


CHAMPION DE
L'EMPIRE

‘]'ouer a Champion de [ Empire

Les quétes de « Champion de I’Empire » se jouent de la méme maniére que
la version originale d’Heroquest. Cette extension ne nécessite pas les autres
extensions du jeu. Cependant, veuillez bien noter les changements apportés :

*  Premiérement, les joueurs n’aborderont pas la totalité des quétes présentes dans
cette extension. De plus, comme les aventures de cette extension forme une histoire,
il est recommandé de respecter 1’ordre des quétes préconisé.

*  Deuxiémement, les joueurs devront parfois quitter I’aventure par une porte et non
par I’escalier en spirale.

* Enfin, cette nouvelle aventure introduit de nouvelles mécaniques de jeu
dépendantes entre elles. Nous vous conseillons de bien les lires avant de jouer.

C ontenu be l'extens:’on

12 cartes Héros & Champion, 4 plaques cartonnées, 2 piliers, 1 portail
des morts, 21 cartes Sortilege, 10 cartes Péril, 6 cartes Artefact, 8 cartes
Trésor, 4 cartes Equipement, 6 cartes Compagnon, 6 cartes Monstre, 12 cartes
Porte, 4 figurines Champion, 6 figurines Compagnon, 4 figurines Villageois,
4 figurines Spectre, 8 figurines Gardien.



mobif ication des regles originales

L’extension Champion de I’Empire s’accompagne de cartes qui
remplacent certaines existantes dans le jeu original.
L‘extension vous propose de nouvelles régles concernant 1’équipement porté par vos
héros. Ces ajourts permettent 1’introduction de nouveaux équipements.
Il vous est proposé une version alternative des monstres Mort-vivants qui les
différencient vraiment des autres monstres vivants.
Enfin, un systéme de maitrise élémentaire a été intégré a la mécanique des sortiléges
de€ja existant ans le jeu Original.
Vous trouverez un encart en bas de chaque paragraphe décrivant les cartes modifiées.
Toutes ces modifications sont optionnelles mais elles contribuent grandement a
I’expérience de jeu de Champion de I’Empire.

T quipement & artefact :

En présence de monstres visibles, équiper ou
échanger une carte Equipement ou Artefact est considéré
comme une action au méme titre que combattre, effectuer
une recherche ou jeter un sortilége.

- Vous pouvez posséder autant de cartes Equipement

ou Artefact que vous le souhaitez. Toutefois, vous ne Y7 Y

i . . . s aon Le heaume vous permet de
pouvez utiliser simultanément qu’un seul équipement de Janecr deom s de comben
chaque type existant, soit, une seul arme, un seul bouclier, e

six eases maximum lors de

eCt votre déplacement normal.

- A la fin d’une quéte, vous pouvez décider de Ne pess bhre seiieh par
revendre des cartes Equipement. Toutefois, la valeur en o
piéces d’or est réduite de moitié par [’usure des combats.

- Les cartes Artefact ne peuvent pas étre vendues.

Cartes EQUIPEMENT & ARTEFCACTdu jeu original modifices:
-Carte E quipement Armure

- Carte Artefact Armure de Dorin,

- Carte Equipement Douclier,

-CarteE qm"j:emlmr Cape de protection,

-Carte E quipement C asque,

- Carte Equipement Cotte de maille,

- Carte Equipement Remontant,
-Carte Artefact Talisman de Lore
Ces cartes sont classées en ARM / CASQUE / BOUCLIER / AMULETTE et

ONL eLe ajustées sur les




‘ es cartes Péril

Champion de I’Empire intégre 10 cartes Péril.
Quand un Héros tombe & zéro point de Corps ou d’Esprit,
contrairement aux régles de jeu originales, le héros n’est
toujours pas tué. Annulez la perte des points de Corps ou
d’Esprit provoquant la mort puis piochez une carte dans le
paquet Péril.

-Le joueur conserve cette carte définitivement en
appliquant les effets décrits sur la carte y compris lors de
ses parties suivantes.

- Un héros peut avoir plusieurs cartes Péril.

- Le joueur consrve la carte avec sa feuille de marque.

‘ es cartes Porte

Champion de I’Empire intégre 12 cartes Porte.
Le joueur Soricer pioche un carte chaque fois qu'un Héros
ouvre une porte lors de son déplacement. Conformément
aux régles originales, ouvrir une porte n’est pas considéré
comme une action.

A D’exception de la carte Porte rouillée, le joueur peut
terminer son déplacement aprés la résolution de la carte s’il
ne subit pas la perte de points de corps ou d’esprit.

(R égle de mélee
La régle de mélée s’ajoute aux régles originales du jeu Héro Quest.

- Si un héros ou un monstre perd un point de corps ou d’esprit, |’attaquant décide
d’inverser ou non la position de son monstre avec la position du Héros.

- Cette régle ne s’applique que sur les attaques portées sur une case
adjacente en incluant la diagonale.

- Elle ne s’applique pas pour les points de corps perdus par un piége ou sortilége.

|G/

Exemple : L’orc attaque le
barbare qui perd 1 point
de corps. Le joueur
sorcier peut décider
d’utiliser sa régle de
mélée. S’il I'utilise, I’orc
et Barbare inverse leurs
cases réspectives.

i)




m onstre
Champion de I’Empire intégre trois nouveaux types de monstre et leurs

figurines.

-Le villageois est un monstre inoffensif. Le joueur sorcier fera
en sorte que les villageois soient attaqués par le monstre le plus
proche comme s’il s’agissait des héros. Leur protection influera
sur I’aventure. Un héros ne peut pas faire de recherches en
présence de ce monstre.

- Le Spectre s’accompagne d’une régle spéciale. Il peut
traverser les murs et obstacles y compris les sections de donjons
qui ne sont pas présentent sur le plan de quétes. Toutefois, il ne
peut pas traverser les cases ol se trouvent les héros.

- Le gardien est un humain considéré comme une monstre. Il
peut parfois se joindre au héros selon les notes de quétes. Les
attaquer en premier n’est donc pas toujours une bonne idée.

A ffinités élémentaires

Champion de I’Empire intégre une
nouvelle mécanique d’affinités élémentaires qui
s’ajoute aux régles originales du jeu Héro Quest.
Chaque famille de Sortiléges est désormais liée a un ou
plusieurs éléments qui sont visibles au dos des cartes
Sortiléges. Il existe 4 éléments : Feu, Eau, Terre et Air.

Lorsque vous créez votre Héros, choisissez puis
inscrivez sur votre feuille de marque les affinités
¢lémentaires de celui-ci. Ce choix est définitif.

En début de partie, un héros ne peut choisir que les
familles de Sortilége dans lesquelles il a une affinité
pour chaque élément visible sur la carte.




5ortt' [eges & maléfices interdits

L’extension Champion de I’Empire s’accompagne de 5 nouvelles familles
de Sortileges et 4 familles de Maléfices interdits pour les héros pour un total de 13
Familles disponibles.
- Les familles de sortiléges intermédiaires nécessitent deux affinités
¢lementaires. Il s’agit des Sortiléges de Métal, de Glace, de Foudre et des Bois.

? Sortilege de fmbr

- La famille des sortiléges de Lumiére nécéssite toutes les affinités élémentaires et
ne peut pas étre choisie par un Champion noir.

- Les 4 familles de Maléfices interdits nécessitent une affinité élémentaires et
peuvent étre choisies uniquement par un Champion noir. Il s’agit des Maléfices
Interdits de la Guerre, de la Peste, de la Famine, et de la Mort.

E

Si le joueur sorcier disposent de sortiléges ou de maléfices, les cartes sont retirées
avant le choix des aventuriers.

Cartes SORTILEGES du jeu original modifies

Les 12 cartes Sortiléges du jeu ont éte modif iées poury intégrer une af f inité

élémentaire.




‘ hampion

Cette extension au jeu Hero Quest développe les régles qui permettent aux
héros de devenir les Champions de 1’Empire.
Un héros ayant survécu a 3 quétes successives peut devenir un Champion. Outre une
récompense de 500 pi¢ces d’or, le héros peut faire évoluer son personnage vers un
champion aux habiletés spéciales.

*Le barbare peut choisir de devenir le
leader barbare, le berserker ou le

Le BERSERKER

protecteur. Champlonnsts Darbare
*Le nain peut devenir le vétéran nain, c i 2"’" e
I’explorateur ou le pourfendeur. i Ny ﬁ:ﬁ',’%“'m

. vatre solf be sang.
*L’elfe peut devenir le mage-lame, le Accague: Favord dudiew wearnge,
- . ~2%shecombar et ternierooffre ses bons
sage ou l’assassin. Pl g_g;*;;;;, tor
. = e armnre.
«L’enchanteur peut devenir e ; [”“‘"““ e
A acements
thaumaturge, I’augure ou le nécromant. - 206 ordinaires

Twhh(}z\;n&,
e Sesontger

- 5\ \ b i Toutefois, vons we
Chaque champion posséde des régles RERY  rocrrero

spéciales inscrites sur sa carte Champion. RN o s e

Le joueur conserve cette carte avec sa
feuille de marque.

lignement

Chaque héros peut devenir un champion au terme de 3 quétes réussies.
De plus, un héros peut décider de modifier son choix de Champion a chaque fois qu’il
réussi 3 nouvelles quétes successives.
Dans ce cas, un champion neutre peut décider de devenir un champion noir ou blanc,
tandis qu’un champion Noir ou blanc peut décider de devenir un champion neutre.
Un champion blanc ne peut pas devenir champion noir et inversement.

