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BUT DU JEU

Euthia: Torment of Resurrection est un jeu pour 1 a 4 joueurs
dans lequel chaque joueur endosse le role d’un héros, traverse de
nombreux territoires, affronte d’implacables monstres, délivre
des comptoirs commerciaux et extrait des ressources naturelles,
tout en améliorant ses capacités et son équipement et en
accomplissant des quétes. Bien que ’objectif principal du !

scénario soit partagé par tous les joueurs, seul le Héros ayant 1-4 30-120 MIN.
acquis le plus de points de Réputation a la fin de la partie sera I8 JOUEURS PAR JOUEUR
déclaré vainqueur.




16 tuiles Territoire
du Chapitre I

13 tuiles Territoire
du Chapitre II

6 figurines de Héros en carton

(avec leur socle en plastique)

6 jetons niveau de

Santé Maximale
(1 par Héros)

72 jetons Dégdts
(12 par Héros)

150 jetons Héros
(25 par Héros)
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6 fiches Héros

(1 par Héros)

14 tuiles Territoire 12 tuiles Territoire
du Chapitre I11 14 tuiles Territoire du Chapitre V
du Chapitre IV -

12 dés de Heros 1 Dé de Dwurt 135 tuiles Héros
(2 par Héros) (21 pour Maeldur ; 22 pour Ael, Dral, et
Keleia ; 24 pour Skoldur et Taesiri)

180 jetons Interaction 60 jetons Commerce 36 jetons Action
d double face (10 par Héros) (2 sets de 3 par Héros)
(30 par Héros)

1 figurine en carton 1 figurine en carton 1 figurine en carton
de Farruga du Golem de la Chapelle

(avec son socle en plastique) (avec son socle en plastique) (avec son socle en plastique)
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s. 73 tuiles 76 tuiles 70 tuiles 25 tuiles Ressources 25 tuiles Ressources 24 tuiles Ressources
& Marchand Alchimiste Sauroctone Montagne Lac Caverne
i
)

12 tuiles Potion 12 tuiles 6 tuiles Provisions 12 tuiles Récompense 12 tuiles Récompense 7 tuiles Récompense

: de Soins Besace Grise du Chasseur de ’Armurier de la Sorciere

O

B - o

20 tuiles Trésor 20 tuiles Trésor 20 tuiles Trésor 6 tuiles Artéfact 4 tuiles Parchemin 36 tuiles Monstre
de Niveau 1 de Niveau 2 de Niveau 3 de Téléportation Elles ne sont pas utilisées
pendant la partie ; vous pouvez

jouer au Jeu des Paires avec elles.

14 cartes Monstre 14 cartes Monstre 12 cartes Monstre 12 cartes Contréle 2/ cartes Argent 32 cartes Or
de Niveau 1 de Niveau 2 de Niveau 3 (8 de chaque type) (8 de chaque type et 8
supplémentaires pour

les modes Solo/Coop)

77 cartes Monstre 77 cartes Monstre 6 cartes Monstre 7 cartes Prime 7 cartes Prime 6 cartes Prime
Elite de Niveau 1 Elite de Niveau 2 Elite de Niveau 3 de Niveau 1 de Niveau 2 de Niveau 3

i a 103 cartes Rencontre — 14 types 1 carte Saboteur 1 carte Complice
bl T (7 de chaque type et 5 supplémentaires pour les modes Solo/Coop)
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4 cartes du dragon 4 cartes Offensive 4 cartes du dragon 7 cartes Evénement 6 cartes Légende 36 cartes Combat
Farruga de Farruga Mirrezil pour les modes SEiCi .
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1 carte Pouvoir du Faér 10 cartes Hécatombe
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2 jetons Effet Global 6 jetons Embleme 4 jetons Réputation 3 jetons Initiative ‘:_'|
adouble face et -

30 jetons Gaar 12 jetons Dwurt 15 jetons Chaos 1 jeton Santé 6 jetons Mouvement 6 jetons Golem 43
du Monstre (1 par Héros) o
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60 jetons Essence 110 jetons Gemme 1 jeton Pouvoir
(15 de chaque type) (15 jetons Améthyste, Emeraude, Onyx, Opale, Rubis du Faér
et Saphir ; 10 jetons Démonite et Diamant)

& B »
’
s : i
1 carte Intervention 10 cartes de Référence
12jetons.Defense 31 jetons Destruction 1 Dé de I’Espoir de Shii (2 de chaque type)
Magique (12 de type A et 19 de type B)

Tl b, s EXFLOETS "‘
EUTHI EUTHL e i
[ O — 5 ]
ST AR — - f et e
- s 0o O — - T
[ 8 0 o
Te 0 e e
- o b e
o O e e
-] 0 {51
o [ o
A& D — i
- (=8
e e i P
== = _of

1 Art et Histoire

1 Annexe 1 Livret de scénarios 12 Tableaux des Exploits



i L e

i

~ MISE EN PLACE

Cette partie décrit la mise en place pour une partie de 2 et 4
joueurs. Pour les regles du mode Solo, voir page 31.

CHOIX DU SCENARIO

Choisissez I’un des scénarios décrits dans le livret de scénarios.
Ce choix déterminera la mise en place a effectuer. Pour votre
premiere partie, nous vous suggérons de choisir le scénario

La Chasse.

Les regles de base s’appliquent a tous les scénarios. Cependant,
certains scénarios disposent de regles spéciales qui sont décrites
dans le livret de scénarios.

TERRITOIRES

Placez la tuile Territoire de Départ,
décrite dans le scénario de votre choix,
au centre de la zone de jeu. Il s’agit
généralement de la tuile sur laquelle est
illustrée une Chapelle sans Prétre, mais
selon le scénario, il peut s’agir d’une
tuile différente.

Chapelle

1. Triez toutes les tuiles Territoire et formez des piles face
cachée selon le nombre romain représenté au verso de
chaque tuile.

2. Retournez ensuite ces piles face visible et formez des
groupes de tuiles Territoire en fonction du type de fleche
illustré au bas de chaque tuile :

% Tuiles Fixes

#4¥  Tuiles Rencontre (également marquées d’un point

d’interrogation jaune au-dessus de la rencontre)

aﬂii& Tuiles Scénario (disposant d’un code couleur pour indiquer
leur type)

& Autres tuiles Territoire

Utilisez ensuite le tableau de préparation des tuiles Territoire du
scénario choisi pour former les piles de tuiles Territoire.

Formez les piles de chaque Chapitre en choisissant les tuiles
Territoire de la maniére suivante :

1. Prenez toutes les Tuiles Fixes.

2. Retournez les Tuiles Rencontre face cachée et choisissez-en
un certain nombre au hasard, correspondant au Chapitre et
au nombre de joueurs. Ne regardez pas les tuiles ainsi

i choisies.

7 3. Prenez les tuiles Territoire spécifiques au scénario choisi et
9:{ ajoutez-les aux tuiles précédentes et a leurs Chapitres

S respectifs.

4. Retournez les autres tuiles Territoire face cachée et
choisissez-en au hasard un certain nombre, correspondant
au Chapitre et au nombre de joueurs. Ne regardez pas les
tuiles ainsi choisies.

5. Remettez dans la boite toutes les tuiles inutilisées.

6. Mélangez chaque Chapitre séparément, en prenant soin de
garder toutes les tuiles face cachée.

7. Une fois les tuiles mélangées, formez une pile face cachée
en placant les tuiles portant le nombre le plus élevé en bas
de cette pile, puis placez toutes les autres tuiles dans un
ordre décroissant.

Exemple :
pour une partie a 3 joueurs avec le scénario Au Secours des
Villageois.

1. Prenez toutes les
tuiles Fixes des
Chapitres I, II, I et
IV.

2. Choisissez au
hasard 1 tuile
Rencontre des
Chapitres I et II, et
2 tuiles Rencontres
du Chapitre IIL.

3. Parmi les autres tuiles Territoires, choisissez au hasard 6 tuiles
Territoire du Chapitre I, 4 du Chapitre I, 3 du Chapitre III et 3
du Chapitre IV (soit 16 tuiles au total).

4. Remettez toutes les tuiles non utilisées dans la boite.

5. Retournez-les (16) tuiles choisies face cachée, et mélangez
chaque chapitre séparément.

6. Formez une seule grande pile avec toutes les tuiles, en plagant
les tuiles du Chapitre IV au bas de cette pile, puis celles du
Chapitre 111, ensuite celles du Chapitre II, et enfin, celle du
Chapitre I au sommet.

CHOIX ET PREPARATION
DU HEROS

Chaque joueur choisit un Héros et place le plateau du Héros ‘
choisi devant lui, ainsi que tous les éléments spécifiques a ce ‘
Héros et tous les autres éléments repris ci-dessous. I

|
1§
Symboles et couleurs des Héros H
Chaque Héros est associé
aun symbole

B ||
’ \ ¢ - | .,-
et a une couleur. ! 3

Ce symbole est illustré Ael okl Kol
sur les jetons Héros et sur (i) (Blew) o)

les tuiles Héros de
¢ % 5
It

Départ. Les autres jetons
et tuiles sont également

Maeldur  Skoldur  Taesiri
(Rouge) (Noir) (Violet)

présents dans la couleur
de ce Héros.

Remarque : lorsque vous choisissez un Héros pour la
premiere fois, nous vous recommandons de lire la fiche dece

i

Héros pour vous familiariser avec ce personnage ainsi £

qu’avec les tuiles Héros qui lui correspondent. fanl




. Nom du Héros et illustration

2. Emplacements Héros (si une piece d’Or/une
Essence est illustrée, cela signifie que
P’emplacement est verrouillé)

. Emplacement pour stocker I’Or
. Emplacement des jetons Action

. Piste de Santé

GY RS 5 INEE SO0

. Emplacement Equipement (si une Piéce d’Or est
illustrée, cela signifie que I’emplacement est
verrouillé)

7. Besaces

8. Emplacement des jetons Gaar

9. Emplacement des Gemmes et Essences

Suivez les instructions suivantes pour la mise en place de votre
plateau Héros :

1. Placez votre jeton niveau de Santé Maximale au-dessus de
I’emplacement rouge portant le nombre le plus élevé sur la
piste de Santé. Le nombre visible le plus élevé indique le
niveau de Santé Maximale de départ de votre Héros.

2. Placez un de vos jetons Héros a droite de votre niveau de
Santé Maximale de départ, en orientant la fleche vers ce
nombre. Ce jeton indique votre niveau de Santé actuel. Au
début de la partie, il est égal a votre niveau de Santé
Maximale.

3. Placez le reste de vos jetons Héros a proximité de votre
plateau Héros.

4. Placez vos jetons Action a proximité de votre plateau Héros.

5. Placez vos jetons Commerce a proximité de votre plateau
Héros.

6. Placez vos jetons Interaction a proximité de votre plateau
Héros.

7. Placez vos jetons Dégats a proximité de votre plateau Héros.

8. Placez les dés de Héros de votre couleur a proximité de votre
plateau Héros.

9. Placez vos tuiles Héros de
Départ (sur le verso
desquelles est illustré le
symbole de votre Héros) face
visible sur les emplacements
qui contiennent le méme
symbole que celui illustré en
bas a droite sur le recto de
chaque tuile.

10. Formez une pile face cachée
avec toutes vos tuiles Héros
restantes et placez-la a
proximité de votre plateau
Héros. Ordonnez ces tuiles
selon leur valeur de
Réputation, en plagant les
tuiles de plus faible valeur
au sommet de la pile.
L’ordre des tuiles qui
partagent la méme valeur n’a
pas d’importance.

Remarque : certaines tuiles Héros possedent des icones
indiquant le nombre de joueurs ; n’utilisez que celles
correspondant au nombre de joueurs pour cette partie et
remettez les autres dans la boite. Les tuiles Héros qui ne
possédent pas d’icones sont toujours utilisées, quel que soit

le nombre de joueurs.

Cette tuile n’est utilisée  Cette tuile n’est utilisée :
qu’en mode Solo. que lors d’une partie
a2, 3 ou 4 joueurs.

Cette tuile est
toujours utilisée.

11. Placez un jeton Gaar sur chaque emplacement prévu a cet
effet, pour un total de 4.

i S

12. Placez la figurine de votre Héros a proximité de votre
plateau Héros.

Remettez tous les éléments correspondants aux Héros non
utilisés dans la boite.




PLATEAU SCENARIO

1. Placez le plateau Scénario a proximité de la zone de jeu.
Déterminez au hasard le premier joueur. Placez un des
jetons Héros du premier joueur sur ’emplacement 1 de la
piste de Manches. Le premier joueur reste le méme pour le

" reste de la partie. g |
+ " s : ) !
5 2. Sauf indication contraire figurant dans les regles de mise en = :
i place du scénario choisi, tous les joueurs placent un de leurs B

jetons Héros sur I’emplacement o de la piste de Réputation.

:i\;_ 3. Placez les jetons Réputation a portée de tous les joueurs. Ils
seront utilisés chaque fois qu’un Héros dépassera 50 ou 100
points de Réputation.

PLATEAU COMMERCE

Add-on Organiseur

Sivous jouez avec ’Organiseur,
utilisez I’autre c6té du plateau
Commerce en plagant la tour en
carton correspondante sur
I’emplacement indiqué.

1. Placez le plateau Commerce a proximité de la zone de jeu.

d 2. Mélangez les tuiles Sauroctone et formez deux piles face
cachée. Placez ces piles dans les deux emplacements situés
en haut, a gauche. Piochez 4 tuiles et placez-les dans les
emplacements de droite.

3. Mélangez les tuiles Alchimiste et formez deux piles face
cachée. Placez ces piles dans les deux emplacements situés
au centre, a gauche. Piochez 4 tuiles et placez-les dans les
emplacements de droite.

4. Mélangez les tuiles Marchand et formez deux piles face
cachées. Placez ces piles dans les deux emplacements situés
en bas, a gauche. Piochez 4 tuiles et placez-les dans les
emplacements de droite.

5. Placez les piles de tuiles Potion de Soins et Besace Grise a

B i iCotimerce. Mise en place du plateau Commerce

Assurez-vous de réserver de la place a gauche du plateau
Commerce pour créer des piles de défausse selon leur type.

AUTRES ETAPES DE MISE EN PLACE

1. Placez la carte Intervention de Shii a proximité de la zone de
jeu et placez le Dé de I’Espoir sur I’emplacement prévu a cet
effet, sur la face zéro (face vierge).

2. Placez toutes les autres cartes de Référence a proximité afin
qu’elles puissent étre consultées durant la partie.

3. Rassemblez les cartes Rencontre en une

. pile et placez-les a proximité de la zone de
o jeu. Triez ces cartes par type, sans les
2z séparer pour ’instant.
e Remarque : laissez tous les autres
éléments liés aux Rencontres dans la boite
pour I’instant ; le jeu vous indiquera
lesquels utiliser durant la partie.




4. Formez différentes piles de tuiles Ressource Naturelle en les

triant selon I’illustration imprimée au verso. Mélangez
chaque pile séparément et placez-les face cachée a
proximité de la zone de jeu.

5. Formez différentes piles de tuiles Trésor en les triant selon
Pillustration imprimée au verso. Mélangez chaque pile
séparément et placez-les face cachée a proximité de la zone
de jeu.

6. Formez différentes piles de cartes Monstres en les triant
selon leur niveau de difficulté (couleur et nombre d’épées).
Mélangez chaque pile séparément et placez-les face cachée
a proximité de la zone de jeu.

7. Formez une pile de cartes Argent et une pile de cartes Or.
Mélangez chaque pile séparément et placez-les face cachée
a proximité de la zone de jeu.
Remarque : n’utilisez pas les cartes qui possédent une icone
1 joueur, celles—ci sont réservées aux modes Solo/Coop.

8. Triez les cartes Controle selon le nombre de
joueurs :

+ Lors d’une partie a 2 joueurs : remettez
toutes les cartes Controle dans la boite.

¢ Lors d’une partie a 3 ou 4 joueurs :
prenez toutes les cartes Contrdle
possédant le symbole des Héros en jeu.
Mélangez-les et placez-les face cachée a
proximité de la zone de jeu. Remettez
les cartes non utilisées dans la boite.

Assurez-vous de laisser de la place a proximité de
chaque type de carte et de tuile pour constituer
leurs défausses respectives.

Jetons Essence

Jetons Gaar Jetons Chaos

@& @0

Jetons Mouvement Jetons Effet Global

Cartes Elémentaire (face visible)

Remarque : remettez les cartes Combat dans la boite. Elles ne
sont utilisées qu’en mode Solo.

Chaque scénario dispose également d’instructions de mise en
place qui lui sont propres. Celles-ci sont détaillées dans chaque
scénario.




£ - s ol e D T a3 e M

Exemple de mise en place pour une partie a 4 joueurs

- MECANIQUE DU JEU

¢ Une partie se joue en une série de manches. Au début de chaque En commencant par le premier joueur et en continuant dans le
&y manche, tous les joueurs : sens des aiguilles d’une montre, chaque joueur joue alors
: un tour.
= 1. Placent 1de leurs jetons Action de chaque type(Extraction,
4, Commerce et Combat) sur I’emplacement correspondant de ’
i leur plateau Héros. TOUR D UN ]OUEUR
.
1’ Au début de votre tout premier tour de jeu,
J'v placez votre Héros sur la Chapelle, au

centre de la tuile Territoire de départ.

Remarque : certains scénarios peuvent
vous demander de commencer la partie
a un autre endroit.

