspondantes et
préparez-vous a avoir quelques surprises.

Le Ministére des Donjons tient a sexcuser quant au
manque d'informations concernant ces nouvelles cartes :

+ Le représentant du magasin de piéges dit qu'il ne se
souvient plus de ce qu'ils ont mis dans les différents paquets.

+ Larchimage de [Académie des Aventuriers se refuse a
tout commentaire sur les nouveaux sorts.

+ Un larbin a bien tenté de publier plusieurs pages de
commentaires sur les nouveaux événements spéciaux
mais, par inadvertance, ces pages ont été froissées et jetées
dans I'dtre de la cheminée du Ministére. Et i un larbin

se décidait & publier a nouveau de tels commentaires, il
pourrait, par inadvertance toujours, subir le méme sort.

Autres éléments

b Ces 4 tuiles supplementalres correspondent 5

trouverez prochamment les régles correspondantes
sur www.iello.info ,,




Déroulement du jeu

Les éléments suivants ont été ajoutés & la partie
Construction du Donjon de chaque Année :

+ Ala fin de la premiére saison, les joueurs recoivent un
monstre de compagnie.

+  Une Année se compose de 5 saisons (au lieu de 4).
+ Ily a deux Evénements Spéciaux par Année.

¢ Au cours des saisons 2 & 5, une des actions du Village
(Plateau Central) est remplacée par une Occasion Unique.

+  Aumilieu de la saison 5 : on part a la foire !

Le Combat est également modifié :

+  Les Combats se déroulent désormais en 5 manches (au
lieu de 4).

+  Chaque manche de Combat commence par I'Etape Barde.

Et quelques éléments affectent ces deux parties du jeu :
¢ 1ly amaintenant deux paladins.

+  Les joueurs peuvent utiliser un monstre de compagnie qui
apporte un bonus instantané.

Les sections ci-dessous décrivent chacun de ces nouveaux éléments en détail,

Vous trouverez ensuite un résumé précisant comment ces éléments s’intégrent aux différentes phases du jeu.

Monstres de Compagnie

2

“% . Je suppose que vous avez eu vent de la dernicre mode dans
Sl le petit monde des seigneurs de donjon : adopter un
; monstre de compagnie et pavaner devant ses confréres.

Cest fou commels fondent tous pour ces stupides bestioles ! Honteu.
De mon temps, les seigneurs de donjons avaient des principes. Ils
étaient cruels, sans pitié, de vrais coeurs de pierre. Et si daventure l leur
fallait um compagnon loyal avec lequel partager un clin dceil maléfique
3 ou un rire satanique, eh bien, fls avaient leurs larbins.

By

=~
s il

souris un peu. Regarde ces petites

435

-Roooh..
"bestioles ! Qui n'en voudrait pas une ? Elles sont si

% 7St mignonnes, Si joueuses, si... savoureuses. i

A"# #i
Ne vous inquiétez pas, le demon ne dévorera pas vos monstres
de compagnie. En fait, il ne pourrait pas les manger méme s'il le
voulait car les monstres de compagnie ne sont pas des monstres.
Mais, avant de vous expliquer ce qu'ils peuvent faire, voyons
d'abord comme vous les récupérez.

Phase Monstre de Compagnie

Dans le jeu de base, la premiére saison de I Année était plus courte
car il 'y avait pas de phase Evénement Spécial ni de phase des
Aventuriers. Au lieu de ¢a, vous passiez directement de la phase
Production  la phase Fin de la Saison. Eh bien, cela a changé.
Vous voyez le bonhomme de neige sur le Plateau Progression ?
1l vous rappelle quaprés la phase Production et Récupération
des Ordres, il y a maintenant une phase Monstre de Compagnie
durant laquelle vous adopterez un nouveau compagnon.

Cette phase n'est présente que lors de la premiére saison de
chaque Année.

Premiére Année

Lors de la mise en place, vous devez avoir mélangé les cartes
Monstres de Compagnie et les avoir placées en une pile sur le
Plateau des Pays Fort Lointains. Commencez cette phase en
distribuant 2 cartes Monstre de Compagnie & chaque joueur.

Chaque joueur regarde ses 2 cartes, en choisit une et passe
Tautre & son voisin de gauche. Vous allez donc tous recevoir 1
carte du joueur & votre droite. Parmi ces 2 cartes, choisissez-
en 1 que vous conservez et défaussez l'autre, face cachée, dans
Templacement prévu sur le Plateau des Pays Fort Lointains.

Vous conservez votre monstre de compagnie secret jusqu'a ce
que vous |'utilisiez. Placez sa carte, face cachée, dans son enclos
sur 'Extension de votre Plateau Joueur.

ﬁ Comme je le disais, Cest une histoire de mode. Tout 7

Seconde Année

Lors de la phase Monstre de Compagnie de la Seconde Année,
distribuez & nouveau 2 cartes & chaque joueur.

