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DUNGEON SQUAD! est jeu de rôle destiné aux jeunes joueurs disposant d'une faible capacité d'attention et qui cherchent avant tout de l'aventure et de l'action. Les dés sont utilisés souvent, on améliore son personnage à coup de pièces d'or et on fait un peu d'arithmétique. Les personnages des joueurs peuvent être créés en 30 secondes.
 
MATÉRIEL REQUIS
Chaque joueur devrait avoir accès à un crayon, une feuille de personnage et un set de dés (D4, D6, D8, D10 et D12). 
 
CRÉATION DE PERSONNAGE
Chaque joueur dispose de trois dés, un D4, un D8 et un D12,  à répartir parmi les trois professions de son personnage: Guerrier, Magicien et Explorateur.
 
Exemple: je veux créer un personnage qui tient à la fois du magicien et du voleur, je répartis mes dés comme suit: Magicien d12, Explorateur d8 et Guerrier d4. Espérons que mes compagnons pourront me protéger en combat !
 
Chaque personnage possède deux dés d'équipement: un D6 et un D10. Ils peuvent être attribués à une arme ou un sort. 
 
Exemple: pour mon magicien/voleur j'opte pour deux sorts, Éclair à D10 et Éblouir à D6
 
Tous les personnages possèdent 15 points de vie (PV). Ces points diminuent avec les dégâts reçus et une fois réduits à 0 il est temps de créer un nouveau personnage. 
 
MÉCANIQUE
Tous les personnages peuvent se battre, lancer des sorts et se montrer discrets avec des chances de succès différentes selon leur choix de professions. La difficulté d'une action prend la forme d'un seuil à atteindre avec un de ses dés de profession: 2, 4 ou 6 (des difficultés plus élevées sont envisageables pour des actions hors du commun). 
 
Faites en jet en GUERRIER pour attaquer vos adversaires. La difficulté du jet varie selon le rang de l'adversaire: 2 pour la Vermine et les Têtes à claques, 4 pour les adversaires Sérieux et 6 pour les Durs-à-cuire et au-delà. Si vous avez choisi d'assigner un D4 à votre profession de Guerrier, ne vous attendez pas à toucher souvent vos adversaires.
 
Faites en jet en MAGICIEN pour lancer un sort. Un résultat de 6 ou plus est nécessaire pour y parvenir. Cette difficulté passe à 2 si le lanceur de sort n'est pas en situation de danger. Les petits malins peuvent choisir un score de D4 en Magicien et choisir ensuite le sort Soin pour le lancer uniquement en dehors des combats. 
 
Faites en jet en EXPLORATEUR pour être discret (difficulté 2), crocheter une serrure ou faire de l’escalade (difficulté 4) ou encore désamorcer un piège ou sauter par-dessus un gouffre (difficulté 6). 
 
DÉS D'ÉQUIPEMENT
Le dé d'une arme indique les dégâts qu'elle inflige. Vous pourrez découvrir des armes qui infligent D4, D8 ou D12 points de  dégâts au cours de vos aventures !
 
Certaines armes permettent d'attaquer à distance (arc, fronde, arbalète...) mais n'infligent des dégâts que si le résultat du dé de l'arme est pair. Un résultat impair indique qu'aucun dégât n'est infligé à la cible. 
 
Une armure réduit les dégâts reçus d'un nombre de points égal au résultat du dé (il est donc possible de réduire les dégâts à 0). Vous pourrez découvrir des armures qui annulent D4, D8 ou D12 points de  dégâts au cours de vos aventures !
 
Certains objets (généralement assez coûteux) peuvent augmenter d'un cran la taille du dé associé à une profession. Par exemple, des bottes elfiques peuvent faire passer votre dé d'Explorateur de d4 à d6 lorsque vous essayez d'être discret.
 
LIMITE D'OBJETS
Un personnage ne peut posséder que 4 objets possédant un dé d'équipement, il peut s'agir notamment (mais pas uniquement) d'armes, d'armure ou de sorts. Vous ne pourrez donc pas conserver tous les trésors que vous trouverez !
 
AUTRE TYPE D'ÉQUIPEMENT
Sans armes, un personnage peut infliger d4 points de dégâts. Les cordes, pioches, torches et autres objets du même type n'ont pas de dé d'équipement associé, il est donc possible d'en posséder autant qu'on le souhaite. 
 
MAGIE
Il existe six sorts. N'importe quel personnage peut assigner un dé d'équipement à un sort pour l'ajouter à son répertoire. Un sorcier ou un mage peut assigner son D6 et son D10 à deux sorts de son choix. 
 
SORTS
BOUCLIER MAGIQUE: le résultat du dé devient une armure provisoire pour la cible (qui peut être le sorcier): les dégâts reçus sont d'abord soustraits de cette armure. Utilisable une fois par combat. 
 
BOULE DE FEU: la cible encaisse des dégâts égaux au résultat du dé multiplié par 3. Les personnes proches d'elle encaissent des dégâts égaux au résultat du dé. Un sort puissant mais qui ne peut être utilisé qu'une fois par aventure. 
 
CHANCE:ajoutez le résultat du dé au jet d'un allié (ou soustrayez-le d'un jet adverse). Utilisable une fois par tour. 
 
ÉBLOUIR: Un adversaire ébloui ne peut agir durant son tour. Le résultat du dé indique le type de créature affectée par le sort. Un résultat de 1 suffit à éblouir une créature plus petite qu'un être humain. Un résultat de 2 affecte une créature de taille humaine. Un résultat de 4 est requis pour les créatures plus grandes. Utilisable une fois par combat. 
 