2. Désengagent tous leurs Objets et Capacités engagés en les
faisant pivoter vers leur position initiale (verticale).

Lors de votre tour, vous utiliserez des jetons Action, des Objets et
des Capacités pour déplacer votre Héros a travers les Territoires
et réaliser des Actions (Extraction, Commerce, Combat). Vous
pourrez également réaliser n’importe quel nombre d’Actions
Gratuites. Les Déplacements, les Actions et les Actions Gratuites
peuvent étre réalisés dans n’importe quel ordre. Les Actions et
les Actions Gratuites seront expliquées un peu plus loin dans ce '
livret. o

Ala fin de votre tour, s’il vous reste des jetons Action non

3. Retournent toutes leurs Gemmes inactives sur leur face utilisés, vous pouvez choisir I'un d’entre eux et le placer sur
active. votre 4e emplacement Action (qui est de la couleur de votre

Héros). Cela signifie qu’au tour suivant, vous disposerez de 4

jetons Action. Retirez tous les autres jetons Action de votre

plateau Héros.

Inactive




plusieurs Quétes provenant d’une Rencontre, piochez de
" nouvelles cartes (si possible) de la pile appropriée et placez-les
- de afin qu’il y ait deux cartes face visible, en plus des cartes
Rencontre révélées.

FIN DE LA MANCHE

Une fois que le dernier joueur a terminé son tour, la manche
prend fin. A moins que la partie ne soit terminée, une nouvelle
manche commence avec le premier joueur. Le jeton Héros sur la
piste de Manches est alors avancé d’une case vers ’avant.

¥ FIN DE LA PARTIE

La partie prend fin lorsqu’un certain nombre de manches ont été
jouées, selon le scénario sélectionné.

On procede alors au Décompte final pour déterminer le
vainqueur (voir Décompte final, page 24).

REGLES D'OR

PILES VIDES

Durant la partie, sivous deviez piocher une carte/une

tuile et la pile est vide, mélangez la défausse

| correspondante, formez une nouvelle pile, puis piocher.
| Les cartes Rencontre sont une exception a cette regle.

ECHANGES ENTRE JOUEURS

Sauf indication précise, les Héros n’ont jamais le droit
d’échanger entre eux quelque élément que ce soit
(méme lors d’une partie en mode Coopératif).

PENURIE DE JETONS

Les jetons sont censés étre présents en quantité
illimitée. Sivous veniez a manquer d’un type de jeton
en particulier, utilisez d’autres éléments pour les
remplacer.

PRIORITE DES REGLES

Le texte et les instructions imprimés sur les éléments,
les regles spécifiques a chaque scénario, ainsi que le
contenu de ’Annexe I’emportent sur les regles de base
de ce livret.

e

|  TOUR D’'UN JOUEUR

Durant votre tour, vous pouvez réaliser les Actions suivantes
dans n’importe quel ordre :

¢ Se déplacer : vous pouvez dépenser des points de
Mouvement obtenus grace aux jetons Action, a divers
Objets ou a des capacités afin de vous déplacer a travers les
Territoires.

b et

¢ Action Extraction, Commerce ou
Combat : vous pouvez dépenser des
jetons Action ou utiliser une
Capacité pour réaliser I’Action
associée. Vous pouvez réaliser une

| méme action plusieurs fois lors du

£ méme tour si vous disposez des

' jetons Action et des Capacités

nécessaires.

de réaliser une Action
(en Poccurrence, une Action
Commerce)

¢ Actions gratuites : vous pouvez réaliser une Action Gratuite
dans les lieux ol cela est possible. Ces Actions Gratuites ne
requiérent pas de dépenser de jetons Action ni d’utiliser
une Capacité. Vous pouvez réaliser autant d’Actions
Gratuites que vous le désirez durant votre tour.

Vous pouvez interrompre votre déplacement
an’importe quel moment, réaliser
n’importe quel nombre d’Actions et
d’Actions Gratuites, puis, utiliser vos points
Jetons Mouvement de Mouvement restants pour continuer
votre déplacement. Si nécessaire, utilisez les jetons Mouvement
pour garder une trace des points de Mouvement qu’il vous reste.

Exemple : si vous disposez de 2 points de Mouvement, vous pouvez
utiliser un de ces points pour vous déplacer vers une case avec un
e Monstre, réaliser une Action Combat, et une fois le Combat résolu,
i continuer votre déplacement en utilisant votre dernier point de
Mouvement.

Capacité qui vous permet

JETONS ACTION

Chaque jeton Action dispose de deux informations :

Nombre de points de Mouvement
Action pouvant étre réalisée
Pour utiliser un jeton Action, retirez-le de votre plateau Héros.
Vous pouvez alors gagner le nombre de points de Mouvement

indiqués OU réaliser I’ Action dont le symbole est illustré. Chaque
jeton ne peut étre utilisé qu’une seule fois par tour. i

LANCER DE DES DU HEROS .

A différents moments de la partie, vous serez amené a réaliser un
lancer de dés du Héros. Pour ce faire, lancez vos 2 dés de Héros et
additionnez leur valeur. Le résultat de ce lancer peut ensuite étre
modifié des manieres suivantes :

Symbole Trefle : vous pouvez utiliser n’importe quel nombre
d’Objets ou de Capacités portant un symbole Trefle pour modifier
la valeur d’un lancer de dés du nombre représenté.

Exemples de symboles Trefle sur
des Objets et sur une Capacité
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Jetons Gaar : vous pouvez remettre dans la réserve

un ou plusieurs jetons Gaar. Pour chaque jeton ainsi

défaussé, vous devez relancer un seul de vos dés et

ajouter 2 au résultat total final. Vous pouvez décider
d’utlhser un jeton Gaar et d’attendre de connaitre le résultat
avant d’en utiliser un autre.

Pouvoir des Elémentaires de ’Air et de la Terre : les lancers de
dés du Héros qui sont effectués dans des lieux affectés par ces
pouvoirs subissent certaines modifications. Pour plus de détails
sur les pouvoirs des Elémentaires, voir Annexe, page 19. Si le lieu
du lancer de dés est affecté par le Pouvoir de I’Air et le Pouvoir de
la Terre, résolvez d’abord le Pouvoir de I’Air, puis celui de la Terre.

Pouvoir de I’Air Pouvoir de la Terre

" 3

Exemple : vous entrez en interaction avec un Elémentaire de Terre

qui requiert que vous effectuiez un lancer de dés du Heéros.

Vous obtenez un 2 et un 4 (A). Le Pouvoir de ’Air provenant de la
case adjacente modifie le 4 en 3 (B). Le pouvoir de la Terre ajoute 2,
ce qui vous donne un total de 7 (C). Peu satisfait, vous décidez

de dépenser 1 jeton Gaar pour relancer le 2, avec lequel vous obtenez
de nouveau un 2 (D). Heureusement, le jeton Gaar ainsi dépensé
ajoute également 2 au résultat total, ce qui vous donne un total de 9.
Enfin, vous décidez d’utiliser votre Capacité Concentration pour
obtenir +2 (E), ce qui vous donne un résultat final de 11.

DEPLACEMENT

(=

POINTS DE MOUVEMENT

La valeur représentée sur un symbole Mouvement
indique le nombre de points de Mouvement que
vous recevez lorsque vous utilisez un jeton Action,
une Capacité ou un Objet.

Symbole
Mouvement

Pour déplacer votre Héros d’une case vers une autre case
adjacente, vous devez dépenser 1 point de Mouvement. Il existe
des exceptions a cette régle pour les tuiles Spéciales (voir page 14).

Vous pouvez traverser une case occupée par n’importe quel
nombre de Héros et méme y terminer votre mouvement. A la fin
de votre tour, les points de Mouvement non utilisés sont perdus.

REVELER DE NOUVELLES TUILES
TERRITOIRE

Chaque fois qu’un Héros pénétre sur une case qui se trouve en
bordure de la Carte des Territoires et qu’il reste des tuiles dans la
pile de tuiles Territoire, ajoutez immédiatement une nouvelle
tuile Territoire de maniére que la case sur laquelle se trouve votre
Héros soit entourée de 6 autres cases. L’ajout de nouvelles tuiles
Territoire interrompt votre déplacement. Suivez alors les étapes
suivantes :

1. Choisissez un espace vide adjacent a la case sur laquelle se
trouve votre Héros.

2. Piochez une tuile Territoire de la pile et placez-la face visible
sur I’espace choisi. Assurez-vous de I’orienter de la méme
maniére que les autres tuiles Territoire déja placées, comme
indiqué par le symbole imprimé en haut et en bas de la tuile.

3. Répétez les étapes 1 et 2 jusqu’a ce que la case ou se trouve
votre héros soit entourée de 6 cases.

4. Continuez votre tour normalement.

Remarques :

Lorsqu’une case avec une tuile Rencontre est révélée,
mettez en jeu les cartes et les tuiles liées a cette Rencontre
(voir Annexe 13).

Lorsqu’une case avec un Elémentaire est révélée, déclenchez
immédiatement les effets de cet Elementaire (voir page 13).

La Carte des Territoires peut s’étendre dans n’importe quelle
direction et occuper un large espace. Avant de commencer la
partie, les joueurs peuvent donc décider d’une surface
maximale que les Territoires pourront occuper. Pour ce faire,
utilisez comme limites les plateau Héros, les bords de la table

de jeu, ou toute autre méthode qui vous convienne.

Placement de
Territoire
incorrect

Territoire
correct

Placementde

&
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Exemple : vous disposez de 2 points de
Mouvement. Vous quittez d’abord la
Chapelle pour vous rendre sur une autre
case de la tuile de Départ. Etant donné
que vous venez de pénétrer sur une case
qui se trouve en bordure de la Carte des
Territoires, votre déplacement est |
interrompu. Vous devez immédiatement
révéler et placer de nouvelles tuiles i
jusqu’a ce que la case ot se trouve votre
Heéros soit entourée de 6 cases. Vous
devez donc placer un total de 3 tuiles.

Comme il ne reste plus que 2 tuiles du
Chapitre I dans la pile, la troisieme tuile
sera du Chapitre II. Choisissez d’abord
ol vous désirez placer la premiere tuile,
ensuite piochez-la et placez-la. Faites
de méme pour la deuxieme et la
troisieme tuile.

Chaque tuile Territoire est composée de trois cases
connectées entre elles. Au verso de chaque tuile est
imprimé le Chapitre auquel cette tuile appartient.

- Lerecto de chaque tuile contient un symbole en haut et un
symbole en bas ; ces symboles sont utilisés pour orienter

_ les tuiles dans la méme direction lorsque de nouvelles

& tuiles sont ajoutées a la Carte des Territoires.

~ Les Territoires peuvent présenter différents types de cases :

# Chapelle : illustrée au centre de la tuile Territoire de
Départ.

+ Mines (Montagnes, Lacs, et Cavernes) : lieux dans
lesquels vous pouvez récupérer des Ressources
Naturelles

¢ Trésors : lieux dans lesquels vous pouvez récupérer des
tuiles Trésor.

+ Elémentaires : une case qui contient un Elémentaire
est affectée par le Pouvoir de cet Elémentaire, ainsi que
toutes les cases adjacentes a celle-ci.

+ Portails : vous pouvez vous déplacer gratuitement d’un
Portail a un autre.

+ Comptoirs Commerciaux (Marchands, Alchimistes,
Tours des Sauroctones) : lieux ou vous pouvez acheter
et vendre différents Objets tels que des Armures, de
I’Orfevrerie, des Potions, etc.

+ Rencontres : sur chaque case Rencontre est illustré un
point d’interrogation. Sur ces lieux, vous pouvez
accomplir des Quétes.

+ Légendes : ces tuiles ne sont utilisées que pour
certains scénarios. Sur ces lieux, vous pouvez
accomplir des Quétes pour récupérer des Artéfacts.

+ Ruines : cette tuile n’est utilisée que pour le scénario
Dévastation Incarnée

: .-.ﬁ"k& e r = s - . -

Ensuite, vous continuez votre tour normalement, avec le point de
Mouvement qu’il vous reste, jusqu’au bord de la Carte des
Territoires. Vous devez immédiatement révéler et placer une
nouvelle tuile Territoire.

Montagnes Lac Caverne S
el
Chapelle , s g
p Trésor de Trésor de Trésor de
Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3

Elémentaire  Elémentaire
d’Air de Terre

Portail Marchands Alchimistes

Elémentaire
de Feu

Elémentaire
d’Eau

Tours des

Sauroctones

" PYY

Exemple de Rencontres

Exemple de Légendes




i L e

REVELER UNE RENCONTRE

Lorsqu’un joueur révele une tuile Territoire qui %
posséde un symbole Rencontre, prenez toutes les

cartes Rencontre correspondantes. S’il s’agit de la Symbole
Sorciére, ne prenez que les cartes qui ne possedent «un seul
pas le symbole « un seul joueur ». joueur »

Ensuite, mélangez ces cartes et piochez-en au hasard un nombre
égal au nombre de joueurs +2, placez-les ensuite face cachée,

% elles formeront la pile Rencontre pour cette Rencontre précise.
%; Sans les regarder, remettez le reste des cartes Rencontre dans la
i; boite, elles ne serviront plus pour cette Rencontre-ci.

!“-

® 2joueurs : 4 cartes

e L8

¢ 3joueurs: 5 cartes

x

* 4joueurs : 6 cartes

Piochez ensuite 2 cartes
de cette pile et placez-les
a proximité, face visible.

Les Quétes figurant sur ces cartes peuvent étre accomplies par
n’importe quel joueur se trouvant sur cette case ; ceci est une
Action Gratuite, voir page 24.

Si des tuiles Récompense sont illustrées sur une Rencontre,
prenez ces tuiles Récompense, mélangez-les puis formez une
pile face cachée, et placez-la a proximité des cartes Rencontre.

Vous trouverez plus de détails sur les régles relatives aux
Rencontres dans I’Annexe, page 21.

Les Rencontres suivantes offrent des tuiles Récompense : le
Chasseur, I’Armurier, la Sorciere.

TELEPORTATION

Les Portails et de nombreux autres effets peuvent vous permettre
de vous téléporter vers une autre case. Lorsque vous vous
téléportez, placez immédiatement votre Héros sur la case choisie
sans dépenser de points de Mouvement.

Vous ne pouvez vous téléporter vers une case qui contient un
Monstre qui n’a pas encore été vaincu que sivous étes en mesure
de réaliser une Action Combat lorsque vous pénétrez sur cette
case (voir ’encadré en haut a droite de cette page).

I1 est impossible de se téléporter au centre d’une tuile Spéciale a
moins que toutes les cases faisant partie de la tuile aient été
délivrées.

- PORTAILS

Lorsque vous vous trouvez sur une case qui contient
un Portail, vous pouvez activer ce Portail et vous
téléporter vers un autre Portail de la Carte des
Territoires ; ceci est une Action Gratuite.

Une fois un Portail utilisé, vous ne pouvez pas I'utiliser une
seconde fois lors du méme tour, a moins de le quitter (et d’y
revenir).

AUTRES EFFETS DE TELEPORTATION

Certaines cartes et tuiles possédent un symbole
Téléportation qui contient un nombre. Lorsque vous
utilisez ’'une de ces cartes ou I’une de ces tuiles,
vous pouvez vous téléporter d’un nombre de cases
inférieur ou égal au nombre indiqué sur ce symbole.

Téléportation

Remarque : on considére que le centre d’une tuile Spéciale se
trouve a 1 de distance de toutes les autres cases présentes sur
cette tuile.

SYMBOLES M [
ET CASES DELIVREES

Certaines cases contiennent un symbole Monstre. Le
nombre d’épées présentes sur ce symbole représente le
niveau de difficulté du Monstre. Les Monstres de
niveaux plus élevés sont plus difficiles a vaincre, mais
les récompenses sont d’autant plus importantes.

Sivous pénétrez sur une case qui contient un Monstre
qui n’a pas encore été vaincu, vous devez
immédiatement interrompre votre déplacement et
réaliser une Action Combat. Sivous ne disposez plus
d’Action Combat disponible, vous ne pouvez pas vous
déplacer sur (ou traverser) cette case.

+ Un Monstre qui n’a pas encore été vaincu est un
Monstre qui est présent sur une case sur laquelle il
n’y a ni jeton Héros, ni jeton Commerce, ni jeton
Interaction.

Toutes les Actions (a I’exception du Combat) et les
Actions Gratuites ne peuvent étre réalisées que sur des
cases délivrées. Une case Délivrée est une case qui :

+ Soit ne contient aucun Monstre.

+ Soit contient un Monstre qui a été vaincu (il y a un
jeton Héros, Commerce ou Interaction sur cette
case).

Vous trouverez plus de détails sur les Monstres dans la
section Combat en page 16.

Niveau 3
(trois épées)

Niveau 2
(deux épées)

Niveau 1
(une épée)

e

Exemple : vous utilisez un Parchemin qui vous permet de vous
téléporter d’un maximum de 3 cases. Vous pouvez donc vous
déplacer de votre emplacement actuel jusqu’au centre de la
Forteresse du Mercenaire.

ELEMENTAIRES

Une case qui contient un Elémentaire est affectée par le pouvoir
de cet Elémentaire, ainsi que toutes les autres cases qui
I’entourent.

Sivous pénétrez sur une case affectée
par le Pouvoir du Feu, ou si vous révélez
une tuile Territoire qui déclenche le
Pouvoir du Feu sur la case ou se trouve

" votre Héros, vous subissez 2 Blessures.
Vous trouverez plus de détails sur la
Santé et les Blessures en page 25.




Sivous pénétrez sur une case affectée
par le Pouvoir de I’Eau, ou si vous
révélez une tuile Territoire qui
déclenche le Pouvoir de I’Eau sur la
case ou se trouve votre Héros, vous
soignez 2 Blessures.