Si vous navez aucune carte Monstre de Compagnie face cachée
(cest-a-dire, si vous avez utilisé celle que vous avez regue la
Premiére Année), procédez alors comme pour la Premiére Année :
choisissez-en 1, passez lautre & gauche, recevez-en 1 de votre voisin
de droite, conservez 1 des cartes et défaussez [autre.

Si vous avez 1 ou plusieurs cartes Monstre de Compagnie face
cachée (il y a dautres moyens de les récupérer), ajoutez-les aux
2 cartes que vous venez de recevoir. Choisissez-en 1 & passer a
votre gauche, cela peut étre une qui vient de vous étre distribuée
ou une que vous avez acquise précédemment. Vous recevez 1
carte du joueur & votre droite. Choisissez 1 de ces cartes que vous
défaussez et conservez toutes les autres.

Au final, vous commencerez cette Seconde Année avec 1 carte
Monstre de Compagnie face cachee supplémentaire,

-Sl vous avez du mal & vous souvenir de cette phase
Voici une petite astuce : lors de la mise en place de
S lAnnee piochez 2 cartes Monstre de Compagnie par
joueur et placez-les sur le Plateau de Progression de maniére &
ce quéelles recouvrent la quatriéme case. Ainsi, vous ne pourrez
pas passer a la phase Fin de la Saison tant que vous n'aurez pas

#distribué ces cartes aux joeurs.
'f'r* T

Utiliser ses s
Monstres de Compagnie

Les cartes Monstre de Compagnie vous indiquent quand
son pouvoir peut étre utilisé, Certains sont utiles quand vous
construisez votre donjon, dautres sont plus efficaces en Combat
et quelques-uns seront décisifs lors du Décompte. Pour utiliser
un monstre de compagnie, annoncez aux autres joueurs que
vous jouez une carte, révélez-la et résolvez son pouvoir. Les
pouvoirs des monstres de compagnie ne sont utilisables qu'une
fois par partie (méme si deux d'entre eux, Bébé Automate et Iris,
ont un pouvoir qui dure jusqu'é la fin des Combats de 'Année).

o e
.yr..—_, i

= S

-le monde senflamme autour du nouveau monstre de
compagnie du seigneur de donjon, mais la semaine
dapres, il est déja dépassé. Ces créatures ne durent
pas trés longtemps. Contrairement &, disons, un larbin qui,
discrétement et avec diligence, saffaire j jour aprés jour & son
dur labeur et ce depms ses siecles sans rechigner.. méme si
personne, ne serait-ce qu'une fois, ne luia grattoullle les oreilles
2en lui disant “Chest un bon gargon, cha... 6 oui I

_4_

x;;_:-....——_..

L

Si le pouvoir d'un monstre de compagnie est utilisé en Combat,
cela ne correspond pas & faire attaquer un monstre (ou un
fantdme). Les sorts affectant les monstres (ou les fantomes)
naffectent pas les monstres de compagnie (ni méme Fantomet).
Les prétres ne soignent pas les aventuriers & moins qu'un
monstre (ou un fantdme) nait attaqué.

Exception: Ces régles ne sappliquent pas & Bébé Automate. Si
vous envoyé Bébé Automate  lattaque, 1l sera affecté par les
sorts, il déclenchera la capacité de guérison des prétres, et il sera
comptabilisé dans votre limite de monstres (3 moins que vous
nlenvoyez avec lui un Automate). Cependant, Bébé Automate ne
peut pas étre utilisé comme un monstre pour d'autres actions :
il ne peut pas nourrir un démon, vous ne pouvez pas le charger
dans une Catapulte & Monstre.

Aprés avoir utilisé le pouvoir d'un monstre de compagnie, vous
pouvez le placer, face visible, dans votre enclos, afin de profiter
de sa jolie petite frimousse. Néanmoins, il naura plus aucun effet
sur le reste de la partie, ni méme lors du Décompte.

tiz

" Hum, un seigneur de de 1Honjon au ceeur de pierre peut £

aegalement juste le balancer dans la defausse[

correspondante ! £

P W
d

Montres de Compagme et Décompte

Les monstres de compagnie qui peuvent étre utilisés lors du
Décompte sont conservés face cachée jusqu'a la fin de la partie.
Le Décompte commence donc par un grand défilé de tous les
monstres de compagnie qui sont restés face cachée.

Commencez par révéler ceux avec un effet “Décompte” que vous
souhaitez utiliser. Marquez les points correspondants.

Révélez ensuite les monstres de compagnie restants. Ils font forte
impression et vous marquez 1 point pour chacun d'entre eux (si
vous avez choisi de ne pas utiliser le pouvoir Décompte d'un
de vos monstres de compagnie, il vous rapportera seulement
1 point). Vous ne marquez aucun point pour les monstres de
compagnie déja utilisés (face visible) : tout le monde les a déja
vus, ils ne peuvent plus impressionner personne.

