


Salut a tous

Alors, page 1, la couverture, page 2 cette note.
N’imprimez pas, sauf si vous y tenez;

Page 3, imprimez recto verso, pliez en 2 et collez;
Pages 4-5, imprimez recto seulement
La plupart des éléments de ces pages devraient é&tre montés sur carton,

pour étre plus confortable a utiliser, et plus solide;

Page 6, imprimer a volonté, recto seulement,
chaque page donne 4 fiches de héros;

Pages 7-8, les deux faces de la feuille de regles,
a imprimer recto-verso, puis plier en trois;

Pages 9-24, les cartes, imprimez recto-verso,
Cartes, dos, cartes, dos...

Et voila! J'ai bossé, maintenant a vous!

Bon jeu!



ANATOMIE DU MONSTRE

Couleur: habitat du monstre

Montagne Mer
Forét Ruines
Désert n'importe
Récompense: Poids (Léger,
Nombre de Moyen, (H)lourd)
PO gagnées Plus le monstre
quandtule est leger, plusil est
tue. \difficile de fuir.
Nom:
Image: Qu'on
cadonne @sache
une idée: de quoi
4 on parle.
/:Slash
F:Feu PA: © PV: Le
G:Glace Nombre de nombre de
V:Vide dés qu'il  blessuresa

T:Tonnerre lance pour faire pour
Faiblesse attaquer.

le tuer.

Ruines/
Combat

TasLE DE Reros

Hex RECUPERE...

Sauvage 2PV

Ville 4PV
Ruines pas de repos

Donjon 3PV

TasLE DE REcOLTE (5+)

Hex D Oumw
Forét 2  Hache
Désert 3  Tamis
Mer 4 Canne
Montagne 5 Pioche

Poips bes MONSTRES

Poips FuIT sur...

Léger 5+

Moyen 4+

lourd (H) 3+
/ no flee

TABLE DES RECOMPENSES
Terminer 1 Point étoile
unequéte and D6PO
Vider un 1 Point étoile

donjon

Tuer8
monstres

1 Point étoile

Lance un dé, tu dois faire
Autant ou plus que le
poids du monstre. Réussi?
oui non

Le monstre vasur la pile de
monstres correspondante
et ton tour est fini.

En reste-t-il au monstre?

Commence un
autre round.

récompense du monstre et
remets-le dans le bol.

Tu as gagné! gagne la

Consulte la carte histoire; il peut y avoir des choses a faire maintenant.

Phase d'histoire

LE ToUR

Puis... D
2 IDébu[du tour; I E Clm
Tupeux te déplacer de S . > 1B
: 8 . urle ou es-tu? ans un =
[jusqu’a MP] hexs. Veux-tu te l doni la premiére carte de la
A ? ateay " donjon A .
As-tu une quéte sur ton LEPOSErt P ) pile de donjonest...
hex d’arrivé, et veux-tu < non oul al'envers al'endroit
larésoudre? g ?
Consultela Veux-tu te reposer? )
oui non cable de oui non Essaye de la résoudre
R une fois. Réussi?
Giiklls IS [ATE Tourne la premiére carte. oui non
N ton tour est fini. De quel type est-elle?
A Défausse-la.
de la carte, puis 3 | Hasse Blogue 7 id Risselaa
este-t-il des
ton tour est fini. ah ur[qL:e type[ . Consulte la cartesdansta | endroitsur
ex te trouve-tu? z q
" 5 table des villes, Résous-la, puis... o il i
Ruine ville ' pile? tapile, puis
uis ton tour G
y-a-tilun Sauvage P . . Al oul Ton tour
e est fini. :
monstre ici? est fini
non oui Est-de que le monstre . .
Combats- Y-a-t-il un monstre sur 9 N Tu as nettoyé le donjon
N est de la méme couleur
le, puis ton la pile de monstre 5 retourne sur le plateau,
. que ton hex? p p
y-a-t-ilun tour est correspondante? . défausse ta pile, gagne 1PE, jet
. o oui non
donjon? fini. oui non
oui  non Mets-le sur la pile de monstre
, , Combats-le, puis .
Explore les Pioche un jeton. 5 3 correspondante, puis...
ton tour est fini
P
ruines (D6): Deguelbpes

1-2 Pioche un monstre et...
3-6 Mets un donjon sur 'hex...

Si tu veux I'explorer, installe-le.
Quoi qu'il en soit, ton tour est fini.

Début du round!
Veux-tu fuir?
oui non

une touche. Fais de méme pour le monstre (0C4).
Déduis tes touches des PV du monstre, et les touches du

monstre de tes PV. Te reste-t-il des PV?
oui non

oui non

ne gagne pas sa récompense . 5
Mets ton pion sur laville la plus
proche, récupére 5PV et tire
dans la table de mort. 6
Ton tour est fini.

Pioche une carte Evénement,

Tu as perdu! Mets le monstre sur 4
la pile de monstre correspondante,

Monstre coloré
Monstre gris
Evénement

pile de donjon.

résous-la, puis ton tour est fini.

LE ROUND
DE COMBAY

Lance PA; chaque dé qui égale ou déppasse ton OC est

TABLE DE MORT

Reviens dans la ville la plus
proche, tire une fois dans
cette table, puis ton tour est
fini.

1 Lamoitié de ton or
2 1pointd’éroile
3 1objet

1 point d'étoile et
la moitié de ton or
1objetet

la moitié de ton or
1 point d'étoile et
1 objet

Mets-le sur I'hex de ruines
vide le plus proche. Si tous
sont occuppés, mets-le sur la

Si tu as les outils pour
récolter sur ton hex actuel,
tu peux le faire, aprés quoi

ton tour est fini.
Puis...

TABLE DES VILLES
Docteur: PV pleins pour 2PO.
Camelot: D6; sur4, 5, ou 6,
le camelot est dans le coin et tu
peux lui acheter des choses.
Panneau: Pioche une quéte.

Clinique: PV pleins pour 3PO.
Marché: Tu peux acheter des
choses au marché.

Mairie: Pioche deux quétes,
choisis celle que tu garde et
défausse I'autre.
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/ Chabelln 1/2

G Terequin 3/3

V  Specre 3/6

/ Requin 3/5

V Soldat noir 1/2

3r0 L

V Pirates 2/4

5P0 H

V Tortue 4/ 6

2pr0, H

F “Mastard 2/4

2P0 H

G Cactus 2/2

3r0 M]3

V Salamandre 3/4

/ Syrene 4/5

1pr0 M

G Mutant 4/2

1o L

T ModuleOt 2/2

Slime 1/1

2rP0 M

T Modue3 3/2

W

/ Oraclenoir 4/1

&

T Voyeur 3/4

3r0 M5

G Scorpinox 3/5] G Vers 5/6

D

4p, H]5

V GrosCrabe2/6

V  Poulpe 6/4

£

G D||nn 6/2

3rQ L

V Goéland 3/2

Hac |

/ Drakedeau 5/5

4;‘

V Fantome 1/6
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ATTRIBUTS ET JET D’ATTRIBUT

Chaque héros a trois attributs : Points d'attaque (PA), Points de
perception (PP) et Points de mouvement (PM).