Sivous vous téléportez vers une case affectée par le Pouvoir du
Feu ou le Pouvoir de I’Eau, vous étes affecté par ce Pouvoir
comme si vous vous étiez déplacé vers cette case.

Si 2 (ou plus) Elémentaires identiques affectent la méme case,
leur Pouvoir ne s’applique qu’une seule et unique fois.

Exemple : si vous vous déplacez sur une case entourée de 3
Elémentaires d’Eau, vous ne soignerez tout de méme que 2 Blessures.

Si une case est affectée par le Pouvoir du Feu et par le Pouvoir de
I’Eau en méme temps, leurs effets s’annulent et le Héros ne se
soigne pas et ne subit aucune Blessure.

Les Pouvoirs de I’Air et de la Terre affectent les lancers de dés des
Héros. En combat, ils affectent tant les dés des Héros que ceux
des Monstres.

Exemple : Vous avez 4
points de Santé restants.
Vous dépensez 2 points de
Mouvement, comme indiqué
ci-dessus. La premiere case
que vous traversez est
affectée par le Pouvoir du
Feu, vous subissez donc 2
Blessures, et votre niveau de
Santé passe de 4 a 2.
Ensuite, vous traversez une
case qui est affectée par le
Pouvoir du Feu et le Pouvoir
de Eau (remarquez qu’il y
a 2 sources de Pouvoir de ’Eau, mais que seule I’une d’elles
s’applique). Ces deux effets s’annulent.

TUILES SPECIALES

Les tuiles suivantes sont appelées tuiles Spéciales :

+ La Chapelle

# Les Tours des Sauroctones
(Comptoir Commercial)

¢ LaForteresse du Mercenaire
(Rencontre)

# Le Suzerain (Rencontre)

Tours des

¢ Les tuiles Légende
Sauroctones

Les regles de Déplacement normales s’appliquent pour les tuiles
Spéciales. Cependant, on considere qu’elles contiennent quatre
cases sur lesquelles un Héros peut se déplacer, le centre de la
tuile Spéciale comptant comme une case supplémentaire.

Il n’est possible de se déplacer sur la case du centre qu‘a partir
des trois cases qui I’entourent. Vous pouvez vous déplacer entre
les trois autres cases sans devoir passer par le centre.

A partir du centre d’une tuile Spéciale, vous ne pouvez par contre
vous déplacer que vers I’une des trois cases qui ’entourent. Se
déplacer vers ou quitter le centre d’une tuile Spéciale requiert un
point de Mouvement. Il est également interdit de pénétrer sur le
centre d’une tuile Spéciale tant que les cases qui I’entourent
n’ont pas toutes été délivrées.

e -u'if‘.

ACTION EXTRACTION

Lorsque votre Héros se trouve sur une case Mine, vous pouvez
réaliser une Action Extraction pour gagner une tuile Ressource
Naturelle du type de terrain de cette case. Les cases Mines
peuvent étre des Montagnes, des Lacs ou des Cavernes.

Chaque Héros ne peut réaliser qu’une Extraction par

case Mine au cours de la partie. Lorsque vous réalisez

une Extraction sur une case Mine, placez un de vos

jetons Interaction sur cette case, face Marteau-
Pioche visible. Vous ne pouvez pas réaliser d’Extraction sur une
case Mine qui contient exactement un de vos jetons Interaction.
Sivous réalisez une Action Extraction sur une case Mine qui
contient le jeton d’un autre joueur (c’est-a-dire, si un jeton
Interaction de cet adversaire se trouve sur cette case), vous devez
payer 1 Or a chaque adversaire qui a au moins un jeton Interaction
sur cette case Mine.

Il peut arriver qu’une case Mine
contienne deux de vos jetons
Interaction (par exemple, si
vous éliminez un monstre sur
cette case, voir la section
Combat en page 22). Dans ce
cas, vous pouvez retirer un de
vos jetons de cette case et
réaliser une Action Extraction.

Lorsque vous réalisez une Action Extraction, prenez la premiére
tuile de la pile Ressource Naturelle correspondante et stockez-1a
dans votre Besace (voir page 29).

S

SYMBOLE CHARIOT MINIER ﬁ

Lors de chaque Action Extraction, si vous possédez un Objet ou
une Capacité avec le symbole Chariot Minier, vous pouvez utiliser
cet Objet/cette Capacité pour piocher les 3 premieres tuiles de la
pile Ressource Naturelle correspondante, au lieu de n’en piocher
qu’une. Choisissez une de ces 3 tuiles et défaussez les autres dans
leur défausse appropriée. Vous ne pouvez utiliser qu’un seul
symbole Chariot Minier par Action Extraction.
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TUILES RESSOURCE NATURELLE

Ce type de tuiles représente la Ressource Naturelle qui y est
illustrée. Ces Ressources Naturelles peuvent étre vendues ou
utilisées pour accomplir une Quéte.

Au bas de cette tuile figurent les informations utiles si vous
décidez de vendre cette Ressource Naturelle
lors d’une Action Commerce (voir page 16).

Information relative
alavente

ACTION COMMERCE

Sivotre Héros se trouve sur un Comptoir Commercial, vous
pouvez réaliser une Action Commerce. Les Comptoirs
Commerciaux sont les Marchands, les Alchimistes et les Tours
des Sauroctones.

Y

Marchands Alchimistes Tours des Sauroctones

Vous ne pouvez réaliser une Action Commerce avec un Marchand
ou un Alchimiste que si leur case a été délivrée. Pour réaliser une
Action Commerce dans les Tours des Sauroctones, toutes les
cases de cette tuile doivent avoir été délivrées et votre Héros doit
se trouver sur la Tour des Sauroctones, au centre de la tuile.

Lorsque vous délivrez une case qui contient un Comptoir
Commercial en éliminant le Monstre qui s’y trouve, placez un de
vos jetons Commerce sur cette case. Il ne peut jamais y avoir plus
d’un jeton Commerce sur une case, tous joueurs confondus.

Pour réaliser une Action Commerce :

1. Sicette case contient un jeton Commerce d’un autre joueur,
payez 1 Or a ce joueur. Sivous ne disposez pas de
suffisamment d’Or, vous devez tout d’abord vendre au
moins un Objet afin de pouvoir vous acquitter de cette taxe,
avant de réaliser le reste de I’Action Commerce.

2. Vous pouvez réaliser les Transactions suivantes autant de
fois que vous le souhaitez :

# Acheter des Objets
+ Vendre des Objets
+ Vous Soigner

+ Acheter des jetons Gaar (seulement dans les Tours des
Sauroctones)

+ Dévoiler des tuiles Héros
+ Apprendre une Capacité

¢ Déverrouiller un emplacement Héros ou Equipement

ACHETER DES OBJETS

Chaque Comptoir Commercial dispose d’une Offre de quatre
tuiles Objets sur le plateau Commerce.

SYMBOLE OR
SUR LES OBJETS

Siun symbole Or contient deux nombres, le nombre du
haut indique le prix d’achat, et le nombre du bas (celui
entre parentheses) indique le prix de vente.

Les Capacités ne possédent qu’un prix d’achat (le colit
d’Apprentissage) ; elles ne peuvent pas étre vendues.

Les Ressources Naturelles ne possédent qu’un prix de
vente ; elles ne peuvent pas étre achetées.

Prix de vente
d’une Ressource
Naturelle

Prix d’achat Colit
et de vente d’Apprentissage

=N

Vous pouvez acheter un ou
plusieurs Objets faisant partie
de cette Offre en payant le prix
d’achat illustré sur la tuile.
Apres avoir acheté un Objet,
remplacez-le immédiatement
par un nouvel Objet provenant
de la pile appropriée. Vous
pouvez donc acheter un Objet
et attendre de voir quel nouvel
Objet va étre révélé avant de
décider de continuer ou non vos achats.

Offre des Marchands

Ensuite, vous devez immédiatement utiliser, équiper ou stocker
dans votre Besace I’Objet acheté (voir page 29).

RENOUVELER LUOFFRE 78§

A n’importe quel moment durant une Action Commerce, vous
pouvez entierement renouveler I’Offre du Comptoir Commercial
visité. Vous pouvez le faire avant ou apres avoir acheté quoi que
ce soit, et méme sans effectuer le moindre achat.

Le premier renouvellement de I’Offre durant une Action
Commerce est gratuit. Les renouvellements suivants (pendant
cette méme action) colitent chacun 1 Or. Il n’y a aucune limite au
nombre de renouvellements que vous pouvez effectuer, tant que
vous étes en mesure de les payer. 3



‘Pour renouveler ’Offre :

1. Retirez les 4 Objets de I’Offre et placez-les dans la défausse
appropriée a proximité du plateau.

2. Remplissez les emplacements vides avec de nouvelles tuiles
provenant de la pile appropriée.

EQUIPEMENT DEVOILE

Vous pouvez également acheter n’importe quelle tuile Héros
Equipement que vous avez déja Dévoilée (voir page 29).

| VENDRE DES OBJETS

Vous pouvez vendre n’importe quel nombre d’Objets pour leur
prix de vente.

o Les tuiles vendues sont placées dans la défausse
correspondante.

* Les Gemmes et les Essences vendues sont remises dans la
réserve.

¢ Les tuiles Héros Equipement vendues sont retirées du jeu.

Chaque Gemme placée sur un Equipement (qu’elle soit active ou
inactive) augmente son prix de vente de 1 Or ; les Gemmes ne
K peuvent pas étre retirées des Objets pour étre vendues

1

RESSOURCES NATURELLES

Lorsque vous vendez une tuile Ressource Naturelle,
prenez I’Or, la Réputation et les Gemmes illustrés
sur la Tuile. Si cette tuile contient une barre oblique,

vous pouvez prendre la totalité des éléments Barre
présents a gauche ou a droite de cette barre oblique,  oblique
mais pas les deux. Ensuite, placez la tuile dans la

défausse correspondante.

YOUS SOIGNER

Dépensez 1 Or pour Soigner votre Héros de la valeur indiquée par
le symbole Soins figurant sur le plateau Commerce. Vous
trouverez plus de détails sur la Santé et les Soins en page 25.

Tours des
Sauroctones

ACHETER DES JETONS GAAR

Dans les Tours des Sauroctones, vous pouvez acheter autant de
jetons Gaar que vous le souhaitez, au prix de 1 Or par jeton.

DEVOILER DES TUILES HEROS /
APPRENDRE UNE CAPACITE /
DEVERROUILLER

UN EMPLACEMENT HEROS

Alchimistes

Marchands

gk e

B L

séparément. Les Gemmes qui ne sont pas placées sur des oOuU EQLJIPEMENT
! Equipements, et les Essences qui ne sont pas placées sur des ;
.;:3 Capacités, peuvent étre vendues pour 2 Or chacune. Ces Transactions sont expliquées en détail dans les sections A f}
? t Les jetons Gaar et Dwurt ne peuvent pas étre vendus. relatives aux tuiles Héros, en page 26, et aux Objets, en page 28. Lﬁ
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| ACTION COMBAT
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Lorsque votre Héros pénétre sur une case qui contient un
Monstre qui n’a pas encore été vaincu (c’est-a-dire, s’iln’y a
aucun jeton Héros, Commerce ou Interaction sur cette case),
votre déplacement est interrompu et vous devez immédiatement
réaliser une Action Combat. Sivous ne disposez plus d’Action
Combat disponible, vous ne pouvez pas vous déplacer sur (ou
traverser) cette case. Vos points de Mouvement restants (le cas
échéant) ne sont pas perdus et peuvent étre utilisés apres le
Combat (a moins que vous ne soyez vaincu).

o

Si une case contient un Monstre, ce Monstre doit étre vaincu lors
d’un Combat avant qu’un Héros puisse interagir avec le lieu de
cette case. C’est ce qui s’appelle Délivrer une case.

Apres avoir vaincu un Monstre, vous recevez le Butin illustré sur
| la case ainsi que la Récompense représentée au dos de la carte
Monstre.

Le Combat se résout en une série de Tours de Combat, au cours
desquels le Monstre et le Héros alternent les attaques jusqu’a ce
que le Monstre soit vaincu ou le Héros périsse.

AVANT LE COMBAT

Remettez le Dé de I’Espoir a zéro (face vierge).
Le Héros peut utiliser le Dé de I’Espoir et tirer profit
de ses bénéfices durant le combat.

Vous pouvez équiper et/ou déséquiper n’importe lesquelles de
vos tuiles Equipement depuis ou vers votre plateau Héros.

Vous pouvez ensuite décider d’utiliser autant d’Objets ou de

Capacités que vous le souhaitez (seulement celles qui ne peuvent :
étre utilisées qu’en dehors d’un Combat), avant le début du kil
Combat. Cette opportunité prend fin des que le Combat \
commence.

PREPARATION DU COMBAT
DETERMINER LE JOUEUR-MONSTRE

Lors d’un Combat, le Monstre est controlé par 1’un de vos ‘éi
adversaires. L’adversaire qui controle le Monstre est appelé :
Joueur-Monstre et vous étes appelé Joueur-Héros.




Lors d’une partie a deux joueurs, le second joueur est le Joueur-
Monstre et aucune carte Controle n’est piochée ni utilisée.

~ Lors d’une partie a 3 ou 4 joueurs, piochez et révélez une par une
des cartes de la pile de cartes Controle, jusqu’a ce que vous
révéliez une carte possédant un symbole de Héros différent du
Joueur-Héros actuel. Le joueur dont le symbole a ainsi été révélé
devient le Joueur-Monstre (A). Placez ensuite cette carte dans la
défausse. Si au moins une des cartes révélées correspond au
Joueur-Héros actuel, ce joueur ajoute ’une de ces cartes dans sa
main (B). Ensuite, toutes les autres cartes Controle (le cas
échéant) sont défaussées (C).

Sivous deviez révéler une carte Contrdle et que la pile est vide,
mélangez toutes les cartes Contrdle qui ont été défaussées et
formez une nouvelle pile. Continuez ensuite a révéler des cartes
comme indiqué ci-dessus.

Cartes Controle

Dral Keleia  Maeldur Skoldur  Taesiri

PRENDRE LE CONTROLE DU MONSTRE

Silors d’un futur Combat engagé par un autre joueur, vous avez
une de vos propres cartes Controle en main, vous pouvez
’utiliser pour devenir le Joueur-Monstre pour ce Combat. Vous
devez prendre cette décision avant que des cartes Controle ne

~ soient révélées. Si plusieurs joueurs veulent devenir le Joueur-

~ Monstre, décidez au hasard lequel d’entre eux endossera ce rdle.
Seul le joueur qui devient le Joueur-Monstre utilise sa carte et la
défausse.

RENCONTRE AVEC LE MONSTRE

Le Joueur-Manstre pioche la premiére carte de la pile Monstre
correspondante, selon le niveau de difficulté du monstre (comme
illustré sur la case Territoire).

Méme si les piles de cartes Monstre se trouvent face cachée, vous
avez acces a certaines informations, figurant au verso,
concernant le Monstre que vous allez rencontrer. Ces
informations sont les suivantes :

Niveau de difficulté
du Monstre

Quantité minimale de 3
Blessures infligées par =g

Santé du Monstre Spgmm Sl

0-15 4 Riécompens

Récompense en

cas de victoire
(si la condition de
Réputation est remplie)

Réputation requise Pl
pour obtenir g W
la Récompense

Le Joueur-Monstre place

la carte Monstre face visible
devant lui et prend les
éléments suivants, tels
qu’indiqués sous le nom

du Monstre :

Des cartes  Des jetons Des jetons
Argent ou Or Chaos Gaar

1. Des cartes Argent ou Or @ %

Le Joueur-Monstre pioche le nombre de cartes Argent ou Or
indiqué et les ajoute a sa main.

Sile Joueur-Monstre dépasse la limite des 5 cartes autorisées en
main, il n’est pas obligé de défausser I’excédent avant la Fin du
Combat (voir Cartes Argent et Or, page 22).

2. Des jetons Chaos

3. Des jetons Gaar @

Ces jetons Chaos et ces jetons Gaar sont placés a proximité de la
carte Monstre et ne sont pas conservés par le Joueur-Monstre. Si
ala Fin du Combat, certains de ces jetons n’ont pas été utilisés,
ils doivent étre remis dans la réserve.

Sile Combat se déroule sur une case

affectée par un Elémentaire d’Air
et/ou de Terre, placez les jetons Effet
Global correspondants a proximité
de la carte Monstre, afin de vous

souvenir d’appliquer leurs effets

Terre durant le Combat.

STRUCTURE D’'UN COMBAT

Chaque Combat se déroule dans I’ordre des étapes suivantes :

1. Initiative : si vous possédez une tuile avec un symbole
Initiative, vous pouvez 1‘utiliser pour lancer une attaque
avant le premier Tour de Combat.

. Tours de Combat : le Monstre et le Héros alternent les
attaques jusqu’a ce que le Monstre soit vaincu ou que le
Héros périsse.

. Fin du Combat : si le Monstre est vaincu, vous délivrez la
case et gagnez la Récompense (si la condition de Réputation
est remplie) et le Butin. Sivous étes vaincu, votre Héros est
Ressuscité dans la Chapelle.




~ Le Héros peut réaliser une Attaque d’Initiative en suivant les
- étapes d’une Phase d’Attaque du Héros normale (voir page 20)
avec les exceptions suivantes :

+ Al'étape A, le Joueur-Monstre ne peut pas jouer des cartes
Malédiction, et si vous jouez en tant que Taesiri, vous ne
pouvez pas utiliser la Capacité Silence.