LR L de
 Résumons : vous recevez | monstre de compagnie Tors £
ode Ta premiére saison de chaque Année. Chaque

monstre de compagnie posséde un pouvoir qui peut
" étre utilisé une seule fois pendant la partie. Si vous ne
Iutilisez pas, vous marquerez | point lors du Décompte.
7 R




Occasions Uniques

2

, Je préfere que les journées soit previsibles. N'étes- ¢
vous pas daccord ? Allez, laissons tomber cette
section, je doute qu aucun d'entre nous ny trouve
quoi que ce soit d’ mteressant

120h. Je crois que vous vous méprenez sur nos joueurs,
Flarbin. Quiconque achéte une extension est avide de
Texcitation procurée par de nouvelles opportunités.

F—— r-s,it DR

Les occasions uniques sont representees par les 8 petlts
plateaux supplémentaires. Chacun va venir remplacer un des
emplacements du Plateau Central sur lesquels vous envoyez
vos larbins. Ces occasions sont uniques car elles napparatront
qu'une seule fois par partie.

Révéler les
Occasions Uniques

Les occasions uniques sont prévues pour des Années de 5
saisons. Une occasion unique apparait a chaque saison, exceptée
la premiére. Les joueurs savent donc, une saison a avance, quel
emplacement sera modifié.

Premiére Saison

Lors de la Phase Nouvelle Saison, vous dévoilez les événements
et les aventuriers qui arriveront 4 la saison suivante. En méme
temps, vous devez également dévoiler le premier plateau
Occasion Unique de la pile. Retournez-le face visible et replacez-
le sur la pile. Cette occasion sera disponible  la deuxiéme saison.

Deuxieme Saison

Lors de la phase Nouvelle Saison de la deuxiéme saison, prenez le
plateau Occasion Unique visible et placez-le sur Templacement
correspondant du Plateau Central (méme symbole) de maniére &
le recouvrir. Les actions habituelles ne sont plus disponibles pour
cette saison. A la place, les joueurs pourront réaliser les actions
offertes par ce p]ateau.

Révélez ensuite le prochain plateau de la pile afin que les
joueurs connaissent |'occasion unique qui sera disponible a la
saison prochaine.

Troisiéme et Quatriéme Saison

Procédez comme pour la deuxiéme saison, a lexception qu'il
vous faut au préalable retirer le plateau Occasion Unique de la
saison précédente avant de placer celui de cette nouvelle saison.
Comme cela, une seule occasion unique est disponible par saison.
A tout moment, vous pouvez voir celle qui sera disponible a la
saison suivante.

Les plateaux Occasions Uniques retirés du Plateau Central sont
placés dans la défausse adéquate.

Cinquieme Saison

Procédez comme pour les saisons précédentes, a lexception
que vous navez pas de nouvelle occasion unique & révéler (car
cest la cinquiéme et derniére saison). Loccasion unique de la
cinquiéme saison sera retirée du Plateau Central lors de la Foire.
Les 4 occasions uniques utilisées pendant 'Année deviennent
des lots pour la foire ! Apres la foire, vous devez les placer dans
la boite du jeu afin de ne pas les mélanger avec les occasions de
la Seconde Année.

(Pour plus d'informations sur la foire et ses lots, voir la
section Foire).

S

Seconde Année

La Seconde Année fonctionne comme la premiére. Utilisez les 4
occasions restantes pour les saisons 2, 3, 4 et 5. Chacune ne sera
disponible qu'une seule fois exactement.

Utiliser les
Occasions Uniques

L
Une occasion unique devient un élément du Plateau Central
pour la saison en cours. Vous pouvez donc y envoyer votre larbin
comme pour les autres emplacements : jouez la carte Ordre
avec le symbole correspondant et placez votre larbin sur lespace
inoccupé de plus petite valeur. Lorsque vous résolvez laction de
cette occasion, commencez par le larbin placé sur l'emplacement
dont le cadre est le plus court.

Récolter de la Nourriture

Zn g Les villageois du vmsmage nont pas la vie facile. Si
vous voulez continuer & leur extorquer de la
nourriture, il va vous falloir de temps en temps leur
dormer une chance den faire pousser un peu. Si votre larbin est
un bon diplomate, le préfet invitera vos diablotins & aider a la
récolte. Et une fois les diablotins attelés & leur labeur, les
villageois les regarderont avec un sourire & peine forcé. Ils
savent que les diablotins prendront la meilleure partie de la
récolte. Du panier & fruit, ils prendront les plus mirrs, les plus
doux et les plus véreux. Dans le champ de pommes de terre, les
diablotins sempareront de la plante entiére, ne laissant derriére
eux que les grosses racines tuberculeuses. Mais les villageois
nont pas le choix, ils doivent le supporter et sourire. Comme je
3le disais, ils nont vraiment pas une vie facile.

L TE

Cest comme  pour
Extraire de IOr ou
Creuser des Tunnels.
Vous gagnez jusqu'a la
quantité de Nourriture
indiquée en envoyant 1
diablotin par Nourriture
ainsi récoltée. Mais vous
devez également envoyer

diablotin contremaitre. Lemplacement II[ nécessite 2
contremaitres mais les villageois sont tellement impressionnés
par la discipline des diablotins que votre réputation saméliore :
perdez 1 Méchanceté. Vous bénéficiez de cet effet méme si vous
nenvoyez que 2 contrematres.