Quand tu dois « lancer PP », par exemple, tu dois lancer autant de dés que
tu as de PP ; chacun de ces dés qui donne un résultar égal ou supérieur a
I'Objectif (Ob, précisé dans le texte), est un succes. La plupart des tests
n’ont besoin que d’'un succés pour étre réussis, mais parfois, il t'’en faudra
plusieurs. Le texte te l'indiquera.

Certaines cartes donjon ont des Ob variables, noté x+ . Ceci signifie que
I'Ob de base est x, et que tu dois y ajouter ton nombre d’étoiles complétes
pour connaitre I'Ob final. Par exemple, un Ob de 3+ est Ob 4 si tu as une
étoile, 5 si tu en a deux, 6 si tu en as trois.

ETOILES

Les étoiles mesurent la notoriété de ton héros, et sont utilisées comme
pendule par l'histoire.

Tu gagnes des Points d’étoile (PE) en accomplissant des quétes et
nettoyant des donjons. Chaque fois que tu accomplis un des deux, tu
gagnes un PE; note le en coloriant un tiers d'étoile sur ta fiche. Quand une
éroile est entiérement coloriée (3PE) tu as une étoile. Un héros ne peut
jamais avoir plus de trois étoiles.

Tu gagnes aussi des PE en tuant des monstres : pour chaque monstre que
tu tues, coche une case de la rubrique « monstres tués ». Quand tu coches
la derniére case (tous les 8 monstres), gomme tout, et gagne un PE.

Si tu dois perdre des PE, tu ne peux perdre que les PE d’étoiles incompletes.
Si tu as une étoile et deux PE, tu ne peux pas perdre plus de 2 PE.

LA PHASE D’HISTOIRE

Que tu sois sur le plateau ou dans un donjon, ton tour commence toujours
par cette phase. La plupart du temps, tu n‘auras rien a y faire. Elle est
utilisée pour comptabiliser le passage du temps, les actions des adver-
saires, et certains événements.

LE TOUR DE JEU

Le jeu est divisé en tours successifs, chacun divisé en autant de tours de
joueur qu’il y a de joueurs (jusqu’a 5). Le tour de joueur suit toujours la
méme _uqumﬁ_:qm. qui part du principe que tu es sur

TABLE DE REPOS

le plateau (c-a-d pas dans un donjon). CAsE  RETROUVE...
1- Repos : si ton héros a perdu des PV, tu peux _ Sauvage 2PV
vouloir te reposer. Le nombre de PV que tu Ville 4PV
retrouves dépend du type d’hex ol tu te trouve. Ruines Pas de repos
Si tu te repose, ton tour est fini. Donjon 3PV

2- Mouvement : un héros peut se déplacer dans n'importe quelle
direction, au maximum de x cases, ou x est son score de PM. Il peut
bouger de moins, ou pas du tout si tu préfeéres.

3- Rencontre : Plusieurs possibilités suivant la case o tu te trouves.

Quéte : si tu as une quéte sur ta case, quel qu’en soit le type, tu peux
l'avancer : suis les instructions de la carte, puis ton tour est fini.

Hex Sauvage : Considére la couleur de ta case : y a-t-il un monstre sur la
pile de monstre correspondante ? si oui, combats-le, puis ton tour est
terminé. Sinon, pioche un jeton rencontre et résous-le. Enfin, si tu n'as
ni combattu, ni résolu d’événement, tu peux récolter, puis ton tour est
terminé.

Hex de ruines : Y a-t-il un monstre sur la case ? si oui, combats-le, puis
ton tour est terminé ; sinon, y a-t-il un ﬁ_o:‘o: ? Si oui, tu peux

I'explorer (installe-le) ou pas, de toute fagon, ton tour est terminé.
Sinon, explore les ruines en langant un dé. Sur 1-2, pioche un monstre
et combats-le, qu'importe sa couleur, puis ton tour est fini ; sur 3-6,
place un jeton donjon sur la case. Tu peux I'explorer (installe-le), ou
pas, de toute fagon ton tour est terminé.

Ville : Il existe deux types de ville : les Cités (le Royaume et les Forts), et
les villages (Kalabakos et Rhat gullad) ; quand tu es dans une ville,
choisis une action de ville, résous-la, puis ton tour est fini.

DANs uN VILLAGE, CHOISIS:

DANS UNE CITE, CHOISIS
Clinique: Plein PV pour 3PO.
Marché: Tu peux acheter des
choses au marché.

Mairie: Pioche deux quétes,
choisis celle que tu gardes et
défausse l'autre.

RENCONTRE

Quand tu pioches un jeton, ce qui se passe dépend de son type :

Docteur: plein PV pour 2PO.
Peddler: D6; sur 4, 5, or 6,

le camelot est dans le coin et tu
peux lui acheter des choses.
Panneau: pioche une quéte.

Evénement : remets-le dans la tasse, pioche une carte événement, et
applique le texte ;

Monstre gris : Place-le sur la case de ruines sans monstre ni héros la plus
proche ; si aucune n’est disponible, place-le sur la pile de monstre
donjon ; tu peux ensuite récolter, puis ton tour est fini.

Monstre orange / monstre de la méme couleur que ta case :
combats-le, puis ton tour est terminé.

Monstre d’une autre couleur que ta case: Place-le sur la pile de
monstre no:mm_uo.._ﬁ_w.._ﬂm. Tu peuxensuite récolter, puis ton tour est fini.

COMBAT

Quand tu dois combattre un monstre, utilise la séquence :

N . POIDS DES MONSTRES
1- Veux-tu fuir ? sinon, vaen 2. Si oui, lance dans la

table des poids, en croisant ton jet et le poids du Fuis SUR...

Poips

monstre. Si tu atteins ou dépasse le chiffre Leger S5+
indiqué, place le monstre sur la pile de monstre Moyen 4+
appropriée, et ton tour est fini ; Si tu obtiens lourd (H) 3+
moins, vaen 2. / pas de fuite

2-Lance AP, tu fais une blessure pour chaque succés (I'Ob est ton Objectif
de Combat, OC). Fais de méme pour le monstre. Tous les monstres ont
0C4+.

3- Applique les dommages : tu perds autant de PV que le monstre a obtenu
de succes, et le monstre perd autant de PV que tu as obtenu de succes.