Le joueur Sorcier peut aussi décider 4 sa guise de limiter le choix d’évolution en
fonction de I’attitude d’un héros durant ses aventures.

Le courage sera |’apanage des champions blancs, tandis que le massacre de villageois
innocents, 1’apanage des champions noirs.

Un groupe d’aventuriers cupides, se trahissant pour quelques piéces d’or est plus
vraisemblablement sur le chemin des champions noirs.



C ompagnon d' aventure

Champion de I’Empire intégre 6 cartes
Compagnon qui se substituent aux hommes d’armes
issus des régles originales Les sorciers de Morcar.
Les meilleurs histoires parlent toujours d’un fidéle
compagnon d’infortune fidéle au Héros. Parfois
disciple en formation, barde agagant ou simple

AHomme de Stolland

faire-valoir comique, ils affrontent les périls au coté 2-:'2?.:’5
du Héros. Ils sont préts a périr tant qu’ils obtiennent Espk © 2Polnis

un peu de gloire et une part du butin.
Un Héros devenu Champion peut s’entourer d’un seul
compagnon d’armes.

Rente: 25 phices d'or
aucun équipement

Compagnon d’arme

T ngager un compagnon

Un compagnon se joint uniquement a un Héros devenu un Champion.

Au terme de la premiére quéte réussie en tant que Champion, un compagnon peut
étre engagé et ajouté sur la feuille de marque du champion.

Le joueur champion tirera au hasard une carte compagnon et la conserve.

Ce partisan reste avec le Champion et se bat & ses c6tés jusqu’a ce qu’il soit tué.
Le champion devra lui verser une rente d’or indiquée sur sa carte.

S’il n’est pas payé, le compagnon ne se joindra pas au champion lors de cette quéte
mais il reste son compagnon d’arme.
Le joueur peut équiper son compagnon d’arme avec une seule carte Equipement,
Trésor ou Artefact.

JOMG" un compagnon

Les joueurs jouent tous les compagnons avant le joueur Sorcier dans 1’ordre de
tour de jeu de Héros.

- Un compagnon peut se déplacer de la méme fagon que les Héros.

- Un compagnon peut ouvrir les portes et sauter par-dessus les oubliettes.

- Un Compagnon ne peut pas faire de recherche mais il peut désamorcer des
pieges s’il est équipé d'une trousse a outil.

- Un compagnon attaque ou jette un sortilége de la méme maniére que les
Héros. Pour se défendre, un compagnon compte les Boucliers Blancs.

- 8i un compagnon est tué, le joueur retire la figurine et efface le compagnon de
sa feuille de marque.

- L’équipement d’un compagnon tué peut étre récupéré avec une recherche.

- Toutes piéces d’or données a un compagnon ne peuvent étre récupérées.
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fN arration
Champion de I’empire est construit comme une aventure narrative.

La fin de I’épopée dépend donc des héros eux-mémes. Il existe deux conclusions aux
aventures que vivront les héros. L'une sera positive pour I’Empire que vous
défendez, I’autre sera clairement en faveur des forces de Morcar.

Ce sont les choix des héros durant I’aventure qui les guideront vers 1’une ou ’autre
conclusion.

Une douzaine de quétes seront jouées si les héros suivent la trame narrative. Bien que
le choix d’étre un champion blanc ou noir semble trés important dans la suite de
’aventure, étre simplement un champion blanc ne garantit pas une fin heureuse pour
I’Empire.

Les joueurs seront réguliérement confrontés a des choix durant leurs quétes. Certains
n’ont pas de conséquences, d’autres seront lourds de répercussions. Dans tous les cas,
il n’y a pas de bons ou mauvais choix. L’aventure des héros se trouvera facilitée ou
rendue plus difficile selon la vertue de chaque joueur.

Enfin, lisez attentivement aux aventuriers ’introduction de chaque quéte. Dans
celles-ci se trouvent des indices pour guider les héros vers une conclusion heureuse
de leur aventure.




« Mes amis, les exploits de héros ont sauve déjamaintes fois [ Empire. Les forces
obscures de Morcar semblent enfin af faiblies al'Fst de [ Fmpire. Les anciennes
forteresses naines de ‘Karak \arnont été reprises aux mains de nos ennemis et le
seigneur sorcier repose i jamais dans les limbes.

Il est desormais temps pour Vous de porter assistance au royaume pour stabiliser
les provinces du Stolland au sud de notre Fmpire et, peut-étre,endevenir les
champions.

“Fort de ses Victoires sur Labordure orientale, [ empereur a décide de renforcer ses
liens avec le royaume de Stolland.

Larégion semble étre enproie al'instabilité en raisond un dif férent entre deux
familles influentes qui se battent pour le trone. Lavaleureuse maison Galinicus et
Lapuissante famille Trell sont en conflit permanent. L' empereur craint que ces
tensions n' engendrent un pacte avec les sombres puissances. 5i La région sombrait
sous La coupe de Morcar,la guerre qui en découlerait serait terrible.

Le royarume de Stolland s'étend i la frontiére des Royaumes du Sud. Ces royaumes
sont pétris O anciennes [égendes et de faits ¥ armes remarquables. Les premiers
royaumes humains eurent 0éja a lutter contre les invasions des forces obscures. Les
[égendes racontent notamment Les exploits O un chef de tribu qui unifia les hordes
humaines alors sauvages pour faire barrage aux forces d un seigneur Vampire. Les
mythes de ce royawune e surnommérent « le roi coq». Les [égendes autour des ces
héros sont contées atravers tout [ Empire. Lamaison Galinicus et lamaison Trell
assurent descendre directement de cette lignée prestigieuse. L' Empereur doit
prendre parti et sa décision est de nommer le comte Galinicus au rang de Comte
électeur de ['Empire. Cette décision s'est malheureusement faite au dépens du
puissant seigneur Augustus Trell. Cette riche famille de marchands s'est toujours
Vantée d avoir assez & étof f e pour régner sur le Trone de Stolland et a toujours été
un soutien Vaillant pour I Empire.

Le grand [ivre de Loretome Vous predit un rble a jouer dans cette nomination.

L' empereur Vous charge ¥ apporter au comte Galinicus lanouvelle. Mes amis, il est
écrit qu'il Vous faudra déjouer non seulement La traitrise qui menace les royaumes
mais aussi lutter contre Vos propres démons. Entant que champions, vos exploits
auront de lourdes conséquences sur toute La stabilite de [ Fmpire. Méfiez-vous des
traitres, de ['ambition et de lavanité.Cette région de ['"Empire n'est pas connue pour
Lamoralité de ses habitants et encore moins pour leur sens de [ honneur. Le complot
Vous entourera en permanence.

“N'oubliez pas mes amis, que les tentations du chaos savent se
montrer attrayantes pour Vous mais aussi pour ceux qui Vvous
entourent. Le véritable champion de [ Empire est unjuste au
coair pur.»
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(R égles pour la quéte

La quéte Requiem pour un bal n’obéit pas aux régles du jeu Hero Quest.
Le principe de cette quéte est une mission d’infiltration et d’assassinat.

Les héros jouent les uns contre les autres afin de poursuivre des missions respectives.
Les joueurs sont amenés & servir I’'une des deux maisons principales du royaume de
Stolland. Le joueur sorcier contrdle tous les monstres sauf lorsqu’ils deviennent des
compagnons au service des héros. Le joueur sorcier jouera donc les monstres pour
soutenir 1'un ou I’autre camp sans pour autant prendre parti.

[légeance .

Les joueurs n’étant pas encore champion ou étant champion neutre

lance un dé de combat pour connaitre leur allégeance a I’une des deux maisons.

- Sur un créne, ils rejoindront la famille Galinicus

- Sur un bouclier blanc ou noir, ils rejoindront la famille Trell.
Les champions noirs rejoignent toujours la maison Trell, tandis que les Champions
Blancs rejoignent toujours la maison Galinicus.
Si I'une des maisons n’a pas de servant, le joueur sorcier désignera au hasard un
joueur pour la représenter.

