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M\TErRIEt,
168 cartes Des règles. Une splendide boîte. Ljn dé.

FBEP,\R4TION
Le jeu est prévu pour 3 à 6 joueurs Vous aurez besoin des cartes

du jeu, ainsi que de 10 marqueurs (des pièces, dqs jetons de poker...

en fait, n'importe quel bidule permettant de cbmpterjusqu'à to)
pour chaque joueur. ll vous faudra aussi un dé à sjx

faces (fourni).

5éparez les cartes : une pioche de cartes Donjon
(celles dont le dos est marqué d'une porte), et une

pioche de cartes Trésor (dont le dos est marqué d'un

trésor). lr/élangez chacune des deux pioches.

Distrjbuez à chaque joueur z cartes issues de chacune

des pioches (2 cartes Trésor et 2 cartes Donjon).

GE]STION DFS C,\RTES
Ménagez deux défausses distinctes (une Trésor, une Donjon) dans

lesquelles les cartes ser0nt posées face vlslble. Quand une pioche est

épuisée, mélangezsa défausse 5i une pioche est épuisée etqu'il n'g pas

de carte dans la défausse, plus personne ne peut tirer ce genre de

ca rtes I

Votre main: les cartes que v0us avez dans votre main ne sont pas

en jeu. Elles ne peuvent pas vous aider, mais elles ne peutlent pas non

plus vous être retirées, à part par des cartes qui affectent précisément
..votre main,, plutôt que les objets que vous portez. A la fin de votre
touI vous ne pouvez pas avoir plus de 5 cartes dans votre main (6 pour

les nains).

MtI
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Objets transportés : Vous pouvez poser 1es cartes Trésor devant
vous pour qu'elles deviennent des .objets transportés". Référez-vous
au paragraphe objets, plus loin.

Quand peut-on jouer une carte ? Chaque tUpe de rarte peut être
utjlisé à un moment particulier (voir plus loin).

Les cartes en jeu ne peuvent pas revenir dans votre majn : elles
doivent être défaussées ou échangées si vous voulez vous en

d é ba rrasse r.

CBtrATION DE PtrRSONN,\GFT
Tout le monde c0mmence en tant qu'Humain de niveau 1 sans

classe (Gnéhéhé l).

Regardez vos quatre cartes de départ. 5i vous avez des cartes de

Race ou de Oasse, vous p0uvez en jouer une de chaque tgpe en la
plaçant devant vous. 5i vous avez des cartes Objet, vous pouvez les
jouer en 1es plaçant devant vous. 5j vous ne savez pas si vous avez le
droit de poser une carte, v0us p0uvez ljre le reste des règles ou la jouer
d'un air jnnocent pour voir ce qui se passe.

CoMMENCFTR Frr F]Ntri LFr JEU
Chojsissez qui commence en jetant un dé, puis en débattant sans

fin sur le résultat, le sens de cettc phrase, et pour savoir s'il n'g
manquerait pas quel pour tant que ni soit.

Le jeu se déroule en tours, chacun séparé en plusieurs phases
(voir cj-dessous).

Quand 1e premierjoueurtermine son tour, c'est au joueur qui cst
à sa gauche de jouer, et ainsi de suite

Le premierjoueur à atteindre le niveau 10 gagne... mais jl est
impératif d'afleindre le niveau 10 en tuant un monstre 0u par une

lntervention Divjne. 5i deux joueurs tuent un m0nstre ensemble et
atteignent le niveau 10 de cette manière, ils gaqnent t0us les deux.

FI{A§ES D',rIN TouR DE JFru
,l0UVRIR U1{E P()RTE: tirez une carte du paquet de cartcs Dorlorrct
1!posez-la face visible. 5j c'est un monstrc, vous de vez lc rombatlrc,

Reportez-vous au paragraphe tombat. ll vous faut résoudrc lc Lornbal

avant de continuer. 5i vous tuez le monstre, vous gagnez un nlvo,tu
(voire deux, dans le cas d'un m0nstre costaud : ceci est indiquri rur la

ca rte).

5i la carte est une malédiction - voir Malédictions ci-dessous - vous

en subissez immédiatement les effets (si c'est posslble), et elle est

défaussée.