4- Si tu as toujours des Pv et le monstre aussi, retourne en 1. Si tu n’as plus
de PV, tu es Hors de combat (voir ci-dessous). Si le monstre n'a plus de PV, il
est mort; tu gagnes larécompense indiquée, coches une case surta rubrique
monstres tués, et remets le monstre dans la tasse. Si le monstre et toi

rA

n‘avez plus de PV, gagne la récompense avant d'étre hors de combat.
HORS DE COMBAT
Quand tu tombes a OPV, tu es hors de [ D Tueewo.. |

combat. Place ton pion sur la ville la plus 3 |, oitié de tes PO
proche, retrouve SHP, et défausse tes jetons 1 Point d'étoile
quéte. Puis lance dans la table de mort et 1 objet

applique le résultat. Ton tour est terminé, 1PE et 1/2 de tes PO
mais tu joueras normalement au prochain 1 objet et 1/2 de tes PO

tour. 1PE et 1 objet

Q1A WiIN

RECOLTE

Quand il ne s’est rien passé pendant ton tour, tu TABLE DE RECOLTE (5+)

peux explorer ta case et rassembler des objets Hx D Oumn
vendables, gemmes, plantes médicinales, poissons... Forét 2 Hache
Pour récolter, tu dois posséder I'outil correspondanta IpgserazTamis
ta case (vois la table). Si tu I'as, lance les dés indiqués Mer 4 Canne
: pour chaque dé qui donne 5+, tu gagnes 1PO. Montagne 5 Pioche

QUETES

n_:_n_:m joueur commence le jeu avec une carte quéte, et ne peut jamais en
avoir plus de trois en méme temps. On trouve des cartes quétes dans les villes.

Les cartes quéte sont simples : elles indiquent tout ce que tu dois faire et
ou pour compléter la quéte. Quand c’est fait, tu gagnes D6 PO et 1 PE, tu
défausses les jetons éventuels de la quéte, et stockes la carte sous ta fiche
de héros.

Les quétes spéciales fonctionnent différemment : quand tu en pioches une,
mets laimmédiatement a c6té du plateau et place le pion indiqué sur la case
indiquée. Puis tu pioches une autre quéte pour remplacer. N'importe quel
héros peut accomplir la quéte spéciale une fois qu'elle est en jeu.

EVENEMENTS

Quand tu pioches un jeton rencontre vert ( ?), remets-le dans la tasse et
pioche une carte événement. Il en existe de 4 types :

Evénements: Lis la carte et applique ses effets, puis défausse-la.

Quéte : Quand tu la pioches, place la a c6té du plateau, et n'importe quel
joueur peut I'accomplir et gagner la récompense. Chaque événement-
quéte ne peut étre accomplis qu’une fois, et est ensuite retiré du jeu,
carte et jetons.

Spécial : Ces cartes sont placées a cté du plateau sitét tirées, et un jeton
est placé sur la case indiquée par la carte. Puis place un compteur sur 3
sur la carte. Dans la phase d’histoire de chacun de tes tours ultérieurs,
baisse le compteur d’'un. Quand il atteint 0, résous la carte, puis
continue ton tour normalement.

Amis : garde-les a c6té de ta fiche de héros (tu ne peux jamais en avoir
plus de deux en méme temps ; si tu en tires un troisieme, tu dois en
défausser un).

Certains ont un « pouvoir » qui s'exprime chaque fois qu'une
certaine circonstance se présente (spécifiée sur la carte).

Certains sont des combattants, avec des PA, Ob et PV. Ceux la
combattent avec toi (certains ont des conditions sur la carte) normale-
ment, et ajoutent leurs blessures aux tiennes. Chaque round, tu peux
répartir les blessures subies entre toi méme et tes amis combattants ;
comme les monstres, les amis blessés ont récupéré lors du prochain
combat ; si un ami se fait tuer en combat, défausse-le.

OBJETS

Les héros auront l'opportunité d’acheter de I'équipement ; chaque héros
peut avoir uniquement un exemplaire de chaque objet, et les effets sont
cumulatifs. Un objet est permanent, et son bonus s’applique tout le temps.

Le Camelot vend des objets a usage unique, appelés consommables. Un
héros peut transporter 3 consommables (identiques ou non). Ils peuvent
étre utilisés n'importe quand, et sont défaussés ensuite.

Tout objet acheté doit étre noté sur la fiche de héros. Si jamais tu perds
un objet, tu peux choisir lequel.
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Pioche un monstre; Prenlatete a
le méme profil, avec PVx2.
Combats-le!

‘il est vaincu et a la méme
couleur que ton hex, défausse
cette carte, remets le monstre

dans le bol, et gagne un PE;
Sinon, remets cette carte dans
le paquet d'événement.

TREMBLEMENY
DE YERRE

évenement

Chaque Héros sur un hex

de montagne perd 1PV.

MIGRATION

évenement

Choisis deux piles de monstres
et intervertis leurs contenus.
Une des piles choisies peut étre
vide.

BUVEUR D"AME

Deuxiéme lieutenant du Boss
\N_/ >
-G+
A N\
Pioche un monstre; Buveur
"dme a le méme profil, avec
PAx2. Combats-le!

‘il est vaincu et a la méme
couleur que ton hex, défausse
cette carte, remets le monstre

dans le bol, et gagne un PE;

Sinon, remets cette carte dans
le paquet d'événement.

WAGUE DE
CHALEUR

évenement

Chaque héros sur un hex

de désert perd 1PV.

CHANGEF ORME

Troisieme lieutenant du Boss
LS
-— —
/ =N\
Pioche un EO:H-N Changeforme
ale méme profil, avec +2PA et
sans faiblesse. Combats-le!
‘il est vaincu et a la méme
couleur que ton hex, défausse
cette carte, remets le monstre
dans le bol, et gagne un PE;
Sinon, remets cette carte dans

le paquet d'événement.

FEU DE FOREY

évenement

Chaque héros sur un hex

de forét perd 1PV.

LSS FORIS SURVIANT  SAIScN DES AMICURS

évenement

Défausse, de chaque pile de
monstres, celui qui a le moins

de PV.

évenement

Pioche cinq monstres et place-
les sur les piles de monstres cor-

respondantes.

MUTE-LE-SoRY

Premier lieutenant du Sorcier

/\./\

Pioche un monstre; Mute-le-
sort ale méme profil, avec PV+5
et sans poids. Combats-le!

‘il est vaincu et a la méme
couleur que ton hex, défausse
cette carte, remets le monstre
dans le bol, et gagne un PE;
Sinon, remets cette carte dans

le paquet d'événement.

OURAGAN

événement

Chaque héros sur un hex

de mer perd 1PV.

EXTINCTION

évenement

o

Compte les jetons de chaque
pile de monstres, et défausse
celle qui en contient le plus.

PoINT FINAL

Deuxiéme lieutenant du Sorcier

-

Pioche un monstre; Point Final a le
méme profil, sansfaiblesse, ni
poids, ni récompense. Combats-le!
'il est vaincu et a la méme
couleur que ton hex, défausse
cette carte, remets le monstre
dans le bol, et gagne un PE;
Sinon, remets cette carte dans

le paquet d’événement.

