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Le Guide de Référence Communautaire (CRRG) regroupe 'ensemble des
régles de Descent : Voyage dans les Ténébres. Contrairement au livret de regles
delaboite de base, il prend en compte les situations complexes et inhabituelles
qui peuvent se présenter.

Le CRRG comprend :
® Lesregles dujeu de base ainsi que celles de toutes les extensions parues.

® Les regles adaptées pour La Voie des Légendes ainsi que The Delve et
Trials for Frostgate dans des encarts spécifiques.

e Les FAQ et Errata officiels publiés par FFG (version 1.6)

e Pres de 400 réponses de FFG aux questions spécifiques des joueurs
réparties dans 'ensemble du guide (FAQ non-officielle).

® Des exemples illustrés pour les mouvements, les lignes de vue et les
situations spéciales rencontrées lors des combats.

®  Des tableaux présentant une vue d’ensemble du matériel des extensions.

e Un index avec des liens pour les numéros des pages concernées.

La Section 1 liste les régles du jeu par ordre alphabétique. Elle devrait
permettre au joueur de rapidement trouver des réponses aux questions qu’il se
pose pendant la partie en se référant & I'entrée concernée. Chaque entrée
comprend les régles de base et intégre les exceptions et les détails
supplémentaires tirés des FAQ officielles et non-officielles. Les liens signalés
sous chaque entrée dirigent le lecteur vers dautres entrées contenant des
informations additionnelles.

La Section 2 liste les régles, errata et explications supplémentaires pour des
éléments de jeu spécifiques, comme les Cartes de classes, les cartes Seigneur du
Mal et les descriptions des quétes.

La Section 3 contient les tableaux et exemples illustrés de certains aspects du
jeu.

Pour faciliter la lecture, seul le genre masculin est utilisé ici. Si les errata sont
pertinents pour certaines langues du jeu, cette langue est indiquée entre
parenthéses. Ex. “Errata (GER)” pour 'allemand.

Le CRRG est réalisé par des fans. FFG m’a généreusement autorisé a y inclure
des extraits de textes, des icones et illustrations des livrets de régles officiels et
de leur site ainsi que des images scannées d’éléments du jeu. Tout ceci est
protégé contre la copie par FFG.

Je tiens & remercier tout particuli¢rement Zaltyre et les autres membres de
FFG qui m’ont beaucoup aidé durant tout le processus de création de ce guide.
Le “Glossaire de Descent” de Zaltyre et le “Guide des portées et lignes de vue”
m’ont été particulierement utiles. Je prévois de mettre 4 jour réguli¢rement cet
ouvrage. Ils sont disponibles gratuitement a Padresse Atep://crrg.descent-
community.org. Pour toutes questions et commentaires, utilisez les fils de
discussions sur le forum officiel de FFG et BoardGameGeek.

Profitez du jeu que nous aimons tous,

Sadgit
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e Certaines cartes et capacités peuvent contredire les régles énoncées dans
ce guide. Leurs textes sont alors prioritaires sur ce qui est écrit dans ce
guide.

®  Plusieurs regles de quétes listées dans le Guide des Quétes contredisent
des cartes, capacités et regles présentes dans ce livre de regles. Ces regles
doivent étre prises en compte en priorité.

e Des soucis de timing peuvent survenir quand deux joueurs ou plus
souhaitent utiliser des capacités se déclenchant dans les mémes conditions.
Dans ces cas, le joueur actif détermine I'ordre dans lequel les effets de ces
capacités sont résolus.

® Les joueurs ne sont pas limités par le nombre de jetons de blessures, de
fatigue, de conditions ou de menaces contenus dans la boite de jeu.
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' CAP ACITES | ABILITIES

Tous les textes présents sur les cartes et les fiches des Héros sont
considérés comme des capacités.

Les capacités ont habitucllement une ou plusieurs conditions
d’activation et des déclencheurs spécifiques associés. Si les conditions
d’activations ou les déclencheurs ne sont pas présents, la capacité ne
peut pas étre utilisée.

Une capacité peut étre activée plusicurs fois par round. Les capacités
contenant la phrase « chaque fois », précisent que la capacité peut
&tre utilisée une fois par événement déclencheur.

Certaines capacités ont un cott qui doit étre payé avant de pouvoir
les utiliser :

— A : ces capacités sont effectuées comme des actions.

— M : Une Augmentation () doit étre dépensée pendant une
attaque pour utiliser cette capacité.

— d: Le Héros doit subir le nombre de ¢ indiqué pour utiliser cette
capacité.

— Incliner : le joucur doit incliner la carte pour utiliser cette capacité.
Sauf mention contraire, toute capacité ou effet des cartes inclinées
ne peuvent pas étre utilisés tant que la carte n’est pas redressée.

— Défausser un jeton : le joucur doit défausser de sa Fiche Héros un
jeton spécifique a sa classe (jeton Classe) pour utiliser cette capacité.

— Dépenser un point de mouvement: le joueur doit dépenser un
point de mouvement pour utiliser cette capacité.
Il est 4 noter qu’'une capacité n’utilisant pas d’action de combat et qui

fait perdre des @ 4 un ou plusicurs personnages, n’est pas prise en
compte dans la limite d’attaques du personnage.

Sujets liés : Tour des Héros, Incliner, Augmentations, Tour, Endurance,
Mouvement, Déclencheurs

ACTIONS | ACTIONS
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Pendant leur activation, la plupart des personnages sont limités 4 deux
actions. Sauf mention contraire, un personnage peut accomplir la
méme action plusicurs fois durant la méme activation.

Héros : Faire unc action de Mouvement, Attaquer, Utiliser une
compétence, Se reposer, Fouiller, Se redresser, Revigorer un Héros,
Ouvrir ou Fermer une porte et Spécial.

Monstres : Faire une action de Mouvement, Attaquer, Action de
monstre, Ouvrir ou Fermer une porte et Spécial.

Alliés : Faire une action de Mouvement, Attaquer, Action d’Alli¢,
Revigorer un Héros, Ouvrir ou Fermer une porte et Spécial

Les héros peuvent utiliser leurs deux actions pour attaquer, les
monstres et alliés ne peuvent utiliser qu'une action comprenant une
attaque par activation.

Les actions de compétences et les actions spéciales sont signalées sur
les éléments du jeu par l'icone m ou par la mention «en tant
qu'action ». Quand une de ces actions contient plusicurs attaques, ou
un déplacement et une attaque, elle ne requiert toujours qu'une
action pour étre réalisée.

Familiers : peuvent réaliser une action de déplacement et une des
actions imprimées sur sa carte. En complément, un familier peut
réaliser une action parmi les suivantes :

— Une action inscrite sur une carte Condition (Hémorragie, Sonné
ou Embrasé)

— Une action pour sortir d’'une case Fosse.
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volontairement interrompues et doivent étre complétement résolus
avant que le personnage ne réalise son action suivante.

Un personnage n’est pas dans 'obligation de réaliser ses 2 actions ou
toute autre action.

De nombreux effets en jeu autorisent un personnage a attaquer,
interagir ou faire une action de mouvement sans réaliser d’action.

; ’ . It i
Les actions autres que les déplacements ne peu'vtﬁt as étre.

LA VOIE DES | EGENDES

La fenétre d’activation liste les actions que peuvent réaliser les
montres.

Sujets liés : Activation, Fenétre d’activation, Tour du héros, Interruption,
Mouvement, Rounds, Tour.

ACTES | acts

Certains éléments du jeu (quétes, cartes de monstres, cartes d’agent,
cartes de lieutenant, cartes rumeur et cartes objets de la boutique) sont
associés soit a l'acte I soit & I'acte Il comme indiqué par le chiffre sur
le journal de campagne ou au dos des cartes.

En mode campagne, les joucurs démarrent avec les quétes de I'acte I
en utilisant les éléments de I'acte I et apres 'interlude, les quétes de
Iacte IT en utilisant les éléments de I'acte IL.

En session simple, les quétes peuvent étre accomplies soit avec les
éléments de I'acte I soit avec les éléments de I'acte 11 toutefois, il est
recommandé¢ d’utiliser les éléments de 'acte IT pour les quétes d’acte
II. En mode épique, il est recommandé d’utiliser les éléments de I'acte
II pour sassurer d’un équilibre de jeu.

LA VOIE DES | EGENDES

L’application indique lorsque les éléments de 'acte I sont remplacés
par ceux de I'acte I1.