¢ AT’étape B, le Héros ne peux choisir qu’une seule tuile Arme
ou Capacité qui posséde le symbole Initiative

Exemple d’Arme
d’Initiative

Exemple de Capacité
d’Initiative

TOURS DE COMBAT

Un Tour de Combat se divise en quatre Phases, qui se jouent dans
un certain ordre. Ces Phases se répétent ensuite jusqu’a ce que le
Monstre soit vaincu ou que le Héros périsse.

1. Phase de Soins du Héros
2. Phase d’Attaque du Monstre
3. Phase de Soins du Héros

4. Phase d’Attaque du Héros

1. ET 3. PHASE DE SOINS DU HEROS

Lors de cette Phase, le Héros peut utiliser un ou plusieurs jetons
et/ou une ou plusieurs tuiles représentant un effet de Soins, par
exemple :

# Les Parchemins et les Potions.
¢ Les Gemmes et les Essences

¢ Les Objets et les Capacités qui possedent le symbole de
Déclenchement : x

Durant cette Phase, le Joueur-Monstre ne peut, lui, rien jouer.

Exemples d’une Potion
et d’un Parchemin

Une Opale, un
Diamant et une
Essence d’Eau

2. PHASE DATTAQUE DU MONSTRE

Cette Phase se divise en plusieurs étapes, qui se jouent dans un
certain ordre.

Exemples d’un Objet
et d’une Capacité

A) AVANT LE LANCER DE DES DU MONSTRE

Tout d’abord, le Joueur-Héros peut utiliser des Essences d’Air,
des Capacités ou des Objets qui posseédent le symbole de
Déclenchement :

La fleche pointant vers la gauche du symbole Monstre signifie
que tout ce qui possede ce symbole peut-étre utilisé avant le
- lancer de dés du Monstre.

Apres cela, défaussez toutes les cartes Argent et Or avec un
symbole Trefle actif qui ont été jouées lors du Tour de Combat
précédent. Ces effets n’affectent désormais plus aucun lancer de
dés du Héros. De nouvelles cartes avec ces effets peuvent a
nouveau étre jouées lors de la Phase de Combat appropriée. De
plus, tout modificateur Tréfle provenant d’un Effet de Combat
Spécial d’un Monstre Elite activé lors du Tour de Combat
précédent cesse également d’étre actif.

Ensuite, le Joueur-Monstre peut jouer n’importe quel nombre de
cartes Argent et Or (en dépensant le nombre de jetons Chaos
requis) qui possédent le symbole de Déclenchement . Vous
trouverez plus de détails sur les cartes Argent et Or en page 22.

B) LANCER DE DES DU MONSTRE

Le Joueur-Monstre lance 2 dés ; leur somme détermine la Force
de Combat du Monstre.

Vérifiez immédiatement et dans cet ordre, si ’un des effets
suivants s’applique :

1. Intervention de Shii : si la Force de Combat du Monstre est
supérieur ou égale a 10, augmentez la valeur du Dé de
I’Espoir de 1.

2. Effets des Elémentaires : si le Combat se déroule sur une
case affectée par un Elémentaire d’Air et/ou de Terre,
appliquez leur effet :

+ Pouvoir de I’Elémentaire d’Air : si les dés affichent des
valeurs différentes, tournez celui affichant la plus
grande valeur sur sa face opposée. Si les deux dés
affichent la méme valeur, rien ne se produit.

+ Pouvoir de I’Elémentaire de Terre : ajoutez 2 a la Force
de Combat du Monstre.

C) APRES LE LANCER DE DES DU MONSTRE

En commencant par le Joueur-Monstre, puis en alternant entre
Joueur-Héros et Joueur-Monstre, chacun choisit de réaliser une
de ces Actions ou de passer.

UTILISER UN JETON GAAR

Le Joueur-Héros et le Joueur-Monstre peuvent tous les deux
choisir cette option.

+ Le Joueur-Monstre peut dépenser 1 jeton Gaar pour relancer
1dé et ajouter 2 a sa Force de Combat.

+ Le Joueur-Héros peut dépenser 1 jeton Gaar pour relancer
1dé et soustraire 2 a la Force de Combat du Monstre.

Pour plus d’informations sur les jetons Gaar, voir page 19.

JOUER UNE CARTE

Seul le Joueur-Monstre peut choisir cette option afin d’utiliser une
carte Argent ou Or qui posséde le symbole de Déclenchement
comme décrit en page 23.

Répétez ces choix jusqu’a ce que les deux joueurs décident de
passer.

Apres que les deux joueurs ont passé, le Joueur-Héros peut
maintenant utiliser autant d’Objets et/ou de Capacités possédant
le symbole de Déclenchement qu’il le souhaite (méme des
Boucliers). Lors de cette étape, aucun joueur ne peut utiliser de
jetons Gaar, et le Joueur-Monstre ne peut pas jouer de cartes en
réponse.

Les Pattes de Lapin augmentent ou
réduisent toujours la Force de Combat du
Monstre.

Ajouter Soustraire




JETONS GAAR

Les jetons Gaar peuvent étre utilisés en Combat tant par i

le Joueur-Héros que par le Joueur-Monstre pour
modifier leur Force de Combat.

Lors de la Phase d’Attaque du Monstre, les deux joueurs
peuvent utiliser des jetons Gaar. Durant la Phase
d’Attaque du Héros, seul le Joueur-Héros peut utiliser
des jetons Gaar, a moins que le Joueur-Monstre ne
possede un effet qui lui permette d’en utiliser lui aussi.

Le Joueur-Monstre ne peut utiliser que les jetons Gaar
qui se trouvent a proximité de sa carte Monstre (il ne
peut pas utiliser les jetons se trouvant
sur son plateau Héros). Lorsqu’un jeton
Gaar est utilisé, placez-le a coté des dés
lancés et affichez la face correspondante :
un fond bleu ajoute 2 a la Force de
Combat, un fond rouge soustrait 2 a la
Force de Combat. Apres que le lancer de
dés a été résolu, remettez les jetons Gaar
_ utilisés dans la réserve.

Ajouter 2

Soustraire 2.

s
Y

BOUCLIERS

Les Boucliers forment un type de
tuile Equipement. Un symbole
Epée est représenté dans le coin
inférieur droit de ces tuiles : il
indique que cette tuile doit étre
placée sur un emplacement Héros
qui posséde un symbole Epée.

Les Boucliers sont utilisés lors de la
Phase d’Attaque du Monstre, apreés
le lancer de dés du Monstre. Les
Boucliers ne sont jamais engagés et
peuvent étre utilisés durant chaque
Tour de Combat.

Un certain nombre d’effets peuvent étre représentés
sur les Boucliers :

La Force de Combat du Monstre est réduite de la
valeur indiquée.

Le Monstre inflige des Blessures en moins,
selon la valeur indiquée.

Votre prochaine Force de Combat est réduite de
la valeur indiquée. Pour ne pas ’oublier,
n’hésitez pas a placer un jeton Héros sur le
Bouclier, et a I’enlever aprés votre prochaine
attaque.

-1 N

Exemple : Le Joueur-Monstre lance ses dés et obtient un 6 et un 2
soit un total de 8. Le Joueur-Monstre choisit de ne pas utiliser de
jeton Gaar, mais je Joueur-Héros, lui, en utilise un ; il place un
feton Gaar rouge a c6té des dés, relance le 6 et obtient un 4.

R_Peo

La Force de Combat est maintenant de 4 (4+2-2). Le Joueur-
Monstre décide alors d’utiliser un jeton Gaar bleu ; il le place a céte
des dés, relance le 2 et obtient un 5.

@
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La Force de Combat est maintenant de 9 (4+5-2+2). Le Joueur-
Héros choisit d’utiliser un autre jeton Gaar rouge ; il relance le 5,
mais obtient malheureusement un 6!

6 &

La Force de Combat est maintenant de 8 (4+6-2+2-2). Les deux
joueurs décident alors de ne plus utiliser de jeton Gaar.

Enfin, le Joueur-Héros utilise sa Capacité Esquive pour diminuer de
2 la Force de Cambat.

B 0

La Force de Combat Finale est donc de 6 (4+6-2+2-2-2).
D) ATTA(ll_JE DU MONSTRE

Tout d’abord, considérez la Force de Combat Finale,
c’est-a-dire la somme de la valeur des dés, aprés application de
toutes les modifications.

Sila Force de Combat Finale se trouve dans I’une des fourchettes
de valeurs représentées au bas de la carte Monstre, le Monstre
inflige alors les blessures correspondantes.

Avant que le Héros ne subisse ces Blessures, appliquez o
néanmoins les effets de toutes les cartes Argent et Or qui ont été
jouées et de toutes les tuiles qui ont été utilisées. Ainsi, il est :
possible qu’aucune Blessure ne soit infligée (voir Blessures sur la
page suivante). $
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BLESSURES

Symbole Blessure ne contenant qu’un nombre
B (sans symbole « + > ou « - >») : réduisez la
Santé du Héros de la valeur indiquée.

Symbole Blessure contenant un symbole <« + >
devant le nombre : sile Monstre inflige au moins
{ 1 Blessure au Héros durant la Phase d’Attaque du
K Monstre (avant d’ajouter les Blessures « + > ou
i <« - »), infligez au Héros le nombre de Blessures
supplémentaires indiqué.

Symbole Blessure contenant un symbole <« - >
devant le nombre : réduisez le nombre de

Blessures infligées au Héros de la valeur indiquée,
sans toutefois descendre en dessous de zéro.

Remarques :

+ Appliquez tous les effets « + » avant les effets
B 5>,

+ Siles seuls effets qui doivent étre appliqués
sont des effets « + > ou des effets « - >
(c’est-a-dire aucun effet qui ne contienne
qu’un nombre, sans symbole), alors aucune
Blessure n’est infligée.

e

Exemple : lors d’un combat contre la Libellule :

g

¢ Sila Force de Combat Finale du
Monstre est inférieure ou égale a 3,
le Héros ne subit aucune Blessure.

# Sila Force de Combat Finale du
Monstre se situe entre 4 et 7, le
Héros subit 1 Blessure.

i .

+ Sila Force de Combat Finale du Monstre se situe entre 8 et 11,
le Héros subit 2 Blessures.

+ Sila Force de Combat Finale du Monstre est supérieure ou
égale a 12, le Héros subit 3 Blessures.

Certains effets représentent un symbole Soins
v contenant un Ceeur en Argent. Pour résoudre cet
u effet, retirez de la carte Monstre le nombre de

jetons Dégats indiqués par ce symbole.

E 4. PHASE DATTAQUE DU HEROS
A) AVANT LE LANCER DE DES DU HEROS

Tout d’abord, le Joueur-Monstre peut jouer une ou plusieurs
cartes Argent Malédiction de sa main, afin d’affecter le Héros.

I "I'.... 4

C’est la derniere chance pour le Joueur-Monstre de jouer des
cartes jusqu’au prochain Tour de Combat.

Ensuite, le Joueur-Héros peut jouer autant de Capacités et
d’Objets possédant le symbole de Déclenchement qu’ille
souhaite, ainsi qu’une ou plusieurs Essences de Feu (voir Annexe,
page19).

B) LANCER DE DES DU HEROS

Le Joueur-Héros doit choisir d’utiliser une tuile Arme ou Capacité
possédant le symbole de Déclenchement (une Capacité de
Combat ou une Arme qui n’est pas une Arme d’Initiative).

Sile Joueur-Héros choisit une Arme (voir Annexe, page 18), il
annonce simplement qu’il va Iutiliser. S’il choisit une Capacité
de Combat, dans ce cas, celle-ci doit maintenant étre engagée
(inclinée de 90 degrés dans le sens des aiguilles d’une montre) ;
si cette Capacité est déja engagée, elle ne peut pas étre utilisée.

Exemple de Capacité
de Combat

Exemple d’Arme

Le Joueur-Héros lance ensuite 2 dés ; leur résultat détermine la
Force de Combat du Héros.

Vérifiez immédiatement et dans cet ordre, si I’un des effets
suivants s’applique :

1. Intervention de Shii: sila Force de Combat du Héros est
inférieure ou égale a 5, augmentez la valeur du Dé de
PEspoir de 1.

2. Effets des Elémentaires : si le combat se déroule sur une
case affectée par un Elémentaire d’Air et/ou de Terre,
appliquez leur effet :

+ Pouvoir de I’Elémentaire d’Air : si les dés affichent des
valeurs différentes, tournez celui affichant la plus
grande valeur sur sa face opposée. Si les deux dés
affichent la méme valeur, rien ne se produit.

+ Pouvoir de I’Elémentaire de Terre : ajoutez 2 a la Force
de Combat du Héros.

C) APRES LE LANCER DE DES DU HEROS

Comme lors de tout lancer de dés du Héros, le Joueur-Héros peut
maintenant modifier le résultat des dés en utilisant des jetons
Gaar et/ou I’effet des symboles Trefle. Il peut également utiliser :

+ Autant d’Objets et de Capacités qu’il le souhaite qui
possedent le symbole de Déclenchement

¢ Le Dé de I’Espoir.

Pénalité pour le Héros : si une pénalité
est illustrée au bas de la carte Monstre,
appliquez cette pénalité a la Force de
Combat du Héros.

Pénalité pour le Héros

Exemple : lors d’un combat contre la Libellule, la Force de Combat
du Héros est réduite de 4.

D) ATTAQUE DU HEROS

Tout d’abord, considérez la Force de Combat Finale, c’est-a-dire
la somme de la valeur des dés, apres application de toutes les
modifications.

Sila Force de Combat Finale se trouve dans I’une des fourchettes
de valeurs représentées sur la tuile Arme ou la tuile Capacité de
Combat utilisée, appliquez le ou les effets correspondant(s).

Avant que le Monstre ne subisse de Dégats (le cas échéant),
appliquez néanmoins les effets de Dégats supplémentaires
provenant des cartes et/ou des tuiles utilisées (le cas échéant).

Santé du
Monstre

Utilisez les jetons Dégats pour garder en mémoire
le nombre de Dégats qu’un Monstre a regu. Sila
somme des jetons Dégats sur un Monstre est égal
ou dépasse sa Santé, le Monstre est vaincu.




i Lors d’un combat, chaque fois que le Joueur-Héros
| lance les dés (que ce lancer de dés ait lieu pour attaquer
le Monstre ou pour utiliser une Capacité), sile résultat
initial est inférieur ou égal a 5, augmentez la valeur du
Dé de I’Espoir de 1.

De méme, lors de chaque Tour de Combat, si le résultat
du lancer de dés initial du Monstre est supérieur ou égal
| a10, augmentez la valeur du Dé de I’Espoir de 1.

Le Joueur-Héros peut dépenser des points provenant du
Dé de I’Espoir pour bénéficier des bienfaits illustrés sur
la carte de référence de I’Intervention de Shii :

1. Apres un lancer de dés du
Héros, dépensez 1 point

pour ajouter 1 au résultat
de vos dés.

. An’importe quel moment
d’un Combat, dépensez 2
points pour gagner 1 jeton Gaar.

3. Apreés un lancer de dés du Héros, dépensez 3 points
pour ajouter 1 au résultat de vos dés et infliger 1
Dégat au Monstre.

Chacun de ces bienfaits peut étre utilisé plusieurs fois.

Exemple : le Joueur-Héros peut dépenser 2 points pour
ajouter 2 au résultat de ses dés.

Seul le Joueur-Héros peut utiliser le Dé de I’Espoir.

Remarque : il est possible de dépenser 2 points pour
gagner 1 jeton Gaar méme a la Fin du Combat.

s

. DEGATS

Symbole Dégat ne contenant qu’un nombre
(sans symbole « + » ou « - ») : infligez au
Monstre les Dégats indiqués.

;.
L

o

Symbole Dégat contenant un symbole « + >

i s

e devant le nombre : sile Héros inflige au moins
- 1Dégat au Monstre (avant d’ajouter les Dégats
o « + > ou « - »), infligez au Monstre les Dégats
i supplémentaires indiqués.

e Symbole Dégat contenant un symbole « - >
,-; devant le nombre : réduisez les Dégats infligés
i au Monstre de la valeur indiquée, sans toutefois
Fhes descendre en dessous de zéro.

Remarques :

+ Appliquez tous les effets « + » avant les effets
<KL = >,

+ Siles seuls effets qui doivent étre appliqués
sont des effets « + >» ou des effets « - >
(c’est-a-dire aucun effet qui ne contienne
qu’un nombre, sans symbole), alors aucune
Blessure n’est infligée.

Exemple : Maeldur combat une Libellule et choisit d’utiliser son
Bdton de Feu. Son premier lancer de dés lui donne comme résultat
un 1 et un 4, soit un total de 5. Un mauvais lancer, qui lui permet
cependant d’augmenter la valeur du Dé de I’Espoir de 1. Mais ily a
pire, la Libellule inflige au lancer de Dés du Héros une pénalité de
-4. La Force de Combat est donc maintenant de 1 (4+1-4).

Maeldur décide d’utiliser 1 jeton Gaar pour ajouter 2 a sa Force de
Combat et relancer le dé affichant un 1. Il obtient un 5 ce qui porte
sa Force de Combat a7 (5+4-4+2).

®

Il choisit ensuite d’utiliser un autre jeton Gaar pour augmenter sa
Force de Combat de 2 et relancer le dé affichant un 4. Il obtient un
autre 4, sa Force de Combat est donc de 9, grdce au second jeton

Gaar qu’il a utilisé (5+4-4+2+2),

&

La Santé de la Libellule est seulement de 3, Maeldur décide donc
d’utiliser 1 point du Dé de I’Espoir, pour que sa Force de Combat
Finale atteigne 10 (5+4-4+2+2+1). La Libellule est vaincue, il
remporte le Combat !