‘ onditions de Victoire

La quéte se termine lorsque tous les héros d’une maison ont quitté le plateau
de jeu ou sont tous hors combat.
Si un héros tombe a zéro point de corps, il est considéré comme étant hors combat et
doit étre retiré du plateau de jeu. Il peut participer aux quétes suivantes. Il perdra
néanmoins un carte équipement tiré au hasard parmi ses possessions.

uétes suivantes

Si le comte meurt ou si la couronne est dérobée, les héros poursuivront leur
aventure par la quéte Le guet apens.
Si le Comte survit ET que la couronne n’est pas dérobée, les héros poursuivront par
la quéte Le cimetiére des maudits.



q'. rell
Les héros servant la maison Trell doivent remplir deux objectifs :

- Dérober I’artefact « la couronne du roi Coq »

- Assassiner le comte Galinicus.
Chaque spectre rencontré peut se joindre au héros comme s’il s’agissait d’un
compagnon, toujours avec la limite d’un par aventurier. Les spectres n’attaquent pas
les héros servant la maison Trell.
Lisez-leur le texte suivant en complément de récit de quéte :

« Le comte a senti une noirceur en Vous et fait de Vous des parias de sa cour."Vos
connaissances sur le tombeau Vous rendent ' autant plus dangereux i ses yeux.
Lapersécution de sa garde Vous a conduits i Vous cacher dans un Village sous le
protectorat de la famille Trell. Votre infortune a été remarqué par le
patriarche et rival de la famille régnante. Augustus Trell vous a confié le
moyen de Vous Venger lors ¥ une périlleuse mission. La maison Trell souhaite
saboter La nomination illégitime du comte Galinicus. Elle est préte alaver votre
honneur et remplir votre bourse si Vous lui rapportez la couronne du roi Coq. La
mort du comte serait également rétribuée.. »

alinicus

Les héros servant la maison Galinicus doivent remplir deux objectifs :

- Conserver I’artefact « la couronne du roi Coq »

- Protéger le comte Galinicus.
Chaque gardien rencontré dans le donjon peut se joindre au héros servant la maison
Galinicus. Remplacez alors le gardien par un « compagnon d’arme » tiré au hasard
dans les cartes correspondantes. Un héros ne peut étre accompagné que d’un
compagnon au maximum. Les gardiens n’attaquent pas les héros servant la maison
Galinicus.
Lisez-leur le texte suivant en complément de récit de quéte :

« Mes amis je suis peiné de Vous apprenbre que certains de Vos compagnons ont
deplu au comte Galinicus. Il faudra réparer cette mésentente plus tard.
Cependant, réjouissez-Vous car le comte a une grande nouvelle pour vous. Vous
étes conVié comme garde ¥ honneur du Daron de Roten. Deaucoup de champions de
['Empire ont rempli cet of fice avant Vous.Votre baptéme dufeu auralieu ce soir,
lors des préparatif's de la nomination du comte électeur. Soyez sur Vos gardes,
protégez lanoblesse du royaume ainsi que les biens de sa noble maison. Veillez
donc tout particuliérement sur la salle dutrésor située a ['est duchatean.”
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[ e triomphe de [' Empire

Mes biens aimées disciples, griace a Vous [ Empire a encore éliminés une
terrible menace, plus insidieuse que jamais. Vous étes les dignes champions de
['"“Ewmpire.
Lamaison Trell, rongée par [' ambition, avait orchestré un complot contre leur rivale
afinde les discrediter. Le jeune héritier n'était qu' unpantin dans les mains expertes
O Augustus Trell Ses conseils avisés de politiciens ont conduit le jeune heritier a
trahir sonpére avant de finir assassiné comme lui. Sans opposant autrone,lavoie
Vers le pouvoir était Libre, mais cela était sans compter Votre pugnacité et Votre
fidélite alaparole de [ Fmpereur. Vous avez également pu éradiquer les lieutenants
de Morcar. Le puissant sorcier ne pourrafaire tomber La frontiére du sud sans ses
champions noirs aux commandes de ses armées.
Mais le prix de cette trahison est lourd comme le sont Lamort du comte Galinicus et de
son héritier, les cités pillées et incendiées. Le royaume du Sud est i reconstruire, et il
appartient i ses nouveaux héros de montrer le chemin au peuple de Stolland.
“Vos exploits ont été comptés a ' Empereur qui se réjouit des aVentures Vécues par ses
nouveaux champions. Il Vous feraparvenir sous peu un cof f ret Vous récompensant de
500 piéces ¥ or chacun ainsi que de titres de noblesse au coar du “Royaume de Stolland.
“Désormais, c'est en tant que comtes et régents du royaume de Stolland que ['ont
s'adressera avous. Il ne tient qu' avous ¥ honorer La fidélité qui Vous lie a [ Fmpire.
Pour ['Empire! Pour ses champions |

[ e triomphe de Morcar

« Mes anciens disciples, j ai bien peur que Vos exploits soit la source de
grand malheur. Je ne peux plus vous parlez en tant que Mentor, car Vous étes
désormais considéré comme des felons i la solde du chaos.

C'est avec honte que [ ont ' a réveéle comment Vous avez fait tomber le royaume de
Stolland. Oui,le royawme de Stolland est désormais dans le giron du sorcier Morcar.
Lafamille Trell servait [ obscur sorcier,et votre allégeance i cette maison afait de
Vous les instruments de Morcar. Lavanite ¥ Augustus Trell w' avait ¥égale que sa
soif ¥ ambition. Larichesse ne suf fisait pas, les promesses de pouvoir chuchotées par
le sorcier ['ont corrompus jusqu a ['ame. Une fois Le royaume sous sa coupe, son
alliance avec le seigneur sorcier a été scellée par des massacres sur Lapopulation du
royaume. L' Empire est désormais menacé par les hordes du Sud. L' empereur lui-méme
avait missionné ses propres héros pour en finir avec Votre félonie mais Vous avez
éliminé de sages et justes guerriers sans une once 3 hésitation. Priver [ Empire de
tels héros est une tragédie pour les royawmnes des hommes.

Cependant,je ne perds pas espoir. J ose penser que Vous n' avez été que des
marionnettes, inconscient dumal que Vous avez causé par Vos mawvais choix.Certes
Vous n'étes pas les héros que L' empire aurait Voulus,mais Vous étes les seuls héros
que nous avons désormais.

Mes anciens disciples,je Vous supplie d' arréter cette folie. Je continuerais a vVous
guider dans ['ombre mais Vous devez avances seuls dans [ obscuritée car vous étes
désormais les champions du chaos, les champions de Morcar.
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CHAMPION DE

L'EMPIRE

Champion de I’Empire est une extension non-officielle du jeu Héroquest crée en
2010. Lorsque j’ai imaginé cette extension, je me suis attaché a étre au plus
proche de 1’esprit original du jeu imaginé par Stephen Baker et des dessins de
Gary Chalk et Les Edwards.

Je vos livre cette version remastrisé et fidéle au design du jeu dans sa version
de1989. En tant qu’'extension de fan, elle est disponible gratuitement et ne peut
étre vendue sous aucun prétexte.

I’éspére qu’elle vous fera passer un bon moment.

Ghan

MB JEUX 1989
MILTON BRADLEY MIS AU POINT AVEC LE CONCOURS DE

FRANCE GAMES WORKSHOP

JEUX HASBRO MB SA



Corps: 8 points
Esprit; 2points
Element:

Attaque:
- 2 d¢s de combat

Défense
- 2 0és de combat

‘Oégl’acemewt;

=

és ordinaires

Aptitude du Heros:

Lt BARBARE

Vous étes le barbare,
le plus brave de tous les
guerriers. Méfiez
Vous des choses de la
magie,car Votre épée ne
Vous est O aucun
secours contre elles.

Lancez un dé de combat suppfémrntnf re qlmnb Vous
attaquez une cible sur une case adjacente alavotre.




Corps: 8 points
Esprit; 3points
Sort ; =

Attaque:
- 2 d¢s de combat

Défense:
- 2 0és de combat

’Oégl’accmerrt;

=

és ordinaires

LEADER BARBARE

Cfmmg-fou nentre Barbare

“Vous étes un véritable
Leader, inspirant par vos
actes ﬁém&'qms et
attfmn‘:&f;s foules.
Votre physique puissant
na i’g‘a{ que jot;’l:
charisme magnéti que.

“Vous pouvez engager
Jusqu' a deux
compagnons.




{ Le PROTECTEUR

Corps T points

Esprit; 3points
Sort ; =

Attaque:
- 2 d¢s de combat

Défense
- 2 0és de combat

Déplacement:
- 2 0és ordinaires

Cka»q-fou Blanc Barbare

Vous étes le Protectenr.
“Expert en combat, Vous
avez le courage de
combattre les monstres
les plus redoutables.
Envéritable chevalier
Vertuenx, cest [avie de
Vos compagnons O’ armes
qui Vous importe le plus
dans [amélée.

Durant Votre tour de
Jeu, Vous pouvez choisir
¥ échanger a tout
moment Votre position
avec celle ¥ un héros ou
compagnon O arme situé
SHF HE Case abjaren[e a
lavitre.
Toutefois,vous perdez
[ aptitude de AHeros du
Barbare.




-8 Le BERSERKER

Champion noir Darbare

Cor s . 6 poirrt 5 Vous étes le Berserker, wn
’fspn't . 2points guerrier furieux gorgé de
Sort |famille noiresmagies abreuvant
: votre soif de sang.
A ttaque: “Favori du bl’efﬁbﬂ carnage,
- 2 dés de combat ce dernier n'?H re ses dons
magiques qu a un guerrier
Défense: qui ne se cache pas derricre
- 3dés de combat de déshonnorantes armures.

Déplacement:
- 2 0és ordinaires

En debut de partie,
Vous pouvez choisir une
famille de sortilege.

(rroutrf‘m's, Vouis e
powvez porter avicune
carte equipement notée
comme etant une

ARMURE ou CASQUE




L'ELre

Corps: 6 points  Vous étes [“Elfe,
’fspn't . 4 points  expert enmagie et f ine
Fléments: épée, il vous g audra

2 éléments Vous servir des detx
a choix avec habileté pour
triompher.

Attaque:
- 2 d¢s de combat

Défense:
- 2 0és de combat

‘Oégl’aremeﬂt;

=

és ordinaires

Aptitude du Heros:
Fn début be;:::rtfe, choississez Votre f amille de
sortilége avant [ ‘Enchanteur.