Sujets liés : Campagne, jeu en mode épique

ACTIVATION | activaTiON

Un personnage ou un jeton familier doit étre activé pour réaliser la
plupart de ses actions. A moins que cela soit indiqué, un personnage
ou un jeton familier n’est pas activé durant les actions qui se déroulent
en dehors de I'ordre normal du tour (voir « Tour des Héros » et
«Tour du Seigneur du Mal » P40) comme les actions qui
interrompent les actions des autres personnages ou certaines actions
de quétes spécifiques.

Chaque personnage ne peut étre activé qu’une fois par round.

— Pour les héros, I'étape 3.11 (Réalisez 2 actions) du tour d’un héros
représente son activation (voir Tour des héros P41).

— Pour les monstres, alliés et personnages traités comme des héros, le
moment ol chaque personnage réalise ses actions constitue son
activation.

— Les familiers sont activés immédiatement avant ou apres I'étape 3.11
des héros qui les contrélent. Sauf mention contraire, ils ne peuvent
étre activés entre 2 actions des héros (voir Familiers p.17).

Les monstres sont activés en groupes ; tous les monstres d'un méme
groupe doivent étre activés avant de passer aux monstres d’un autre
groupe. On parle d*“activation d’'un groupe de monstres”, méme si
chaque monstre d’un groupe est activé individuellement (voir Tour

du Seigneur du Mal p.41).

Le joueur qui incarne le Seigneur du Mal doit activer tous les groupes
de monstres pendant son tour, méme si les monstres activés ne
réalisent aucune action.

1 \

Le terme “quand il est activé” indique 4 n’importe quel moment
pendant la période d’activation d’un personnage.

Dans certaines quétes, des personnages non joueurs sont activés “au
début” ou “a la fin” du tour du héros, ce qui signifie que leur
activation fait partic du tour du héros. Dans certaines quétes, les
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Ee nages sont activés “avant” ou “apres” le tour d’un héros, ce qui
ait pas partie du tour d’un des héros.

LA VOIE DES |EGENDES -

e Les Héros et groupes de monstres alternent leurs tours et leurs
activations.

o Les détails sur l'activation des monstres sont disponibles dans la
Fenétre d’Activation (voir ci-dessous).

e Apreésqu'un héros ou tous les monstres d’un type particulier ont été
activés, le joueur sélectionne “Fin du Tour” depuis le portrait d’un
héros ou le bouton en bas de la fenétre d’activation.

Sujets Liés : Actions, Familiers, Rounds, Tour.
FENETRE D' ACTIVATION | acrvation wow
_I e La fenétre d’activation dans La Voie des Légendes est une zone de

I’écran ou les détails sur les activations des monstres sont affichés.

Effet spécial

e La partie supérieure de la fenétre d’activation indique un effet qui
offre un avantage ou un comportement particulier aux monstres du
groupe.

e L’cffet présenté est prioritaire face 4 toute regle qui 'empécherait de
survenir, i.e. les monstres peuvent réaliser deux attaques (méme sans
Ravager) et les monstres avec Lenteur peuvent faire deux actions de
mouvement.

Liste des Actions

e Laliste des actions affiche quel type de monstre (majeur ou mineur)
est activé en premier, suivi par une liste d’actions potentielles
(chacune marquée avec le symbole ).

e Pour chaque monstre du type affiché, les joueurs résolvent la liste des
actions de haut en bas. Toutes les actions que le monstre ne peut
résoudre sont ignorées (voir ci-dessous). Si les joueurs arrivent en bas
de la liste, ils recommencent depuis le haut de la liste jusqu’a ce que
l'activation du monstre se termine. L’activation du monstre se
termine aprés avoir résolu 2 actions ou lorsqu'il ne peut résoudre
aucune autre action dans la liste.

e Le mot clé "le plus de" inclut un montant égal 4 0. Par exemple, un
monstre devant engager le héros avec le plus de cartes Fouille engagera
un héros avec 0 carte Fouille si aucun héros n'en possede.

Négliger une action

e La plupart des monstres ne peuvent pas attaquer plus d’une fois par
activation et toute action qui comprcnd une attaque est négligéc sile
monstre dépasserait son nombre limite d’attaques en la réalisant.

e D’autresactions peuvent étre négligées :

— si une action oblige un monstre 4 faire une action de mouvement
vers une case dans laquelle il se trouve déja.

— siune action demande 2 un monstre de cibler un héros situé 4 moins
d’un certain nombre de cases et qu’aucun héros n’y est.

— si une action entraine la défaite du monstre avant qu'il ne puisse
affecter le héros d’une quelconque maniére.

—si un héros a une compétence ou une capacité qui empéche une
action d’avoir un effet et que cette compétence est déja activée, le
monstre néglige son action. Cependant, si un héros doit activer une
telle compétence en premier, le monstre réalise tout de méme son
action.

e Battre en retraite n’est jamais une obligation. Si un monstre ne peut
pas battre en retraite mais peut réaliser une autre partie de cette
activation, cette action n’est pas négligée.

Sujets liés : Actions, Monstres, Retraite, Tour

- AJOUTER OU SOUSTRAIRE X | aoo 0r sustiac
Voir « Modifier le résultat des dés » p.23. @

ADJACENT | apuacent 1 ;'I;."

e Une case est adjacente aux autres cases avec lesquelles elle partage un A
coté ou un angle. Cependant, 2 cases partageant pour c6té un bord de
la carte, une porte fermée, un mur ou un mur ancien ne sont pas

- . r
considérées comme adjacentes. ‘
e Une case ne peut pas étre adjacente a elle-méme. Une figurine &
imposante n’est pas considérée comme adjacente A elle-méme. =
e Deux cases adjacentes sont séparées par une distance de 1. ¢
e Une case contenant un obstacle n’est pas adjacente aux cases qui
partagent un angle ou un coté.
e Deux personnages situés sur des cases adjacentes sont considérés "
comme étant adjacents. -
&
Auvric est adjaccnt aux cases marquées en rouge. Les cases
séparées par un mur (1)) ou une porte ({2)) ne sont pas
adjacentes, toutefois deux cases séparées par une ligne
d'élévation sont adjacentes ( (3). i
Sujets liés : Portée, Ligne de vue, Mouvement.
CARTES QUETES A VANCEES | aovancen Quest Caros
Voir Cartes Rumeur p.31.
AFFECTE | agrecten
e Un personnage cibl¢ par une attaque est considéré comme affecté par
cette attaque. En outre, certaines capacités affectent des personnages
sans pour autant les cibler.
e Les personnages sont considérés comme affectés par une attaque a
partir de I'étape 1 (déclarer 'arme et la cible) jusqu’a sa résolution, g
méme si 'attaque est manquée lors des étapes suivantes. Si, a cause des
capacités liées aux augmentations, des personnages supplémentaires
sont affectés par I'attaque, ils sont considérés comme étant affectés a
partir de I'étape 4 (Dépenser des augmentations) jusqu’a la résolution
de I'attaque. Voir « Etapes du Combat » p.6.
e Les personnages affectés ne sont pas automatiquement ciblés par une ¢
attaque. ¥

e Les personnages affectés par une attaque recevront les déghts et tous
les autres effets associés a I'attaque.




ersoh‘:ges affectés peuvent lancer leurs dcs dc dcfanc po&r ™

ire les degats et les effets. o

En général, aucun personnage ne peut étre affecté plus d’une fois par
une attaque unique.

e Voir 3.5. Situations Particuli¢res en Combat p.87
. Sujets liés : Erapes du Combat, Cible
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AGENTS | acents
- e Certaines cartes Intrigue permettent au Seigneur du Mal d’invoquer

- un lieutenant comme agent au sein d’un groupe de monstres au choix.

- ® Les cartes Agents listent leurs caractéristiques, capacités et leurs dés
*‘ : dattaque.

L - — .
s e Lesagents sont considérés comme des monstres majeurs.

e Invoquer un agent requiert habituellement que le Seigneur du Mal
gl remplace un monstre majeur ou mineur d’un groupe au choix apres
avoir préparé les éléments du jeu pour la rencontre.