5i vous tirez une autre carte, vous pouvez 1a mettre dans votre marn

ou la jouer immédiatement.

al CHTRCHER 1A BAGARRE: si vous n'avez PAS rencontré de monstre
lZlquand vous avez ouvert la porte, rlous avez la possibilité de jouer

un monstre (sj vous avez une telle carte dans votre main) et de le

r0mbattre, comme décrit ci-dessus. Ne jouez pas un monstre que vous

ne pourriez maîtriser, à moins d'être sûr de pouvoir compter sur un c0up

de main I

4iù PlLtER LA PlÈCE : Si vous avez tué un m0nstre, tirez le nombre de

E, rartes Trésor indiqué sur la carte du monstre. Tirez-les face cachée

si vousaveztuéle monstre seul, etface visible si vousavez été aidé.

5i vous avez rencontré un m0nstre et que vous avez Déguerp1,

vous n'avez pas 1e droit de piller 1a pièce

5i vous n'avez pas renc0ntré de monstre, vous fouillez la pièce

vide... tjrez une deuxjème carte du paquet Donjon, face cachée, et

mettez-la dans votre main

,L U IHARIIE, 5l0UPLA|T: sj v0us arrez trop de cartes (maximum :

E.76 pour les najns, 5 p0ur tous les autres), donnez 1es cartes en

excédent au joueur vivant auant 1e plus bas niveau Si plusieurs
joueurs sont ex aequ0, répartissez-leur ce don aussj équitablement
que possible, mais vous avez le droit de choisirqui aura 1a plus grosse

part. 5i V0U5 êtes 1e joueur (ou un des joueurs) auant le plus bas

niveau, c0ntentez-vous de défausserles cartes en excédent.

Le t0ur est terminé, et c'est au joueur suivant de jouer.

CoMB.\r
Pour combattre un monstre, regardez le nlveau qui apparaît en haut

de sa carte. 5j le totai de votre propre Niveau plus )es Bonus des

objets que vous p0rtez est supérieur au Njveau du monstre, vous le

tuez. Certatnes rartes de monstres disposent de pouvoirs qu1 affectent
le combat, comme des bonus contre certaines races ou classes Lisez-

les bien avant de résoudre le combat.

Vous pouvez aussi utiliser des cartes à usage unique, comme les

potions, tirées de votre main, pendant Je combat.

Vous ne pouvez pas vo)er ni échanger d'objet pendant un combat.

5j d'autres monstres (un lüonstre Errant 0u une Petjte Amie) se

joignent au c0mbat, vous devez l'emporter surle total de leurs niveaux

cumulés. 5i vous avez les bonnes cartes, v0us pouvez éliminer un

1 .3.



I

monstre de la bataille et combattre l'autre normalement, mais vous
ne pouvez pas chorsir d'en combattre un et de fujrle ou les autres. Sj

vous en éliminez un avec une carte avant de vous enfuir devant le ou

les autres, vous ne gagnez pas de trésor.

5i vous tuez un monstre, vous qagnez automatiquement un niveau
(voire 2, dans le cas de monstres très dangereux). 5i vous combattiez
plusieurs cartes de monstres - vojr lntervenirlors d'un rombat vous
gagnez un njtieau par monstre tué I l\4ais si vous vous débanassez d'un
monstre sans le tuer, vous ne qagnezJAlVAlS de niveau.

Défaussez la ou les cartes monstre et tirez une carte Trésor (voir
ci-dessous) Attention: quelqu'un peutjouerune carte hostile contre
vous, ou utiliser un pouvoir spécial, au moment même où vous pensez

avoir gagné. Quand vous tuez un m0nstre, vous devez laisser passer

une période raisonnable, généralement évaluée à 2,6 secondes,
pour que les autres joueurs puissent se manifester. Après ce)a, vous
avez vraiment tué le monstre, et vous gagnez vraiment le niveau et
le trésor, même s'ils ont toujours )e drolt de geindre et de se répandre
en me5qurneneS.

5i vous ne pouvez pas vaincre le m0nstre, vous avez deux
possibilités: demander de l'aide ou déguerplr.

Demander de l'aide
Vous pouvez demanderà un autre joueur de vous aider. 5'i1 refuse,

vous pouvez demander au suivant, et alnsi de sulte, .jusqu'à ce que tous
vous aient rj au nez, ou que quelqu'un vous aide. Vous ne pouvez être
aldé que par un joueur à la fois.