EPIDEMIE

événement

Chaque héros sur un hex

de ville perd 1PV

“ESY-CE-QUE
FAIS LA

évenement

wy

Pioche un monstre et combat-

le, sans tenir compte de sa

couleur.

CNANTEMORY
Troisieme lieutenant du Sorcier
N\ ﬁD.
#+O.
/ uw/

Piochez deux monstre et ajoute
leurs profils; le résultat est le profil
de Chantemort. Combats-le!

‘il est vaincu et a la méme
couleur que ton hex, défausse
cette carte, remets le monstre

dans le bol, et gagne un PE;
Sinon, remets cette carte dans
le paquet d'événement.

LES EYOILES
SoNY ALIGNEES

évenement

—
A A
RUINES
NAINES

Chaque héros sur un hex

de ruines perd 1PV.

RECRUTEMENY

évenement

¢

Prends le premier jeton de
chaque pile de monstre et
place-les sur la pile Donjon.
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FALLAY YOoURNER
A GAUCHE...

évenement

Place ton héros sur laforét de
I'ile des périls.

ORACLE

évenement, ami

Quand tu dois
piocher une carte
événement, pioche
une carte de plus, et
remet celle que tu
n'aimes pas dans le

paquet.

CoPAN
MONSTRE

événement, ami

Pioche un monstre et pose-le
sur cette carte; impressionné
par taforce, il te suit comme
ami. Si jamais tu fuis un
combat, défausse cette carte et
remets le jeton dans le bol.

QfJ SuIs-JE1

évenement

Place ton héros sur la Cité
Engloutie. S'il s’y trouve un
monstre, combats-le.

DANSEUR

évenement, ami

Il distrait les
monstres! Tu
peux attaquer
une fois sans que

le monstre ne
riposte au début
de chaque

combat.

LE CHIEN

évéenement, ami

PA:2D/0OC:5/PV:3
Tu peux défausser le chien pour
fuir un combat sans lancer le

dé.

mm_Tnmu
¥ Fs AT

événement

CE N'ESY PAS
ARLANDIA...

événement

Place ton héros sur les Ruines
Naines. S'il s’y trouve un
monstre, combats-le.

EXPLORATRICE KITE

évéenement, ami

Tantqu’elle est
avec toi, quand
tu dois piocher
un jeton, pioche
un jeton de plus
et remets
celui que tu
n’aimes pas dans

le bol.

GARDE DU GoRPS

événement, ami

Place ton héros sur les Ruines

re

Elfiques. S'il sy trouve un
monstre, combats-le.

PROSPECTEUR
NAN

événement, ami

Quand tu récoltes, lance tou-
jours un dé de plus.

CHABELN

événement, ami

PA:4D/0C:4/PV:7
'il subit trois blessures ou plus
lors d’'un combat, il garde la
moitié de la récompense.

PA:3D/0OC:5/PV:5
'il subit trois blessures ou plus

lors d'un combat, il s'en va;
défausse cette carte.

LE NoRD, C'ESY
BIEN PAR LA™

évenement

Place ton héros sur les Solitudes
Arlandiennes. S'il s’y trouve un
monstre, combats-le.

BARDESSE ELFE

événement, ami

G

A
Y4

Gagne 1 PE; si
jamais elle s’en va,
perd un PE.

Si tu fuis un
combat, elle s’en va.

CHASSEUR KoBolD

événement, ami

PUS A LESY.
NoN, ATTEND.

événement

Place ton héros sur la Désola-
tion du Boss. S'il sy trouve un
monstre, combats-le.

MIRE

évéenement, ami

Il a une scie,
et n’est saoul
que la moitié

du temps...
Retrouve 1PV
apres chaque
combatou tu

fuis, ou

WWW-._ e.

GUERRER KoBolD

évenement, ami

PA:3D/0C:6/PV:5
Tu peux défausser le kobold
pour fuir un combat sans lancer
le dé (pas contre un monstre
sans poids).

PA:2D/0OC:5/PV:5
Tu peux défausser le kobold

pour fuir un combat sans lancer
le dé (méme contre un monstre
sans poids).
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INFIRMEERE

événement

Elle est trop sympa!
Si tes PV ne sont pas au
maximum, elle te fait une
piqure qui te rend D6PV.

DE L'oR

évenement

Tu ne sauras jamais qui a laissé
cette _ummnm ici, mais bon, on ne
refuse pas un cadeau!
Ggane 1PO.

SORGERE SOLITANRE

événement, quéte

Mets le jeton
sorciére sur ton
hex. Tout héros
dans une forét
peut mainten-

ant chercher

des champi-
gnons (PP 5+,
prends le jeton champignon) et

les rapporter a la sorciére en
échange d'un objet du marché
de son choix.

LE CAMELOY

évenement

Il a posé son étale a un croise-
ment, et tu peux lui acheter des
choses.

DE L'oR

événement

’

Tu as soif; tu t'arrétes prés d'un
puit, et tu tires sur la corde.
Dans le seau, il y a une petite
boite, et dans la boite, de I'or!
Gagne 3 PO.

SHAMAN DEFRoQUE

évenement, quéte

Mets le jeton

shaman sur
ton hex.
Tout héros
sur une mon\g
tagne peut
chercher (PP 4+) un chablin et
le combattre (PA: 2 /PV: 3) pour
récupérer le totem (prends le
jeton totem), puis le rapporter
au shaman en échange d’ 1PE.

PoRTAIL

événement

Place ton héros oui tu veux sur
le plateau.

DE L'oR
évenement

N
— -

—

-

7 ~

\

Tu t'abrites de la pluie dans une
petite caverne; 1a, sur un petit
autel, tu trouve ce merveilleux
trésor! Tu pourras le vendre un

bon prix!
Gagne D6 PO.

SORGER DISTRAIT

évenement, quéte

Mets le jeton o
sorcier sur ton hex.
Tout héros dans un
désert peut mainte-

nant chercher

I'homoncule (PP
5+, prends le jeton
homoncule) puis le
rapporter au sorcier
en échange d’autant de PO que
ses PV actuels.

FoRGERON

évenement

Bourru, mais m!E_U.:_._?_:m.
Il aiguise ton arme.
Tu fais des blessures doublées

aux monstres avec une
faiblesse “/”.

LA CHASSE DY Rol

événement, spécial

Tout héros sur
place peut parti-

ap B Ciber en lancant
o s
w . PAetPPeten
totalisant les
dés.

Le plus haut résultat 'emporte
etgagne 10 PO et 1 PE.

Défausse cette carte et joue ton
tour normalement.

COURSE ANNUELLE DE
BANANA VILLAGE

événement, spécial

Tout héros sur
place peut parti-
ciper en lancant

PM eten total-
isant les dés. Puis

lance 4 dés
pour Daniel Vavite, le champion

local. Le plus haut résultat
'emporte et gagne 10 PO et 1 PE

(si Daniel gagne, personne ne
gagne rien). Défausse cette carte
et joue ton tour normalement.