. o Cela réduit la taille maximale du groupe d’autant que le nombre de
monstres mineurs/majeurs indiqué sur la carte Intrigue utilisée pour
invoquer 'agent. L’agent compte comme le(s) monstre( ) quiil
remplace quand on parle de la taille maximale du groupe. A noter que
les monstres remplacés ne doivent pas forcément étre en jeu quand ils
sont remplacés (ex: les Kobolds mineurs avec la capacité Débuts
Discrets).

e Si le Seigneur du Mal ne peut pas satisfaire les conditions de
remplacement 4 cause d’une taille de groupe maximale insuffisante, il
remplace le groupe en entier.

e Pendant que 'agent est sur la carte, le Seigneur du Mal ne peut pas
utiliser la figurine de monstre qu’il remplace comme renfort et ne
peut pas renforcer cet agent, quoi qu’en disent les regles de la quéte.

e Les agents sont considérés comme des membres du groupe au choix
en toutes circonstances, y compris en ce qui concerne les traits des
-~ monstres, en dehors des exceptions suivantes :

— Un agent ne peut pas entrer sur le plateau en tant que renfort,
indépendamment des regles de la quéte.

— Quand un agent est vaincu, le Seigneur du Mal doit replacer la
carte Intrigue qui a permis de l'invoquer dans son paquet de cartes
Intrigue. Cette carte pourra A nouveau étre achetée lors de la

prochaine phase de campagne.
e Lesagents ne peuvent pas manier de relique.

e Le Scigneur du Mal ne peut pas invoquer d’agent pendant I'Interlude
ou le Final.

e Le Seigneur du Mal ne peut pas utiliser d’agent au cours d’'une quéte
dans laquelle une version lieutenant de I'agent est présente. De plus,
le Seigneur du Mal ne peut pas utiliser certains agents dans certaines
campagnes (les détails étant précisés sur la carte Agent ou dans le

descriptif de la Quéte) :

— Baron Zachareth - Za Runc de /'Ombre (toute la campagne) et
Les Héritiers du Sang apres que le Seigneur du Mal ait sacrifié sa
version lieutenant de Zachareth.

— Eliza Farrow - Les Héritiers du Sang (toute la campagne).

— Splig - Les Heéritiers du Sang aprés que le Seigneur du Mal ait
sacrifié sa version lieutenant de Splig.

B —  Belthir - Les Héritiers du Sangapres que le Seigneur du Mal ait
sacrifié sa version lieutenant de Bethir. Queen Ariad - Labyrinth
of Ruin (entire campaign)

— Rylan Olliven - Shadow of Nerckhall (entire campaign)

1'* — Tristayne Olliven - Shadow of Nerekhall (entire campaign)
l"‘..*'," o — Gargan Mirklace - Shadow of Nerekhall (entire campaign)

Sujets lis : Lieutenants, Cartes Intrigue, Renforts
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Les alliés sont des personnages spéciaux controlés par les héros.

Les Héros peuvent recevoir un allié comme récompense dans
certaines quétes.

e Lesalliés sont traités comme des personnages Héros quand il s’agit des
capacités des Héros, des monstres, des attaques ou des cartes du
Secigneur du Mal. Les alliés ne sont pas considérés comme des Héros
pour les autres effets.

o Les cartes Alliés listent les attributs des alliés, leurs capacités,
caractéristiques ct les dés qu'ils utilisent pour attaquer ou défendre.

Capacités des alliés

e Les Héros peuvent améliorer leurs alliés par le biais des cartes de
capacité des alliés, habituellement récupérées comme récompenses de
quétes.

e Les cartes de capacité des alliés fonctionnent de la méme manitre que
les cartes de Classe et listent les capacités spéciales et actions

disponibles pour les alliés.
Contrbler les alliés

e Lasection Mise en Place d’'une quéte précise quel allié est controlé par
les Héros. « Les Héros controlent leur allié » signifie que les Héros
controlent 'allié requ pendant la campagne. Si la quéte est jouée en
dehors d’une campagne, les héros peuvent choisir quel allié¢ ils
contrdlent.

o Au début de la quéte, le jeton alli¢ doit étre placé apres les figurines
des héros ct doit étre adjacent & un héros.

e Un alli¢ doit étre activé avant ou aprés qu'un héros ait terminé son
tour. Il ne peut pas étre activé pendant le tour.

e Lesalliés peuvent réaliser jusqu’a deux actions parmi ce qui suit :
— Faire une action de mouvement
— Attaquer

—  Action alli¢ (signalée par un m sur la carte Alli¢ ou sur une carte

de Capacité Alli¢)
— Revigorer un Héros
—  Ouvrir ou fermer une porte
—  Spécial
e Comme pour les monstres, seule une de ces actions peut inclure une
attaque.

e Lesalliés peuvent prendre des dégits et sont affectés par les conditions.

Les alliés récupérent toute leur santé 4 la fin d’une rencontre.

Quand un alli¢ est vaincu, il est sorti du jeu pour le reste de la
rencontre.

e Siles regles d’une quéte impliquent qu’un allié devient possédé (ex:
dans le Labyrinthe des Ruines la quéte “La Fontaine des
Révélations’), il est alors considéré comme un lieutenant avec tout ce
que cela peut impliquer. Aussi longtemps qu’il est possédé, la carte
Lieutenant correspondante est utilisée pour cet allié (la carte Allié et
les cartes Capacité Allié ne s’appliquent plus).




1 Déclarer I'arme et la cible

e Lc type d’attaque et les capacités supplémentaires sont listés sur les
cartes Objets, les cartes Monstres ou encore sur les cartes Familiers.

L'attaquant choisit une arme équipée qu'il utilise pour cette attaque.

Sinon le héros peut décider d’attaquer a mains nues ou avec une
carte fouille.

La plupart des capacités et effets d’une carte Arme sont
indisponibles et ne peuvent étre utilisées sans que l'attaquant ait
déclaré une attaque avec cette arme. Les exceptions sont listées en

appendice.

L’attaquant désigne une case occupée par une cible valide. Les cases
occupées par des personnages alliés ou les cases vides ne peuvent pas
étre ciblées. Certaines attaques peuvent cibler plusicurs cases.

Les exigences de capacités avec des conditions de déclenchement
telles que comme "lors du ciblage” ou "lors de l'attaque” sont évalués
dans cette étape (par exemple : Au dld et purréfaction interne)

Dans certains cas, les attaques n’ont pas de cible mais affectent un

certain nombre de cases qui doivent étre précisées pendant cette

étape.

/2. Lancerles dés

® Les dés d'attaque et de défense sont lancés en méme temps. Si une
attaque affecte plusicurs personnages, chacune lance ses dés de
défense séparément.

® Les capacités précisant “Avant de lancer les dés” ou “Apres avoir
lancé les dés” ne peuvent étre activées que pendant cette étape (ex :
relancer les dés). De plus, les capacités qui se déclenchent “En
combat” “Lorsque vous déclarez une attaque” ou “lorsque vous
effectuer une attaque” doivent étre utilisées durant cette étape,
apres avoir lancé les dés.

® Les totaux de portée, € ct M affichés par les dés d’attaque
constituent le résultat d’attaque, ou jet d’attaque. Le total de @

affiché par les dés constitue le résultat de défense, ou le jet de défense.

e Un X affiché par 'un des dés d’attaque entraine I'échec de I'attaque
: é ssant les étapes suivantes du combat.

(s. Infliger les dégats

e Chaque W du jet de défense annule un ¥ du jet d’attaque.

® Les “dégats causés” représentent le résultat de attaque moins le
résultat de la défense. Ne pas faire de dégits n’est pas considéré
comme avoir échoué.

e Si une attaque cause des dégits A plusieurs personnages, le joueur
actif décide de I'ordre dans lequel les déghts sont causés.

® Les “déghts subis” sont déterminés apreés que les dégats aient été
causés dans cette étape. Ils précisent le nombre de @ qu’un
personnage doit placer prés de ou sur sa carte. Les dégats subis sont
souvent identiques aux dégits causés mais peuvent étre modifiés par
certaines compétences (ex : la capacité de Jain Boisjuste).

@ Sculs les @ causés ou subis durant cette étape sont considérés
comme des @ causés ou subis lors d’une attaque.

e I'attaque se termine apres que les dégits ont été distribués a tous les
personnages affectés et que tout ou partie de ces personnages ont
été vaincus. Les capacités pouvant étre utilisées lorsqu'un
personnage est vaincu se déclenchent lors de cette étape.