Les diablotins envoyés a la récolte ne sont pas disponibles pour
dautres travaux cette saison. Placez-les au-dessus de votre
donjon pour montrer qu'ils ont été utilisés.

a{"ﬂ'

Je ne peux pas vous alder 13-dessus. Ces histoires de £
/wNonrnture nont aucun sens. Pourquoi quelqu'un
PPy

voudrait manger des trucs morts ? 3
yjr 3 oo
Mascarade
)

Le grand bal masqué de TAcadémie des Aventuriers est
2un événement tres tendance. Les humains viennent
déguisés en monstres. Les monstres se costument en
eux-mémes et proﬁtent avec une joie non dissimulée
des compliments sur leurs “costumes hyper réalistes”. Et les
farbins ? Nous, nous aimons nous déguiser en larbins du seigneur
rival. Ainsi nous pouvons repartir tranquillement apres avoir fait
2main basse sur ce qui nous p|alsa1t

akfs ]

"

.

L
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Le premier larbin vole
largent de la loterie.
Prenez 1 Or. Tous les
autres joueurs gagne |
en Méchanceté.

Le deuxitme larbin
jette un il dans
les  registres de

' TAcadémie. Vous
pouvez consulter une carte Combat, comme dans les régles
normales puis vous devez la replacer dans la pile et, en
bonus, vous pouvez changer sa place dans la pile. Vous devez
cependant annoncer aux autres joueurs ce que vous faites, par
exemple : jai regardé la quatrieme carte et je [ai placée sur le
dessus” ou “jai regardé la deuxieme carte et je Iai laissée en
deuxiéme position”. Lorsque la milice attrape votre larbin en
train de fouiller, elle pense qu'il travaille pour vos rivaux et tous
les autres joueurs gagne 1 Méchanceté.

Alors que le bal touche a sa fin, tout le monde sort son ticket
pour la loterie mais les organisateurs constatent que largent
nest plus 13. Ceest & vous de sauver la soirée. Si vous payez 1 0r,
vous perdez 1 Méchanceté et les autres Seigneurs de Donjon
sont tellement furax qu'ils gagnent 1 Méchanceté. De plus,
vous avez la possibilité de consulter une des cartes Combat
(replacez-1a 4 la position ot vous lavez prise).

A chaque fois que ‘tous les autres joueurs gagnent 1
Méchanceté”, cela sapplique a vraiment tous les autres joueurs,
méme ceux qui nont pas envoyé de larbin au bal masqué.

T

* Doncsoyez prudent. Tt outard [Académic orgamsera 3

son grand bal masqué et a force d'étre méchant, vous
devez vous attendre & voir débarquer deux grands gars
en armures rutllantes dans votre donjon.

T

|'°*‘t\

Noubliez pas que les actions sont résolues dans lordre (ici :ﬁ

UL, 0D, Cet ordre peut déterminer qui accueillera que
pa-&m Cependant les effets de chaque action sont tous résolus
en méme temps : par exemple, sur le troisiéme emplacement, le
joueur perd 1 Méchanceté en méme temps que tous les autres
joueurs gagnent 1 Méchanceté.

(&

Améliorer les Tunnels

‘a . De temps en temps, EiE e permis de J
: .creuser ferme ses portes pour une inspection
" interne. Tant qu'ils sont fermés, personne ne peut
[cretger de nouveaux tunnels. D'un autre cbté, personne ne
viendra non plus controler les améliorations que vous faites
aux tunnels que vous avez déja. Bien que ces améliorations
soient totalement illégales, nous avons un accord tacite avec le
tbureau pour qu'ils regardent gentiment ailleurs.

Dans une partie & 2 joueurs, le Marqueur de Méchanceté
du joueur fictif n'est pas affecté par ces actions.

Fute

“Ah | De toute Fagon, ils ne diront rien. LAnne
Federniere, quand j'y suis passé pendant leur fameuse
inspection interne, tout le monde roupillait.

I \—.,.\..ﬁ}'

e o .':
Les larbins réalisent
leurs actions  dans

lordre, en commengant
par emplacement le
plus court. Attention,
cet ordre est inhabituel :

_E puis [, et enfin




Chaque action propose plusieurs options (séparées par un trait).
Vous ne pouvez en choisir qu'une :

s Utilisez 2 diablotins pour améliorer un tunnel non conquis.
Replacez la tuile non conquise sur le Plateau Central et
placez & sa place une des 5 tuiles Tunnel Amélioré.

W Utilisez 2 diablotins pour “déconquérir” un tunnel
~J4"  conquis. Retournez cette tuile Tunnel sur sa face sombre.

i¥ekagUtilisez 3 diablotins pour “déconquérir” une salle
oy i ’
3 conquise. Retournez cette tuile Salle sur sa face sombre.