@D l Ma

Corps. 6 points
Espric; 4 points
Sort ; 1famille

Attaque:
- 2 d¢s de combat

Défense:
- 2 dés de combat

Déplacement:
- 2 0és ordinaires

r.u

ITRE p'ARMES

Champion neutre Elfe

Vous étes un maitre

' armes habile et
olyvalent qui excelle
Srms tous les aspects
guerriers.

Déjafine lame et
magicien puissant, vous
avez developpé votre
talent naturel pour les
armes a distance.

Lancez un dé
supplementaire
forsque Vous attaquez
un jouenr ou un
Monstre qui u est pas
SHF une case abjarrn[r
alavotre.




Corps . 6 points
Espric; 4points
Sort ; 1 famille

Attaque:
- 2 dés de combat

Défense:
- 2 0és de combat

Déplacement:
- 2 0és ordinaires

L'ASSASSIN

Champion Noir Elfe

Vous étes [ Assassin.
Votre aptitude en combat
Vous rr% furtif comme
une ombre et Votre magie
rapive comme ['éclair.
Sans aucun remord, Vous
tuez Votre cible, mais

¢ est une Voie sombre que
Vous devirez drpenter en
solitaitre.

Lors de votre
déplacement, Vous
;wnu‘ez{asser au

travers de n (mporte
quel joweur ou monstre,
lequel peut vous en
empecher en lancant un
0é de combat et en
obtenant un bouclier.

'roﬂrefot's. Vous ne
pouvez pas recuter de
COMIpagHoNs.




Corps: <) points
Esprit; S points
Sort ; 1 famille

Attaque:
- 2 d¢s de combat

Défense:
- 2 0és de combat

Déplacement:
- 2 0és ordinaires

Lt SAGE

Champion Blanc Elfe

“Vous étes [e Sage.
“Votre maitrise en chaque
domaine far’t que Votre
polyvalence estvotre
force.Cette sagesse Vous
germet O anticper les
angers et de toujours
b:’;paser de solutions au

defis qui Vous aff rontez

Fn début de partie,
piochez six cartes dans
fepaquer de carte
Trésor.

Pour chacune des six
cartes piochées,vous
pouvez choisir de les
conserver ou de les
mettre de coté ;'usqu'iz
Lafinde lapartie.




L’ENCHANTEUR

Corps: 4 points  Vous étes [ Enchanteur.
’fspn't ) points  Vous bt’sposu de
Flements: nombreux sortiléges pour
3 élements Vous tirer b'affaire,

au choix. toutefof 5 Vous étes
faible au combat.

Attaque:
- 1%¢ de combat

Défense:
- 2 0és de combat

’Oégfaremeﬂt;

és ordinaires

=

Aptitude du Heros:
Fn début bepnrtfe, choisissez trois familles de
sortiléges.




T HAUMATURGE

Corps: 4 points
Esprit; 6 points
Sort ; 3famt’ffes

Attaque:
-1 dé de combat

Défense:
- 2 0és de combat

Déplacement:

- 2 0és ordinaires

Cfmmp:'ou neutre Enchanteur

“Vous étes percupar ceux
qui ne possedent pas la
magie comme nnflaismr de
miracles.

Les arcanes de lamagie
somt capricienses mais
Vous semblez dompter les
Vents magiques avotre
volonté pour aider vos
amis et terrasservos
enmemis.

Vous maitrisez tous
les éléments
magiques.




@ Lt NECROMANT

Champion Nair Enchantenr

Corps : 4 points Vous étes le Necromant.
Esprit; Gpoints  Vos savoirs obscures
Sort, 3 familles s étendent vers les
maines interdits. Au
At aquie : senil be la non-vie,votre
-1 % de combat corps est misérable mais
Vos marionettes de chair
’Oéfmsr : forment un rempart
-1 ¥ de combat antonr de Votre pitoyable
corps mortel.
Déplacement.

- 2 dés ordimaires
i) {"} 5 »

- oNS maitrises
[élement Terre.

Ve plus, 5i [ wn de vos
compagnons Visible
(mu[e a zéropoint de
corps, Lancez un 3é de
combat. i vous obtenez
un erine, il réssucite
immédiatement avec un
point de corps.




Corps. 4 points

Esprit; 6 points
50r‘£ H

2famt'ffes

Attaque:
-1 dé de combat

Défense
- 2 0és de combat

Déplacement:
- 2 0és ordinaires

L' AUGURE

Cﬁamy:’ou Blane Enchantenr

Vous étes [ Augure.
“Vos connaissances
occultes Vous permettent
Ve lire et dompter les
Vents magiques. Vos
meilleures alliés durant
La bataille sont [a chance
et La bonne fortune qui
Vous accompagnent comme
des serviteurs.

A tout moment,
lorsqu une carte
«Sortileger est mise de
coté fusqu' alafinde la
par[ie}anrt: 1n Oé de
combat. 5i Vous obtenez
un Bouclier blanc,
Vous pouvez conserver
cette carte pour
['utiliser.




Corps: i points
Espric; 3points
Element:

o

Attaque.
- 2 dés de combat

‘Dé{msc i

- 2 dés de combat

’Dégfaccmeﬂt:

- 2 dés ordinaires

Aptitude du Heros:
Lors de Votre tour de
tous les picges Visib

Le NAIN

Vous étes e Nain,
guerrier brutal et
Valeureux compagnon,
Vous réussissez
toujours a desamorcer
les pieges que Vous
rencontrez.

{eﬂ, Vous .pmfb'tz désa HIOFgEr
es dans Votre piece ou corridor.




UETERAN NAIN

Champion neutre Nain

Corps i points Vous étes le vétéran de

F S}m’t ; 3 .pg(' HLS nombreuses aventures qui

Sort ; = Vouis ont f‘argé dur comme
le métal. Fidéle avos

A ttaque: ancétres,Vous étes un

- 2 dés de combat fuerrier redoutable dont

"endurance n' apas

Défense V'eagal. Votre corps est

- 335 de combat fort et votre es‘;n’t est
toujours aussi habile a

Déplacement; repérer les picges.

- 2 0és ordinaires




L'EXPLORATEUR

(& hampion Blanc Nain

Corps : 6 points “Vous étes [ Explorateur.
’f;};n’t . 4 points “Votre savoir est un plus
Sort ; - gnmb pouvoir que Votre
Lame. Aucune ruine ne
A ttaque: peut Vous cacher ses
£ 2 dés de combat setrets.‘Tanb_{ls‘qm' Vos
compagnons af [ rontent
Défense: [ ennemi, vous les protégez
- 2 dés de combat des picges dissimulés.

Déplacement:
- 2 0és ordinaires

“Vous pouvez faire bes
recherches méme en
présence de monstres.
’Orpfus, siVous
perdez un ou plusieurs
points de corps a cause
un picge, lancez un dé de
combat. Sur un crine,
le premier point de
corps n' est pas perdu.




Le POURFENDEUR

Champion woir Wain
g

Corps: T points  “Vous étes e Pourfendenr.
Fsprit; Spoints  Votreexistence consiste
Sort , = besormais i pourchasser
les monstres aumipris de
f\ttn‘qﬂf : Votre propre survie. Votre

- 2 %5 de combat r.ﬂrrwr av‘rngfr est
devenne Votre cobe
’Oéfmsr : ¥ hommenr et votre hacke

- 3365 de combat son serviteur sanglant.

Déplacement:
- 2 dés ordinaires

Fn dbut de partie,
choisissez benx cartes

él‘lils I(‘Pd’l]ﬂ(‘t

Maonstre, sur lesquels,
Vous réussissez vos
attaques en obtemant
des criines ou des
bowcliers noirs.

Toutefois,vous ne
powvez porter ancune
carte équipement notée
comme ECant e

ARMURE et CASQUE










Narteau be guerre

Le mar
de lan

Prix: 450 piéces d’or
Ne peut étre utilise par I’Enchanteur.

ARME




L'arc vous permet de lancer
deux dés de combat lors
d'une attaque. Toutefois, il
ne peut étre utilisé contre un
adversaire qui se trouve sur
une case contigiie a la votre.

Prix: 110 piéces d'or
Ne peut étre utilisé par le nain et
I'enchanteur.

ARME




Baton de sorcier

lancer deux d
attagqu

pour chaque
perdez un point d'esprit.

Px dor

par le barbare

1E




AHallebarde

Cette hallebarde vous permet
d’attaquer avec 3 dés de combat. Vous
pouvez également frapper en
diagonale. Toutefois vous ne pouvez
porter de bouclier tant que vous
utilisez la hallebarde.

Prix : 300 piéces d’or
ne peut etre utilisée par I’enchanteur

ARME




AHeaume

Le heaume
]'mLer dPl.l\ ¢

S 'n raison
de son poids, vou limité a
six cases maximum lors de
votre déplacement normal.

Prix : 220 pié
Ne peut étre utilisé par
I'Enchanteur

CASQUE



s rqjectf[es magiques

Le projectile magique vous permet
d’ajouter 1 dé de combat lors d’une
attaque sur une case non-adjacente.
Toutefois, si vous obtenez au moins un
bouclier noir, le stock de vos projectiles
magiques est épuisé. Les projectiles
magiques sont alors perdus.

Prix: 90 piéces d’or
Ne peut &tre utilisé par le barbare

ARME




Trousse d' apothicaire

La trousse d’apothicaire vous permet de
restaurer la santé d*un héros placé sur
une case contigiie. Au lieu d’attaquer,
lancez jusqu’a trois dés de combat. La

cible gagne un point de corps pour
chaque criine obtenu. Néanmoins, si vous
obtenez un bouclier noir, le stock de
trousse d’apothicaire est épuisé, Dans ce
cas, la trousse est alors perdue.