Vous pouvez acheter l'aide de quelqu'un. En fait, vous g serez
probablement contraint, à moins qu'il n'q ait un Elfe dans 1es parages.

Vous pouvez offrir n'importe quel(s) 0bjet(s) que vous portez
actuellement, ou n'imp0rte quel nombre de rartes de Trésor que

donne le monstre. 5i vous offrez une partie du trésor du m0nstre, vous

devez vous mettre d'accord : dans quel ordre choisirez-vous les
cartes trésor ?

Quand quelqu'un vous aide, vous ajoutez son Niveau et ses Bonus

aux vôtres.

Les capacités et vulnérabilités spéciales du monstre s'appliquent
également à votre allié, et vice versa. Par exemple, si un Gucrrier vous

a1de, vous gagnerez même si vous êtes à égallté avec le nronstre. Le

Guerrier pourra entrer en Rage de Berserker et défausser dcs cartes
pour ajouter à sa force de combat 5i vous êtes confronté au Fan de

Vamplre et qu'un Prêtre vous aide, il peut le chasser aut0matiquement.
lVais sj vous combattez le Mucus Baveux et qu'un Elfe vous aide, le

niveau du monstre augmente de 4 (à moins que vous ne sogez aussi

un Elfe, et que le niveau du monstre alt déja augmenté).

Sl vous 1'emportez avec l'aide de quelqu'un, le montre est tué.

Défaussez-le, tirez les cartes Trésor (voir plus bas), et conformez-vous

aux jnstructions spécia)es indiquées sur la carte de monstre. Vous

gagnez toujours un niveau pour chaque m0nstre tué. Votre allié ne

gagne pas de niveau... à moins que ce ne sort un Elfe, auquel cas il
gagne aussi un niveau pour chaque monstre tué.

51 personne ne vous aide, ou si que)qu'un vient à votre alde, et que

vosjogeux compagnons vous blessent ou aident le monstre afin que vous

ne p ulssi ez tor4ou rs pos le tuer, m ême à de ux... vo us devez déguerpl r.

Déguerpir
Sr vous fugez, vous ne gagnez nj Niveau, nj Trésor. Vous n'avez

même pas le droit de piller la pièce (c'est à dire de tirer une carte

Donjon, face cachée). Etvous n'êtes même pas sûrde vous en sortjr...

letez ie dé. Sj vous faites 5 0u plus, rious v0us en êtes tiré. Les Elfes

ont un bonus pours'enfuir, tandis que les hobbits 0nt un malus. Certains

objets magiques vous ajdent à vous enfuir, ou vous handicapent. Et

certajns m0nstres rapides gratifient votre jet de dé d'un malus.

- 5i vous réussissez à vous échappeI le monstre est défaussé. Vous

ne gagnez pas de trésor. Généralement, i1 n'g a aucune conséquence

néfaste... mais lrsez bien la carte de m0nstre : certaines créatures vous

blessent même si vous réussissez à leur échapper !

- 5i le monstre v0us attrape il vous arrive un lncident Fâcheux

indiqué sur la carte. Cela va de la perte d'un objet à celle d'un ou

plusieurs niveaux, voire à... la lVort.

- 5i deux joueurs s'allient mais ne peuvent pas tuer le ou les
monstres, ils doivent fujr toils les deux. lls font leur jet de dé

séparément. Le ou les m0nstres PEUVENTlesattrapertousles deux.

Quand vous déguerpissez devant plusieurs monstres, vous faites
un jet de dé pour chacun d'entre eux, dans l'ordre de votre choix, et
pour chaque monstre qul vous rattrape, jl vous arrive un lncident
Fâ ch e ux.

[a Mort
5i vous mourez, v0us perdez t0utes vos affaires. Vous gardez votre

ou vos classe(s), race(s) et votre niveau : votre nouveau personnage

ressemble trait p0ur trait à l'ancien.

Dépouillerle cadavre: étalez les cartes de votre main à côté de celles
que vous aviez en jeu. En commençant par celui qui dispose du plus

n4. .5.
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haut niveau, chacun des autresjoueurs choislt une carte . en cas de

niveaux identiques, lancez un dé S'il n'U a pas assez de cartes pour

Tout le monde, c'est tlraiment pas de boi, mais c'est comme ça Après
que chacun ait prls une carte, les autres s0nt défaussées.