.
THD L5

=

-Si cette occasion apparalt la Premiére Année, vous £
/?naurez probablement rien de conquis et ne serez [
£

s
2
e

donc intéressé que par la premiére option.

y

e sl
Lordre de jeu est important, surtout si tout le monde veut une
tuile Tunnel Amélioré. Le joueur sur Iemplacement [ aura le
choix parmi les 5. Le j joueur sur lemplacement “II[ se servira en
dernier et naura accés quaux améliorations laissées par les deux
autres joueurs. Néanmoins, il pourra récupérer une ou deux tuiles
Tunnel Amélioré (si toutefois il a suffisamment de diablotins).

Le joueur sur lemplacement “[I[ est le seul & pouvoir
“déconquérir” une ou deux tuiles Tunnel. 1l st pas possible
de combiner les options et, par exemple, de “déconquérir” un
tunnel et d'en améliorer un autre.

Les diablotins qui sont envoyés travailler sur n'importe laquelle
de ces trois options sont placés sur la tuile sur laquelle ils
travaillent. Ils ne sont plus disponibles pour le reste de la saison.

Un tunnel amélioré est toujours un tunnel. Il est donc taxé comme
tous les tunnels, vous pouvez y extraire de I'Or, le remplacer par
une salle, etc. Mais il a également un pouvoir spécial. Ces pouvoirs
sont exphques dans 'Annexe, au dos de ce livret

b

g Les tuiles Tunnel Amellore sont conservées sur le £

L S

4 Q S Plateau des Pays Fort Lointains. Elles peuvent étre
."‘w

J-,,\y

partle avec cette extension, le plus simp]e estdeles exp]iquer une

consultées & tout moment. Lors de votre premiere

3 a une lorsque 'Occasion Unique correspondante est révélée.
i

Investtr dans I’ Or

e

2o,
ad

. Et parfois, cest le Bureau des Mineurs qui est fermé.
fPas de souci. Votre larbin peut quand méme vous
rapporter de l'or. Les humains ont inventé une chose
incroyable appelée “banque”. Plutdt que de creuser en quéte
d'or, vous plantez de I'or dans un coffre souterrain. Il pousse, il
pousse et quand les banques font la récolte, vous avez plus d'or
que ce que vous aviez planté. Bon, les banquiers disent que ¢a
sfonctionne un peu différemment...

' L i'

-
. &

555

. mais ils essaient ]uste de garder leur secret pour
/‘eux Soyez ferme. Ditesleur que vous voulez
Lo

beaucoup pIUS dOT’ que ce que vous avez. Par]ez IEUT

o

de la fumee ql]l S €]€V€ cles cenclres du v1||age C] a coté et IIS

Znauront aucun mal & vous prendre pour un client sérieux.
£ "

Payez le cofit indiqué.
Vous gagnez la quantité
dOr  correspondante,
mais pas tout de suite.
Vous la récupérez 4 la fin
de la phase Ordre. Clest-
a-dire que vous ne
pourrez pas utiliser cet
Or pour diautres actions

A‘:ﬁﬁ Je pense quon a assez parlé des monstres de d

[ T

au cours de cette saison, comme recruter des diablotins, acheter
des piéges, recruter des monstres ou construire une salle.

L s

™ el
- Ouais, mais Cest quand méme un rapide retour sur £ 3

Snvestissement. Assurez-vous juste davoir un peu dor
_,j de cbté pour investir. Cest pour cela que vous avez
[ besom de connaitre les Occasions Uniques une saison & lavance ! £
r'.-ﬂh “h

Adopter un Monstre de Compagme

:compagnie. Ces monstreries semblent apparaitre en
une nuit. Mais ne vous inquiétez pas, généralement,
‘efi a 2 ou 3 qui poussent en méme temps et elles tombent
¢toutes en faillite avant la fin du mois. 1

4
?

"Eh, larbin, cesse de papoter et file la-bas avant qu elles
7me ferment. Ils ont des diablotins qui seraient bien
mieux a bosser dans notre donjon. Et je suis stir que
le Seigneur voudra un monstre cie compagnie

fsupplementalre Essaie den trouver un bien juteux. 23
oo i

Payez le cofit indiqué et
récupérez le nombre de
diablotins et de cartes
Monstres de Compagnie
correspondant ~ (laction
lest gratuite et permet
davoir 0 diablotin et 1
carte  Monstre  de
Compagnie). Piochez la ou
les premiéres cartes Monstres de Compagnie du dessus de la pile et
conservez-les, face cachée, dans votre enclos. Les monstres de
compagnie adoptés de cette fagon se comportent comme ceux que
vous avez eus lors de la phase Monstre de Compagnie (voir page 4).

Installer des Piéges
‘;; . Tous les deux ans, le magasin de pl(eige Baisse son {

% 3 2 rideau et traine toutes ses marchandises au Salon
International du Piége. Ceest un endroit détestable.
Des diablotins étrangers installent des stands vantant
leur ingénierie avancée. Des patrouilles de crieurs hurlent dans
les coursives en brandissant des dépliants promotionnels sous
votre nez. Ils ont méme embauché J;s bardFe’s pour chanter des
¢ slogans publicitaires.