Prix: 90 piéces d’or
Ne peut étre utilisé par le barbare




Collier élementaire

Le colli
permet de maitriser un nouvel
élément magique de votre choix
tant que vous le portez.
Le choix de I’ 1ent lié au
collier est définitif et doit é
noté sur votre feuille de

margue.




lancer un dé de combat
supplémentaire pour vous
défendre.

Prix : 120 pié
Ne peut étre util
I'Enchanteur




La lance vous permet d’utiliser deux
dés de combat lors d’une attaque.
Elle peut servir pour attaquer en

diagonale. Vous pouvez également la
lancer mais, dans ce cas, vous la

perdez. (Vous ne pouvez pas la lancer
contre un adversaire qui se trouve sur
une case contigué a la vétre).
Prix : 150 pigces d’or.
Ne peut étre utilisée par I’Enchanteur.

ARME




Bouclier

lier vous permet de
er un dé de combat
supplémentaire pour vous
défendre.

Ne pe e ut
I'Enchanteur

BOUCLIER




Gourdin

Le gourdin vous permet de
lancer deux dés de combat lors
d’une attaque. Il peut
également servir pour attaquer
en diagonale.

Prix : 100 pigces d’or.

ARME




Trousse a outils

La trousse a outils vous permet
de retirer tout piége rencontré.
Lancez un dé de combat; s’il
indique un crine, le piége se
déclenche et vous perdez un
point de ““Corps’’. Une fois le
dé lancé, le pidge est retiré.

Prix : 250 piéces d’or.




Le glaive vous permet de
lancer trois dés de combat lors
d’une attaque.

Prix : 250 piéces d’or.
Ne peut étre utilisé par
I’Enchanteur.

ARME




A rmure

lancer deux
supplémentai

défendr

de son poids, ]
six cases maximum lors de
votre déplacement normal.

ARMURE




La hachette vous permet de lancer
deux dés de combat lors d’une attaque.
Vous pouvez également la lancer mais,

dans ce cas, vous la perdez. (Vous

ne pouvez [’utiliser contre un
adversaire qui se trouve sur une
case contigué a la vétre),
Prix : 150 pigces d’or.
Ne peut étre utilisée par I’Enchanteur.
ARME




Aache  armes

La hache d’armes vous permet
de lancer quatre dés de combat
lors d’une attaque. Vous ne
pouvez utiliser le bouclier en
méme temps que la hache
d’armes.

Prix : 400 pitces d’or.

Ne peut étre utilisée par
I’Enchanteur.

ARME




La cotte de mai

permet de lancer un dé de
combat supplémentaire pour
vous défendre.

I'Enchanteur.

ARMURE




Dague

La dague vous permet de
lancer deux dés de combat lors
d’une attaque. Elle peut servir

pour attaquer en diagonale.

Prix : 150 pieces d’or.
Ne peut étre utilisée par
I’Enchanteur.

ARME




“Remont ant

Le remontant vous permet de
lancer un dé de combat
supplémentaire pour vous
défendre.

Prix : 200 piéces
Ne peut étre utilisé QUE
I'Enchanteur

BOUCLIER




Cape de protection

La cape de protection vous
permet de lancer un dé de
combat supplémentaire pour
vous défendre.

Prix : 3 iéces
Ne peut é QUE
I'Enchanteur

ARMURE




Larbaléte vous permet de
lancer trois dés de combat lors
d’une attaque. Elle ne peut
étre utilisée contre un
adversaire qui se trouve sur
une case contigué 2 la vétre.
Prix : 350 pigces d’or.

Ne peut étre utilisée par
I’Enchanteur.

ARME







La courronne du roi coq -

Le porteur de la courronne du roi coq
peut invoquer le savoir d’anciens
champions en début ou fin de chaque
quéte. Leporteur peut choisir de devenir
un berseker ou protectenr s’il est un
barbare. Un augure ou un nécromant s*il
est un enchanteur. Un sage ou un
assassin s’il est un elfe . Un pourfendeur
ou un explorateur s’il est un nain. Une
fois utilisée, cette carte doit &tre mise de
coté.




Le chatiment d' éther

Ce glaive nomné «Le chatiment

d’éther» vous permet de lancer

deux dés de combat lors d’une
attaque. Toutefois, le glaive vous

permet de lancer quatre dés de
combat si votre adversaire détient

des cartes de sortiléges ou des
artefacts magiques.

ARME




Lance de lumiere

La lance de lumiére vous permet
de lancer deux dés de combat lors
d’une attaque. Elle peut servir
pour attaquer en diagonale.Vous
pouvez également lancer a
distance un éclair de lumiére
lequel permet de lancer une
attaque de deux dés de combat.

ARME




AHeaume de Borin

Le heaume de Borin vous
permet de lancer deu
combat supplémentaires

vous défendre.




Calice des justes

Le calice des justes soigne les
blessures les plus graves. Au
début d’une nouvelle quéte, un
héros peut boire dans le calice.
I replace une carte péril de son
choix dans le Paquet de carte
Péril.

Une fois utilisée, cette carte
doit étre mise de coté jusqua la
fin de de la partie.




L'orbe d Ahlin

Cette orbe permet au sorcier de
lire et de dompter les vents
magiques . Lorsque le joueur doit
mettre son sortilége de coté, il
lance un dé de combat. S’il
obtient un bouclier noir, le joueur
peut conserver son sortilége au
lieu de le mettre de coté jusqu’a
la fin de la partie.




Le Sceptre du "R-appe[

Le Sceptre du Rappel vous
permet de jeter deux sortiléges
au lieu d’un lorsque c’est votre

tour de jouer.




L' Armure de Dorin

permet de lan
combat supplé aire pour
vous défendre.

ARMURE




Le “Fléau des Ores
s I

e C@._&:.-L

Cette épée dénommée Fléau
des Orcs vous permet de lancer
deux dés de combat lors d’une
attaque. S’il s’agit d’un combat

contre les Orcs, vous pouvez

attaquer DEUX FOIS.

ARME




Talisman de Lore

Tant que vous le p
talisman ous permet de
disposer de deux points

d’Esprit supplémentaires.

AMULETTE




Le Fer de [“Esprit

Le Fer de I’Esprit vous permet
de lancer trois dés de combat
" lors d’une attaque OU quatre
dés s’il s’agit d’une attaque
contre 1’'une de ces créatures
apparentées aux Morts
Vivants : Squelettes, Zombis
et Momies.

ARME







“Pierre précieuse!

Nichée au fond d’une vieille
botte, vous découvrez une
pierre précieuse d’une valeur
de 50 pieces d’or. Inscrivez
cette somme au dos de votre
feuille de marque et mettez
cette carte de c6té jusqu’ a la
fin de la quéte.




En dépit d’une fouille
meéticuleuse, vous ne trouvez
rien.




“Potion de guérison

Vous découvrez un petit flacon
enveloppé de vieux chiffons et en
reconnaissez tout de suite le
contenu : il s’agit d’une potion de
guérison. Celle-ci peut étre bue a
tout moment. Elle vous restituera
quatre points de ‘“Corps’’ perdus.
Une fois utilisée, mettez cette carte

de c6té jusqu’ & la fin de la quéte.




“Potion de guérison

Vous découvrez un petit flacon
enveloppé de vieux chiffons et en
reconnaissez tout de suite le
contenu : il s’agit d’une potion de
guérison. Celle-ci peut étre bue a
tout moment. Elle vous restituera
quatre points de ‘“Corps’’ perdus.
Une fois utilisée, mettez cette carte

de c6té jusqu’ & la fin de la quéte.




“Potion de force

Vous trouvez un petit flacon rempli
de liquide pourpre. Il s’agit d*une
potion de force. Vous pouvez la
boire 2 tout moment. Elle vous
permettra de lancer deux dés de
combat en plus pour attaquer la
prochaine fois que ’occasion se
présentera. Une fois utilisée,
mettez cette carte de c6té jusqu’ a
la fin de la quéte.




“Potion de résistance

Parmi toute une collection de vieux
flacons et pots en terre, vous
découvrez une petite fiole claire
contenant une potion de résistance.
Celle-ci peut étre prise a tout
moment. Vous pourrez alors lancer
deux dés de combat en plus pour
vous défendre la prochaine fois que
I’occasion se présentera. Une fois
utilisée, mettez cette carte de c6té
jusqu’ 2 la fin de la quéte.




“Potion de Vitesse

Vous repérez un flacon poussiéreux
sur une étagere. En le nettoyant,
vous vous rendez compte qu’il
s’agit d’une potion de vitesse.
Celle-ci peut étre bue 2 tout moment.
Elle vous permettra de lancer deux
fois plus de dés que normal lors de
votre prochain déplacement. Une fois
utilisée, mettez cette carte de coté
jusqu’ 2 la fin de la quéte.




“Dreuvage héroique

Ut sac de cuir accroché au mur
contient une potion. Il s’agit d’un
breuvage héroique. Celui-ci peut
étre pris juste avant de livrer
combat. Le joueur qui absorbe
cette potion pourra, le temps d’un
tour seulement, attaquer deux fois
au lieu d’une. Une fois utilisée,
mettez cette carte de c6té jusqu’ a
la fin de la quéte.