~oRY SHRYME

ToURISYE

évenement, ami

Il veut voir la
Cité Engloutie!
Une fois la bas

il te donnera
5POets’enira.

Tant qu'il est
avec toi, tu ne
peux gagner aucu PE, et tu as -1
PM. Tu ne peux pas défausser
cette carte volontairement.

JOUTE DE LA PASSE
TRANG DULANG

éveénement, spécial

Tout héros sur

\f\m,f place peut parti-
& "0/ ciperen lancant
- @rﬂ PAeten total-

oo tsranet isant les dés. Puis
. lancer4 dés
pour Sir Romain, le champion
local. Le plus haut résultat
'emporte et gagne 10 PO et 1 PE
(Si Romain gagne, personne ne
gagne rien). Défausse cette carte
et joue ton tour normalement.

JOUR DE PECHE A LA
BAIE DES CAGYUS

événement, spécial
o Tout héros sur
o . place peut parti-
- * ciper en langant
ﬁ PP et en total-
e PRYOE isant les dés. Puis
lancer 3 dés pour Eloria, la
championne locale. Le plus haut
résultat 'emporte et gagne 10
PO et 1 PE (Si Eloria gagne, per-
sonne ne gagne rien). Défausse

cette carte et joue ton tour nor-
malement.

LA PENTE PAUMEE

événement, ami

Elle doit retrouver ses Parents.
Rameéne-la a Kalabakos, ils te
donneront 1PE. Tant qu’elle est
avec toi, tu as -1 PAet -1 PM.
Tu ne peux pas défausser cette
carte volontairement.

REGAYE A LA
BAIE DES PERLS

événement, spécial

Tout héros sur
place peut parti-
ciper en langant

PP etPMeten
totalisant les dés.
Puis lancer 8 dés

pour Petit Jean, le champion
local. Le plus haut résultat
I'emporte et gagne 10 PO et 1PE
(SiJean gagne, personne ne
gagne rien). Défausse cette carte
etjoue ton tour normalement.

BASTON SUR LE
MoNT LUGUBRE

événement, spécial

Tout héros sur
place peut parti-
ciper en langant

PAetPMeten

totalisant les dés.
Puis lancer 8 dés
pour Barbarina, la championne

locale. Le plus haut résultat
I'emporte et gagne 10 PO et 1PE
(Si Barbarina gagne, personne ne
gagne rien). Défausse cette carte
etjoue ton tour normalement.
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RESGOUSSE

Allez aux Ruines Elfiques a
larescousse de I'ancétre
gateux (PP4+); sivous ratez,
combattez un Gobelin, et
essayez de nouveau au pro-
chain tour.

RESGOUSSE

Allez aux Ruines Naines a la

rescousse de lafamille de kite

(PP4+); si vous ratez, combat-
tez un Ettin, et essayez de
nouveau au prochain tour.

RESGOUSSE

Allez dans la Désolation du
Boss a la rescousse du chas-
seur bléssé (PP4+); si vous
ratez, combattez une Mante
et essayez de nouveau au pro-
chain tour.

RESGOUSSE

Allez dans les Solitudes
Arlandiennes a la rescousse
de I'enfant perdu (PP4+); si
vous ratez, combattez un
Vers, et essayez de nouveau
au prochain tour.

RESGOUSSE

Allez a la Cité Engloutie, a la

rescousse du pécheur échoué

(PP4+); si vous ratez, combat-
tez un Bernard L'Hermite
Bien Vénére, et essayez de
nouveau au prochain tour.

ESCORYE

Allez au Royaume et rencon-
trez Maitresse Analynn
(prenez un jeton d’escorte).
Puis escortez-la jusqu’a Fort
Shayme.

~A
A 2o
RUNES
NAINES

CHRASSE

Placez un compteur a0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
alors que vous étes sur un
Hex de Montagne, aug-
mentez-le de 1.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

CHRSSE

Placez un compteur a 0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
alors que vous étes sur un
Hex de désert, aug-
mentez-le de 1.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

CHRSSE

Placez un compteur a 0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
alors que vous étes sur un
Hex de forét, augmentez-
lede.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

CHRSSE

Placez un compteur a0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
alors que vous étes sur un
Hex de mer, augmentez-
lede.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

CHRSSE

Placez un compteur a0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
alors que vous étes sur un
Hex de ruines, aug-
mentez-le de 1.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

ESCORYE

Allez al'lle des Périls et ren-
contrez la Princesse Isha
(prenez un jeton escorte).
Puis escortez-la jusqu’a

kalabakos.

.

RAIP

Placez un compteur a0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
“\ alors que vous étes autour

de Kalabakos, aug-

mentez-le de 1.

i Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

RAP

Placez un compteur a0 sur

x\ cette carte. Chaque fois
8-

A

_ que vous tuez un monstre
“:alors que vous étes autour
de Rhat Gulad, aug-

mentez-le de 1.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

RAIP

Placez un compteur a0 sur
cette carte. Chaque fois
- que vous tuez un monstre
alors que vous étes autour
de Fort Shayme, aug-
mentez-le de 1.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

RAP

Placez un compteur a0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
alors que vous étes autour
de Fort Pryde, augmentez-
lede 1.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

RAIP

Placez un compteur a0 sur
cette carte. Chaque fois
que vous tuez un monstre
alors que vous étes sur I'lle
des périls, augmentez-le
de1.

Quand il atteint 3, la quéte
estachevée.

ESCORYE

Allez & Fort Pryde et rencon-
trez Samo Longsou rcil
(prenez un jeton d’escorte).
Puis escortez-le jusqu’au
Royaume.






RECHERGNE

Allez a la Forét de Kal-
abakos et charchez le
Saint Gland (PP5+).

RECHERGNE

Allez aI'lle des Périls
et cherchez le Haricot
Sacré (PP5+).

RECHERGNE

. Allez aux Montagnes
afe’ de Rhat gulad et cher-
P

=i

Cma chez la graine magique
A\ (PP5+).

RECHERGNE

ax Allez a la Baie de Fort

%vﬁ Pryde et cherchez le

i
A‘ Pois de Sagesse (PP5+).

RECHERGNE

Shayme et cherchez le
Fruit-Démon (PP5+).

y \ “\‘
8 x ‘5 Allez au Désert de Fort
3 L

SPECIAL

Explorez un donjon dans les Soli-
tudes Arlandiennes, en resolvant
ceci aprés la derniére carte donjon.

“Combattez le Roi Liche! C'est un
monstre 6/10, sans poids ni
faiblesse; S'il obtient un double en
attaquant, ignorez les dommages
normaux, et perdez la moitié de vos
PVs actuels ala place. Sivous
I'emportez, gagnez 2D6G".