L

e

mﬁ?

. Ouaip, mais on peut au551 y faire de bonnes aﬁalres
Bt pour une fois quon peut savoir quel piége on
achéte, on ne va pas se pﬁmdre Surtout qu'en plus
is Vinstallent pour nous.

A la phase Nouvelle
Saison ol ce plateau
Occasion Unique
remplace Taction Acheter
des Pieges, piochez 3
cartes de la pile des
cartes Piége et placez-les,
face visible, 3 coté du
Plateau Central.

Lors de la résolution de ces actions, l'ordre est I'I'r _I'
I — le méme que pour le recrutement des monstres ou la
construction d'une salle. Les joueurs vont choisir leur piege
parmi les 3 cartes dévoilées.

Payez le cofit (si indiqué) et choisissez un des 3 piéges. Installez-
le immédiatement : conservez-le, face visible, devant vous, juste
sous votre enclos. Choisissez une tuile non conquise de votre
donjon et marquez-la avec un jeton Or, pris & la banque, pour
indiquer ot le piége a été installé. Vous devez payer les cofts liés
a l'utilisation de ce piege. S'il est installé dans une salle, payez 1
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Or (non, vous ne pouvez pas payer avec le jeton que vous avez
utilisé pour marquer la salle, il n'est pas a vous). Si vous ne payez
pas ce cofit, vous ne pouvez pas prendre le piége.

Remarque : Le cofit du piége est indiqué dans le coin supérieur
gauche de la zone de texte e la carte. Si vous installez un Diablotin
Kamikaze, vous devez immédiatement défausser 1 diablotin
(jusqu'a ce que le piége soit utilisé, il se cache dans une petite
alcove, prét a bondir). Si vous utilisez une Catapulte & Monstre,
vous devez immédiatement défausser le monstre (placez-le sur la
carte Piége afin de vous rappeler si la catapulte est chargée avec
un petit ou un gros monstre). Pour un Repas Empoisonné, vous
dépensez 1 ou 2 Nourriture, selon 'Année en cours (vous pouvez
donc'installer pour 1 Nourriture lors de la Premiére Année, méme
si vous finissez par ne ['utiliser que la Seconde Année).

Le piége sactive automatiquement lors d'une bataille dans cette
salle ou ce tunnel. Vous ne pouvez pas choisir de ne pas l'utiliser.
Cependant, il ne compte pas comme votre pitge de cette
manche. Vous pouvez utiliser une de vos cartes Piéges en suivant
les régles habituelles. Vous pouvez également décider de l'ordre
diactivation de vos piéges. Seuls les symboles # restants aprés
avoir géré le premier piége peuvent étre utilisés pour réduire
les dégits du deuxieme piége (cela fonctionne donc comme le
Labyrinthe, et oui, si vous installez un pi¢ge dans le Labyrinthe,
vous pourrez utiliser 3 piéges dans une méme bataille).

Le piege installé et le jeton Or doivent étre défaussés une fois le
piege déclenché. lls doivent également étre défaussés si la tuile
donjon marquée est altérée (par exemple, si elle est remplacée
par une tuile Salle ou Tunnel Amélioré, ou si elle est conquise
lors d'une bataille).

Recruter un Monstre (ou un
Fantome) Expert

H‘ﬁha 11 arrive parfois que la Taverne Souterraine attire unel

 faune partlcullere Le gobelin dans le coin jette un
regard sans pitié aux larbins. Le troll rigole, mais d'une
acon lugubre. Etla sorciére est bien plus... grande. Ah, il va falloir
# plus quun bon repas pour impressionner ces monstresla. 4
! o

2
"

Lors de la phase Nouvelle
Saison, les monstres (et
les fantomes) sont placés
normalement sur le
plateau. Et  comme
toujours, les visites a la

Taverne Souterraine

sont résolues dans 'ordre
. Chaque joueur peut choisir un des monstres (ou

o, X

fantomes) dlspomb]es. Le joueur sur le “[I[ choisit en premier

mais il gagne | Méchanceté — les monstres (ou fantdmes) experts
sont impressionnés par les Seigneurs cruels.

Quand vous choisissez un monstre (ou un fantéme), vous
prenez également la tuile Expert représentée sur lemplacement
du plateau Occasion Unique ot vous étes placé. Chaque tuile
augmente le cofit du monstre (ou du fantome). Le surcofit est de :

+ () pour un monstre (ou fantome) plus intelligent.
+ @ pour un monstre (ou fantome) plus cruel.
* j pour un monstre (ou fantéme) plus gros.

Ce surcofit sapplique quand vous recrutez le monstre (ou
le fantéme) et & chaque fois que vous devez payer son cofit
(Jour de Paye, par exemple). Considérez-le comme un symbole
supplémentaire de votre tuile Monstre (ou Fantéme). Si vous
ne pouvez pas payer le cofit total, incluant le surcofit, vous ne
pouvez pas recruter le monstre (ou le fantéme).



