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Du TEMPS DE MA PREMIERE DENT DE LAIT ! Oui, MES ENFANTS,
CETAIT il Y A BiEN LONGTEMPS ..

OH LA ! Tu PEUX ACCELERER STEUPLE ON N'A PAS LA JOURNEE, DAUTANT QUE TAS
QUUN PARAGRAPHE POUR FAIRE COMPRENDRE AuX JOUEURS CE QU'Y FONT LA !

OK OK CEST BON ! DONC ... SUR LES VAAASTES TERRES DESOLEES DE LA MORNIFLE, DANS
UN PETIiT VilLAGE RECULE, SE TROUVAIT UNE TAVERNE OU1 LES AVENTURIERS DE PAS-
SAGES AIMAIENT A PARTAGER LEURS EXPERIENCES AUTOUR D'UNE BONNE PiNTE...

OUi ALORS LA ZOOM UN PEU PLUS PARCE QUON EST PAS SORTi Du SABLE,
MOi JTE LDiS ! ON VA LES PERDRE CEST SUR !

OH CEST BON LA | MOi ON MR FilE TROiS PiECES D'OR POUR QUE JE ME LA JOUE VIiEUX
CONTEUR PLEIN DE SAGESSE ALORS EXCUSE MOi DAVOIR UNE CONSCIiENCE PROFESSiON-
NELLE | EN PLUS C'TE FAUSSE BARBE ET CE ViEuX BATON M'ONT COGTE UN BRAS, JE
SAiS MEME PAS Si JE VAiS RENTRER DANS MES FRAIS ! ET PUiS ON SE LES GELE iCi !
TiENS RENDS TOi UTILE, ALIMENTE UN PEU LE BRASIER ET FilE DES CHAMALIOWS A TouT

LIMONDE Au LIEU D'ME COUPER TOUT LE TEMPS !
..ALLEZ CENDRiLLON ENCHAINE !

AH Tu VEUX LA JOUER COMME CA 7 ET BIiEN SOIT ! DONC VOuS ETES DANS LE DONjON
DE BOURPiF, CHERCHEZ PAS DE jEU DE MOT Y'EN N'A PAS.. EVIDEMMENT il EST PEUPLE
DES PLUS iGNOBLES CREATURES. VOUS ETES DES AVENTURIERS EN QUETE DE RENOMMEE ..
BLABLABLA... ET VOTRE BUT EST DE SORTIR ViVANT DE TOUT CE BOURBIER...

BiEN EVIDEMMENT, YAURA QUUN GAGNANT, CELUi QUi AMASSERA LE PLUS DE POINTS DE
RENOMMEE | Oui MADAME, CEST A DIRE LE PLUS DE CARTES !

.. ET BEN VOILA TAS uT| OUTE LA PLACE JUSTE POUR CA ..




Vous étes donc de valeureux aventuriers en quéte de renommeée qui
allez traverser le donjon de Bourpif !

VOTRE BUT : En sortir avec le plus de points de renommeée,
c'est a dire le plus de cartes !
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' ET TA DAGUE CEST POUR ECORCHER LES lAPINS ?

Avant de vous aventurer dans le donjon, laissez moi vous donner

" quelques petits conseils !

Munissez-vous d'un set de 4 tuiles

: EQUIPEMENT Jde versos identiques

F Laissez toujours vos 4 tuiles de facon
9 a ce qu'elles indiquent une arme :

HACHE, ARC, GRIMOIRE.

Non le BOUCLIER, c’'est pas une arme!

Nul besoin de déplacer vos tuiles lorsque vous devez reconstituer

un équipement, il vous suffit de les faire PIVOTER SUR ELLES-MEMES !

TOUT EST BON DANS LDON)ON !

Remettez les cartes DRAGON et |es tuiles PORTE dans la boite, elles
ne serviront pas dans ce mode de jeu.