ELIMINATION

Allez a Rhat gullad, et cher-
chez le Roi des rats (PP4+),
puis tuez-le.

ELIMINATION

Allez a Kalabakos, cherchez
le Chef Voleur (PP4+), puis
Tuez-le.

ELIMINATION

Allez a Fort Pryde, et cher-
chez le Diable ailé (PP4+),
puis Tuez-le.

ELIMINATION

Allez a Fort Shayme, et cher-
chez le Baron Noir (PP4+),
puis Tuez-le.

ELIMINATION

Allez al'lle des Périls, et
cherchez Gholam (PP4+), puis
Tuez-le.

SPECIAL

Explorez un donjon dans les
Ruines Elfiques, en resolvant ceci
apreés la derniére carte donjon.

“Combattez Aranea! C'est un
monstre 6/8, sans poids ni
faiblesse; si elle obtient un double
en attaquant, subissez D6 dom-
mages en plus de ceux de
I'attaque. Sivous I'emportez,
gagnez 3D6G.”

CAPTURE

Allez aux Ruines Naines et
trouvez Jayrees Vhoorson
(PA4+). Quand vous l'aurez,
prenez un jeton escorte et
emmenez-le a Fort Pryde.

Au début de votre tour, lancez
un dé: sur 5+, il s’enfuit, et si
vous ne le rattrapez pas de
suite (PP4+), recommencez la
quéte du début.

CAPTURE

Allez dans les Solitudes
Arlandiennes et trouvez le Roi
Bandit (PP4+); Quand vous
l'aurez, prenez un jeton escorte,
etemmenez-le au Royaume.

Au début de votre tour, lancez
un dé: sur 5+, il s’enfuit, et si
vous ne le rattrapez pas de suite
(PM4+), recommencez la quéte

dudébut.

CAPTURE

Allez a la Cité Engloutie et
trouvez la Reine Pirate (PP4+).
Quand vous 'aurez, prenez un
jeton escorte et emmenez-la a

I'lle des Périls.

Au début de votre tour, lancez
un dé: sur 5+, elle s’enfuit, et si
vous ne la rattrapez pas de suite
(PA4+), recommencez la quéte

du début.

CAPTURE

Allez aux Ruines Elfiques et

trouvez le Cerf Sacré (PM4+).

Quand vous 'aurez, prenez un
4 jeton escorte et emmenez-le a
Kalabakos.

Au début de votre tour, lancez
un dé: sur 5+, il s’enfuit, et si
vous ne le rattrapez pas de
suite (PM4+), recommencez la
quéte dudébut.

CAPTURE

Allez dans la Désolation du
Boss et trouvez Sonia la Vio-
lette (PA4+). Quand vous
I'aurez, prenez un jeton escort
etemmenez-la a Fort Shayme.

Au début de votre tour, lancez
un dé: sur 5+, elle s’enfuit, et si
vous ne la rattrapez pas de
suite (PM4+), recommencez la
quéte du début.

SPECIAL

Explorez un donjon dans les
Ruines Naines, en resolvant ceci
apreés la derniére carte donjon.

“Combattez I'Avatar de la Forge!
C’est un monstre 5/10, sans poids
nifaiblesse; siil obtient un double
en attaquant, doublez ses dom-
mages. Si vous |'emportez, gagnez
S S gag!






PORTE FERMEE

Bloque

Le verrou est
tellement
rouillé qu'il va
falloir
I'enfoncer:
Prends un
compteur et
place-le sur 0;
Puis lance PA 4+; pour nrmn_:m
succes, ajoute 1 au compteur, et
lance de nouveau. Si tu rates,
ton tour est fini. Quand le
compteur atteint 2+ %, tu as
passé le bloque.

LE YRAQUENARD

Blogue

Cette piece
contient telle-
ment de piéges

qu'ils ne sont
méme pas
cachés! Prends
un compteur, place-le sur 0;
puis lance PP 4+; si tu réussis,
Ajoute 1 au compteur et
relance. Si tu échoue, ton tour
estfini. Quand le compteur
atteint 2+ 3, tu as passé le
bloque.

Tu t'es fait
capturer et
emmener en
cellule. A
chaque tour,
tu dois
piocher et
combattre un
monstre, mais tu ne peux pas
fuir, et tu ne gagne pas la
récompense. Tu peux essayer
de t'enfuir (PM 2+ % ) une fois
apreés chaque combat.

NERSE
Bloque
La corde léve la
herse, mais
| n ‘est pas assez
longue pour
que tu passe
touten la
tenant. Lance
PM3+%;Situ
réussis, tu as passé le Bloque.
Sinon, choisis: reste ici et ré-
éssaye au prochain tour, ou
cherche un autre passage:

défausse cette carte, pioche deux

cartes et mets-les sous ta pile.

LA FoSSE

Bloque

Ily alongtemps
que le sol de
cette piece
s'est éffondré,
et tu dois tra-
verser la fosse
pour continuer. Tu trouve une
corde, et tu devrais pouvoir
I'accrocher a I'anneau dans le
plafond et te balancer jusqu’a
I'autre bord. Lance PA 2+ ¥ . Si
tu réussis, tu as passé le Bloque.

EMBUSGADE

Passe

Cette piece est si encombrée que
tu nas pas vu la bestiole avant

qu’elle n’attaque. Pioche un

monstre et combats-le, mais il

attaque une fois avant le
combat, et tu ne peux pas
riposter.

PORYE DE PIERRE

Bloque

JJIl_ll_ Cette porte est
y — juste une

grosse dale
que tu dois
pousser de
coté pour con-
tinuer. Lance
MU PA3+%;Situ
réussis, tu as passé le Bloque.
Sinon, choisis: reste ici et ré-
éssaye au prochain tour, ou
cherche un autre passage:
défausse cette carte, pioche deux
cartes et mets-les sous ta pile.

L EBOULEMENY

Bloque

Ily a bien lon-
temps que le
plafond s’est
effondré. Tu
dois escalader
les débris pour
continuer. Prends un compteur
et mets-le sur 0; lance PM 4+; si
tu réussis, ajoute 1 au compteur
et lance de nouveau. Si tu rates,
ton tour est fini. Quand ton
compteur atteint 2+ 3%, tu as
passé le bloque.

7

Cette piéce est pleine de toiles

d'araignée. Pioche un monstre et

combats-le; tu ne peux pas fuir,

mais tu dois faire comme si tu fuil-

lais un monstre H au début de
chaque round; si tu échoue, tu

n'attaque pas (mais le monstre si).

Le verrou de
cette porte est
trés alambiqué,
— mais tu devrais
_ pouvoir le cro-
u u cheter... Lance
. PP 3+%; si tu
réussis, tu as
_ummmm le w_on_:m. Sinon, choisis:
reste ici et ré-éssaye au prochain
tour, ou cherche un autre
passage: défausse cette carte,
pioche deux cartes et mets-les
sous ta pile.