FOUDRE:le résultat du dé peut-être divisé entre plusieurs adversaires. Utilisable une fois par tour.
  
SOIN: la cible du sort récupère un nombre de Points de vie égaux au résultat du dé. Utilisable une fois par combat. 
 
 
TRÉSORS ET EXPÉRIENCE
Vous pourrez trouver de nombreux trésors au cours de vos aventures, des armes et des sorts plus puissants, des objets qui augmentent la taille du dé de profession pour un type d'action spécifique, des potions aux effets divers et bien entendu de l'OR ! La liste d'équipement plus bas vous montre ce qu'il est possible d'acheter avec votre butin et notamment comment améliorer votre personnage:
 
■ 20 pièces d'or permettent d'ajouter un point à votre total de Points de vie.
■ 100 pièces d'or permettent d'augmenter la taille d'un de vos dés de profession (jusqu'à un maximum de d12).
 
BESTIAIRE
Quelques exemples de créatures pour vous aider à peupler vos souterrains !
 
Attaquer les personnages
Tous les monstres ont besoin de faire 4 ou plus pour toucher un aventurier.
 
Vermine
Attaque avec un D4, les personnages en éliminent automatiquement 1 à leur tour mais ces créatures attaquent généralement en groupe.
 
Araignée ou rat: Morsure 1 point de dégâts, 1 PV
 
Chauve souris géante: Morsure 2 point de dégâts, 2 PV
 
Moisissure absorbante magique: Touché acide 2 points de dégâts, chaque point de magie utilisé contre la moisissure augmente ses PV d'un montant équivalent, 25 PV. 
 
Moisissure puante et dégoulinante: ronge le métal (et donc les armures et les armes qui perdent une taille de dé à chaque attaque réussie, en dessous de D4, l'équipement est détruit), 25 PV.
 
Tête à claques
Attaque avec un D6, nécessite un jet d'attaque de 2 ou plus pour être touché. 
 
Gobelin ou brigand: Hache D8, 8 PV
 
Loup: Morsure D6, 6 PV
 
Rat géant: Morsure D4, 4PV
 
Sérieux
Attaque avec un D8, nécessite un jet d'attaque de 4 ou plus pour être touché. 
 
Araignée géante: Morsure D4, poison D4/tour pendant 4 tours, 12 PV
 
Guerrier squelette: Hache D8, 4 PV 
 
Orc ou soldat: épée D6, Bouclier D6, 10 PV
 
Dur-à-cuire
Attaque avec un D10, nécessite un jet d'attaque de 6 ou plus pour être touché. 
 
Géant: Massue D10, 20 PV
 
Petit dragon: Griffes D6, Morsure D8, Souffle enflammé D12, armure naturelle D6, 40 PV
 
Troll: Mains D10, armure naturelle D10, 12 PV
 
Fuyez pauvres fous !
Attaque avec un D12, nécessite un jet d'attaque de 8 ou plus pour être touché. 
 
Grand dragon: Griffes D10, Souffle enflammé D12, armure naturelle D10, 60 PV
 
ÉQUIPEMENT
 
■ 1 pièce d'or: 
Bougie
Couchage
Outre
Sac de butin
Sifflet
Torche
 
■ 5 pièces d'or: 
Bandage (Rend D4 PV, utilisable une seule fois) 
Boîte étanche
Briquet à amadou 
Pelle (augmentez le dé d'Explorateur ou de Guerrier d'une taille lorsque vous creusez) 
Perche de 3 mètres
Ration pour une semaine
Sac à dos 
 
■ 10 pièces d'or: 
Baume de soin (Rend D6 PV, utilisable une seule fois) 
Carte du coin
Corde
Grappin (augmentez le dé d'Explorateur d'une taille lorsque vous faites de l'escalade) 
Instrument de musique
Kit de l'aventurier (sac à dos, briquet à amadou, couchage, outre et sac à butin)
Lanterne 
Marteau et piques
Parchemin, encore et plumes
 
■ 20 pièces d'or: 
Augmentez vos PV d'1 point !
Bottes elfes (augmentez le dé d'Explorateur d'une taille lorsque vous essayez de vous dissimuler) 
Cape (augmentez le dé d'Explorateur d'une taille lorsque vous essayez de vous dissimuler) 
Gants (augmentez le dé d'Explorateur d'une taille lorsque vous faites de l'escalade) 
Petit animal: chat, belette, hibou ou faucon
Potion de soin  (Rend D12 PV, utilisable une seule fois) 
Tente pour quatre personnes
Vêtements élégants
 
■ 50 pièces d'or: 
Cheval
Longue vue 
Miroir
Outils de crochetage  (augmentez le dé d'Explorateur d'une taille lorsque vous crochetez une porte) 
Parchemin de sort (contient un sort utilisable une seule fois)
Piège à ours
 
■ 100 pièces d'or: 
Augmenter un de vos dés de profession d'une taille !
Baguette magique (augmentez le dé de Magicien d'une taille lorsque vous lancez un sort) 
Cheval de guerre (Piétinez un ennemi D6, 12 Points de vie, féroce) 
Chien de garde (Attaque D8, Morsure D6, 6 Points de vie, loyal) 
Épée magique ((augmentez le dé de Guerrier d'une taille lorsque vous attaquez) 
Laboratoire portatif (pour inventer de nouveaux sorts !) 
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