“Fau bénite

Vous trouvez une fiole d’eau
bénite qui a été rangée, puis
oubliée dans un coin de la salle.
Cette eau bénite peut étre utilisée
au lieu de lancer une attaque. Elle
tuera toute créature apparentée aux
Morts Vivants : Squelette, Zombi
ou Momie. Une fois utilisée,
mettez cette carte de c6té jusqu’ a
la fin de la quéte.




Vous avez repéré une pierre
descellée derriere laquelle se
trouve dissimulée une petite
bourse en cuir enveloppée d’un
vieux chiffon. Celle-ci contient
50 pigces d’or. Inscrivez cette
somme au dos de votre feuille
de marque et mettez cette carte
de c6té jusqu’ 2 la fin de la quéte.




Dijoux!

Vous trouvez un petit coffre de
bois, d’apparence ordinaire et
plutét vieux, mais a l’intérieur,
sur une doublure de velours,
reposent des bijoux d’une
valeur de 50 pitces d’or.
Inscrivez cette somme au dos
de votre feuille de marque et
mettez cette carte de coté
jusqu’ 2 la fin de la quéte.




Fabuleux trésor!

La chance est avec vous. Un
petit coffre que vous trouvez
dissimulé sous une vieille
fourrure contient 100 piéces
d’or. Inscrivez cette somme au
dos de votre feuille de marque
et mettez cette carte de coté
jusqu’ 2 la fin de la quéte.




Monstre errant

Alors que vous étes occupé dans vos
recherches, un monstre fait irruption
et vous attaque. Le joueur sorcier doit
placer le monstre errant (du type
indiqué dans le Livre des Quétes
pour cette aventure) sur I'une des
cases contigués 2 la votre. Le monstre
attaque immeédiatement. Replacez
cette carte sur la pile des cartes
“Trésor’’. Mélangez le paquet.




Monstre errant

Alors que vous étes occupé dans vos
recherches, un monstre fait irruption
et vous attaque. Le joueur sorcier doit
placer le monstre errant (du type
indiqué dans le Livre des Quétes
pour cette aventure) sur I'une des
cases contigués 2 la votre. Le monstre
attaque immeédiatement. Replacez
cette carte sur la pile des cartes
“Trésor’’. Mélangez le paquet.




Monstre errant

Alors que vous étes occupé dans vos
recherches, un monstre fait irruption
et vous attaque. Le joueur sorcier doit
placer le monstre errant (du type
indiqué dans le Livre des Quétes
pour cette aventure) sur I'une des
cases contigués 2 la votre. Le monstre
attaque immeédiatement. Replacez
cette carte sur la pile des cartes
“Trésor’’. Mélangez le paquet.




Monstre errant

Alors que vous étes occupé dans vos
recherches, un monstre fait irruption
et vous attaque. Le joueur sorcier doit
placer le monstre errant (du type
indiqué dans le Livre des Quétes
pour cette aventure) sur I'une des
cases contigués 2 la votre. Le monstre
attaque immeédiatement. Replacez
cette carte sur la pile des cartes
“Trésor’’. Mélangez le paquet.




Monstre errant

Alors que vous étes occupé dans vos
recherches, un monstre fait irruption
et vous attaque. Le joueur sorcier doit
placer le monstre errant (du type
indiqué dans le Livre des Quétes
pour cette aventure) sur I'une des
cases contigués 2 la votre. Le monstre
attaque immeédiatement. Replacez
cette carte sur la pile des cartes
“Trésor’’. Mélangez le paquet.




Au cours de vos recherches,
vous déclenchez
accidentellement un piége. Une
fleche jaillit du mur et vous
atteint. Vous perdez un point
de “Corps’’.

Replacez cette carte sur la pile
des cartes ““Trésor’’. Mélangez
le paquet.




Au cours de vos recherches,
vous déclenchez
accidentellement un piége. Une
fleche jaillit du mur et vous
atteint. Vous perdez un point
de “Corps’’.

Replacez cette carte sur la pile
des cartes ““Trésor’’. Mélangez
le paquet.




Cette boite contenant 25 pices
d’or a été abandonnée par un
inconscient qui n’a méme pas

songé 2 la dissimuler. Inscrivez
cette somme au dos de votre

feuille de marque et mettez
cette carte de c6té jusqu’ i la
fin de la quéte.




Au cours de vos recherches, vous
trouvez de petites quantités d’or
dissimulées en divers endroits. Mais
vous vous y perdez dans vos comptes.
Lancez donc un dé et multipliez le
nombre obtenu par dix, ainsi saurez-
vous combien de pidces d’or vous avez
trouvées. Passez votre prochain tour.
Inscrivez la somme découverte au dos de
votre feuille de marque et mettez cette carte
de c6té jusqu’ 2 la fin de la quéte.




La fouille de vieux vétements
vous permet de découvrir 20
pieces d’or. Inscrivez cette
somme au dos de votre feuille
de marque et mettez cette carte
de c6té jusqu’ 2 la fin de la
quéte.




Un maigre butin de 10 pigces
d’or est découvert dans la
poche d’un vieux pourpoint
malodorant. Inscrivez cette
somme au dos de votre feuille
de marque et mettez cette carte
de c6té jusqu’ a la fin de la
quéte.




Une dalle céde sous votre pied et
vous vous rendez compte trop tard
&mls] s aglt d’un pitge. Vous tombez

fosse et perdez un point de
“Go . Il vous sera toutefois
possible d’en sortir et de repartir
normalement 2 votre prochain tour.
Une fois que vous é&tes sorti, la fosse
se referme. Vous replacez cette carte’
sur la pile des cartes ““Trésor”’. .
Mélangez le paquet.




Clef cachée

us trouvez un sac de cuir usé
s une dalle tintante d'un
bruit metalique. Il contient une
petite clef, laquelle vous
permet, a tout moment,
i Porte qui

paquet de cartes Porte.
Une fois utilisée, cette carte

doit étre mise de jusqu’a la
fin de la part




Clef cachée

us trouvez un sac de cuir usé
s une dalle tintante d'un
bruit metalique. Il contient une
petite clef, laquelle vous
permet, a tout moment,
i Porte qui

paquet de cartes Porte.
Une fois utilisée, cette carte

doit étre mise de jusqu’a la
fin de la part




Narc!mnb errant

Au détour d’un couloir, vous
rencontrez un homme chargé
d’équipements hétéroclites. Les héros
peuvent choisir d*acheter des
équipements au marchand errant.
Toutefois, ils devront rajouter 50
piéces d’or pour chaque équipement
acheté au marchand errant. Une fois
utilisée, cette carte doit étre mise de
coté jusqu’a la fin de la partie.




céde sous votre poids et laisse
s’échapper un gaz nauséabond
lequel vous fait perdre un point
d’esprit. Une fois utilisé, cette
carte doit étre mise de coté
jusqu’a la fin de la partie.




“Potion de volonté

Vous découvrez une potion
rougeatre laquelle vous donne un
regain de volonté au combat.
Durant ce tour, le joueur qui boit
cette potion ne peut étre déplacé
en mélée méme s’il subit la perte
d’un point de corps . Une fois
utilisée, cette carte doit étre mise
de coté jusqu’a la fin de la partie.




“Potion frelatée

Vous découvrez une fiole ouverte,
remplie d'un liquide nauséabond. 11
s'agit d'une potion de guérison
égarée. Le héros qui tente de la boire
lance quatre dés de combat. I1
gagnera un point de corps par crine
obtenu. Toutefois, il perdra un point
de corps par bouclier noir obtenu.
Une fois utilisée, cette carte doit étre
mise de coté jusqu'a la fin de la

partie.




Traitre errant

Alors que vous étes occupé a
votre recherche de trésors, I'un
de vos compagnons vous trhai et
vous agresse lachement. Le
joueur sorcier remplace le
compagnon ou villageois le plus
proche par un monstre Gardien.
Le monstre se déplace et attague
immédiatement. Une fois
utilisée, cette carte doit étre
mise de coté juqu'a la fin de la
partie.




Traitre errant

Alors que vous étes occupé a
votre recherche de trésors, I'un
de vos compagnons vous trhai et
vous agresse lachement. Le
joueur sorcier remplace le
compagnon ou villageois le plus
proche par un monstre Gardien.
Le monstre se déplace et attague
immédiatement. Une fois
utilisée, cette carte doit étre
mise de coté juqu'a la fin de la
partie.







Vietime d'un coup net et
puissant, votre ]
détache du reste tre
corps, glacant d’effroi vos
compagnons.

Vous étes mort.

Replacez cette carte dans le
paquet Péril, puis, mélangez
le paquet.




F quipement brisé

argnant une
ure mortelle,




AHéros déchu

isent 4 jama
beauté.

ormais, vous ne pouvez
plus engager et recruter de
mpagnons ou homn
d’armes.

onservez cette carte avec
votre feuille de marque.




dans un sinistre eraquement
d’os, vous laissant infirme et
bhoiteux.

Lorsque vous lancez vos dés
de déplacement, considérez
tous les résultats superuur

onservez cette carte avec
votre feuille de marque.




Trouble mental

Le coup frappe si durement
il provoque
des dommages sévéres a
votre esprit.

Vous perdez immédiatement
la maitrise d'un élément de
votre choix. » perte est

définitive.

paquet de carte Pé




Dlessure critique

profondément
abdomen, déchirant vos

Vous perdez un dé de
combat lorsque vous lancez
une défi ou une attaque

avec vos dés de combat
Toutefoi nombre de d
minimum est d'un dé.