LE GACHoY

Blogue

Pioche des cartes événement
jusqu'a ce que tu tire un amis: c'est
le prisonnier. Tu peux essayer de le
libérer une fois par tour (PP2+ *);

Si tu échoue, tu peux rester et ré-
essayer au prochain tour, ou

"abandonner a son sort et consi-

dérer que tu as passé le Bloque.

Pioche un monstre;ilyena
trois comme lui, ici. Combats-
les I'un aprés I'autre; tu peux
utiliser des objets, mais pas fuir.

FONTAINE

Passe

Pioche un
monstre. S'il
estbleu,
combats-le;
Sinon, place-le
sur la pile de
monstre corre-
spondante.
De toute facon,
tu peux ensuite
boire de I'eau
fraiche, et récu-
pérer jusqu’a 5
PV perdus.

PLEN DE PORYES

Passe

Ily a tellement

de portes qu'il

est difficile de
choisir la

bonne. Lance

PP 2+ % ; si tu

réussis, tu as

pris le bon chemin; défausse

cette carte. Si tu rates,
pioche % cartes donjon de plus

et ajoute-les sous ta pile.

BIBLICTHEQUE

Passe

Cet endroit est
plein de
sombres con-
naissances, et il
n'yaqu'ase
servir. Mais
tout a un prix.
Si tu veux, tu
peux lire les
livres et gagner
1PE. Mais si tu
le fais, tu perds
5PVv.

LA TRAPPE

Passe

Ce passage descend dans les profon-
deurs du donjon. Tu peux lignorer
et défausser cette carte, ou lancer
un dé pour modifier ta pile:
1: Défausse les 2 dernieres cartes;
2-3: Défausse la derniére carte;
4-5: Ajoute une carte (dessous);
6: Ajoute deux cartes (dessous).

LA SALLE DE GARDE BUREAL DU CAPITANE

Passe

Pioche trois monstres, et

combats-les I'un aprés l'autre.

Passe

Pioche un monstre; m_w aune
y .M A
version d’élite de luiici. Il a
+9% PA et + % PV. Combats-le,
et tu ne peux pas fuir.
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SALLE SOMBRE

Passe

Pioche un monstre et combats-
le; a chaque round, lance ton
attaque en premier; pour
chaque “1” obtenu, le monstre a
+1 PA pour son attaque.

s'il est gris, la
statue était un

Sinon, (place le sur

la pile de monstres

correspondante) la

statue est un autel
d’un Dieu oublié

qui te bénit. Prend un compteur
et mets-le sur 3. Pour tes trois

_uqu_._wm.._m jets, tu as +1 sur tous

les résultats.

RIWERE SOUTERRAINE

Passe

)

Pioche un monstre et combats-
le; s'il est bleu, il a + % PA pour
la durée du combat.

PERRE DE FOUDRE

Passe

Cette alcove contient un petit
autel, et dessus, la _mmm:n_..::w
pierre de foudre, I'un des quatre
joyaux élémentaires.

En quittant le donjon, tu seras
récompensé, mais le montant
exact dépends de ce que tu rap-
porte:
1joyau: 5G
2 joyaux: 10G
3 joyaux: 18G
4 joyaux: 25G.

LA RESERVE

Passe

Tu trouves une viande super!
récupére 2 PV perdus.

AMAS DESSECHES

Passe

Pioche un monstre et combats-
le; s'il est jaune, il a +% PA pour
la durée du combat.

PERRE DE GLACE

Passe

Tu grimpes sur cette grosse
idole pour inspecter ses yeux
brillants: Le droitest la légen-
daire Pierre de glace, I'un des
quatre joyaux élémentaires.
En quittant le donjon, tu seras
récompensé, mais le montant
exact dépends de ce que tu rap-
porte:
1joyau: 5G
2 joyaux: 10G
3 joyaux: 18G
4 joyaux: 25G.

L ESCALIER

Passe

Choisis:
Cherche un
autre chemin
en piochant
deux cartes et
en les placant
sous ta pile de
donjon, ou
descend.

Si tu descends, chaque carte
ultérieure te rapporte 5 PO,
mais leyka+1a partir de main-
tenant.

CAVERNE

Passe

Pioche un monstre et combats-
le; s'il est marron, il a + v PA
pour ladurée du combat.

PIERRE DE FEY

Passe

Au centre de cette piéce, le
trone de mort d’'un héros du
passé; sur ses genoux, une épée
dont le pommeau n’est autre
que laPierre de Feu, 'un des
quatre joyaux élémentaires.
En quittant le donjon, tu seras
récompensé, mais le montant
exact dépends de ce que tu rap-
porte:
1joyau: 5G
2 joyaux: 10G
3 joyaux: 18G
4 joyaux: 25G.

Un des gardes a oublié de
fermer son vestiaire! Choisis un
objet valant 10 PO au marché.

CHAMBRE FRoOIDE

Passe

7 _bs
Cette piéce est vide et froide.
Tu ne devrais pas y rester plus
que nécessaire. Défausse cette
carte et tourne la suivante,
comme si tu venais de com-
mencer ton tour.

PIERRE DE VIDE

Passe

Dans une étrange niche dans le
mur, tu trouve une boite, et
dans la boite, la _mmm:n_mmqm

Pierre de vide, I'un des quatre
joyaux élémentaires.

En quittant le donjon, tu seras
récompensé, mais le montant
exact dépends de ce que tu rap-
porte:
1joyau: 5G
2 joyaux: 10G
3 joyaux: 18G
4 joyaux: 25G.

LABYRINTHE

Bloque

Tues _um:“_:_ Tu peux essayer de
trouver la sortie une fois par
tour (PM2+ ¥ ); Si tu rates, un
minotaure apparait et t'attaque
une fois avant de disparaitre.

SALLE VIDE

Passe

NNNN:%

Cette piece estvide, et la pous-
siére indique que personne n’y
est entré depuis des années. Tu
peux t'y reposer en sécurité.
Retrouve 3 PV perdus.

LA GARTE

Passe

Sur un vieux
A\ bureau, tu
trouves une
carte pous-
siereuse. Elle
meéne a une
< chambre au
trésor secrete! Tu peux, si tu
veux, suivre la carte et trouver
3D6 PO. Mais si tu le fais, tu
dois piocher deux cartes donjon
etles ajouter sous ta pile, a
cause du détours.

FOREY ENFOUIE

Passe

2\

4

Pioche un monstre et combats-
le; s'il est vert, il a + % PA pour
la durée du combat.

MEC MoRY

Passe

<7
=

Y/

n'a plus besoin de ca... Choisis
Iln’a plus b deca...Ch
un consommable dans
‘inventaire du Camelot.
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Puis livrez les armes a
Fort Shayme.