FIN DU COMBAT

Le Combat prend immédiatement fin lorsque le Monstre est
vaincu ou que le Héros périt (sa Santé est réduite a zéro).

LE MONSTRE EST VAINCU

Sile Monstre a été vaincu, suivez ces étapes :

1. Sivous remplissez les conditions de Réputation indiquées
au verso de la carte Monstre, recevez la Récompense
associée au Monstre.

Exemple : comme illustré sur cette .
carte, si votre Héros a actuellement une ‘o-1s
réputation inférieure ou égale a 15,
vous gagnez 1 point de Réputation, 1
Emeraude, et 2 cartes Argent. Si votre
Heéros a une Réputation égale ou . '
supérieure d 16, vous ne gagnez aucune Récompense.

* Ricompenss:
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= 2. Conservez la carte Monstre en tant que Trophée, ou placez- > e

la dans la défausse appropriée. 2 k,
TROPHEES

Lorsque vous éliminez un
Monstre lors d’un Combat,
vous pouvez conserver la carte
Monstre en tant que Trophée,
qui peut vous aider a accomplir
une Quéte spécifique. Placez la
carte Monstre engagée (pivotée
de 90 degrés) dans I’une de vos
Besaces. Sivous n’avez pas de
Besace disponible, vous devez défausser un Objet qui
s’y trouve sivous décidez de conserver ce Trophée.

3. Gagnez’intégralité du Butin illustré sur la case.

4. Remettez les jetons Gaar et Chaos inutilisés par le Monstre
dans la réserve et placez les cartes Argent et Or utilisées
dans leurs défausses respectives. Les cartes Argent et Or
non utilisées restent dans la main du Joueur-Monstre
(avec une limite de 5 cartes en main ; Les cartes Argent
peuvent étre échangées pour des cartes Or, ensuite toute
carte excédentaire doit étre défaussée, voir plus bas sur
cette page).

e Dé de ’Espoir. Tout point inutilisé sera perdu, le Dé de
] PEspoir étant remis a zéro avant chaque Combat.

6. Placez un de vos jetons sur la case, selon le lieu ou le
ts Combat s’est déroulé :

|
Tl 5. Prenez1jeton Gaar par tranche de 2 points restants sur le

- Sile Combat s’est déroulé sur une case Marchand, : ilios 5
| @ Alchimiste, ou sur une des 3 cases des Tours des SR -
: Sauroctones, placez un jeton Commerce sur cette case. :
- BUTIN o
£ Sile Combat s’est déroulé sur une case Mine, placez ) ¥ i ; e
_ } : deux jetons Interaction, face Marteau-Pioche visible. La case qui contient le Monstre contient également le
1 Butin remporté pour 1‘avoir éliminé. Le Butin est
2 E : | Sile Combat s’est déroulé sur toute autre case re;p¥ésenté Ragune scrie deppIpeles présen)t‘s dgs deg}f
Bl 5 g L cotés du symbole Monstre. Vous remportez I’integralite
i @ SRRl Ly utreicase que celles quivienrient du Butin représenté des deux cotés du symbole Monstre
! d’étre listées), placez un jeton Héros a la place. ‘
|| 7. Ensuite, sivous possédez plus d’Objets que vous n’avez ; @ R e Or
| | d’emplacements libres pour les stocker, défaussez ou A
J utilisez ceux que vous ne pouvez pas garder. @ e
(R Exception : si le Monstre a été vaincu sur un Comptoir ! : A
A Commercial, vous pouvez immédiatement réaliser une Action t Prenez 1 tuile Potion de Soins
il Commerce apres I’Action Combat, avant de défausser les Objets
: que vous ne pouvez pas garder (vous avez donc I’opportunité de : ﬁ Piochez1 carte Argent
| revendre I’excédent). :
i1l ﬁ Piochez 1 Carte Or
{4 Pour le reste de la partie, cette case est considérée comme étant
3 délivrée. Désormais, tous les joueurs peuvent y pénétrer et la Exemple : si vous avez vaincu ce
'_‘ 1 traverser librement. monstre, vous remportez 3 Or,
: [ 1 % i ; A : 1 Potion de Soins, 1 jeton Gaar
o Une fois le Combat entierement résolu, si vous en étes sorti et 1 carte Argent.
il victorieux, vous pouvez continuer votre tour s’il vous reste des
b : Actions, des Capacités, ou des points de Mouvement.
| L,
I MORT DU HEROS bt ;
| : i Sivotre Héros meurt durant un gombf’it, il perd _tous ses points de Gestcartesmlontaucuneutlitanitaanne
| - Mouvement resFants (ceux retp'resentes par des jetons fonction durant votre tour de jeu en tant
i Mouvement) et il est ressuscité dans la Chapelle. Vous pouvez que Héros.
f toujours utiliser les points restants du Dé de ’Espoir pour gagner
| des jetons Gaar (2 points par jeton). Certains Objets et certaines Capacités Carte Carte Or
I possédent un symbole Argent ou Or. Argent

S’il vous reste des Actions disponibles (grace a des jetons Action Lorsque leur effet est utilisé, le joueur

ou des Objets/Capacité), vous pouvez continuer votre tour. gagne la carte correspondante.

Resurrection en page 25. vous pouvez défausser 4 cartes Argent
(sans bénéficier de leur effet) pour

CARTES ARGENT ET OR faperl tanie e Exemples d’effets

Lors d’un Combat, il n’y a aucune limite au nombre de cartes

Argent et Or que vous pouvez avoir en main. Cependant, en

dehors d’un Combat, cette limite est de 5 cartes (Argent et Or

confondues). Sivous devez gagner une carte Argent ou Or et que
oy le nombre de cartes que vous avez en main dépasse 5, vous devez

?gllévde; che)z;lﬁl—lls\;;r?:tigzsr?;:zlizgllfafsez e d.éf'?\usser le nomb.re de cartes nécessaire pour revgnir aune

o limite de 5 (n’oubliez pas que vous pouvez convertir 4 cartes

' Argent en 1 carte Or a tout moment, méme avant de défausser

des cartes).

g

Les cartes Argent et Or représentent les
capacités spéciales des Monstres. Vous pouvez
gagner ces cartes pendant votre tour de jeu en

} Vous trouverez plus de détails sur la Mort des Héros et la A n’importe quel moment de la partie @
1 )
‘ tant que Héros a la suite d’un effet, mais vous ne
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Lors d’un Combat, le Joueur-Monstre utilise des cartes Argent et
Or de sa main, ainsi que les jetons Chaos et les jetons Gaar du
Monstre, pour attaquer le Héros.

Le symbole de Déclenchement dans le coin supérieur gauche des
cartes vous indique quand elles peuvent étre jouées.

@ Avant le lancer de dés du Monstre
@ Apres le lancer de dés du Monstre
@) Avant ou apres le lancer de dés du Monstre
¢ Avant le lancer de dés du Héros

Chaque carte est divisée en plusieurs
sections, qui ont chacune leur propre
effet. Les cartes Argent sont divisées
en 2 sections et les cartes Or en 3
sections.

Carte Argent  Carte Or
Pour jouer une carte, le Joueur-Monstre doit dépenser 1 jeton
Chaos qu’il remet dans la réserve. L’effet qui est résolu dépend
du nombre de cartes identiques jouées en méme temps que la
premiere carte. Il est impossible de bénéficier des effets de plus
d’une section d’une méme carte.

Pour utiliser ’effet du bas d’une carte Argent,
ou I’effet du milieu d’une carte Or, deux cartes
identiques doivent étre jouées au total.

Pour utiliser I’effet du bas d’une carte Or, trois
cartes identiques doivent étre jouées au total.

Ces cartes sont placées a proximité de la carte Monstre afin de ne
pas oublier ’effet qui a été appliqué. Les cartes sont défaussées
dans la pile de défausse appropriée selon leur type et effet joué :

¢ Siune carte avec un Effet continu est jouée, défaussez laa la
Fin du Combat, voir Effets continus a droite.

+ Siun effet des cartes jouées contient un effet Trefle,
défaussez ces cartes durant I’étape A de la Phase d’Attaque
du Monstre du Tour de Combat suivant (voir page 18).

+ Sitout autre effet d’une carte est joué, défaussez cette carte
ala fin de ce Tour de Combat.

Les effets de toutes les cartes sont expliqués dans I’Annexe, en
page 20.

Remarque : quand vous jouez plusieurs cartes identiques
ensemble, vous ne devez dépenser tout de méme qu’un seul
jeton Chaos au total.

Exemple : Vous étes le Joueur-Monstre et avez amasseé des cartes
Argent et Or en préparation d’un Combat contre un autre joueur.

Le Monstre est un Cyclope, qui vous donne 2 jetons Chaos a utiliser ;
lors du Combat (A).

Lors du premier Tour de Combat, avant le lancer de dés du Monstre,
vous jouez Gain de puissance, en dépensant 1 jeton Chaos (B).
Grdce a cette carte, si cette attaque inflige donc au moins 1 Blessure,
2 Blessures supplémentaires seront infligées. De plus, le Héros perd
2 sur sa prochaine Force de Combat. Au début de I’étape « Avant le
lancer de dés du Héros », vous jouez 2 cartes Malédiction en
utilisant un second jeton Chaos (C). Le Héros perd 4 de Force de
Combat et inflige 1 Dégdt en moins, en plus du malus précédent.

EFFETS CONTINUS

Certaines cartes possédent un effet supplémentaire
indiqué entre le nom de la carte et ses différentes
sections. Une fois qu’une carte de ce type entre en jeu,
son effet est continu et s’applique jusqu’a la Fin du
Combat. Conservez cette carte a proximité de la carte
Monstre pour ne pas oublier d’appliquer son effet.

Ces effets sont
expliqués plus en
détail dans Hie

continu
I’Annexe, page 20.
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ACTIONS GRATUITES

En plus de vos Actions principales, vous pouvez réaliser autant
d’Actions Gratuites que vous le souhaitez durant votre tour et
dans les lieux oti cela est possible.

VISITER LA CHAPELLE

La Chapelle se trouve au centre de la tuile
Territoire de Départ. Dans la plupart des
scénarios, les Héros démarreront
I’aventure dans la Chapelle ; c’est
également I’endroit ot un Héros est
ressuscité s’il vient a mourir. Si votre
Héros se trouve dans la Chapelle (c’est-a-dire au centre de la
tuile) vous pouvez réaliser ’une et/ou ’autre de ces actions,
autant de fois que vous le souhaitez :

+ Payer 1 Or pour Soigner 6 Blessures.

# Payer 1 Or pour acheter 1 Potion de Soins.

Remarque : la Chapelle n’est pas un Comptoir Commercial.
En dehors des Soins et de ’achat de Potions de Soins, elle ne
prodigue aucun autre service.

DECOUVRIR
UN TRESOR

Lorsque vous pénétrez sur une
case Trésor qui ne contient pas de jeton Héros, vous pouvez
placer un jeton Héros sur cette case et piocher la premiére tuile
Trésor de la pile correspondante (a illustration figurant sur
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~ cette case). Sivous n’avez pas d’emplacement libre pour

transporter cette tuile Trésor, vous pouvez défausser ou utiliser

~ une autre tuile que vous possédez déja pour récupérer de la place,

ou encore immédiatement défausser ou utiliser cette nouvelle
tuile Trésor. Dans tous les cas, placez un de vos jetons Héros sur
cette case Trésor ; aucun autre Trésor ne pourra y étre découvert
par quelconque Héros.

Sivous pénétrez sur une case Trésor qui contient un Monstre,
vous devez vaincre le Monstre durant un Combat avant de placer
votre jeton Héros et de récupérer la tuile Trésor.

Une case Trésor ne peut jamais contenir plus d’un seul jeton
Héros.

DEFIER UN ELEMENTAIRE

Sivous pénétrez sur une case qui contient un
Elémentaire et sur laquelle vous n’avez pas encore
placé un de vos jetons Interaction, vous pouvez
‘ Défier cette puissante entité. Sivous avez déja Défié
cet Elémentaire, ou si vous choisissez de ne pas le Défier, rien ne
Se passe ; vous pouvez vous arréter sur cette case ou continuer
votre déplacement s’il vous reste des points de Mouvement.

Sivous décidez de Défier ’Elémentaire, suivez les étapes
suivantes dans cet ordre :

1. Payez 1 Or a chaque adversaire qui possede un jeton
Interaction sur cette case. Sivous ne pouvez pas payer
Pintégralité de I’Or requis, vous ne pouvez pas Défier cet
Elémentaire.

2. Placez un de vos jetons Interaction sur cette case, face
Elémentaire visible.

3. Réalisez un lancer de dés du Héros, que vous pouvez
modifier normalement, en tenant compte des effets des
Pouvoirs de I’Air et de la Terre si vous interagissez avec
I’Elémentaire correspondant.

4. Résolvez effet selon le résultat du lancer de dés du Héroset
selon les fourchettes de valeurs indiquées sur la carte de
PElémentaire correspondant.

Tous ces effets sont expliqués en détail dans ’Annexe, page 20.

Remarque : si le lancer de dés de votre Héros ne correspond a
aucune des valeurs indiquées sur la carte, vous devez tout de

méme placer un jeton Interaction sur cette case, mais le Défi
est sans effet.

La présence de jetons Interaction sur un Elémentaire ne modifie
en rien son effet sur les cases adjacentes.

Sivotre héros meurt suite a ce Défi, reportez-vous en page 25.
Dans ce cas, vous ne remportez aucun des effets positifs que ce
Défi aurait pu vous faire gagner.

ACCOMPLIR UNE QUETE

Sivous vous trouvez sur une case Rencontre, vous pouvez
accomplir une des deux ou les deux cartes Rencontre, en tant
qu’Action Gratuite, si vous remplissez les conditions de la Quéte
telles que décrites sur la carte. Si c’est le cas, remportez la
Récompense illustrée au bas de la carte et récupérez la carte
Rencontre, conservez-la face cachée a proximité de votre plateau
Héros (elle servira pour le Décompte final). Les nouvelles cartes
Rencontre ne sont révélées qu’a la fin de votre tour.

Tous les détails sur les cartes Rencontre sont expliqués dans
I’Annexe, page 21.

Exemple : vous pénétrez sur la case Rencontre
oll se trouve I’Emissaire. En tant qu’Action
Gratuite, vous pouvez défausser une
Emeraude ou un Rubis pour accomplir la
Quéte (conservez la carte Rencontre, elle
servira lors du Décompte final). Vous gagnez
ensuite 1 point de Réputation et 3 Or.

DECOMPTE FINAL

La partie prend fin aprés un certain nombre de manches, indiqué
par le scénario sélectionné.

Pour calculer votre score final, déterminez d’abord la valeur de
tous vos biens et possessions :

1. Retirez toutes vos tuiles Héros de votre plateau Héros et
gagnez en Or le cott d’Apprentissage (s’il s’agit d’une
Capacité) ou le prix d’achat (s’il s’agit d’un Equipement) de
ces tuiles Héros.

2. Pour chaque emplacement Héros déverrouillé (c’est-a-dire
un emplacement duquel vous venez de retirer une tuile ou
tout autre emplacement déverrouillé et marqué par un
jeton Héros, voir page 26), gagnez en Or le colit de
déverrouillage.

3. Retirez toutes les Essences et toutes les Gemmes de votre
plateau Héros et gagnez 2 Or par Essence et par Gemme
ainsi retirée. Remarque : vous gagnez également ’Or pour
les Gemmes placées sur les tuiles Equipement, mais pas
pour les Essences placées sur les tuiles Capacité.

4. Retirez tous les Objets de votre plateau Héros et gagnez en
Or ’équivalent de leur prix d’achat.

5. Pour chaque emplacement Armure ou Orfevrerie
déverrouillé (c’est-a-dire un emplacement duquel vous
venez de retirer une tuile ou tout autre emplacement
déverrouillé et marqué par un jeton Héros), gagnez en Or le
cout de déverrouillage.

6. Chaque tuile Ressource Naturelle placée sur votre plateau
Héros vous est alors rachetée. Si’une des deux options
illustrées au bas de la tuile représente de la Réputation,
gagnez cette Réputation en méme temps que 1’Or illustré. Si
aucune des options illustrées au bas de la tuile ne
représente de la Réputation, gagnez I’Or dont le prix de
vente est le plus élevé (entre les deux options).

Exemple : pour le Diamant brut, vous gagez 2 Or et 3 points de
Réputation. Pour le Saphir brut, vous gagnez 4 Or.

Diamant brut

Saphir brut

7. Gagnez ensuite 1 point de Réputation par tranche de 5 Or 1
qu’il vous reste, arrondis a I’inférieur. e

Ensuite, chaque joueur regoit de la Réputation supplémentaire j
selon le Tableau des Scores. Ce tableau prend en compte le ¢
nombre de jetons que les joueurs ont placé sur les Territoires 1
ainsi que le nombre de Quétes qu’ils ont accomplies.

Jetons Héros — Trésors, cases délivrées qui ne sont pas
des cases Mines ou des Comptoirs Commerciaux.




Jetons Interaction - Elémentaires, cases Mines. En cas d’égalité, c’est la somme totale la plus élevée de cartes
Argent et Or dans la main d’un joueur qui déterminera le gagnant :
chaque carte Argent valant 1 et chaque carte Or valant 4. Si

’égalité persiste, la partie doit étre rejouée afin de déterminer le

destin de Euthia !