/3. Vérifier la portée

e Si unc attaque échoue & cause d’une portée insuffisante, I'attaquant
peut utiliser une capacité (ex: dépenser A pour augmenter la
portée) pour augmenter la portée. Aucune autre capacité 4 ne peut
&tre utilisée a cette étape.

e Siunc attaque échoue & cause d’une portée insuffisante, I'attaque est
résolue en passant les étapes suivantes du combat.

/4. Dépenser des augmentations

e L’attaquant peut utiliser un ou plusicurs 4 pour déclencher des
capacités lies 2 des augmentations dans 'ordre qu’il désire. Chaque
M affiché sur les dés peut étre utilisé une fois pour déclencher une
capacité liée 2 une augmentation.

e Chaque capacité liée & une augmentation ne peut étre utilisée
qu’une fois par attaque. Cependant, deux capacités distinctes qui
ont un effet identique peuvent étre déclenchées lors d'une méme
attaque s'il y a suffisamment de 4.

® Les capacités liées & des augmentations modifient 'attaque dans son
ensemble et sont appliquées & tous les personnages affectés par
lattaque.

e Les @ ou @ additionnels obtenus par les capacités sont ajoutés
respectivement au résultat de l'attaque et de la défense.

\

 Si, en raison d’une capacité liée & une augmentation, des cases
supplémentaires non déclarées a I'étape 1 sont affectées par
lattaque, les personnages affectés lancent leurs dés de défense et

utilise leurs capacités contenant les termes “avant de lancer les dés
et “aprés avoir lancé les dés” dans cette étape.

e Un Hé¢ros attaquant peut utiliser jusqu’a un M non utilisé pour
récupérer 1 o par attaque. Le o récupéré peut étre utilisé pour
. activer une capacité applicable 4 cette méme attaque.
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Déclarer I'arme et la cible

e L'application fournit généralement des priorités pour la
sélection de cibles pour les attaques de monstres (comme le
héros avec la % la plus élevée ou les @ les plus importants). S'il
y a une égalité quand en sélectionnant la cible, sélectionnez la
cible la plus proche. S'il y a toujours égaux, les joueurs sont libres
de choisir 4 leur guise.

Dépenser les améliorations

e L’ordre des monstres qui dépensent des M4 est affiché dans le
panneau d’informations. Si le monstre poss¢de d’autres 4 qu’il
peut dépenser, on reprend la liste des capacités lides aux
augmentations 4 son début et on répete le processus décisionnel.

Si la capacité liée 4 une augmentation peut étre a la fois utile et
efficace, le monstre utilise cette capacité.

Si possible, un personnage dépensera toujours le nombre
nécessaire d’augmentations pour empécher une attaque d’étre
un échec ou pour vaincre le héros.

Un personnage ne dépensera pas un p#s’il n’y a pas d’effet.

Siun personnage n’a pas de liste d’ordre de dépenses ses A dans
son panneau d’information et est forcé de réaliser une attaque,
il tente d'infliger le montant maximum de dégats, tout en
continuant de suivre les autres instructions de son panneau
d’information.

Infliger des dégats

e DPour les attaques affectant plusieurs monstres, suivre les étapes
suivantes :

- Choisir un des monstres affectés et lui infliger le montant
normal de dégats. Lors d’attaque qui ne cible pas de monstre, ex :
se frayer un chemin, un monstre est choisi comme cible.

- Appliquer la moiti¢ des ¥ (arrondis au supérieur) du jet
d’attaque a tous les autres monstres affectés, puis soustraire le
jet de défense et résoudre cette étape du combat.

Cette regle s'applique a toutes les attaques affectant plusieurs
monstres (Explosion, Tornade, Armée des morts, les capacités
héroiques de Leoric I'Erudit et Tahra la Veuve, etc).




.

Chaque héros a un archétype imprimé sur sa fiche de Héros. Cet
archétype détermine les classes qui lui sont accessibles.

Eclaireur

Guerrier

Sujets liés : Classes, Héros

ATTAQUES | arracks
Généralités
e Lorsqu'un personnage réalise une attaque, un certain nombre d’étapes

spécifiques sont résolues dans un ordre donné (Voir Etapes du
combat p.6).

e Infliger des dégts ou lancer les dés d’attaque ou de défense ne
constitue pas en soi une attaque.

e Silattaquant est vaincu alors qu’il réalise son attaque, toutes les autres
étapes du combat sont ignorées et lattaque est immédiatement
résolue.

e Si un personnage gagne une attaque supplémentaire (ex: Avancer,
Rage, Enchainement) ou une action d’attaque (ex : Frénésie) grace a
un effet en jeu, seule une attaque standard peut étre réalisée et non pas
une attaque comme faisant partie d’'une capacité.

Attaque au corps A corps
e Les attaques au corps a corps peuvent &tre réalisées par des

personnages ou des jetons avec I'icone @affichée sur les cartes Objets,
Allié¢s, Familiers, Monstres ou dans la description de quéte.

e Un héros peut aussi réaliser une attaque au corps & corps & mains nues
(Voir “Attaque 2 Mains Nues” p.8).

e Un personnage ou un jeton effectuant une attaque au corps  corps
peut uniquement cibler une case adjacente & moins qu’une capacité
comme Allonge ou Extension permette de cibler d’autres cases.

\

e Les attaques au corps & corps (méme celles utilisant Allonge ou
Extension) ne requitrent aucune portée et ne peuvent donc
normalement pas échouer A cause d’'une portée insuffisante, par
exemple : si la cible s'éloigne aprés que Iattaque au corps a corps ait
été déclarée. Cependant certains effets peuvent ajouter une condition
de portée 4 satisfaire (ex : Furtif)

e Voir 3.5. Situations Particuli¢res en Combat p.88 pour des exemples
illustrés.

Attaque A distance
e Les attaques a distance peuvent étre réalisées par des personnages ou

des jetons avec l'icone @ affichée sur les cartes Objets, Alliés,
Familiers, Monstres ou dans la description de quéte.

e Un personnage ou un jeton réalisant une attaque a distance peut
cibler n’importe quel personnage présent dans sa ligne de vue, quelle
que soit la distance.

e Apres avoir lancé les dés, la portée totale de 'attaque est déterminée
par I'addition de tous les chiffres affichés sur les dés et par 'application
de tout modificateur de portée issu d’une capacité.

e La distance entre l'attaquant et la case ciblée est déterminée en
comptant les cases. Si la portée totale obtenue n’est pas égale ou
supérieure 4 la distance entre ces deux cases, I'attaque est considérée
comme un échec. Voir Figurines Imposantes p.21 pour les regles

spécifiques d’attaques a distance concernant les monstres imposants.

° Attaquer un personnage adjaccnt nécessite une pOI‘téC d’au moins 1.

Attaquer des objets

Sujets liés : Actions, Affecté, Conditions, Compter les Cases, Déghts, Dés,
Figurines Imposantes, Ligne de Vue, Echec, Portée, Allonge et Extension,

Augmentations, Cible

y .
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Si un effet déplace le personnage ciblé pendant les étapes 1 a3 d’'une
attaque 4 distance, la nouvelle portée sera respectée a I'étape 3. Sila
cible est déplacée apres I'étape 3, l'attaque ne peut plus manquer en

raison d’une portée insuffisante.

Si cest explicitement indiqué dans la description de quéte, certains
objets (ex: porte, jeton objectif, ctc) peuvent étre ciblés et/ou &
attaqués comme s'ils étaient des personnages ennemis. Ces objets ne -
peuvent pas étre attaqués par des personnages traités comme des héros,
sauf indication contraire. I :

Quand un objet est ciblé ou affecté par une attaque, il est traité  §
comme un personnage ennemi jusqu’a ce que I'attaque soit résolue, !
apres I'étape 5 du combat (Voir Etapes du combat p.6). T

Tant qu’il est considéré comme un personnage ennemi, 'objet peut r
étre ciblé par n’importe quel effet du jeu qui cible un personnage i
ennemi. Cela comprend les capacités des héros, les augmentations, les it
cartes Seigneur du Mal, etc.