Votre nouveau personnage apparaît immédiatement et peut ajderles
autresau combatdèsle prochaintour.. maisvousn'avezaucune carte

Dès votre prochain t0ur, commencel par tirer deux cartes de

chacun des plquets, face cachée, et j0uez ies cartÉs de Race, de

Classe ou d'0bjet de votre choix, c0mtre au début du jeu

Trésor

Quand vous tuez un m0nstre, v0us vous emparez de son trésor
Chaque monstre dlspose d'un certain nombre de trésors, indiqué en bas

de sa carte Tjrez autant de cartes de Trésor qu'lndiqué. Tirez-les face

cachée si vous avez tué le monstre seul, mais face visible (afjn que tout
le groupe vore ce que v0us ar;ez obtenu) sj quelqu'un vous a ajde.

Vous pouvez jouer les cartes Trésor dès que v0us les avez tjrées.
Vous pouvez arnsi placer les cartes d'objets devant vous, et utjliser
inslanlanément les cartes. Gagnez un niveau,.

c,\R4mFrRrsrrguFrs
DEIS PrIBSONN.\GFIS

Chaque personnage n'est flnalemcnt qu'un tas d'armes, d'armures

et d'oblets magrques doté de trojs caractcristiques: son Niveau, sa

Race etsa Classe Parexemple, vous pourricz décrire votre personnage

comme étant un " magicien elfe de niveau B p0rtant des Bottes de

Convocation d'Hémorrordes, un Bâton de Napalm et des Genouillères

de Séductron "
Au départ, v0tre personnage est du même sexe que v0us

Niveau : il permet de déterminer à quel polnt vous êtes un vrai
grosbill de derrière les fagots (1es monstres aussi sont dotés de

niveaux). Gardez la nresrrre de votre njveau en posant des marqueurs

devant vous Les njvcaux v0nt de 1 à 10 Votre Ntveau n'arrêtera pas

d'augmenter et de diminucr au c0urs de la partie

Vous gagnez un niveau quand vous tLrez un m0nstre ou quand une

carte vous le permet. Vous pouvez égalemenT verdre des objcts pour

acheter des niveaux (voir 0bjets)

Vous perdez un niveau quand une carte vous f indique Votre nrveau

ne peut jamais être jnférreur à t Cependant, votre njveau elfectiflors

d'un combaT peut devenlr négatif, si r;ous êtes maudit ou poignardé par

un voleur

Race : les personnages peuvent être Humajns, Elfes, Nains ou

Hobbits 5i vous n'avez aucune rarte de Race devant vous, vous êtes

H umai n.

Les Humains n'ont aucune capaclté spéclale, au contrajre des

autres races qui sont toutes dotées d'avartages et de malus (indiqués

sur 1es cartes) Vous gagnez les avantages d'une race au moment où

v0us posez une carte de Race devant vous, et vous les perdez dès que

vous la défaussez. Vous pouvez défausser une carte de race à n'jmporte
quel moment, même au cours d'un combat : " le ne veux plus être un

Elfe " Quand vous défaussez une carte de race, vous redevenez

H u main

Vous ne pouvez appartenir à plus d'une race, à moins de jouer 1a

carte 5ang-mê)é

flasse: les personnages peuvent être Guerriers, l\r/aglclens, Vo)eurs

ou Prêtres 5i vous n'avez aucLrne carte de Ciasse devant vous, vous

n'avez aucune classe Bon, ok, on vous 1'a déjà faite celle-là..

Chaque ciasse drsposc de capacités spéciales indiquées sur sa

carte. Vous gagnez 1es a\iantages de la classe au moment oit vous posez

une carte Classe devant vous, et vous les perdez dÈs que vous la

défaussez. La plupart des avantages de classe nécessitent de défausser

des cartes. Vous pouvez défausser n'importe quelle carte, qu'e)le

sojt en jeu ou dans votre maln, pour alimenter un de ces ., pouv0irs ".
Notez bien que si vous n'avez AUCUNE carte dans votre main, vous ne

p0uvez pas o défausser toute votre main "
Ljsez les cartes de Classe pour savoir quand utiliser leurs pouvoirs.