Jetons Commerce — Marchands et Alchimistes délivrés,
ainsi que les cases autour des Tours des Sauroctones
délivrées.

Autres jetons Héros - Jetons Héros des adversaires que

vous avez vaincus en Combat alors que vous endossiez le = L
role du Monstre. O ? ﬁ s
Quétes - Cartes pour les Quétes accomplies.

46 7-9 1 1 2-3 1 2
Monstres Elites — Le nombre de Monstres Elites que

g 10-13 2-3 2 ] =3 ]

Vvous avez vaincu.

Morts - Perdez 2 points de Réputation pour chaque fois ot votre 10-13 | 14-19 & 3 67 A5 ]
Héros est mort en combat (c’est-a-dire le nombre de vos jetons
Héros placés sur les plateaux Héros des autres joueurs ; voir plus 14+ 20+ 5+ 4 B+ G+ 15

bas sur cette page).

* Perdez 2 points de Réputation pour chaque défaite que votre Héros a

Le joueur ayant acquis le plus de Réputation est déclaré vainqueur. subie lors d’un Combat.

SANTE, BLESSURES, SOINS ET MORT

La piste de Santé de votre Héros vous indique son état de Santé.

Chaque fois que vous subissez une Blessure, diminuez votre
niveau actuel de Santé du nombre de Blessures subies. Sivotre
niveau actuel de Santé atteint zéro (case marquée par symbole de
Crane sur la piste de Santé), votre Héros meurt et ressuscite dans
la Chapelle (voir ci-dessous).

NIVEAU DE SANTE
MAXIMALE

Votre niveau actuel de Santé ne peut
jamais dépasser votre niveau de Santé
Maximale.

Chaque fois que vous vous Soignez ou que vous recevez des Soins,
augmentez votre niveau actuel de Santé de la valeur des Soins
recus, sans dépasser votre niveau de Santé Maximale.

De nombreux Objets vous permettront
d’augmenter votre niveau de Santé
Maximale.

Pour plus d’informations sur les symboles de Santé, voir page 28.

V 1 &

Santé Blessure Soins

MORT ET RESURRECTION

Lorsque votre niveau actuel de Santé est réduit a zéro, votre
Héros meurt. Ceci peut survenir chaque fois que votre Héros
recoit des Blessures, mais plus généralement lors d’un Combat.

Exemple : le niveau de
Santé Maximale de départ
de Maeldur est de 6.
Cependant, il possede 4
Objets qui lui permettent
d’augmenter son niveau
de Santé Maximale :
Casque en Cuir (+1),
Jambiéres en Cuir (+1)

Crdne

Sivotre Héros meurt lors d’un Combat, I’ Action Combat prend
_ fin. Suivez alors ces étapes :

1. Placez la carte Monstre face cachée au sommet de la pile
Monstre appropriée.

2. Remettez tous les jetons Gaar et Chaos du Monstre dans la

avec un jeton Rubis placé
dessus (+1), Gantelets en
Maille (+2). Le niveau de
Santé Maximale de Maeldur est donc de 11.

e

réserve.

3. Placez toutes les cartes Argent et Or utilisées dans leurs
défausses respectives.

4. Le joueur-Monstre prend un jeton Héros du Héros mort au
Combat et le place sur son propre plateau Héros (sur
Pillustration, par exemple).

5. Placez votre Héros dans la Chapelle.

6. Restaurez la Santé de votre Héros a son niveau
Maximal.

7. Prenez 3 jetons Gaar. 4

8. Piochez 1 carte Or.

représentés par des jetons Mouvement de rappel).

10.

Sivotre Héros meurt en dehors d’un Combat, suivez ces étapes :

1.

8

. Perdez tous vos points de Mouvement restants (ceux

9. Perdez tous vos points de Mouvement restants (ceux >

Continuez de jouer, en utilisant vos Actions restantes, vos
Objets ou vos Capacités (y compris ceux qui générent des
points de Mouvement).

Placez votre Héros dans la Chapelle.
Restaurez la Santé de votre Héros a son niveau Maximal.

Si possible, perdez 2 points de Réputation.

représentés par des jetons Mouvement de rappel).

Si c’est votre tour, continuez de jouer, en utilisant vos
Actions restantes, vos Objets ou vos Capacités (y compris
ceux qui générent des points de Mouvement).



" Exemple : vous utilisez votre jeton Action Commerce pour générer 2
points de Mouvement. Vous utilisez 1 de ces points de Mouvement
pour vous déplacer de 1 case, la ol se trouve un Monstre. Vous devez
immédiatement utiliser votre jeton Action Combat pour affronter
ce Monstre, mais il vous reste 1 point de Mouvement.

Malheureusement, ce Combat ne tourne pas en votre faveur et votre
Héros meurt. Vous ressuscitez dans la Chapelle et perdez le point de
Mouvement qu’il vous restait. Cependant, c’est toujours votre tour,
et votre jeton Action Extraction est toujours disponible. Vous
Putilisez pour générer 1 point de Mouvement et quitter la Chapelle.

| TUILES HEROS

Chaque Héros possede un ensemble de tuiles
Héros qui lui sont propres. A exception des
1| & tuiles de Départ, vos tuiles possedent une valeur
de Réputation, illustrée au verso, qui indique la
Réputation requise pour pouvoir

APPRENDRE UNE CAPACITE

Lorsque vous réalisez une Action Commerce dans un Comptoir
Commercial, vous avez la possibilité d’Apprendre une Capacité
et/ou une Capacité d’Initiative qui se trouve dans votre réserve.

i I ol Cela signifie que vous déplacez cette tuile Héros depuis votre

3 ; ; A Tuile Héros 5 g ) :

8l Le Symbole représenté dans le coin inférieur : réserve vers votre plateau Heéros. C’est le seul moment ot vous
de Départ étes autorisé a Apprendre une Capacité.

droit sur le recto de chaque tuile indique s’il
s’agit :

1.

.
E : f:? d’un Equipement
o

|

|

|

|

Pour Apprendre une Capacité ou une Capacité
d’Initiative, vous devez payer,

le cas échéant, le colit d’Apprentissage illustré
sur la tuile. Ensuite, placez cette tuile dans un
emplacement déverrouillé dont le symbole
présent dans le coin inférieur droit correspond
au symbole imprimé sur la tuile.

@ d’une Capacité

d’une Capacité
d’Initiative

i

i Les tuiles Equipement possédent un fond marron. Lorsque vous Apprenez une Capacité, vous pouvez déplacer une
tuile d’un emplacement Héros déverrouillé a un autre
N8 Les tuiles Capacité (et Capacité d’Initiative) possedent un fond gratuitement, a condition que les symboles des tuiles et des
: l de la couleur de votre Héros. emplacements correspondent.
1t » » Vous pouvez également déséquiper une Capacité ou une Capacité
i' DEVOILER DES TUILES HEROS d’Initiative de votre plateau Héros gratuitement, et la remettre
it K dans votre réserve. Ceci peut vous permettre de libérer un espace
il Lorsque vous réalisez une Action Commerce dans un Comptoir pour une autre tuile. Sivous désirez réapprendre plus tard dans
{ Commercial, vous pouvez dépenser 1 Or pour Dévoiler de la partie une Capacité/Capacité d’Initiative précédemment
| nouvelles tuiles Héros de votre pile. Sivous le faites, prenez retirée, vous devrez de nouveau payer son colit d’Apprentissage.

toutes vos tuiles Héros face cachée dont la Réputation est % L
inférieure ou égale a votre Réputation actuelle et placez-les face TUILES HEROS EQ!JIPEMENT
visible a coté de votre plateau Héros. Ces tuiles sont désormais
dans une réserve disponible. Le colit de cette action est toujours
de 1 Or, quel que soit le nombre de tuiles Dévoilées.

Certaines de vos tuiles Héros
représentent des Armes et des
Boucliers, ces tuiles sont des

Si deux tuiles .
présentent la Equipements qui doivent étre
méme valeur de achetés et non Appris. Vous ne
Réputation, vous pouvez acheter ces
devez en choisir Equipements que lorsque vous
i une des deux et vous trouvez sur un Comptoir
r 3 e ctire Vatre Commercial, lors d’une Action

Commerce. Lorsque vous
achetez I’une de ces tuiles, payez le colit d’achat imprimé dessus
et placez-1la sur un Emplacement Héros vide et déverrouillé ou

il dans la boite.

;: 5 dans I’une de vos Besaces.
. ! . Remarque:une gl AR Les régles qui s’appliquent aux Equipements s’appliquent
i; fois qu’Eme tuile Heros a éte Dévoilee, elle le L également a ces tuiles : vous pouvez les équiper ou les retirer a
| votre Réputation descend en dessous du niveau qui était tout moment (sauf pendant un Combat), et si vous vendez ’une
::-b-- requis pour la Dévoiler. de ces tuiles, elle est retirée du jeu pour le reste de la partie
i g (voir page 16). ey
" Les symboles Manuscrit sur la piste de
Bl Réputation vous indiquent les valeurs de :
Al Réputation requises pour Dévoiler de
il nouvelles tuiles.
i, 8
1 .E
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EMPLACEMENTS HEROS
VERROUILLES

En début de partie, vos Emplacement Héros qui possédent un
symbole Essence ou Or sont verrouillés et vous ne pouvez y
placer aucune tuile. Vous pouvez déverrouiller ces Emplacements
lors d’une Action Commerce.

Pour déverrouiller un Emplacement,
payez le colit imprimé sur cet
Emplacement puis placez-y un de vos
jetons Héros (pour indiquer qu’il est
déverrouillé). Lorsque vous placez une
tuile sur un Emplacement
déverrouillé, retirez simplement le
jeton Héros qui s’y trouve. Si vous
deviez déséquiper une tuile d’un
Emplacement déverrouillé, replacez-
y un jeton Héros pour ne pas oublier
que cet Emplacement est déverrouillé.

Si toutefois vous avez I’intention de placer immédiatement une
tuile sur cet Emplacement, il n’est pas nécessaire d’y placer un
jeton Héros ; en effet, pour placer une tuile dans un
Emplacement, il faut de toute fagon que celui-ci ait été
déverrouillé.

UTILISER VOS CAPACITES

Pour utiliser ’effet d’une Capacité,
engagez la tuile en la faisant pivoter de
90 degrés vers la droite. Elle ne pourra
étre utilisée de nouveau qu’aprés avoir
été désengagée (c’est-a-dire, au début
de la manche suivante).

Remarque : quand une tuile est retirée d’un plateau Héros,
son orientation est conservée (engagée ou non). Comme
toute autre tuile, une tuile engagée placée a coté de votre
plateau Héros doit étre désengagée au début d’une nouvelle
manche.

SYMBOLES DE DECLENCHEMENT

Les symboles de Déclenchement indiquent quand ’effet d’une
tuile peut étre utilisé. La plupart des tuiles ont un effet immédiat,

~ cependant certaines ont un effet qui s’applique aprés leur

utilisation. Vous pouvez retrouver les particularités de chaque
tuile dans leur description complete reprise dans I’Annexe.

Certaines tuiles possedent plusieurs effets qui
disposent chacun de leur propre symbole de
Déclenchement. Quand c’est le cas, le symbole
de Déclenchement recouvre partiellement
Pillustration de ’effet (ex. : Feinte).

Les tuiles et les effets qui ne possédent pas de symbole de
Déclenchement ne peuvent étre utilisés qu’en dehors des
Combats ou Avant un Combat.

Effet permanent qui s’applique toujours. La tuile n’est
jamais engagée lorsqu’elle est utilisée.

Effet pouvant étre utilisé tant en Combat qu’en dehors
d’un Combat.

Effet pouvant étre utilisé durant la Phase de Préparation
du Combat.

Symbole imprimé sur les tuiles Armes/Capacités
d’Initiative. Ces tuiles sont utilisées durant I’Initiative.

Symbole imprimé sur les tuiles Armes et Capacités de
Combat utilisées lors de I’étape B de la Phase d’Attaque
du Héros.

d’Attaque du Monstre.

Effet pouvant étre utilisé lors de I’étape A ou C de la
Phase d’Attaque du Monstre.

@ Effet pouvant étre utilisé lors de ’étape A de la Phase

w; Effet pouvant étre utilisé lors de ’étape C de la Phase
d’Attaque du Monstre.

Effet pouvant étre utilisé lors de ’étape A de la Phase
d’Attaque du Héros.

Effet pouvant étre utilisé lors de I’étape C de la Phase
d’Attaque du Héros.

Remarques :

Des symboles de Déclenchement peuvent également étre
présents sur les tuiles Parchemin, Potion, Orfévrerie, Arme
et Bouclier, ainsi que sur les cartes Argent et Or.

Les jetons Gemme et Essence ne comportent pas de symbole
de Déclenchement. Cependant, leur utilisation suit des
régles spécifiques ; pour savoir quand ils peuvent étre

utilisés, voir Annexe, page 18.

EFFETS PERMANENTS

Les Capacités qui possédent ce symbole de Déclenchement w
ont un Effet permanent qui est toujours actif ; 1a tuile ne doit
jamais étre engagée.

Exemple : Torpeur, la Capacité de Taesiri, lui
offre une protection contre les Elémentaires
correspondants aux Essences placées sur cette
tuile.

Toutes les Capacités des Héros sont expliquées en détail dans
I’Annexe, page 3.

BESACES

&

Le nombre de Besaces que votre Héros posséde est modifié par la
valeur imprimée sur le symbole Besace lui-méme.

Un symbole Besace imprimé sur une tuile est un Effet
permanent, qui reste actif méme si la tuile est engagée.

Par défaut, vous disposez de 3 Besaces, qui sont illustrées sur la
partie droite de votre plateau Héros.

Le nombre maximum de Besaces que vous pouvez posséder/
utiliser est de 3. Sila somme de vos modificateurs de Besaces est
de 0 ou plus, vous n’aurez toujours que 3 Besaces a votre
disposition.

Cependant, sila somme de vos modificateurs de Besaces est
négative, réduisez le nombre de vos Besaces disponibles en
recouvrant les Besaces perdues sur votre plateau Héros d’une
tuile Besace Grise. Si vous placez une Besace Grise sur une Besace
qui contient un Objet, vous devez le déplacer ailleurs, ’utiliser ou
le défausser.

Remarque : la somme de vos modificateurs de Besaces ne -
peut jamais descendre en dessous de -3. Si cela devait arriver, |
vous devez changer de combinaisons d’Equipements et de

Capacités. b




Exemple : apres avoir équipé votre nouvelle Cuirasse en Cuir
achetée aupres des Alchimistes, la somme de vos modificateurs de
Besaces est désormais de -1. Vous devez placer une tuile Besace
Grise sur une des Besaces de votre plateau Héros.

Remarque : chaque fois que vous équipez/déséquipez un Objet,
assurez-vous d’avoir le nombre requis de Besaces.

SRS, - bt S

Remarque : il est interdit de déséquiper un Objet si cela N
réduit votre niveau actuel de Santé a zéro, a moins
d’immeédiatement équipez un autre Objet qui ferait remonter

" 2 : o

votre niveau actuel de Santé au-dessus de zéro. %
: .?.’

Exemple : votre niveau i

actuel de Santé est de 2. Vous
pouvez déséquiper vos
Jambiéres en Maille (qui
vous donnent 2 de Santé), et
immédiatement équiper des
Jambieres en Plates (qui vous
donnent 3 de santé). Votre
niveau de Santé Maximale
sera de 9 et votre niveau

By actuel de Santé sera de 3.
| SANTE 3 b
3} Un symbole Santé imprimé sur une tuile est un Effet EFFETS UTILISABLES UNE SEULE FOIS PAR ﬁ:
;:E permanent, qui reste actif méme si la tuile est engagée. MANCHE -
B
al Votre niveau de Santé Maximale est modifié en fonction des Pour utiliser une tuile qui dispose d’un effet utilisable une seule "W ﬁ
} | Objets que vous avez équipés et qui possédent un symbole Santé. fois par manche (Soin, Mouvement, Blessure, etc.), engagez la ﬁ
a8 Chaque fois que vous équipez un Objet de ce type, augmentez tuile en la faisant pivoter de 9o degrés. Une tuile engagée ne peut % :
= l ' votre niveau de Santé Maximale et votre niveau actuel de Santé plus étre utilisée tant qu’elle n’est pas désengagée (remise dans
’:: de la valeur imprimée sur le symbole Santé. sa position initiale), c’est-a-dire pas avant la prochaine manche.
I:e: 5 b B b
.i Sivous déséquipez un Objet qui posséde un symbole Santé, Les Gemmes placées sur les tuiles Equipement ne sont pas o
li réduisez immédiatement votre niveau de Santé Maximale et affectées par ce changement d’état ; elles peuvent étre utilisées .
_! il votre niveau actuel de Santé de la valeur imprimée sur le symbole que la tuile soit engagée ou non. z
E Santé de cet Objet. e A fo
] [ J Tous les effets utilisables une seule fois par manche sont ; "
[ expliqués en détail dans I’Annexe. .c.' '.3.
S
- }.'|

OBJETS

Le terme <« Objet » renvoie a différents éléments du jeu. Vous
trouverez ci-dessous les regles principales s’appliquant aux
Objets. Pour des explications plus détaillées, n’hésitez pas a
consulter I’Annexe, page 15.

H Votre plateau Héros dispose de 5 emplacements pour stocker vos
i Objets :

1. Emplacement pour les Gaars : ne peut contenir que des
[; jetons Gaar, un par emplacement.

2. Emplacement pour les Gemmes/Essences : ne peut contenir
que des Gemmes et/ou des Essences, une par emplacement.

3. Emplacement Besace : peut contenir des Objets, un par
el emplacement.

[H 4. Emplacement Equipement : ¢’est ici que les Armures et
I’Orfeévrerie sont équipées, une piéce d’Armure ou une
Orfevrerie par emplacement.