“onservez cette carte avec
votre feuille de marque.




Le coup violent s’abat sur
votre épine dorsale, brisant
vos cotes dans un bruit
sourd.

Vous perdez deux dés de
combat que vous lancez
une défense avec vos dés de
combat. Toutefois le nombre
de dés minimum reste un dé.

Conservez cette carte avec
votre feuille de marque.




Mauvaise main

main d’épée, la brisant
uloureusement dans une
gerbe de sang.

Vous perdez deux dés de
combat lorsque vous lancez
une attaque avec vos dés de
combat, Toute le nombre
de dés minimum est d'un dé.

onservez cette carte avec
votre feuille de marque.




Dlessure grave

Le coup déchire votre
entaille profondéme

Vous perdez un dé de
combat lorsque vous lancez

servez cette carte avec
votre feuille de marque.







|

A

AA

Déplacement : 6 cases

Attaque : 4 dés
Défense : 4 dés
Corps : 3
Esprit : 3

®




iy -

Déplacement : 6 cases
Attaque : 3 dés
Défense : 3 dés

Corps : 2
Esprit : 3

T .




Déplacement : 6 cases
Attaque : 4 dés
Défense : 4 dés

Corps : 4
Esprit : 4




Déplacement : 10 cases
Attaque : 2 dés
Défense : 1 dé

4 Corps : 1

Esprit : 1

@




Déplacement : 4 cases
Attaque : 3 dés

Défense : 6 dés
Corps : 1
Esprit: 0

Lorsque ce monstre meurt, lancez un dé de {
combat. Si le joueur sorcier obtient un
criine, le monstre réssucite avec un point

de corps et attaque immédiatement.
LA




Déplacement : 8 cases
Attaque : 3 dés
Défense : 2 dés

Corps : 2
Esprit : 2

D




Déplacement : 6 cases
Attaque : 2 dés
Défense : 2 dés
Corps : 1
Esprit : 0
Lorsque ce monstre meurt, lancez un dé de
combat. Si le joueur sorcier obtient un
criine, le monstre réssucite avec un point
de corps et attaque immédiatement.

Ak




Déplacement : 4 cases
Attaque : 2 dés
Défense : 4 dés

Corps : 1
Esprit : 0

Lorsque ce monstre meurt, lancez un dé de

combat. Si le joueur sorcier obtient un

criane, le monstre réssucite avec un point

de corps et attaque immédiatement.

P




[%’ | Qafb('en ‘

Déplacement : 7 cases
Arttaque : 2 dés
Défense : 4 dés

Corps : 1
Esprit : 3

Le gardien peut frapper en {
diagonale @
v -')




~r—

@ Spectre

Déplacement : 7 cases
Attaque : 4 dés
Défense : 2 dés

Corps : 1
Esprit : 0

Le spectre peut traverser les
murs et les obstacles.

AL

©

i’ M|




Déplacement : 4 cases
Attaque : 0 dés
Défense : 2 dés

Corps : 1
Esprit : 4

Le villageois peut étre attaqué
par les autres monstres

/ ’ﬁb

AL







“Porte en Bois

Sans encombre, vous ouvrez
cette lourde porte en bois
d’apparence normale.

Replacez cette valte danh le
paquet de car rte”,
Mélangez le paquu




“Porte en Bois

Sans encombre, vous ouvrez
cette lourde porte en bois
d’apparence normale.

Replacez cette valte danh le
paquet de car rte”,
Mélangez le paquu




“Porte en Bois

Sans encombre, vous ouvrez
cette lourde porte en bois
d’apparence normale.

Replacez cette valte danh le
paquet de car rte”,
Mélangez le paquu




“Porte en Bois

Sans encombre, vous ouvrez
cette lourde porte en bois
d’apparence normale.

Replacez cette valte danh le
paquet de car rte”,
Mélangez le paquu




“Porte en Bois

Sans encombre, vous ouvrez
cette lourde porte en bois
d’apparence normale.

Replacez cette valte danh le
paquet de car rte”,
Mélangez le paquu




“Porte en Bois

Sans encombre, vous ouvrez
cette lourde porte en bois
d’apparence normale.

Replacez cette valte danh le
paquet de car rte”,
Mélangez le paquu




Monstre errant

. Mélangez le
paguet.




gnez un mons
ou le i
s, lequel perd
tour.

7 cette carte sur la pile
Po langez le
paguet.




Vous ouvrez cette massive
dans un grincement

de votre entreprise

Une fois la porte ouverte, le
joueur sorcier peut ouvrir
une seconde porte fermée
n'importe ou sur le plateau

de jeu.

Une fois utilis cette carte

doit & i oté jusqu
la fin de la partie.




“Porte rouillée

rouillée, que vous trébuchez
lamentablement & l'intéri
lors de son ouverture. Une fois
la porte ou , le joueur
sorcier termine votre
déplacement a une
contigiie de la porte.

Une fois utilisée, cette carte
doit étre mise de coté jusqu’a la
fin de la partie




Serrure pi

Alors que vous actionnez le
mécanisme, la porte révéle un
piége lequel vous fait perdre
un point d’Esprit.

Une fois utilisép. cette L.nte
doit étre mise de cot jmqu a
la fin de la




/4
Compagnon




AHomme de Stolland

Déplacement: 7 Cases
Attaque: 2 Dés
Défense : 3 Dés
Corps : 1 Point
Esprit : 2 Points

Rente: 25 piéces d’or
aucun équipement

Compagnon d’arme




AHomme de Stolland

Déplacement: 7 Cases
Attaque: 2 Dés
Défense : 3 Dés
Corps : 1 Point
Esprit : 2 Points

Rente: 25 piéces d’or
aucun équipement

Compagnon d’arme




AHomme de Stolland

Déplacement: 7 Cases
Attaque: 2 Dés
Défense : 3 Dés
Corps : 1 Point
Esprit : 2 Points

Rente: 25 piéces d’or
aucun équipement

Compagnon d’arme




DBrute épaisse

Déplacement: 5 Cases
Attaque: 2 Dés
Défense : 5Dés
Corps : 1 Point
Esprit : 3 Points

Rente: 30 piéces d’or
aucun équipement

Compagnon d’arme




Frudit

u

Déplacement: 7 Cases
Attaque: 1 Dés
Défense : 3 Dés
Corps : 1 Point
Esprit : 4 Points
L’érudit peut choisir un sortilége en début
d’aventure
Rente: 20 piéces d’or
aucun équipement

Compagnon d’arme



Déplacement: 7 Cases
Attaque: 2 Dés
Défense : 1Dé
Corps : 1 Point
Esprit : 2 Points

Rente: 1 piéce d’or
aucun équipement

Compagnon d’arme







Le feu du courroux

Ce sortilége peut atteindre n’importe
quel monstre ou joueur, ot qu’il
se trouve sur le plateau de jeu. Il
dénichera votre ennemi et lui
infligera la perte d’un point de *‘Corps”’,
2 moins qu'il ne puisse obtenir un
bouclier en lancant un dé de combat.
Une fois utilisée, cette carte doit étre
mise de c6té (et ne peut plus servir
durant la partie en cours).




“Boule de feu

Ce sortilege peut atteindre n’importe
quel monstre ou joueur. Il lui
infligera la perte de deux points de
“Corps’”. La victime pourra contre-
attaquer en langant deux dés de
combat; chaque crine obtenu sur les
dés réduira d’autant la perte infligée.
Une fois utilisée, cette carte doit étre
mise de c6té (et ne peut plus servir
durant la partie en cours).




Ce sortilege peut atteindre n’importe
quel joueur. Celui-ci pourra alors
lancer deux dés de combat
supplémentaires pour se défendre
tant que durera le sortilege. Le
sortilége prendra fin lorsque plus
aucun monstre ne sera visible au
joueur. Cette carte doit alors étre
mise de c6té jusqu’ 2 la fin de la
partie.







“Une peau de roc

Ce sortilége peut atteindre
n’importe quel joueur. Ce
joueur pourra alors lancer deux
dés de combat supplémentaires
pour se défendre tant que
durera le sortilege. Le sortilege
prendra fin dés que le joueur
sera blessé. Cette carte doit
alors étre mise de c6té jusqu’ &
la fin de la partie.




Au travers de la pierre

Ce sortilége peut atteindre
n’importe quel joueur auquel il
confere le pouvoir de traverser les
murs lors de son prochain
déplacement. Ce joueur peut alors
traverser autant de murs que son
déplacement le permet. Une fois
utilisée, cette carte doit étre mise
de c6té (et ne peut plus servir
durant la partie en cours).




Quenson corpore[[e

Ce sortilege peut atteindre
n’importe
quel joueur auquel il restituera
jusqu’a quatre points de
“‘Corps’’ perdus. Une fois
utilisée, cette carte doit étre
mise de c6té (et ne peut plus
servir durant la partie en
cours).







Ce sortilége fait apparaitre un Djinn qui
accomplira ’une des actions sui-
vantes : ouvrir n’'importe quelle porte du
jeu (le mobilier de la salle en question
devra alors étre mis en place), OU
attaquer n’importe qui sur le plateau de
jeu. Il n’attaquera qu’une fois avec cinq
dés de combat. Une fois utilisée, cette
carte doit étre mise de c6té (et ne peut
plus servir durant la partie en cours).