LIVRAISoN
Allez a Rhat Gulad et
ton Li

prenez un je
uis li
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Scenario ._"s ‘E-—m E-— 'oum

i

L’éroile tomba, et méme si personne ne savait ce qui viend-
rait ensuite, tous les médiums et les mages de la péninsule
perdirent le sommeil, leurs réve envabhis de terreurs sans
limites. Les prophécies étaient claires : dans quelques
semaines, le pays entier serait submergé par la guerre,
contre une force venu du fin fond de I'espace, une force si
terrible qu’elle effacerait presque le Royaume de la face de
Norynn. Et ainsi, comme il en est toujours en tant de trou-
bles, partout dans le pays des héros émergérent, pour faire
face aux dangers et entrer dans I'Histoire.

Installation : Au début de la partie, place le pion du boss sur cette carte, a
c6té du plateau.

Fin de partie : Le héros qui asséne le coup fatal au Boss gagne. Sile Royaume
est détruit, tout le monde perd.

Le jeu : Audébutde la partie, le Boss est occupé a siphonner I'énergie tellurique
du cceur de Norynn et a organiser son armée de monstres. Mais aussitot qu'un
des héros obtient sa troisieme étoile, place le pion du Boss sur le « désolation du
Boss » ; a partir de maintenant, chaque joueur doit, pendant la phase d'histoire
de son tour, lancer deux dés. S'il obtient au moins un « 1 », le Boss agit.

‘il est sur la Désolation ou sur une ville en ruine, il se déplace vers la ville
S
suivante, selon le schéma ci-dessous. Placez un jeton « bataille » sur la case.
‘il est sur une ville avec un jeton « combat », tourne le jeton c6té « ruines ».
S
ne ville en ruine compte comme un hex de ruines. Tu peux toujours faire des
U | t hexd T t faire d
a:mnmm. mais aucune autre action de ville.

Combattre le Boss : A hero who enters the Boss’ space can attack him.
Contrary to monsters, when you attack the boss, you only fight one round per
turn, and damage dealt to him are cumulative. The Boss has AP6 and HP15.

YAUME

_
= 5, = ® 5 o
) - ® o @ 3 g2 .
By J E< S B
s ..Wﬁn 0 -9 s mm Sma
=8 = — NS 2w
A ® S35 N & A .25 e
= 5 = (I 2 cwn o W
or 2 N .2 25 oe 3 3 > e
w 2= £ 9 ® N =5
v NS n v N 9 v WL
—] 9 £ iS5 —] = 5 =
ol = [ - = <

Scenario 2: |E i’-—a by !’—-wm

Il érait une fois un Sorcier, qui voulait détruire le Royaume.
Le légendaire Twen Teewan I'emporta et bannit le Sorcier
sur l'lle des périls, ou il vit toujours. Au fil des années, une
foule d’apprentis-seigneurs se réunit autour du Sorcier et il
devint le Maitre. Il accorda sa magie, rassembla du
pouvoir, et se prépara pendant des années, et aujourd’hui,
il revient. Puisque Twen Teewdn n’est plus parmi nous, De
nouveau héros vont se lever, et faire face a I'ancienne
rancune.

Installation : Audébut de la partie, place le Maitre et son cercle magique sur
la plaine des éléphants, sur I'lle des périls.

Fin de partie : Le héros qui asséne le coup fatal au Maitre gagne. Si le
Royaume est détruit, tout le monde perd.

Playing the game: Le Maitre reste dans son cercle — et ne fait rien — Jusqu'a
ce qu'un héros ait sa premiére étoile. Le cercle est alors défaussé. A partir de
la, chaque joueur doit, dans la phase d'histoire de son tour, lancer un dé. Sur
«1», place le Maitre sur n‘importe quelle case de I'ile, il retrouve tous ses PV
perdus ; sur n‘importe quel autre résultat, place le sur I'hex indiqué par le
tableau ci-dessous, et lance autant de dés que [étoiles de ton héros + villes en
ruines + 1]. Pour chaque « 1 » obtenu, le Maitre gagne un point de pouvoir.
S'il a21 points, défausse-les et place un jeton « ruine » sur la ville suivante sur
le schéma ci-dessous. Une ville en ruine compte comme un hex de ruines. Tu
peux toujours faire des quétes, mais aucune autre action de ville.

Combattre le Maitre : tant qu'il est dans son cercle, le Maitre ne peut pas
étre blessé. Unefois le cercle défaussé, un héros qui pénétre la case du Maitre
peut l'attaquer. Contrairement aux monstres, quand tu attaques le Boss, tu
ne combat qu’un round par tour, et les dommages infligés sont cumulatifs. Le
Bossa 6 PAet12PV.
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Cité engloutie

Ruines elfiques

Ruines naines
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Scenario 3: F\ ,:-FH‘H :-3-“

Méme les chroniques ne le nc pas, car il
érait féroce et cruel, et méme s'il est depuis long-
temps enseveli dans les Terres Sombres, qui sait
quel pouvoirs est toujours sien. Il est dit que
Primus le massacra dans les temps anciens, au bout
de vingt et un jours de bataille, et conserva une de
ses écailles comme trophée. Lhistoire de
"égarement de I'écaille est perdue dans les brumes
du temps, mais a dire vrai... il se pourrait que cette
amulette rougeitre soit un fragment de l'écaille.

Installation : au début de la partie, chaque joueur doit lancer D6 ; le résultat
le plus bas doit prendre le jeton Amulette. Puis le jeu se passe normalement.

Fin de partie : Si I'Avatar de Sombrefeu est vaincu, les héros gagnent. S'il les
tue tous, I'Avatar gagne.

L’amulette: elle n’est ni un objet, ni un jeton de quéte. La seule facon de s’en
débarrasser est d'attaquer un autre héros en utilisant les régles de JcJ : gagner
le combat te permet de donner I'amulette a I'autre héros, ou de la lui prendre,
en plus des possibilités habituelles.

La transformation : Si pendant la phase d’histoire de son tour, un héros
posséde trois étoiles et I'amulette, il se transforme en Avatar de Sombrefeu !
il retrouve tous ses PV, puis les double. Il ne peut plus se reposer, mais
retrouve 1PV lors de la phase d'histoire de chacun de ses tours. Il gagne 2 PA.
A partir de maintenant, il doit tuer les autres héros, et ils doivent le tuer.
L'Avatar ne pioche pas quand il se déplace, ne récolte pas, etc.

Combattre I'Avatar : Quand I'Avatar et un héros partagent une case, ils

o o 7 p a o
peuvent s'attaquer I'un I'autre, un round par tour. Les héros tués par I'Avatar
ne reviennent pas.

Si la bataille a lieu sur une ville, le héros a +1 sur tous ses dés, mais la ville est
détruite, place un jeton ruines dessus. Une ville en ruine compte comme un
hex de ruines. Tu peux toujours faire des quétes, mais aucune autre action de
ville.
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