Les Conditions appliquées 4 I'objet pendant I'attaque ne sont pas :
automatiquement défaussées une fois I'attaque résolue. /B

i
« T
- ‘u-__
ATTI@UTS | ATTRBUTES ] [
e Lesattributs sont des caractéristiques de personnages indiquées sur les |
Fiches Héros, les Cartes Licutenants et les descriptions de quétes.
. . . > . ; 7
e Il existe 4 attributs : Puissance (§), Connaissance (@®®),  Volonté G
. £y SR
(%) et Perception (%®). " 5
e D’autres personnages peuvent avoir des attributs précisés dans le |
descriptif de la quéte. '
e Les personnages ou jetons sans valeurs d’attributs, la valeur &
correspondante n'est pas définie, elle n'est pas nulle. R
3
Test d’attribut
e Pour faire un test d’attribut, un joueur lance un dé de défense gris et L
un dé de défense noir ensemble. Pour réussir le test, il doit obtenir un dy
nombre de @ inférieur ou égal dlavaleur d’attribut de son personnage. — § 1'.'-
e Un personnage sans valeur d’attribut requis passer un test d’ateribuc -~ £~

échoue automatiquement. I
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e Quand il sagit de définir une cible, un familier ou un jeton ne
possede pas l'attribut ciblé par un monstre est considéré comme | I
ayant une valeur d’attribut de 0. i

Sujets liés : Dés, Tour du Héros, Lieutenants AT .




\I’()ir Direction p.14

A MAINS NUES | pare Hanos

e Un héros peut réaliser une attaque & mains nues en étape 1 d’'une
attaque (déclarer 'arme et la cible) méme s'il est équipé d’une ou
plusieurs armes.

e Pour une attaque 4 mains nues, seul le dé bleu est lancé, cest une
attaque de mélée. Les @ ajoutés grice aux capacités (ex : Prospection,
capacité du Héros Cornes d’acier) sont ajoutés au résultat comme
habituellement.

EXPLOSION | puasr

e Uneattaque avec Explosion affecte toutes les cases adjacentes 2 la case
ciblée L. L’attaque avec Explosion affectent les personnages ennemis
comme alliés.

e L’attaquant doit avoir une ligne de vue et une portée suffisante pour
atteindre la case ciblée afin que tout personnage ou jeton soit affecté
par Explosion.

e DPour les attaques multi-cibles, Explosion affecte chaque personnage
adjacent a chaque case ciblée. Cependant, les personnages ne peuvent
étre affectés qu'une seule fois par attaque.

o Les figures deviennent affectées par Explosion 4 I'étape 1 (Déclarer
Parme et la cible) pour les attaques avec une capacité innée
d’Explosion, ou 'étape 4 (Dépenser les augmentations) pour les
attaques avec Explosion ajouté en tant qu’effet d” o Un personnage
reste ciblé ou affecté méme si un effet le déplace plus tard durant
l'attaque.

o Les dés d’attaque sont lancés une seule fois pour tous les personnages
ciblées ou affectées par cette attaque. Chaque personnage lance ses dés
de défense séparément. Sauf spécification contraire, les effets d’ 4
s'appliquent 4 chaque personnage ciblé ou affecté par I'attaque avec
Explosion.

e Les personnages affectés 3 I'étape 4 lancent immédiatement leurs dés
de défense apres leffet d” o dépensé pour Explosion. Le joueur actif
peut continuer  dépenser A comme d'habitude.

e Voir 3.5 Situations Particuli¢res en Combat p.88.
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o Si plusicurs monstres sont affectés par une attaque avec Explosion,
un monstre se voit infliger le nombre normal de ¥, chaque autre
personnage (alliés ou ennemis) se voit infliger la moitié (arrondie au
supérieur) avant de soustraire les .

Sujets liés : Actions, Affecté, Compter les Cases, Cible

HEMORBéGIE | BLEEDING

Voir Conditions p.11
CASES BLOQUEES | piockep spaces

e Une case bloquée est une case qui bloque les lignes de vue et les
déplacements pour n’importe quel personnage.

e Les personnages sont autorisés A traverser les cases bloquées occupées
par des personnages alliés mais ne peuvent pas terminer leurs
Mmouvements sur ces cases.

Sujets liés : Personnages, Obstacle, Mouvement.
EMBRASE | BURNING

Voir Conditions p.11.

CAMP AGNES | CAMPAIGNS

e Une campagne est une séric de quétes jouées 4 la suite. Elle débute
généralement par une introduction, suivie de trois quétes Acte I, d’'un
Interlude, de trois quétes Acte II puis d’un Final.

" = f

Démarrer une campagne :

Voir Préparation p.35.

Les quétes dans une campagne

Sclonla éatc de publication de la boite de base, cettederniére co
soit la campagne Les Liens du Sang (depuis janvier 2016), soit
de La Rune de 'Ombre (jusqu’a Décembre 2015). Le Labyrinthe des
Ruines et L' Ombre de Nerckhall contiennent leur propre campagne.

Les mini-campagnes des Chaines de Rouille et des Brumes 3.
d’Amercastel peuvent étre combinées pour former une campagne .-,_':-'}
complete. =

Les mini-campagnes fournies avec d’autres boites d’extensions sont
plus courtes et contiennent moins de quétes (voir “Mini-campagne”

plus bas). g

Les quétes d’une campagne sont jouées dans un ordre spécifique dont

les détails sont donnés dans le Guide des Quétes correspondant (ou i
dans le Livre des Regles du Livre de Jeu pour Les Liens du Sang et La
Rune de 'Ombre).

Le Guide des Quétes inclut une Carte des Quétes utilisée pour
déterminer le type d'Evénements de Voyage que les héros rencontrent
lors de leur déplacement vers la quéte suivante. Aucun Evénement de
Voyage n’a lieu avant I'Introduction.

Les Quétes sur la Carte des Quétes ne comptent ni dans le nombre de
quétes requis pour terminer I'Acte en cours, ni dans le nombre de
victoires des héros ou du Seigneur du Mal (voir Cartes Rumeur p.32).

Comme la progression de L’Ombre des Runeset de Les Liens du
Sang est inclue dans les différentes versions du jeu de base, leurs détails
sont donnés ci-dessous. Se référer au Guide des Quétes correspondant
pour la progression des autres campagnes.

Progression dans La Rune de 'Ombre

— Les joueurs débutent avec la quéte d’introduction “Premier

Sang”.

— Apres avoir terminé 'introduction, toutes les quétes de I'Acte I
deviennent disponibles. Le vainqueur d’'une quéte (héros ou
Scigneur du Mal) peut choisir une des quétes disponibles a jouer
ensuite.

- Apresavoir complété la quéte d'introduction et 3 quétes de 'Acte
I a, si les héros ont remporté au moins 2 de ces quétes, “Le
caveau de 'Ombre” est joué en tant que quéte d’Interlude. Sinon, f -
“Le Seigneur du Mal démasqué” sert d’interlude.

— Lissue des quétes de 'Acte I détermine quelles quétes sont
disponibles dans 'Acte IT: les quétes Acte II listées a gauche du
Journal de Campagne sont disponibles si les héros ont gagné les
quétes correspondantes de I'Acte I Les quétes Acte II listées &
droite du Journal de Campagne sont disponibles si le Seigneur du
Mal a remporté les quétes correspondantes de ' Acte I. Toutes les
quétes Acte I non jouées pendant la campagne sont considérées .
comme gagnées par le Seigneur du Mal uniquement dans
loptique des choix des quétes de ' Acte IL.

— Apres avoir complété 3 quétes de I'Acte II, si les héros ont
remporté au moins 2 de ces quétes, “Gryvorn libéré” est joué en 4
tant que Final. Sinon, “L’Homme qui voulut étre Roi” sert de
Final.

Progression dans Les Liens du Sang

—  Les joueurs débutent par la quéte d’introduction “L’Acolyte de
Saradyn”.

— Lasection Récompense de chaque quéte détermine quelles quétes
peuvent étre jouées par la suite. !

- Apresavoir complété la quéte d'introduction et 3 quétes de ' Acte o
L, une quéte Interlude est choisie par les héros s’ils ont remporté
au moins 2 quétes Acte I ou par le Seigneur du Mal s’il a remporté ¢
au moins 2 quétes Acte .
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s chaque quéte d’une campagne se déroule une Phase de Campagne
‘pendant laquelle les joueurs réalisent les étapes suivantes :

Recevoir I'or des cartes Fouille : récupérer 'Or de toutes les cartes
Fouille acquises par les héros. Toutes les cartes Fouilles sont ensuite
mélangées dans le paquet Fouille.