5. Emplacement Héros : c’est ici que les Armes et les Boucliers
sont équipés, une Arme ou un Bouclier par emplacement.

4. 3.

Types d’Objets

Bouclier Armure

Parchemin DPotion Ressource Naturelle  Coffret

Artéfact Sacoche/Etui Sac a dos
Jeton Gaar Jeton Dwurt
Provisions ® o
Gemme Essence

Trophée




LIMITE DE STOCKAGE DES OBJETS

§ Chaque fois que vous récupérez un Objet, celui-ci doit
immédiatement étre équipé, utilisé ou stocké sur un
emplacement approprié. Vous pouvez déplacer vos Objets
comme bon vous semble a n’importe quel moment, sauf lors
d’un Combat.

A la fin d’une Action ou d’une Action Gratuite, vous devez
défausser ou utiliser les Objets excédentaires que vous ne pouvez
pas transporter. Ces Objets sont placés dans leurs défausses
respectives ou remis dans la réserve.

Exception : si vous remportez des Objets a la suite d’un Combat ayant
eu lieu dans un Comptoir Commercial, vous pouvez immédiatement
apres le Combat réaliser une Action Commerce avant d’étre forcé de
défausser les Objets excédentaires. De cette maniere, vous pourrez les
vendre plutot que de devoir les défausser.

EQUIPEMENT

Les Objets suivants sont également considérés comme des
Equipements. IIs suivent les mémes régles que les Objets, avec
cependant quelques restrictions.

Chaque tuile Equipement
possede un prix d’achat et un
prix de vente.

Prix d’achat
Prix de vente

Pour utiliser les effets d’une tuile Equipement, celle-ci doit étre
équipée ; une tuile Equipement ne produit aucun effet si elle se
trouve dans une Besace. Pour équiper une tuile, placez-la dans
un emplacement approprié. Chaque emplacement ne peut
contenir qu’une seule tuile.

+ Les Armes et les Boucliers sont placés sur le c6té gauche de
votre plateau Héros, sur un emplacement Héros dont le
symbole correspond a celui de la tuile.

+ Les et ’Orfévrerie sont placées sur le coté droit de votre
plateau Héros, sur un emplacement Equipement dont le
symbole correspond a celui de la tuile.

Etant donné que les Equipements sont considérés comme des
Objets, vous pouvez changer I’Equipement utilisé par votre
Héros a tout moment, sauf lors d’un Combat.

Quand vous changez d’Equipement, assurez-vous que la tuile
reste dans le méme état (engagée ou désengagée).

Remarques :

¢ Une tuile Equipement placée dans une Besace ne produit
aucun effet.

* Les tuiles Héros qui sont des Capacités ne sont pas
considérées comme des Objets et ne peuvent par
conséquent étre changées qu’en Apprenant une Capacité
lors d’une Action Commerce.

EMPLACEMF;NTS EQU IPEMENT
VERROUILLES

Les emplacements Equipement qui possédent un co{it en Or sont
verrouillés en début de partie. Vous ne pouvez donc pas y placer
de tuiles tant que vous n’aurez pas payé le colit en Or pour les
déverrouiller lors d’une Action Commerce (voir page 15).

Sivous déverrouillez un emplacement, mais que vous n’y placez
pas immédiatement de tuile, placez-y un jeton Héros pour
indiquer que cet Emplacement est déverrouillé. Plus tard, lorsque
vous placerez une tuile sur cet emplacement, retirez simplement
le jeton Héros. Sivous deviez déséquiper une tuile d’un
emplacement déverrouillé et que vous n’y replacez pas

Armures Orfevreries

immédiatement une autre tuile, replacez-y un jeton Héros pour
ne pas oublier que cet emplacement est déverrouillé.

Cet Equipement posséde
2 emplacements Gemmes

GEMMES

Certaines tuiles Equipement possédent un

ou plusieurs emplacements pour accueillir
des Gemmes. Vous pouvez placer des Gemmes
sur ces emplacements a n’importe quel
moment, sauf lors d’un Combat. Les Gemmes
sont placées sur les Equipements avec leur
face active visible.

Les Gemmes qui sont placées sur des
Equipements ne peuvent ensuite plus
étre retirées ou remplacées afin de les
vendre ou d’accomplir une Quéte.
Cependant, chaque Gemme (Active ou
Active Inactive  Inactive) placée sur un Equipement
augmente son prix de vente de 1.

Une Gemme ayant été ajoutée a un Equipement peut étre utilisée
pour son effet tant que la Gemme est Active. Une Gemme stockée
dans une Besace ou stockée sur un emplacement Gemme/
Essence ne peut pas étre utilisée. Lorsque vous équipez ou
déséquipez un Equipement avec une Gemme, cette Gemme reste
dans le méme état (soit Active, soit Inactive), et reste attachée a
cet Equipement.

Pour utiliser une Gemme, retournez-la sur sa face Inactive. Une
Gemme Inactive ne peut plus étre utilisée jusqu’a ce qu’elle soit
retournée sur sa face Active (c’est-a-dire, au début de chaque
manche).

L’utilisation d’une Gemme se fait indépendamment de
I’Equipement sur lequel elle est placée.

Exemple : vous avez équipé les Gantelets en peau
de Dragon. En plus de vous donner +2 Santé et
+2 Besaces, ils disposent du symbole Chariot
Minier, illustré dans le coin inférieur droit, qui
peut étre utilisé une seule fois par Manche lors
d’une Action Extraction.

En la retournant, la Gemme Emeraude peut étre utilisée pour
ajouter +1 a un de vos lancers de dés du Héros, et vous pouvez
également piocher une carte Or en utilisant la Gemme Démonite.

Les effets des différentes Gemmes sont expliqués en détail dans
I’Annexe, page 18.
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SETS DARMURE

Un Set d’Armure se compose de trois (ou plus) piéces uniques
d’Armure dont le fond est de la méme couleur et actuellement
équipée par votre Héros.

Certaines Capacités et certains Objets possedent des symboles de
Set d’Armure. Pour bénéficier des effets de ces tuiles (permanent
ou autre), vous devez remplir les conditions du Set d’Armure qui
y sont indiquées.

Remarque : vous pouvez toujours équiper des tuiles ou
Apprendre des Capacités (en les plagant sur votre plateau
Héros) que vous remplissiez ou non les conditions du Set
d’Armure illustré. Vous ne pouvez cependant pas les utiliser
sans avoir rempli les conditions du Set d’Armure..

A Set d’Armure de 3 pieces ou plus
n Set d’Armure de 4 piéces ou plus

Q Set d’Armure de 5 piéces

Exemple : la Capacité Feinte de Keleia ne peut
étre engagée que si elle possede un Set
d’Armure de 3 piéces ou plus.

Si une tuile contient plus d’un symbole Set d’Armure, vous
pouvez utiliser I’effet associé si vous possédez un Set d’Armure
de la taille requise.

Exemple : vous avez équipé cette piece d’Orfevrerie :

Sivous possédez un Set d’Armure de 3 pieces, vous pouvez utiliser
I’Objet pour Soigner 2 Blessures.

Sivous possédez un Set d’Armure de 4 pieces
ou plus, vous pouvez utiliser I’Objet pour
Soigner 1 Blessure supplémentaire,

soit 3 Blessures en tout.

ESSENCES

Dans le jeu, ily a 4 types d’Essences, une pour chaque type
d’Elémentaire. Elles peuvent étre obtenues de différentes facons :
en Défiant des Elémentaires, via un Trésor, en les achetant dans
les Tours des Sauroctones, etc.

Les Essences sont considérées comme des Objets et sont
stockées sur les emplacements Gemme/Essence de votre plateau
Héros ou dans une de vos Besaces.

Les Essences peuvent étre utilisées de nombreuses maniéres
différentes. Elles peuvent étre :

+ Vendues pour 2 Or (lors d’une Action Commerce,
voir page 16).

+ Utilisées pour leur effet (voir Annexe, page 19).

+ Utilisées pour déverrouiller des emplacements Héros
(voir page 27).

¢ Utilisées pour Accomplir une Quéte (voir Annexe, page 21).

Essence
de Feu

+ Utilisées pour I’effet de certaines Capacités
(voir Annexe, page 13).

© 00

Essence
de Terre

Essence
d’Eau

Essence
d’Air

MONSTRES ELITES

Les Monstres Elites sont de puissants Monstres répartis en trois
niveaux de difficulté :

Niveau 3

Vous pouvez intégrer les Monstres Elites a n’importe quel
scénario, méme s’ils ne sont pas requis pour la mise en place de
ce dernier. Les Monstres Elites apportent plus d’options pour les
Héros et les joueurs, nous recommandons cependant de ne pas
les intégrer dans les parties avec des joueurs débutants.

Niveau 2

Niveau 1

MISE EN PLACE

La mise en place du scénario vous indiquera les niveaux de
difficulté des Monstres Elites qui doivent étre utilisés pour la
partie. Sauf indication contraire, la mise en place normale des
Monstres Elites s’effectue comme suit :

1. Triez les cartes Prime en fonction de leur niveau de
difficulté (couleur et nombre d’épées illustrées).

2. Pour chaque niveau de difficulté, choisissez au hasard un
nombre de cartes égal au nombre de joueurs +2. Remettez
les autres cartes Prime dans la boite de jeu, sans les
regarder.

3. Mélangez chaque pile séparément.

4. Formez une pile Prime en plagant
les piles mélangées les unes au-
dessus des autres : en bas de la pile,
celles avec la difficulté la plus
élevée, et au sommet de la pile,
celle avec la difficulté la plus basse.

5. Triez les cartes Monstres Elites en
fonction de leur difficulté et placez-
les face cachée dans des piles
séparées a proximité de la pile Prime.

6. Révélez la premiere carte de la pile
Prime et placez-la au sommet de cette
méme pile. Ensuite, révélez la carte
Monstre Elite correspondante.

TANIERES DES
MONSTRES ELITES

L’illustration figurant sur la carte Prime représente la Taniere du
Monstre Elite. Si votre Héros se trouve sur la Taniére, vous
pouvez décider de réaliser une Action Combat et d’affronter le
Monstre Elite. La case doit avoir été délivrée avant de réaliser
’Action Combat contre le Monstre Elite.




Le Héros doit se trouver sur une case du type indiqué.

Le Héros doit se trouver sur une case adjacente au
lieu illustré au centre.

Le Héros doit se trouver sur une des 3 cases de la
tuile Spéciale illustrée, mais pas au centre de cette
tuile.

COMBAT AVEC UN MONSTRE
ELITE

Suivez les regles normales de La Santé du

Combat avec un Monstre
non-Elite. La carte Monstre
Elite vous indique la Santé du
Monstre Elite et les Blessures

Blessures
qu’il inflige, ainsi que d’autres infligées et
effets spéciaux de Combat. effets spéciaux

de Combat

Sile Monstre Elite est vaincu,
remportez la Récompense
illustrée au recto de la carte
Prime, sans tenir compte de
votre niveau de Réputation.
Conservez la carte Prime face
cachée a proximité de votre
plateau Héros ; elle sera utilisée
lors du Décompte Final.

s T '
Récompense =g SllEuLal

Ne placez pas de jeton sur la case ot le Combat a eu lieu. De
méme, aucun Butin n’est obtenu sur la case ol un Monstre Elite a
été éliminé.

La carte Monstre Elite peut étre conservée en tant que Trophée
pour accomplir une Quéte qui requiert un Trophée Monstre. Dans

ce cas, le Monstre Elite compte comme un Monstre du méme
niveau.

Sile Monstre Elite est vaincu, a la fin de votre tour, révélez une
nouvelle carte Prime et la carte Monstre Elite correspondante.

Sivotre Héros meurt en Combattant le Monstre Elite, suivez les
étapes qui s’appliquent apres une Mort lors d’un Combat (page
25), a ’exception de I’étape 1, qui est remplacée par I’étape qui
suit :

1. Placez la carte Prime et la carte Monstre Elite face visible au
sommet de leurs piles respectives.

Remarques :

Vous ne pouvez affronter que le Monstre Elite qui a été révélé
et posé face visible sur le dessus de la pile Prime.

Lorsque tous les Monstres Elites de la pile Prime ont été
vaincu, il est impossible d’en combattre d’autres.

EFFETS DE COMBAT SPECIAUX

En plus des Blessures qu’ils infligent aux Héros, les Monstres
Elites peuvent posséder des effets de Combat supplémentaires :

Tous les lancers de dés du Héros sont réduits de la
valeur indiquée jusqu’a I’étape A de la Phase d’Attaque
du Monstre du Tour de Combat suivant (voir page 18).

j Le Joueur-Monstre pioche une carte Argent/Or qu’il
ajoute a sa main.
Le Monstre augmente sa Santé de la valeur indiquée.

Votre Santé est réduite a 0, indépendamment de votre
niveau actuel de Santé ; vous étes instantanément
vaincu.

Le symbole Immunité illustré sur une carte Monstre
Elite signifie qu’il est immunisé contre tout effet
infligé par le Héros a I’exception des Dégats. Cela
signifie également qu’il n’est pas affecté par les
Pouvoirs des Elémentaires d’Air et de Terre (mais
les Héros, eux, le sont).

DECOMPTE FINAL

Lors du Décompte final, chaque joueur recoit des
points de Réputation supplémentaires selon le
nombre de Monstres Elites qu’il a vaincus (cartes
Prime qu’il a collectées), conformément au Tableau
des Scores. Dans le Tableau des Scores, ceci est
représenté par un symbole Couronne.

@&

Couronne

MODE SOLO

Vous trouverez dans cette partie les changements a appliquer
lors d’une partie Solo.

4t Procédez a une Mise en place normale du jeu (voir page 5) en
1“'- appliquant les changements suivants :

+ N’utilisez que 2 tuiles Fixes par Chapitre, comme illustré ci-
contre.

* Réservez les 2 dés d’un autre Héros. Ces dés seront ceux du
Monstre.

+ Remettez les cartes Controle dans la boite, elles ne sont pas
utilisées en mode Solo.

+ Mélangez la pile de cartes Combat et placez-1la face cachée a
proximité de la zone de jeu.

Chapitre I Chapitre I




'_ + Dans la pile des cartes Or, remplacez toutes
les cartes Possession par celles comportant
un symbole représentant un seul joueur.

CHANGEMENTS DANS
LA MECANIQUE DU JEU

Le jeu se joue comme lors d’une partie normale, en appliquant
les changements suivants :

RENCONTRES

Lorsque vous révélez la carte Rencontre Sorciére, utilisez les
cartes Solo (celles qui possédent un symbole représentant un
seul joueur) au lieu des cartes pour les parties a plusieurs joueurs.
Mélangez-les et retirez-en 2 au hasard, que vous pouvez
remettre dans la boite de jeu. Ensuite, révélez-en 2 comme
d’habitude.

Cartes Combat

Pour les autres Rencontres, mélangez la pile et retirez 4 cartes au
hasard avant de révéler les 2 premieres.

Les tuiles Récompense de la Sorciere (Amulettes des Ténebres)
ne sont pas utilisées en mode Solo.

CARTES ARGENT ET OR

Le Joueur-Monstre (appelé désormais simplement Monstre) est
controlé par les cartes Combat. Les cartes Argent et Or sont
également utilisées ; assurez-vous de laisser suffisamment de
place pour 2 piles de cartes, une réserve Argent et une réserve Or.

+ Au début de chaque manche, ajoutez une carte Argent a la
réserve Argent.

Réserve Argent  Réserve Or

+ Chaque fois que vous piochez une carte Argent ou Or,
ajoutez également 1 carte du méme type a la réserve
correspondante.

¢ Des qu’ilya 4 cartes Argent ou plus dans la réserve Argent,
défaussez 4 de ces cartes Argent et ajoutez 1 carte Or dans la
réserve Or.

¢ Iln’y aaucune limite au nombre de cartes que peut contenir
la réserve Or.

Vous gagnez toujours des cartes Argent et Or durant la partie,
mais vous ne contrdlerez pas de Monstre. Par conséquent, vous
pouvez a tout moment (en tant que joueur) :

¢ Défausser 4 cartes Argent pour gagner 1 Or.
+ Défausser 1 carte Or pour gagner 1 Or.

+ Les utiliser pour répondre aux regles spéciales du scénario
sélectionné.

En tant que joueur, votre limite de cartes en main est toujours de
5 (voir page 22).

~ Remarque : au lieu de placer les cartes Argent et Or dans des
I r.déf,_zgl__lsses distinctes, placez-les au bas de leurs piles
| respectives.

T

Les seuls changements relatifs aux regles de Combat concernent
la pioche des cartes Monstres et 1a Phase d’Attaque du Monstre.

Lorsque la carte Monstre est révélée, ajoutez a la réserve Argent
ou Or toute carte correspondante qui y serait illustrée. Si ce
faisant, il devait y avoir 4 cartes Argent ou plus dans la réserve
Argent, défaussez 4 de ces cartes Argent et ajoutez 1 carte Or dans
laréserve Or.

Lors de I’étape B de la Phase d’Attaque du
Monstre, au lieu de lancer les dés, révélez la
premiére carte de la pile Combat et placez les
dés sur les valeurs illustrées par cette carte.

Vérifiez immédiatement sil’un des effets

suivants s’applique : 33
Exemple d’une
1. Essence d’Air : sile Joueur-Héros a carte Combat
utilisé une Essence d’Air, retirez le dé

Monstre illustré sur la gauche de la carte Combat.