Les tuiles Expert restent liées au monstre (ou fantéme) jusqu'a la
fin de la partie. Elles ne sont pas transférables. i vous défaussez
un monstre (ou un fantéme) expert, défaussez sa tuile Expert.

Toutes les tuiles Expert ont le méme effet : la premiére attaque
du monstre (ou du fantéme) a un bonus de +2. Ce bonus ne
sapplique que pour une seule attaque et sur un seul aventurier
durant Tensemble des 5 manches de Combat, méme si le monstre
a plusieurs attaques. Un Visqueux Expert fera 3 dégits au
premier aventurier du groupe mais seulement 1 dégat a tous les
autres. Lattaque alternative de la Sorciére Experte est de 3 sur le
premier aventurier et de 1 sur un autre aventurier (son attaque
principale est de 6). Un Automate Expert attaque 4 6 lors de sa
premiére bataille, mais seulement & 4 dans les autres batailles de
TAnnée. De méme, si vous utilisez la capacité “manger-et-fuir”
d'un Vampire Expert, sa premiére attaque sera de 4, mais aprés
cela, vous aurez le choix entre ses attaques habituelles & 3 ou 2.

Pour vous souvenir que vous avez utilisé le pouvoir Expert
d'un monstre, retournez sa tuile Expert face cachée. A la fin du
Combat, retournez face visible toutes les tuiles Expert. Si vous
avez recruté un monstre (ou un fantéme) expert la Premiére
Année, vous pourrez profiter de son pouvoir une nouvelle fois
lors de la Seconde Année. Que la tuile soit face visible ou face
cachée, le surcofit est toujours ajouté au cofit du monstre.

Lors du Décompte, les monstres (ou les fantémes) experts
sont comptabilisés (ou ignorés) comme des monstres (ou des
fantémes) normaux.

Louer des Salles

Les humains ne manquent jamais une occasion de

faire des affaires. On pourrait penser que les donjons

environnants plomberaient leur essor économique,
mais il nen est rien. Tls se sont adaptés et ont aménagé leurs
celliers qu'ils lovent désormais aux seigneurs de donjon.
Dailleurs, tous les seigneurs des environs pensent maintenant
que leur donjon devrait avoir une annexe en ville.

Lors de la phase Nouvelle
Saison, les salles sont
placées normalement sur
le plateau. Mais ces salles
ne seront pas construites
dans le donjon. Ce sont
des salles louées aux
habitants du village.

Les joueurs louent ces salles dans l'ordre traditionnel :
. Ainsi, le dernier larbin choisira en premier, comme lors de la
construction d'une salle normale

Si les 3 emplacements sont occupés, le joueur sur lemplacement

choisit en premier et doit payer 1 Or s'il prend une salle.
Ensuite, le joueur surle  peut prendre une salle gratuitement.
IIs peuvent donc ne laisser aucune salle pour le joueur positionné
sur le . Ce joueur a néanmoins un choix : si le joueur sur le

a payé 1 0r, le joveur sur le  peut récupérer cet Or au
lieu de prendre une salle (le deuxiéme joueur n'a pas ce choix). Si
personne na payé dOr pour laction  , le joveur surle  na
plus cette option, mais dans ce cas, il reste forcément 1 salle a louer.

La Foire!

Que faire avec une salle louée ?

+ Ne la placez pas dans votre donjon : conservez-la devant
vous, sous votre enclos. Vous ne remplacez pas un tunnel et
vous pouvez ignorer les restrictions de placement indiquées
sur la tuile.

+ Les salles louées ne compte pas comme des salles lors de la
phase Evénement (par exemple, vous ne payez pas de taxes
pour elles).

*  Les salles de production louées peuvent étre utilisées comme
si elles étaient dans votre donjon, & lexception qulelles ne
peuvent étre utilisées quune seule fois par saison (méme
pendant la Seconde Année). Leur activation nécessite le
nombre normal de diablotins (ou de jetons Troll).

+ Les salles de combat louées peuvent étre utilisées dans
n'importe quelle bataille. Lorsque vous devez choisir une
tuile de combat pour une bataille, vous pouvez toujours
choisir la salle de combat louée. Si elle est conquise, elle
compte comme une tuile conquise de votre donjon. Elle vous
rapporte -2 points et compte dans lattribution du titre de
Seigneur des Batailles. Elles ne comptent cependant jamais
pour le titre de Seigneur des Salles.

+  Le décompte des salles louées rapportant des points est
réalisé normalement.

+ Les salles louées ne comptent pas comme des salles
lors du Décompte. Vous ne gagnez pas 2 points pour elles.
Elles ne sont pas prises en compte pour lattribution du titre
de Seigneur des Salles.