Repos:les héros récupérent tous les @ ct o, toutes les cartes
Condition sont défaussées, tous les jetons Classe et de héros
retournent dans leurs réserves. Le Seigneur du Mal mélange sa main,
sa pioche et sa défausse en un seul paquet de cartes Seigneur du Mal.
Recevoir les récompenses: les joueurs recoivent les récompenses
indiquées dans la section Récompenses du Guide des Quétes. Si le
Seigneur du Mal utilise un paquet Intrigue, il regoit un jeton Menace
s'il a perdu la quéte, deux s'il I'a gagnée (Voir Cartes Intrigue p.29).
Achats : les joucurs peuvent vendre des objets et dépenser leur Or
pour acheter de nouveaux objets (Voir Objets de la Boutique et
Achats p.345).

Dépenser des points d’expérience et acheter des cartes Intrigue : '’XP
peut étre dépensé pour I'acquisition de nouvelles cartes de classe pour
les héros et de nouvelles cartes Seigneur du Mal pour le Seigneur du
Mal. De plus, le Seigneur du Mal peut acheter des cartes Intrigue en
utilisant des jetons Menace (Voir Points d’expérience p.16 et Cartes
Intrigue p.29).

Choisir la prochaine quéte : les détails sur le choix de la prochaine
quéte sont précisés dans le Guide des Quétes et sur la carnet de
campagne inclus.

Préparation de la quéte suivante : la prochaine quéte est mise en place
en suivant les regles habituelles (Voir Préparation p.35). Le Seigneur
du Mal mélange son paquet de cartes Seigneur du Mal.

Voyage : les héros voyagent jusqu’a destination de la prochaine quéte,

puis la quéte est lancée. (Voir Voyage p.40)
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Les étapes 1, 2, 3, 7 et 8 de la phase de campagne sont gérées par
lapplication.
Les achats et les actions de ville prennent place dans une ville et les

points d’expérience peuvent étre dépensés soit sur la carte de la
campagne, soit en ville.

Les quétes disponibles et les villes sont affichées sur la carte de

campagne.

Mini-Campagnes

Contrairement aux campagnes completes, les mini-campagnes ne
comprennent que quatre a cinq quétes. Elles suivent les regles
habituelles des campagnes completes, avec les exceptions suivantes :

—  Lesjoueurs ne peuvent pas utiliser de cartes Rumeur.

—  Les héros et le Seigneur du Mal peuvent dépenser une certaine
quantité d’Or et d’XP durant une phase d’achat et de dépense
d’XP qui a lieu avant de débuter la premitre quéte. Les joueurs
peuvent économiser 'Or et IXP restants pour les prochaines
phases Campagne.

—  Dansles campagnes L ’Antre du Wyrm, Les Marais du Troll et Le
Manoir aux Corbeaux, les héros réalisent deux étapes Achat avant
le Final. Une pendant Iétape “8.Passage & I'Acte II” (tous les
objets de la boutique de ’Acte I sont disponibles a I'achat) et une
autre phase d’achat directement aprés, lors de 'étape “9.Phase de
Campagne” (5 cartes objets de la boutique de I'Acte II sont
disponibles a 'achat).

— Lesrécompenses de quéte supplémentaires non indiquées dans la
section Récompenses des quétes des mini-campagnes sont
récupérées a la fin de chaque quéte : chaque joueur regoit 1 XP. Si
les héros gagnent, ils peuvent recevoir gratuitement et de maniére

aléatoire une carte objet de la boutique de I'Acte correspondant.

Si le Seigneur du Mal gagne, il recoit 1 XP supplémentaire.

Sujets liés : Acte, Points d’expérience, Cartes Objet, Cartes Seigneur du
Mal, Cartes Intrigue, Préparation, Cartes Fouilles, Objets de la Boutique

et Achats, Voyage

JETONS EP REUVE | CHALLENGE TOKENS
Voir Salles Secrétes p.33.

- H 45 -
176 4t
Si une quéte permet d’obtenir une carte Re
récompense et que le camp (héros ou Seigneur du
remporte la récompense possede déja cette relique, chaque joueur

| IR §

de ce camp regoit 1 XP a la place. Si un joueur du camp opposé N _

possede déja cette relique, le joueur gagnant prend cette relique =
au camp opposé.

Les

quétes  des Brumes d’Amercastelet  des  Chaines de W)
Rouille peuvent étre jouées comme des mini-campagnes séparées ou i
comme une campagne complete si elles sont jouées a la suite. Les
Brumes d’Amercastel contiennent des quétes de I'’Acte I et un Final
qui sert d’Interlude lors d’'une campagne complete. Les Chaines de
Rouille contiennent des quétes de 'Acte IT et un Final. Voir les regles
et Guide des Quétes correspondants pour plus de déails.
Contrairement aux autres mini-campagnes, les quétes de ces deux
extensions ne peuvent pas étre intégrées 3 d’autres campagnes en
utilisant des cartes Rumeur.

CHANGER LE RESULTAT DES DES | cuance resuLts

OF DICE
Voir Modifier le résultat des dés p.23.

CAMCTEmsTIQUES | CHARACTERISTICS

e  Les caractéristiques décrivent certaines propriétés d’'un personnage.
o Les caractéristiques sont indiquées sur les fiches Héros, cartes Alliés,
cartes Familier, cartes Monstres ou dans les descriptifs de quéte.
e Certains effets peuvent modifier la valeur d’une caractéristique. Les
effets qui donnent une valeur spécifique 4 une caractéristique sont
appliqués avant de prendre en compte les modificateurs de cette
caractéristique (ex : d’abord la vitesse d’'un personnage est établie 4 X,
puis les bonus/malus de vitesse sont appliqués).
Vitesse
e Vitesse (X) détermine le nombre de points de mouvement dont un
personnage dispose pour réaliser une action de mouvement. f
%
e
Santé o
2 . . > -.H"'
e Santé (§) détermine le nombre total de @ qu’un personnage peut T
subir avant d’étre vaincu. s
e Aucun personnage ne peut avoir plus de @ que de Santé.
e Lasanté restante est définie comme la santé d’un personnage moins le sds
montant des dommages qu'il a subis. B ELLN
B 5.
Endurance " *'-fq:
. oy
o Endurance () représente le montant maximal de ¢ quun e t
personnage peut subir. [ F e
. . 1 A -
e Un personnage ne peut pas volontairement subir plus de @ que son )
Endurance ne le lui permet. ¥
e Si un effet du jeu oblige le personnage 4 subir plus de @ que son e
Endurance, il subit des dégats équivalents al'exces de f qu'il auraitdtt
recevoir.
e Les personnages qui n’ont pas de valeur d’Endurance subissent @ au
lieude . 5
il '
Défense
a
o Lavaleur de défense (@) détermine la réserve de dés de défense quun =
personnage lance pendant un combat. |1 fi
o Cette réserve de défense peut étre modifiée par plusieurs effets du jeu.

Sujets liés : Attaques, Déghts, Mouvement, Repos




CTIONS DE VILLE | ¢y acrions

Qe 165 Actions de Ville sont uniquement disponibles dans le mode
campagne de La Voie des Légendes et sont accessibles en ville.

e Chagque ville dispose d’une Action de Ville unique.

Sujets lis : Points d’expérience, Semaine

CAKIES EVENEMENT DE VILLE | ciry Event caros

Les cartes Evénement de Ville remplacent les cartes Evénements de

Voyage dans la campagne L’ Ombre de Nerekhall.

o Les cartes Evénements de Ville suivent les mémes regles que les cartes
Evénements de Voyage.

Lorsqu'une quéte est choisie durant la campagne L 'Ombre de
Nerckhall les cartes Evénements de Voyage sont utilisées pour I'étape
- de voyage.

Il ne faut pas mélanger les cartes Evénements de Ville et Evénements
de Voyage ensemble.

Sujets liés : Campagnes, Voyage.
CLASSES | cuasses

e Lorsqu’un joueur choisit une classe pour son héros, il récupére le jeu
de cartes de cette classe (paquet Classe).

Un joueur ne peut pas choisir une classe qui ne correspond pas a
i licone d’archétype affiché sur sa fiche héros. Cependant, les classes
i sl hybrides autorisent les héros 4 choisir un paquet Classe

e
~
]

¥} J . .

- supplémentaire issu d’un archétype différent (voir ci-dessous).

¥ e Un joueur ne peut pas choisir une classe qui a déja été choisie par un
; 7-"_}' autre joueur.

= . !

| '} e Lesclasses disponibles sont :

- Guerrier: Berserker, Chevalier, Champion, Maitre des Animaux,
Briscard, Maréchal, classes hybrides : Vengeur, Pillard, Aciermancien.