2. Intervention de Shii : sila Force de Combat du Monstre est
égale ou supérieure a 10, augmentez la valeur du Dé de
I’Espoirde 1.

3. Pouvoir de I’Elémentaire d’Air : si le Combat a lieu sur une
case influencée par le Pouvoir de I’Air et que les dés
affichent des valeurs différentes, tournez celui affichant la
plus grande valeur sur sa face opposée. Si les deux dés
affichent la méme valeur, rien ne se produit.

4. Pouvoir de ’Elémentaire de Terre : si le Combat a lieu sur
une case influencée par le Pouvoir de la Terre, ajoutez 2 a la
Force de Combat du Monstre.

L’étape C est divisée en 3 étapes, résolues dans cet ordre :

1. Jetons Gaar du Monstre : pour chaque symbole Gaar illustré
sur la carte Combat, si le Monstre posséde toujours des
jetons Gaar et que son dé le plus faible affiche un 1, un 2, ou
un 3, placez un jeton Gaar c6té bleu visible a c6té des dés et
relancez le dé affichant la valeur la plus faible. Si deux
symboles Gaar sont illustrés, résolvez le premier, puis le
second.

. Actions Chaos : le Montre tente de réaliser 1 Action Chaos
pour chaque symbole Chaos illustré sur la carte Combat.
Pour chaque Action, il doit y avoir au moins une carte soit
dans la réserve Argent, soit dans la réserve Or, et le Monstre
doit posséder au moins 1 jeton Chaos. Voir plus bas pour
savoir comment résoudre une Action Chaos.

Exemples :

2 symboles Chaos sont illustrés sur la carte, mais le Monstre ne
possede que 1 jeton Chaos. Dans ce cas, seule 1 Action Chaos est
réalisée.

2 symboles Chaos sont illustrés sur la carte et le Monstre possede
2 jetons Chaos, mais il n’y a que 1 carte Or dans la réserve Or et
aucune carte Argent dans la réserve Argent. Dans ce cas, seule 1
Action Chaos est réalisée.

. Réponse du Héros : le Héros peut utiliser des jetons Gaar,
des Capacités et des Objets selon les régles normales
relatives au Combat.




REALISER 1 ACTION CHAOS

1. S’ilyaau moins 1 carte dans la réserve Or, révélez la
premiere carte de la réserve Or et continuez de révéler des
cartes jusqu’a ce que vous ayez révélé 3 cartes du méme
type, ou une carte d’un type différent. Sivous avez révélé
une carte d’un type différent, remettez la derniére carte
ainsi révélée au bas de la réserve Or.

2. Silaréserve Or est vide, procédez de la méme maniéere, mais
avec la réserve Argent, et cette fois, jusqu’a ce que vous
ayez révélé 2 cartes du méme type, ou une carte d’un type
différent.

3. Défaussez un jeton Chaos et appliquez ’effet des cartes
Argent/Or révélées comme si elles avaient été jouées lors de
la Phase de Combat appropriée.

REALISER 2 ACTIONS CHAOS

Réalisez 1 Action Chaos telle que décrite ci-dessus pour créer la
premiere pile. Cependant, dés que vous révélez une carte d’un
type différent, commencez une seconde pile avec cette carte. Si
vous complétez une pile avec des cartes du méme type,
commencez une seconde pile en révélant une nouvelle carte et
continuez jusqu’a ce que la seconde pile soit complete (continuez
de révéler des cartes jusqu’a ce que vous en ayez révélé
suffisamment pour que la pile soit complete ou que vous ayez
révélé une carte différente).

Une pile est compléte lorsqu’elle contient 3 cartes Or identiques
ou 2 cartes Argent identiques.

Exemple : vous réalisez 2 Actions Chaos. Vous révélez des cartes de
la réserve Or et piochez 3 Gain de Puissance. La premiere pile est
donc complete. Vous révélez alors une nouvelle carte pour
commencer la seconde pile ; il s’agit encore d’un Gain de Puissance.
La carte suivante, en revanche, est une Guérison, elle est replacée
au bas de la réserve Or.

Pour chaque pile ainsi créée, défaussez 1 jeton Chaos et applique%
les effets des piles de cartes révélées. "

CLARIFICATIONS CONCERNANT LES
EFFETS DES CARTES

Guérison : lorsqu’une carte Guérison est révélée,
sile Monstre a subi des Dégats, résolvez la carte
Guérison normalement. Si le Monstre n’a pas
encore subi de Dégats, suivez ces regles, en
fonction du nombre d’Actions Chaos :

1 Action Chaos : ne révélez pas la prochaine carte de la réserve Or,
c’est-a-dire que seul I’effet de la section du haut est appliqué (la
Force de Combat du Monstre est augmentée de 2, mais ’effet de
Régénération est ignoré puisque le Monstre n’a pas encore subi de
Dégats). La carte reste en jeu pour son Effet continu (Régénérer).

2 Actions Chaos : révélez la prochaine carte et commencez
immédiatement une nouvelle pile. Complétez cette seconde pile
normalement (continuez de révéler des cartes jusqu’a ce que
vous en ayez révélé suffisamment pour que la pile soit compléte
ou que vous ayez révélé une carte différente).

Remarque : sila prochaine carte révélée est encore une carte
Guérison, continuez de révéler des cartes jusqu’a ce que vous
révéliez une carte qui n’est pas une carte Guérison et
commencez une nouvelle pile avec cette carte. Remettez
toutes les cartes Guérison révélées lors de cette étape au bas
de laréserve Or. En résumé, il ne peut y avoir qu’une seule
pile contenant une carte Guérison.

Controle Mental : les monstres utilisent leurs
jetons Gaar avant que ne se résolvent les effets
des cartes. Cela signifie que tout jeton Gaar volé a
votre Héros via Contrdle Mental ne peut pas étre
utilisé avant le prochain Tour de Combat.

MORT DU HEROS PENDANT LE COMBAT

Sivotre Héros meurt lors d’un Combat avec un Monstre, suivez
les regles normales de Résurrection, a I’exception pres que le
Joueur-Monstre ne gagne pas I’un de vos jetons Héros ; placez a
la place un jeton Chaos sur I’illustration de votre personnage sur
votre plateau Héros.

N’oubliez pas d’ajouter 1 carte Or a la réserve Or lorsque vous
piochez une carte Or apres avoir ressuscité.

DECOMPTE FINAL

Ala fin de la partie, vous perdez 2 points de Réputation pour
chaque jeton Chaos qui se trouve sur votre plateau Héros.




Certains scénarios ont été pensés pour étre joués en mode
coopératif. Ceci étant, méme les scénarios compétitifs peuvent
étre joués en mode coopératif, si vous le souhaitez.

En mode Coopératif, les régles normales s’appliquent, en
effectuant les changements suivants :

¢ Lorsque vous réalisez une Action Commerce sur un lieu ot
se trouve le jeton Héros d’un autre joueur, vous ne devez
pas payer d’Or a ce joueur.

¢ Pour réaliser une Action Extraction ou Défier un
Elémentaire sur une case ot un ou plusieurs joueurs ont
placé un de leurs jetons, vous devez défausser 1 carte Or au
lieu de payer de I’Or.

Toute interaction entre les joueurs est strictement interdite (ex. :
donner un jeton Gaar ou tout autre Objet a un autre joueur,
utiliser des Capacités ou un Equipement pour aider d’autres
joueurs en Combat, etc.).

Procédez a la Mise en place comme pour une partie en mode Solo
(a’exception des tuiles Fixes).

Suivez les regles mentionnées dans la partie « Changements
dans la Mécanique du jeu » en mode Solo, a ’exception des
points suivants :

¢ Au début du tour de chaque joueur, ajoutez 1 carte Argent a
la réserve Argent.

¢ Lorsque votre Héros meurt lors d’un Combat, perdez
immédiatement 1 point de Réputation et ressuscitez dans la
Chapelle comme d’habitude. Ne placez pas de jeton Chaos
sur votre plateau Héros.

¢ Lorsque votre Héros meurt en dehors d’un Combat, perdez
immédiatement 1 point de Réputation (au lieu de 2) et
ressuscitez dans la Chapelle comme d’habitude.

Remarque : en mode Coopératif, il n’est pas nécessaire de
procéder au Décompte final en fin de partie. Ceci dit, vous
pouvez tout de méme le faire si vous voulez connaitre votre
niveau de succés au cours de votre aventure dans Euthia.

SKOLDUR

Skoldur fonctionne de la méme maniére que les autres Héros, a
quelques exceptions pres.

JETONS DWURT

Iy a5 emplacements de jetons Dwurt
sur le plateau Héros de Skoldur. Au début
de la partie, a la place des jetons Gaar,
placez 5 jetons Dwurt dans les emplacements prévus a cet effet.
Seuls des jetons Dwurt peuvent étre placés dans ces
Emplacements.

Vous pouvez toujours gagner des Gaars, en tant que Récompense
ou depuis un Parchemin, par exemple, mais vous devez les
stocker dans vos Besaces et non sur les emplacements Dwurt.

Vous pouvez convertir un jeton Gaar en un jeton Dwurt a tout
moment, mais pas I’inverse.

Sivous mourez au Combat, prenez 3 jetons Gaar, comme
d’habitude. Vous pouvez immédiatement convertir n’importe
quel nombre de ces jetons Gaar en jetons Dwurt.

Pour Accomplir certaines Quétes, vous aurez malgré tout besoin
de jetons Gaar. Vous ne pouvez pas utiliser des jetons Dwurt pour
remplacer les jetons Gaar dans ce contexte.

Les jetons Dwurt ne peuvent pas étre vendus.

APinverse des autres Héros, vous ne pouvez pas dépenser de
jetons Gaar pour modifier le résultat des dés ; vous pouvez le
faire en dépensant des jetons Dwurt a la place. Vos jetons Dwurt
sont utilisés comme des jetons Gaar, a I’exception des
changements suivants :

* Nerelancez aucun dé.

+ Ajoutez 3 a un de vos lancer de dés du
Héros ou diminuez de 3 la Force de
Combat d’un Monstre.

Exemple d’activation
d’une tuile avec un
jeton Dwurt

Les jetons Dwurt peuvent également étre
utilisés pour activer certaines de vos tuiles
Héros. Vous trouverez plus de détails sur
tous leurs effets dans I’Annexe, page 10.

DE DE DWURT

Au début de la partie, placez le Dé de Dwurt afin qu’il affiche
zéro.

Chaque fois que vous dépensez un jeton Dwurt, que ce soit pour
modifier le résultat d’un lancer de dés, ou pour utiliser I’effet
d’une tuile Héros, augmentez la valeur du Dé de Dwurt de 1.




- Alafin de votre tour, résolvez les effets du Dé de Dwurt et
- remettez-le ensuite a zéro.

|

- Remarque : la conversion de Gaar en Dwurt n’a aucun effet
- sur le Dé de Dwurt.

Sivous mourez des suites d’une Blessure infligée par le Dé de
Dwurt, suivez les étapes qui s’appliquent lors d’une mort hors
Combat (page 25), mais ne perdez que 1 point de Réputation au
lieu de 2.

TUILES HEROS

Contrairement aux autres Héros, Skoldur
posséde des tuiles Héros dont la valeur de
Réputation est de 0. Ces tuiles ne sont pas
pour autant des tuiles de Départ ; elles
doivent étre Dévoilées et Apprises comme
toute autre tuile Héros qui possede une valeur
de Réputation.
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Prenez un jeton Dwurt.

Piochez une carte Argent.

Piochez 2 cartes Argent et subissez 1 Blessure.

Prenez1jeton Dwurt, piochez 3 cartes Argent,
perdez 1 point de Réputation et subissez 2
blessures.

Prenez 1 jeton Dwurt, piochez 1 carte Or,
perdez 1 point de Réputation et subissez
4 Blessures.

Prenez 2 jetons Dwurt, piochez 1 carte Or,
perdez 1 point de Réputation et subissez 6
Blessures.

Remarque : en mode Solo, n’ajoutez ni carte Argent
ni carte Or dans leurs réserves respectives. ;i

e

Un grand merci pour votre aide, vos retours et votre

support financier sur Kickstarter. Sans vous, rien de tout |

cela n’aurait pu étre possible. Des remerciements
particuliersa:

¢ TOUS NOS AMIS ET TESTEURS

¢ TOUS NOS CHERS BACKERS

Pour toute assistance, contactez nous a ’adresse
dieagames@gmail.com.

EUTHIA.COM
DIEAGAMES.COM

Le produit final peut étre différent de celui représenté sur les images.

ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
Risque d’étouffement.

CE PRODUIT N’EST PAS UN JOUET. IL N’EST PAS DESTINE AUX
PERSONNES DE 13 ANS ET MOINS.

Essayez I’application
Euthia (facultatif):




Accomplir une Quéte 24
Acheter un Objet 15
Action 10

Action Chaos 32, 33
Action Combat 10, 13, 16
Action Commerce 15, 16
Action Extraction 14
Action Gratuite 10, 13, 23
Alchimistes 15
Apprendre une Capacité 15, 26
Arme 20, 26-28

Armure 28, 29

Avant un Combat 16, 27

B

Besace 27
Blessure 20, 25
Bouclier 18, 19

Butin 22

C

Capacité 27

Capacité de Combat 20, 27
Carte Argent 22

Carte Combat 31, 32

Carte Contréle 8, 17

Carte des Territoires 5, 11-13
@arie Or:17, 22, 23

Case Délivrée 13

Case Mine 14, 22

Case Rencontre 24
Caverne 12, 14

Chapelle 9, 14, 23
Chapitre 5, 12

Chariot Minier 14

Comptoir Commercial
DFE 22, 29

Colt de déverrouillage 24
D
Dé de I'Espoir 7, 16, 20, 22

Décompte final 24, 31

~ Défier un Elémentaire 24

Dégat 20, 21

Déplacement 10, 11, 13

. Désengager 9, 28

Déséquiper 16, 26, 29

Déverrouiller un emplacement
15, 27, 29

Dévoiler une Tuile Héros
16, 26

Dwurt 34

E

Effet continu 23
Effet permanent 27

Effet utilisable une seule fois
par Manche 28

Elémentaire 12, 13, 17, 18, 20

Emplacement Equipement
28, 29

Emplacement Equipement
verrouillé 29

Emplacement Héros 6, 28

Emplacement Héros verrouillé
27

Engager une tuile 9, 27-29
Equipement 16, 24, 26, 29
Equiper 15, 16, 26, 28, 29
Essence 24, 27, 28, 30

F

Force de Combat 18-20, 32

Force de Combat Finale 19, 20

G
Gaar 11, 17, 19, 28

Gemme
6, 9, 16, 18, 24, 28, 29

I

Immunité 31

Infliger des Dégats 21
Initiative 18

Intervention de Shii 21

J

Jeton Chaos 17, 23

Jeton Commerce 22

Jeton Dégats 6, 20

Jeton Effet Global 17

Jeton Héros 22-25

Jeton Interaction 14, 22, 24
Joueur-Héros 16-20
Joueur-Monstre 16-20, 23
L

a2 87

Lancer de dés d'Attaque du
Héros 20, 23

Lancer de dés d'Attaque du
Monstre 18, 19, 23

Lancer de dés du Héros
020 = 21097,

Légende 12, 14

M

Marchands 12, 15

Mode Coopératif 10, 34
Mode Solo 31

Monstre 13, 16—-23, 30, 31
Monstre Elite 30
Montagnes 12, 14

Mort 21, 22, 25, 31, 33

(0]

Objet 15, 16, 28
Offre 15, 16

Or 15, 24, 29
Orfévrerie 28, 29
P

Parchemin 18
Patte de lapin 18

Phase d'Attaque du Héros
185420, 247

Phase d'Attaque du Monstre
18520,427,

Phase de Soins du Héros 18
Piste de Manches 7, 10
Piste de Réputation 7, 26
Plateau Commerce 7
Plateau Héros 6, 9, 28
Plateau Scénario 7

Point de Mouvement
10,411,525

Portail 13
Potion de Soins 22, 23

Pouvoir de 1'Elémentaire
11D 20

Pouvoir de 1'Elémentaire d'Air
TIE18 ¥2.0

Pouvoir de I'Elémentaire d'Eau
14

Pouvoir de 1'Elémentaire de
Feu 13

Pouvoir de 1'Elémentaire de
Tlerre 1118:82.0

Préparation du Combat 16

Prime 30, 31

Quéte 12, 13, 24

R

Récompense 21, 24, 31
Rencontre 12,513 52/ N80
Renouveler 1'Offre 15
Réputation 21, 26

Réserve Argent 32

Réserve Or 32, 33

Ressource Naturelle 8, 14-16

Résurrection 25, 33

S

Santé 6, 25, 28

Santé du Monstre 17, 20
Santé Maximale 25, 28
Scénario 5, 34

Se Soigner 16, 23

Set d'Armure 30
Skoldur 34

Soins 18, 25

Symbole de Déclenchement 27
Symbole Manuscrit 26
Symbole Monstre 13, 22

Symbole Trefle 10, 18
T

Taniére 30
Téléportation 13
Tour de Combat 18

Tours des Sauroctones 12, 14—
16

Trésor 23

Trophée 22, 31

Tuile Fixe 5

Tuile Héros 6, 26

Tuile Héros de Départ 5, 6
Tuile Marchand 7

Tuile Récompense 13, 32
Tuile Rencontre 5

Tuile Scénario 5

Tuile Spéciale 14

Tuile Territoire 11-14, 31

Tuile Territoire de Départ
5, 9, 23

v

Vendre un Objet 15, 16, 29




