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aventurier jours

Matériel

- 1 calendrier » 5 dés a six faces (4 rouges et 1bleu)
* 1 aimant représentant votre héros -1dépliant de régles




Le lendemain, vous avancez votre aventurier sur la case du jeudi. Aprés seulement 2 lancers,
vous obtenez une valeur cumulée sur vos 5 dés suffisante pour battre le boss de valeur 16.
Vous décidez de le combattre. Indiquez que vous l'avez battu en coloriant ou hachurant la case.

Le surlendemain, vous avancez votre aventurier sur la case du vendredi. Apres vos 3 lancers,
vous décidez de combattre le monstre du jour de valeur 5, car vous avez obtenu 3 dés de valeur
5. Indiquez que vous l'avez battu en coloriant ou hachurant la case.

Lejour d'apres, vous avancez votre aventurier sur la case du samedi. Apres 1lancer, vous décidez
de combattre le monstre du mercredi de valeur 1, car vous avez obtenu 3 dés de valeur 1.

EXEMPLES

Votre aventurier se trouve sur la case du mercredi 1°" janvier. Aprées vos 3 lancers, vous décidez
de combattre le monstre du jeudi d’'une valeur de 2 car vous avez obtenu 3 dés de valeur 2.
Indiquez que vous l'avez battu en coloriant ou hachurant la case. - ‘
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