- Soigneur : Disciple, Shaman, Prophéte, Apothicaire, Barde, Faucheur
d’ames, classes hybrides : Croisé, Hérétique, Sentinelle.

T - Mage : Maitre des Runes, Nécromancien, Géomancien, Envodteur,

"' Ilusionniste, Elémentaliste, classes hybrides : Mage de Bataille,
! récepteur, Clairvoyant.
Précepteur, Clairvoy
SR ! - Eclaireur : Pisteur, Voleur, Traqueur, Chasseur de Trésors, Marcheur
. ;’{ = des Ombres, Chasseur de Primes, classes hybrides : Moine, Destructeur,
q . Escroc.
;:H Y e  Voir 3.1.Vue d’ensemble des extensions disponibles p.82 pour trouver

quelle extension fournit chaque classe.

Classes Hybrides

o Les classes hybrides disposent de leur propre paquet Classe hybride
mais permettent aussi au joueur de choisir dans un paquet Classe
standard additionnel qui appartient a un archétype différent.

La carte compétence de Base d’un paquet Classe hybride spécifié quel
paquet Classe standard peut étre choisi. Le joueur ne peut pas choisir
une autre classe hybride comme paquet Classe standard.

e Apres avoir choisi le paquet Classe standard, le joueur regoit les

: compétences de base et 'équipement de départ de cette classe.

# o Lorsqu'il dépense des points d’expérience, le joueur peut acheter des

[ cartes de classe du paquet hybride ou standard. Cependant, il ne peut
acheter de carte issue du paquet standard cofitant 3 points
d’expérience.

Le choix d’une classe hybride ne modifie pas I'archétype du héros
comme imprimé sur la Fiche Héros.

jetons Chant, jeton Traque, jetons Picge, jetons de Vaillance.

ik

A A o - Archétype du paqy
| Classe hybride , Archétype Qe
Vengeur Guerrier Soigneur
Mage de Bataille Mage Guerrier
Croisé Soigneur Guerrier
Hérétique Soigneur Mage
Précepteur Mage Soigneur
Moine Eclaireur Soigneur
Pillard Guerrier Eclaireur
Destructeur Eclaireur Guerrier
Aciermancien Guerrier Mage
Escroc Eclaireur Mage
Clairvoyant Mage Eclaireur
Sentinelle Soigneur Eclaireur

Sujets en lien : Archétypes, Cartes de Classe.

CAK/TES DE CLASSE | CLASS CARDS

e Les cartes de classe affichent I'équipement de départ et les
capacités spécifiques aux différentes classes de héros. Ces capacités
sont appelées “compétences”.

e  L’ensemble des cartes de classe d’une classe donnée constituent le
paquet de cartes de classe.

e  Leverso d’une carte Compétence affiche I'icone de 'archétype et le
nom de la classe. Le recto affiche le nom de la compétence, IXP

qu’elle cotite, les régles et souvent un cotit en o pour pouvoir l'utiliser.

Utiliser des compétences

e  Dec nombreuses compétences colitent @ pour étre utilisées. Les
compétences sans symbole o associé 4 un colt peuvent étre utilisées
sans subir de d.

e  Enplusducolten d, certaines compétences peuvent nécessiter une
action (signalée par ) ou doivent étre inclinées pour étre utilisées.

e  Les compétences sont résolues en suivant les regles édictées sur la
carte compétence associée.

Acheter une carte de Classe

e Alors que les compétences de base d’une classe sont toujours
gratuites (pas d’icéne Expérience), les compétences avancées peuvent
étre achetées avec de 'XP.

e  Un joueur peut acheter n'importe quel nombre de compétences
pendant la phase Campagne, tant qu’il a assez d’XP pour en payer le
cofit. Contrairement aux cartes du Seigneur du Mal, aucune
restriction ne limite 'achat de cartes cofitant 2 ou 3 XP, en dehors
de leur cotit (Voir Dépenser des Points d’Expérience p.16).

Sujets en lien : Campagnes.
JETONS DE CLASSE | CLASS TOKENS

e Les jetons Classe sont des jetons utilisés en conjonction avec
certaines compétences de classes.

e  Tous les jetons Classe sont limités par la réserve. Les jetons Classe
suivants sont disponibles (leur nombre et la classe 4 laquelle ils
appartiennent sont précisés entre parenthéses) :

e  Jetons Familiers : Pierre Mystique (3 ; Géomancien), Réanimé (1 ;
Nécromancien), Ame des Ténebres (1; Marcheur des Ombres),
Loup (1 ; Maitre des Animaux).

e Autres jetons :Elixir (8; Apothicaire), Envotitement (20;
Envotiteur), Intuition (1; Prophete), Reflet (4; Illusionniste),
Chant (1 Mélodie et 1 harmonie ; Barde), Traque (1 ; Chasseur de
Prime), Pi¢ge (6 ; Traqueur), Vaillance (12, Champion).

Sujets liés : jetons Elixir, Tour du Héros, jetons Intuition, jetons Reflet,




)

I'II‘I(.IIVS /I CONDITIONS

Une condition est un statut correspondant a une carte Condition.

I8y - Les conditions peuvent étre infligées :

{ 1. Gréce A une capacité liée & une augmentation A, si au moins 149
- est infligé durant 'étape S de I'attaque (Infliger des Dégats) (voir
Etapes du Combat p.6). Les conditions sont généralement
infligées A cette étape. A noter que les personnages affectés (pas
nécessairement ciblés) par une attaque peuvent recevoir des

l ’ conditions, méme si la capacité p d’une carte monstre contient
- ‘&_ le mot clé “cible”.

2. D’autres capacités et effets peuvent infliger des conditions en

' dehors du combat. Le déclencheur et les prérequis pour réussir a

,*- infliger une condition (ex: échec & un test d’attribut) sont

précisés dans le descriptif de la compétence ou de I'effet.

e Les compétences et cffets qui infligent des conditions entrainent

généralement I'application d’une condition 4 un personnage,

- indiquée sur les cartes et jetons condition correspondants pour les

héros ou monstres, respectivement. Si une compétence ou un effet

inflige une condition 4 un personnage ayant déja cette méme

condition, une deuxi¢me instance de cette condition ne peut pas étre
appliquée et infliger cette condition n'a aucun effet.

Les conditions peuvent &tre retirées :

1. Lorsqu'un personnage est vaincu, toutes les conditions sont
défaussées.

2. Pendant la phase de Campagne, toutes les conditions sont
défaussées.

3. Des actions précisées sur les cartes Condition, des compétences
(ex: Toucher Purificateur) et d’autres effets du jeu peuvent
retirer les conditions. Les prérequis pour retirer une condition
sont précisés dans le descriptif de la condition ou de I'effet.

e Les cartes Condition prévoient souvent des effets liés au tour d’'un
personnage. Pour les monstres, familiers, alliés et autres personnages
qui n’ont pas leur propre tour, “Tour” doit étre compris a la place
comme “Activation”.

e Un personnage qui, d’'une mani¢re ou d’une autre, qui dispose
d’actions restreintes (ex : familiers, personnages considérés comme
des héros) peuvent utiliser n’importe laquelle de ces actions pour
réaliser I'action décrite sur la carte Condition. Actuellement, les
actions de ce type se trouvent sur les cartes Condition Hémorragie,

= Embrasé et Sonné.

e Lc nombre de cartes et de jetons Condition disponibles n’est pas
limité par les éléments disponibles dans la boite du jeu.

Hémorragie

Texte de la carte: m: défausser cette carte/ce jeton.
Pour chaque autre action que vous réalisez alors que vous
avez encore cette carte/ce jeton, subissez 1d.

Y i r-ped bt y

) ¥ =
: ' . X P o Pt y
Les personnages considérés comme des héros peuvent réaliser I’z -‘ﬂ“
spéciale pour défausser sa propre condition Embrasé ou celle d’un héros
adjacent.

L J
LA VOIE DES | EGENDES
e Si un monstre Embrasé ne peut pas réaliser une autre action, il
réalise laction spéciale pour défausser sa propre condition
“Embras¢” ou celle d’'un monstre adjacent.

12

e Siun monstre peut défausser la condition “Embrasé” de plusieurs
monstres, il défausse d’abord celle du monstre ayant le moins de

LA VOIE DES | EGENDES

e Si un monstre atteint par “Hémorragie” ne peut réaliser d’autre
action, il réalise I'action spéciale pour défausser “Hémorragie”.