Remarquez qu'un Voleur ne peut pas voler à la tire pendant un combat,

et qu'une fors qu'un m0nstre est révélé, le c0mbat est considéré

comme enqagé

Vous pouvez défausser une carte de classe à n'importe que)

m0ment, ntême pendant un combat: .. Je ne veux plus être
Magrcren " Quand vous défaussez une carte de classe, vous n'avez
plus de classe jusqu'à ce que vous en joulez une autre

Vous ne pouvez appartenir à plus d'une classe, à mojns de jouerla
carte 5uper lVunchkin

(}bjets: chaque carte d'0bjet a un nom, un p0uvoir, une tajlle et une

valeur en p1èces d'or

Une carte d'objet que vous avez dans votre majn ne compte pas tant

I

I

J
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que v0us ne la j0uez pas : dès que v0us la jouez, l'objet est « p0rté ».

Vous pouvez porter autant de Petjts objets que vous le désjrez, mais

seulement un Gros objet (tout objet qui n'est pas désigné contme Gros

est consrdéré comme Petjt).

Les Najns font exception : ils peuvent porter autant de Gros objets
qu'i1s )e déslrent. 5j vous cessez d'être un Nain et que vous avez plus

d'un Gros objet, vous devez jmmédiatement vous débarrasser des

objets en surplus pour n'en conserver qu'un 5i c'est votre t0ur de jeu,

vous pouvez 1es vendre. 5jnon, vous devez les donnerau(x) joueur(s)

de plus bas nlveau qui peu(ven)t les porter !

Tout le monde a le droit de porter n'jmporte quel objet, mals
certalns objets ont des restrjrti0ns: par exemple, Ia [r/asse d'Arme de

Répartie Piquante ne peut être utiljsée que par un Prêtre Elle ne

confère son bonus qu'à quelqu'un qul est actuellement Prêtre

Par ailleurs, v0us ne p0uvez utlliser qu'un couvre chef, une armure,
une paire de chaussures, et deux objets. à 1 ntarn " (ou un objet o à
2 mains ") à la fois, à moins qu'une carte ne vous permette de tricher,
ou que les autres joueurs ne 1e remarquent pas, Si vous avez deux
casques, par exemple, seul l'un d'entre eux peut v0us être utjle.
Vous devrjez indrquer les oblets qui tlous s0nt inutjles, ou ceux que

v0us ne p0rtez pas p0urlc tn0ment, en rnclinant leurs cartes d'un quart

de tour Vous ne P0UVEZ PA5 passer (par exemple) d'un casque à un

autre pendant un combat 0u l0rsque vous Déguerpissez

Vendre des objets: durant votre tour, vuus pouvez rlendre des objets
(en les défaussant) dont la valeur totale est dc 1000 ptèces d'or afin
de gagner immédjatement un Njveau. lVais sj vous vous débarrassez
d'objets valant 1100 pièces d'or, par exemple, on ne v0us rend pas la

monnaie [ependant, si vous arrivez à vendre p0ur 2000 ptèccs d'or
d'objets, vous gagnez deux Niveaux à la fois, etc Vous pouvcz vendre
ajnsi des oblets portés 0u issus de v0tre majn

Les Hobbits ont un bonus quand ils vendent des objets.

Vous ne pouvez ni vendre, ni échanger, nl voler des objeTs PEN DANT

un combat. Une fois qu'une carte de monstre est dévoilée, vous
devez finir le combat avec 1'équtpement que v0us avez

gu,${D JouFrR LES C.\RTES ?
5'il q a contradiction entre le texte d'une carte et celui des rèq1es,

r'est le texte de la carte qui 1'emporte.

-8- -9'
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Monstres

S'1ls sont tjrés face vjsible durant la phase " 0uvrrr une porte », i1s

s'applrquent jmmédjatement à la personne qui 1es a tirés Celle-ci dojt
les combattre immédiatement.

S'jls ont été acquis d'une aLrtre manjère, on peut 1es jouer durant

la phase . Chercher la bagarre ,, ou 1es infllger à un autre joueur en

con.jonction avec la carte lVonstre Errant

En termes de règles du 1eu, chaque carte de N/onstre représente

un monstre unique, même sj le rom rndiqué surla carte est au plurlel
(exemple : 1es lt/orpions ne c0mptent que pour un m0nstre, et ne font
gagner qu'un niveau).