Ce sortilege peut atteindre
n’importe quel joueur, lequel
pourra, lors de son prochain
déplacement, lancer deux fois
plus de dés que normal. Une

fois utilisée, cette carte doit
étre mise de c6té (et ne peut
plus servir durant la partie en

cours).




Tempéte

Une petite tempéte se l2ve et

enveloppe un monstre ou un
joueur de votre choix, lequel

doit alors passer son prochain
tour. Une fois utilisée, cette

carte doit étre mise de c6té (et
ne peut plus servir durant la

partie en cours).







Sommeil

Ce sortilege plongera dans le sommeil
un joueur ou un monstre. Ils pourront
essayer de se défendre en langant un dé

par point d’*‘Esprit”’ inscrit sur leur

carte. §’ils réussissent 2 obtenir un
bouclier, I'effet du sortilege scra annulé.
Sinon, une fois endormis, ils ne pourront
pas se déplacer ni se défendre s’ils sont
attaqués. Pour sortir de ce sommeil, ils
devront lancer un “‘six’’ lorsque ce sera
leur tour ou s'ils sont attaqués.




“Eau de guérison

Ce sortilzge peut atteindre
n’importe quel joueur auquel il
restituera jusqu’a quatre points

de ““Corps’’ perdus. Une fois
utilisée, cette carte doit étre
mise de c6té (et ne peut plus
servir durant la partie en
cours).




“Voile de brume

Ce sortilége peut atteindre
n’importe quel joueur, lequel
pourra, lors de son prochain
déplacement, traverser sans

étre vu des cases occupées par
d’autres joueurs ou monstres.
Une fois utilisée, cette carte
doit étre mise de c6té (et ne
peut plus servir durant la
partie en cours).




|. Sortilége des boi's




“Ronces

qu 1|
compris en mélée). Pour
, il devra lancer un «




Vitalité des bétes

perdus.

Une fois utilisée, cette carte
doit étre mise de coté jusqu'a
la fin de la partie.




Oeil du corbeau

rtilége peut atteindre un
joueur ou un monstre n'importe
ou sur le plateau de jeu. A tout
moment, il peut r r ses dés
de combat pour attaquer et se

défendre ou relanc s dés de
déplacement. Le sortilége prend

fin une fois les dés relancés.

Une fois utll ée, cet
doit étre mis oté jusqu’a la




!’ 5-csrjt't;fége de

foudre




Lame duvit

rtilége peut atteindre
n'importe quel joueur. Un joueur
attaqué par la cible du sortilége

maximum. Le sortilége prendra
fin dés que le joueur sous
influence du sortilége obtient un
bouclier noir lors d'un jet de d
de combat. Une fois utilisée,
cette carte doit étre mise de coté
jugqu'a la fin de la partie.




Frappe éclair

Ce sortilége peut atteindre
n'importe quel joueur, lequel se
e immédiatement de
3'il traverse une case
pé par un monstre ou un
il pourra le déplacer sur
e et contigiie. Une
, cette carte doit étre
é juqu'a la fin de la
partie.




Eclair vengeur

e sortilége peut atteindre
n'importe quel monstre ou
joueur, ol qu'il se trouve sur le
plateau de jeu. La cible devra
er un dé de combat par dé de

. Il perdra alors un point
de corps par bo " noir

arte doit étre m
jugu'a la fin de la partie.







Reflet de givre

'l“'lt d'une ("u‘te sortilége
déja lancé sur la cible, effet
s'applique désormais sur le
sorcier.

Une fois utilisée, cette carte
doit étre mise de coté jusqu’'a la
fin de la partie.




Emprise

monstres d'une piéce ou (l un
corridor, lesquels ne pe
déplacer d’aucune facon.
sortilége se dissipe a la fin du
tour du joueur sorcier.

Une fois utilisée, cette carte
doit étre mis
fin de la p'ntle.




Mécanisme gele

ége peut atteindre
pueur, lequel

prend fin lo
pt ou plus en langant
déplacement.

arte doit
u'a la fin de la







A rmure de plomb

Ce sortilége peut atteindre
n’importe quel joueur lequel est
enveloppé d’une armure de
plomb. Ce joueur perd son
prochain tour. Toutefois, il ne
pourra en aucun cas perdre de
point de corps durant ce tour.
Une fois utilisée, cette carte doit
étre mise de coté jusqu’a la fin
de la partie.




“Fusion

Ce sortilége peut atteindre
I’équipement d’un joueur ou d’un
monstre lequel se métamorphose. Le
sorcier peut remplacer cette carte
équipement par une autre carte
équipement ayant une moindre
valeur en piéces d’or. Les artefacts
ne peuvent étre métamorphosés. Une
fois utilisée, cette carte doit étre mise
de coté jusqu’a la fin de la partie.




Transmutation

Le sortilége de transmutation
enveloppe un monstre ou un joueur
de votre choix lequel devra lancer
autant de dés de combat que de
points de corps restants. $'il
n’obtient aucun criine, la cible est
transformée en un fabuleux trésor
de 100 piéces d’or. Une fois utilisée,
cette carte doit &tre mise de coté
jusqu’a la fin de la partie.







“Bannissement

£ PN Vo
Ce sortilége peut atteindre un
mort-vivant n’importe ot sur le
plateau de jeu, lequel subira la
perte de deux points de corps &
moins qu’il ne puisse obtenir un
bouclier noir en lancant un dé de
combat. Une fois utilisée, cette
carte doit &tre mise de coté jusqu’a
la fin de la partie.

Ne peut étre utilisé par un champion noir




Incarnation

Ce sortilége peut atteindre
n’importe quel joueur sur le plateau
de jeu lequel recoit une aide divine.
Ce joueur peut lancer un dé de
combat supplémentaire pour se
défendre et pour attaquer. Ce
sortilége s’achéve dés qu’un autre
joueur se trouve dans la méme piéce
ou le méme corridor. Une fois
utilisée, cette carte doit &tre mise de
coté jusqu’a la fin de la partie.

Ne peut é par un champion noir



“Volonté

Ce sortilége peut atteindre les
joueurs d*une piéce ou d’un corridor
auxquels ils conférent un esprit de
combat intraitable. Jusqu’a la fin du
prochain tour, ces joueurs ne
pourront étre déplacés lors d’une
mélée méme s’ils perdent un point
de corps. Une fois utilisée, cette carte
doit &tre mise de coté jusqu’a la fin
de la partie.

Ne peut étre utilisé par un champion noir







“Vigeur Morbide

doit étre mise de coté jusqu'a la
fin de la partie.

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir




Lame purulente

lequel sulm une qttaque de
de mml It ]I léf
de d

malédiction.
Une fois uti :
étre mise de coté jusqu'a la fin de la
partie.

Ne peut étre utilisé que par un
noir




le un joueur ou un
ou sur le plateau
de jeu, lequel subit la perte de tr
de corps. La cible peut

de points d’
ants.

Ne peut étre utilisé que par un
noir







on peut atteindre
 quel joueur, lequel
ser la régle de mélée
méme s'il n'inflige aucun dégat
lors de son attaque. La

de la partie.

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir




rker invoque les
le la ruine pour
affaiblir son ennemi, lequel,
perd un dé de combat pour
attaquer et défendre t que le
berserker lui est visible.
Une fois utilisée, carte
doit étre mise de coté jusqu’a la
fin de la partie.

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir




“Feu du chaos

Berserk dans ]a méme p
ou corridor subissent la perte
d'un point de corps. Une fi
utilisée, cette carte doit étre
mise de coté jusqu'a la fin de la
partie.

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir




.‘Wla[éf:ce be [a mort




deux dés de combat. Pour ch.=.que
crine obtenu, pre

compagno gués se déplacent
et attaquent immédiatement, Une
utilisée, cett doit et
de coté jusqu’a la fin de la
partie

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir




Toucher de mort

Le sorcier draine la vie de son
adversaire. Le sortilége peut étre
lancé sur n’importe quel héros ou

monstre placé sur une case
adjacente au sorcier. La cible subit
une attaque de 6 dés de combat. Une
fois utilisée, cette carte doit &tre mise
de coté jusqu’a la fin de la partie.

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir




Transfert d ame

on ame dans un
Cette Malédi

jeuJequel éch
le sorcier. L

Ne peut étre utilisé que par un
noir




Mangeurs de chair

A,

L T
=, ‘\\“:‘ 5

posez
sorte a ce qu'i

r Un joueur ou un

ible du g il subissant

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir







“Dechéance

Le sorcier invoque les arcanes
obscures pour faire pourrir les murs.
Le Héros peut disposer une porte
secréte sur n’importe quel mur qui lui
est visible. Si la piéce n’est pas prévue
sur le plan du joueur sorcier, celui-ci
disposera une piéce vide. Une fois
utilisée, cette carte doit étre mise de
coté jusqu’a la fin de la partie.

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir




“Nécrophage

Le héros absorbe la puissance de ses
adversaires en dévorant leurs restes.
Le sort peut etre lancé sur n’importe
quels héros lequel regagne un point de
corps pour chague monstre qu’il fait
tomber 4 zéro point de corps. Le sort
prend fin quand plus aucun monstre
n’est visible du joueur. Une fois
utilisée, cette carte doit étre mise de
coté jusau’i la fin de la partie.

Ne peut étre utilisé que par un champion
noir
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