La foire aux monstres est le meilleur moment de

I'Année. Les monstres montent a la surface et font

la féte jusqua laube, moffrant une nuit de
tranquillité, le temps d’enfin mettre un peu d'ordre dans mes
papiers en paix ! Le mieux, cest quand le Maitre y envoie
aussi les diablotins. Oh, ils se livrent & toutes sortes de
pitreries. lls cassent les pelles et commencent & creuser des
tunnels ou a construire des salles. Ils vont danser avec des
aventuriers. Et ils arrivent toujours & revenir avec un petit
quelque chose : de la barbe & papa, une piécette perdue, un
bel anneau. Parfois, ils raménent au donjon un de leurs
proches. Ya une fois ot ils ont méme ramené un gobelin ivre.

La phase Foire est organisée une fois par
Année, lors de la cinquiéme saison (donc 2
fois par partie). Elle prend place entre les
phases Ordre et Production.

Vous pouvez envoyer des diablotins pour
vous ramener un des lots de la foire ! Celui qui enverra le plus
grand groupe choisira en premier.

Etalez les quatre plateaux Occasions Uniques utilisés dans
T'Année (incluant celui de la cinquiéme saison). Le symbole dans
le coin supérieur gauche du plateau indique le lot remporté.

Dans une partie & 3 joueurs, écartez le plateau de la
cinquiéme saison. Vous ne choisirez votre ot que parmi
les 3 premiers plateaux.

Dans une partie & 2 joueurs, écartez les plateaux des
quatriéme et cinquiéme saisons. Vous ne choisirez votre
lot que parmi les 2 premiers plateaux.

Tous les joueurs prennent simultanément et secrétement un ou
plusieurs diablotins disponibles et les placent dans leur main
(vous pouvez choisir 0 diablotin si vous le souhaitez). Noubliez

pas que les diablotins ayant travaillé (par exemple pour extraire
de 1'0r ou creuser des tunnels) ne sont pas disponibles. Les
diablotins que vous souhaitez conserver pour plus tard doivent
étre gardés dans votre autre main, sous la table. Vous ne pouvez
pas dire aux autres joueurs combien de diablotins vous envoyez
3 la foire mais, s'ils vous le demandent, vous devez leur dire
combien de diablotins disponibles vous avez.

Les joueurs révélent simultanément les diablotins qu'ils envoient
3 la foire. Celui qui en envoie le plus choisit en premier. Les autres
joueurs choisissent ensuite, dans lordre de leur mise. Les égalités
sont résolues en faveur du Seigneur le plus méchant (ses diablotins
ont les coudes les plus pointus). Et comme toujours, si les joueurs
sont & égalité de Méchanceté, l'ordre du tour détermine qui est le
plus méchant (le premier joueur est plus gentil).

Les joueurs qui nenvoient aucun diablotin ne récupérent aucun
lot. Si vous avez envoyé un ou plusieurs diablotins, choisissez un
des plateaux Occasion Unique et gagnez immédiatement le lot
correspondant  son symbole :

Gagnez 1 Nourriture.

Perdez 1 Méchanceté.

Creusez 1 Tunnel (respectez les régles habituelles, excepté
que vous n'utilisez pas de diablotin supplémentaire).

Gagnez10r.

Gagnez 1 diablotin (il sera disponible pour la phase
Production).

Piochez 1 carte Pidge.

Payez 1 Nourriture pour recruter 1 monstre (ou 1 fantéme)
de la défausse. Payez de plus le cotit du monstre (ou du
fantéme) comme dans les régles habituelles. (Attention,
si cette saison a un Jour de Paye, il vous faudra payer une
seconde fois le cofit de ce monstre).
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Payez10r pour construire 1 Salle de la défausse (respectez
les régles habituelles).

Une fois qu'un joueur a choisi un lot, il n'est plus dispenible
pour les autres joueurs. Vous pouvez choisir de ne prendre
aucun lot. Recruter un monstre (ou un fantdme) ou construire
une salle a un cofit : si vous ne payez pas le cofit total, vous ne
pouvez pas choisir ce lot.

Si un lot vous permet de prendre une tuile défaussée, vous
pouvez prendre n'importe quelle tuile défaussée depuis le début
de la partie. Peu importe si elle a été défaussée car personne ne
Ia choisie lors de la phase Ordre ou si elle a été défaussée pour
une autre raison. Lors de la Seconde Année, vous pouvez choisir
des tuiles de la premiére ou de la Seconde Année (bien entendu,
seules les tuiles de la Premiére Année sont disponibles lors de la
prem ie:’_re foire).

i

Frt

:Le coit que vous devez payer lorsque vous recrutez
5un monstre (ou un fantome) ou lorsque vous

S construisez une salle est le méme que celui que vous

[ autiez payé en utilisant laction  pour [obtenir de maniére
% traditionnelle. Clest le prix 3 pa_yer pour avoir plus de choix.

facdis i,

el

Tous les diablotins envoyés a la fon‘e sont indisponibles pour le
reste de la saison, méme si vous n‘avez choisi aucun lot. Placez-
les sur I'llustration du village, sur votre Plateau de Joueur.

Aprés la foire de la Premiére Année, les 4 plateaux Occasion

Unique sont écartés du jeu et placés dans la boite afin de ne pas
étre mélangés avec ceux utilisés pour la Seconde Année.



