Améliorations de monstres

" Vénérable ,, . Enraqé ", - lntelltqent » s1 - [66969169 I v
auqmentent le njveau des m0nstres (tandis que " Bébé " le diminue)

" N/onstre Errant » et " Petitc amie » raj0utent un n0uveau monstre

Ces rartes peuvent être jouées pendant n'jmp0rte quel conrbat

Toutes les amélioratj0ns sont curnulatives, et t0ut re qui amé11ore

un m0nstre améljorr: iqalement sa Petrte Amie 51 on a joud

ensemble Vénérable, Inragé et Petite Amje, dans quelque ordre que

.e soit, trous êtcs confrontés à un vénérable m0nstre enragé et sa

vénérablc petitc anrc cnragée Cependant, s'jl q a déjà deux monstres

différents en jcrr, à cause d'une rarte [/onstre Errant, le joueur qur

joue 1'amélioration doit chojsir à que) monstre e1)e s'applique

Trésors - Quand lesjouer ?

Toute carte Trésor peut être jouée (posée sur 1a table) dès que vous

la tirez, ou à n'importe quel m0ment pendant votre tour de jeu.

Certaines cartes Trésor sont « spéciales " (comme « Gagnet ul
Njveau ") Vous pouvez )es jouer à n'imp0rte quel moment, à nrotns
que 1a carte n'indique autre chose. 5uivez ses jnstructj0ns puls
défaussez là

Trésors - [omment les utiliser ?

Toute carte à « usaqe unique " (qu'on ne peLlt utjliser qu'une

seule fors) peut être jouée durant n'importe quel combat, que vous

l'agez dans votre main ou posée sur la table

Les autres objets maglques ne peuvent pas être utilisés à molns

d'être déjà enjeu (portés). 5j c'est votre tour, v0us pouvez lesjouer
r:t les utjliser immédjatement. Sj vous ajdez quelqu'un, ou sj vous
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devez vous battre en dehors de votre tour pour une raison 0u une autre,

vous ne P0UVEI PAS jouer de nouveaux 0bjets de votre majn et les
poser sur la table.

Malédictions
5j elles sont trrées face vjsible durant 1a phase " 0uvrir une porte ",

elles s'appllquent à 1a personne qui les a tirées.

Si elles sont tjrées face cachée, 0u acqujses d'une autre façon, e1les

peuvent être jouées sur N'lN/P0RTE QLJEL 
joueur, à N ll\,'lP0RTE QUEL

m0ment. N' l\IP0RTE QUEL ltl0[,1ENl C0[/PRIS ? (pourquol je crle,

moi ?) Réduire les rapacités de quelqu'un alors qu'r1 pense avoir tué

un nronstre est partjculièrement amusant.

Une malédictjon afferte sa victime immédiatement (si e11e peut s'q

appliquer), et est défaussée

Exceptilns: " Chanqement de Sexe " v0us afflige d'un malus
pour votre prochain combat, et « Poulet sur la Tête » reste en place

ad vitant deterntm... Vous gardez ces cartes tant que v0us ne \,/0us

êtes pas débarrassés de la malédjction

5i une malédjction peut s'appliquer à plusieurs 0bjets, c'est la

vlctime qui choisit quel objet est perdu ou maudit

5j une malédjction s'appliquc à qLre)que chose que vous n'avez pas,

lgnorez-1a Par exemple, si v0us lircr " Iüalédictjon/Perdez l'armure
que v0us p0rtez » et que \/0us n'a\/cr pas d'armure, rjen ne se passe

er la carte est srmplement défaLrsscr.

Classes et Races

Ces cartes peuvent être posées sur la table dès r1u'e11cs sont
acquises, ou à n'importe quel moment durant v0tre t0ur

Sang-mêlé et Super Munchkin

Ces cartes vous permettent d'avorr respectivement deux Races et

deux Classes.

Vous pouvezjouerla carte 5ang mê1é dèsque vousallez Lrne Race

en jeu : vous êtes désormajs moitjé humajn, mojtié de la race en

questj0n. Vous pouvez ajouter une seconde race à l'jnstanT ou plus tard,

tant que tr0us avez la carte 5ang mê1é en jeu : vous êtes par exenrple

demj-Elfe et demi-Nain, avec les avantages et les défauts de chacLrnc

de ces races. Vous perdezla carte Sang nrêld tlès que v0us n'avez p)us

aurune rarte de Race en jeu.