Mélangez et placez

=
Chaquejoueur prend @ = le tas de cartes face

1 set de 4 tuiles <

EQUIPEMENT de versos ‘:‘__::“: ~ PARCHEMIN au centre de
identiques = la table pour former la

~ —

et reconstitue 1 ARME. T — pioche.
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FUYEZ PAUVRES FOUS ! (_isck Nicholson - Vol au dessus o un nid de coucou.)

Chaque tour de jeu consiste a se déplacer
dans le donjon et a dézinguer du monstre. Q 2

Retournez autant de CARTES DONJON
qu'indiqué sur le PARCHEMIN et -_‘>
empilez-les face MONSTRE visible.

Dés que le dernier MONSIRE apparait, — ﬁ
soyez le plus rapide a effectuer la bonne ACTION.

Deux cas sont possibles :

LE MONSTRE EST DE LA MEME COULEUR QUUNE ARME DE LA CARTE
PARCHEMIN ...

Reconstituez LARME correspondante en faisant tourner vos TUILES
EQUIPEMENT, tapez sur le tas de CARTES MONSTRE et laissez votre main
dessus jusqu’a la fin du tour.

MONSTRE ROUGE

FiN DU TOUR ? Quand toutes les mains sont empilées.

Le premier joueur a avoir tapé récupere la moitié du tas de cartes
faces MONSIRE au centre de la table (si besoin, arrondie a |'entier supé-
rieur) et les met de coté jusqu’a la Ain de la partie, ce sont ses points de
renommeée. Celui qui est en 2eéme position gagne la moitié de ce qu'l
reste et ainsi de suite jusqu’a ce que tous les joueurs aient récupérés
leurs récompenses.
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reste des cartes a I |ssue du partage, eIIes rewennent au milieu
bur se cumuler avec celles du tour suivant !

Attention, dans le cas oU vous ne seriez que 2 aventuriers autour
de la table, le plus rapide récupére toutes les cartes.
IIn'y a pas de partage !

LE MONSTRE N'EST PAS DE LA MEME COULEUR QUUNE ARME DE LA CARTE
PARCHEMIN

B

Pas moyen d’'le buter, faut s’protéger ! Soyez le plus rapide a reconsti-
. tuer Ie BOUCLIER en faisant tourner vos 4 TUILES EQUIPEMENT et tapez
@sge SUr le tas de CARTES MONSTRE.

MONSTRE ROUGE — _':';:
AUCUNE ARME DE

é COULEUR ROUGE

- Bravo au plus rapide ! Les autres joueurs payent sa protection en lui
- offrant 1 de leur point de renommeée (donc 1 carte chacuns).
_"'- Le tas de monstres reste en place pour le tour suivant.

Nopue PSSR iN| DE{LA PART i E Y !

ON VA SEN J'TER UN DERNIER A LA TAVERNE ?

Lorsque il 'y a plus assez de carte pour
la mise en jeu d'un nouveau tour, la partie
s'arréte immeédiatement.

Le joueur qui possede le plus de points de
renommeée (c’est a dire le plus de cartes)
remporte la victoire !

En cas d'égali}é, débrouillez-vous !
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FAUT R'CONNAITRE, CEST Du BRUTAL ..

oy Tout d'abord mélangez tous les
;ﬂ.-;j:;ﬁ' DRAGONS avec les cartes DONJON.
- ?}‘ Disposez ensuite les 4 tuiles PORTES

jz -' ;: d fi 2 2 sur la table de facon a ce qu'elles soient
4. » Aaccessibles atous les joueurs et c'est parti'!

Appliquez les mémes regles qu’au level 1
et ajoutez-y celle-ci...

LORSQUE LA DERNIERE CARTE MONSTRE EST UN DRAGON..FUYEZ !
Soyez le premier a taper sur la tuile PORTE de la bonne couleur.

C'est quoi la bonne couleur ? Eh beh, c’est celle qui n‘est pas
présente sur la carte parchemin !

Tous les joueurs, a I'exception de celui qui a tapé, doivent remettre un
de leur point de renommeée (1 de leurs cartes, oui je sais j'me répete...)
sur le tas de CARTES DONJON face MONSIRE au centre de la table !
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