Vous pouvezjouerla carte Super N4unchkin dès que vous avez une
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classe en jeu et que vous dlsposez d'une seconde carte de classe

que v0uspouvez U ajouter Vous perdezla carte Super [/unchkjn sr vous

perdez )'une de vos cartes de classe.
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À certajncs occasions, jl peut v0us être profltable de jouer une

It/a]édiction ou un Monstre sur vous même, ou « d'aider >> un autre
joueur d'une manière qui luj coûte le trésor ['est bien dans 1'espnt

du jeu, donc pas d'hésital1on

Échanges

Vous pouvez échanger des 0bjets (majs aucune autre carte) avec

les autres joueurs. Vous ne pouvez échanger que des 0bjets posés sur

la table, et en aurun cas ceux de votre nrajn Vous pouvez échanger

à r'lmporte quel moment, sauf sj vous êtes en plein combat En fajt,
le mejlleur moment pour ichanqcr, c'cst hors dc v0tre tour de jeu Tout

objet que vous recever en échange doit être joué sur la table, et

vous ne pouvez ie vendro tant que ce n'est pas ttotre tour

Vous pouvez aussi donner des objeTs sans rien recevojr en échange,

pour acheter les autrcs joueurs : " le te donne mon Armure dc

Iammes sj lu n'oides pas Bob à combattre ce draqon ! "
Vous pouvcz Inontrer le contenu de v0tre majn aux autresj0Lrcurs

Comme sj on p0urtait vous en empêcher.

lntervenir lors d'un combat

Vous pouvez mettre votre grain de sel dans les combats des autrc,,
pcrsonnages de diverses manières

- Utiliser une corte ù usoge unique.

5i vous avez une p0ti0n, vous pouvez aider quelqu'un crr l'Lrtilisant

r0ntre s0n ennenri. Bien sûr, vous pouvez « accjdentcllcment "
l'utiliscr sur luj, a{in qu'il en endure les eftets néfastes

- louer une carte pour améliorer un monstre :

Ces cartes rendent le m0nstr0 pltrs tlanqcrcux et augmentent le

bulin. Vous pouvez lesjouer aLrssr bicn pendant vos propres combats

rlue pendant ceux des autrcs

- louer un Monstre Errant :

[cla vous permet d'envoger un m0nstre de votre nrarn rejoindre
n'nrl)orte que) combat.
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- Poignarderun joueur lors d'un combat sj r;ous êtes un Voleur

- Mtwlire quelqu'un, sj vous avez ure carte lvlalédiction

Contradictions et c0nflits concernant Ies règles

Quand 1e texte des cartes contredlt )es règles, fiet-v0us aux cartes

T0ute autre querelle se doit d'être résolue par de brugantes et

intermlnables disputes entre j0ueurs, sachant que celul à qui appartjent

ie jeu a toujours 1e dernier nrot.
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Vcrsttrt tlcs rir'ilcs 1.02

Urr icu cortçu p,r Slcvc l,lcksor)
llluslré par lohrr l(ov.rlic

Aitlc au tlévcloppelrrcrtl : Motric.t Slcphcns

Corrccptiorr cl réalisalion grapltitluc :

I lc,rlhcr Olivcr, Alcx Ir'rnandt'z ct Z.rp,tlor

l)ilcctcul tlc l.r protlucliotr :

(jcrtc Scabolt

l)irt'ctcur' ô[]isliquc :

I']hiliP Rcctl

Tesleurs; Al,rrrr I)awson, Jcssic l), Fostcl Stcvc Brinicll,
SLrs,rn R,rti, l(.rl lLobcrtsorr, Mot- Chapnran, Patrl Cltaprnarr,

Al (lrics1o, RLrsscl Çoodwin
Âtloptaliorr f t atrçaise : S.rntly JLrl icrt poLrr L/tll l(

Munchkrn csl urrc insultc au bon goût, urr jt'tt patotliqttc
qui st'rrl bon l'cxploration tlc donjotrs

h' rrrlull,ryin,l pi'niblc r'rr r:toitts.
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