Embrasé

Texte de la carte : Vous ou un personnage qui vous est
adjacent peut réaliser une action pour défausser cette
carte/ce jeton. A la fin de votre tour, vous et tout
personnage alli¢ adjacent subit 1€.

. e Si la condition Embrasé est défaussée avant la fin du tour du
e personnage, il ne subit pas de dégat.

$h  santé restante.

Maudit

Texte dela carte : aucune action/compétence désignée par
A (monstres, héros, alliés) ne peut étre utilisée. Au début
de votre tour, faites un test ®®, si vous réussissez,
défaussez cette carte/ce jeton. Si vous échouez, gardez cette
carte/ce jeton.

e Errata (GER)
e Les héros maudits peuvent toujours utiliser les exploits héroiques ou

les capacités de héros qui nécessitent une action car les capacitésdes  § =
H¢éros sont différentes de celles des cartes de classe. [

LA VOIE DES | EGENDES

e Un monstre maudit passe toutes les actions qui lui demandent de
réaliser une action spéciale sur sa carte monstre.

Malade

Texte de la carte : Au début de votre tour, faites un test %§.
Si vous réussissez, défaussez cette carte/ce jeton. Si vous
échouez, subissez un o et gardez cette carte/ce jeton.

Condamné

Texte de la carte: chaque fois que vous subissez 1 ou
plusicurs €, subissez un & supplémentaire. Chacune de
vos attaques gagne : A : Défaussez cette carte/ce jeton.

e Les conditions sont appliquées lors de I'étape 5 du
combat “Infliger des Dégats”. Quand la condition “Condamné” se
déclenche durant 'étape “Subir les Dégats” (ce qui se produit apres
Iapplication des dégats), il se déclenche pendant I'attaque au cours de

laquelle il est appliqué (voir Etapes du Combat p.6).

e Condamné augmente les @ subis par 'attaque de 199. Condamné ne
crée pas de nouvelle instance de dégats.

LA VOIE DES | EGENDES

e Si un monstre réalise une attaque ct dispose d’1 ou plusicurs 4
restant apres avoir dépensé tous les A qu'il peut (en ignorant les o
qui n’ont pas d’effet ou dont il n’a pas besoin), il dépense 1 p pour

1

défausser “Condamné”.

Immobilisé

Texte de la carte : Vous ne pouvez pas réaliser d‘action de
déplacement ou subir @ pour gagner un point de
mouvement. Défaussez cette carte/ce jeton ala fin de votre
tour.

e Quand un personnage est immobilis¢, tous les points de
mouvement sont perdus, quelque-soit leur source.



‘ ’
d@acn:e qul ne se réfere pas ala reahsatlon d’une action dt |

éplacement peut étre utilisée alors que le personnage est immobilisé.
Cela inclut les compétences/capacités qui retirent le personnage du
platcau pour le replacer sur une autre case, les capacités qui
permettent a un personnage de faire une action de mouvement d’'un
certain nombre de cases basé sur sa Vitesse et les compétences et
capacités grice auxquelles les personnages peuvent gagner des points
de mouvement.

e Errata (GER) : sans objet.
LA VOIE DES | EGENDES
.x
: ~ | e Un monstre immobilisé passe toutes les actions qui lui demandent
i . .
de réaliser une action déplacement.
1 e Alafinde chaque activation d’un monstre immobilisé, défaussez sa
y 3 .
g condition.
- | Empoisonné
- Texte de la carte : Au début de votre tour, faites un test
~ ¥ de ¥, sivous réussissez, défaussez cette carte/ce jeton. Si
- vous échouez, subissez un € et gardez cette carte/ce
EEAREE jeron.
-y
A Sonné
e Texte de la carte : M : Défaussez ce/cette jeton/carte.
'q"s % Cest la seule action que vous pouvez réaliser durant ce
= ’ .
. ) tour tant que vous avez cette carte/ce jeton.
<+ Il <« 73 A L .
). e “Sonné” peut étre retiré avec une seule action et le
“ . . .
. 1] personnage est libre de réaliser une seconde action pendant son
Al activation s’il y en a une de disponible.
- 'I 3 733 A . .
A e “Sonné¢” n’affecte pas les capacités qui ne sont pas des actions.
H 3 ol . 7 . . . .
__T.:I L e Devenir “Sonné” n’interrompt ni ne termine une action de
-I* | mouvement (ou tout autre action) en cours.
el
- LA VOIE DES | FGENDES
e Quand un monstre sonné démarre son activation, il utilise sa 1ére
action pour défausser “Sonné” puis réalise normalement les actions
de sa liste.
A e Siun monstre devient sonné au milieu de son activation, il termine
A5 laction qu’il est en train de faire puis, s'il lui reste une action,
&
. ¥ défausse “Sonné”.
-l B
|
= Terrifié

Texte de la carte : vous ne pouvez dépenser de 4. S’iln’y
v a pas de personnage ennemi dans votre ligne de vue 4 la

A fin de votre tour, défaussez ce/cette jeton/carte.
LA §
et ol
v LA VOIE DES | EGENDES
-
** "~ | o Lorsqu'un monstre terrifié bat en retraite, il termine si possible son
ﬁ*_ mouvement de mani¢re a n’étre dans la ligne de vue d’aucun
i i' personnage ennemi.
- 1 ]
> e Finir son mouvement de retraite hors de vue de tous les héros
" annule le comportement normal du monstre qui devrait s'éloigner
k- - le plus possible du héros le plus proche.
i
Affaibli

Texte de la carte : Retirer 1 @ de chacun de vos jets de
défense ct 14 de chacun de vos jets d’attaque. Quand
vous réalisez une action Repos, défaussez cette carte/ce
jeton.

Les personnages considérés comme des héros ou comme des monstres
ne peuvent se reposer pour retirer “Affaibli”, sauf mention contraire.

Sujets liés : Capacités, Activation, Attaques, Vaincu

Les Habltants Corrompus sont des personnages que le Selgncur du
Mal peut contrdler dans L’Ombre de Nerekhall. Les Habitants
Corrompus entrent en jeu sous la forme de Changelins.

Gagner des Habitants Corrompus

Le Scigneur du Mal recoit des cartes Habitants Corrompus en
récompenses lorsqu’il remporte certaines quétes.

Jouer des cartes Habitants Corrompus

Lorsqu’un Changelin majeur est placé sur le plateau (lors de la phase
de préparation ou d’un renfort), le Seigneur du Mal peut jouer une
carte Habitant Corrompu et le Changelin majeur gagne tous les effets
listés sur la carte.

Un seul Habitant Corrompu peut étre en jeu 2 la fois.

Siun Changelin majeur utilisant une carte Habitant Corrompu n’est
pas vaincu, le Seigneur du Mal retourne la carte Habitant Corrompu
dans sa zone de jeu.

Si un Changelin majeur utilisant une carte Habitant Corrompu est
vaincu, le Seigneur du Mal retourne la carte Habitant Corrompu dans
laboite du jeu et elle ne pourra plus étre utilisée durant la campagne.

Une carte Habitant Corrompu ne peut étre jouée sur un Agent
remplagant un Changelin majeur.

Sujets liés : Vaincu

COMP TEKJLES CASES | COUNTING SPACES

De nombreux effets demandent aux joueurs de mesurer la distance
entre deux cases. Les cases sont comptées comme suit :

1. Choisir la case depuis laquelle le décompte démarre (case de
départ). Pour les figurines imposantes, le joucur actif choisit une
des cases occupée par la figurine. Démarrer le décompte 2 0.

2. Choisir la case jusqu’a laquelle on doit compter (case ciblée).
Comme A Pétape 1, si la case est occupée par une figurine
imposante, une seule case est choisie.

3. Depuis la case de départ, choisir une case adjacente. Pour chaque
case choisie, ajouter 1 au décompte. Répéter cela jusqu’a ce que la
case ciblée soit atteinte.

4. Vérifier que le chemin choisi soit le plus court possible. La valeur
du décompte correspond 4 la distance entre la case de départ et la
case ciblée.

A noter que compter les cases nécessite que ces cases soient adjacentes.
Ainsi, les objets et terrains qui empéchent des cases d’étre adjacentes
interferent aussi avec le décompte. Cest pourquoi les cases ne peuvent
pas étre comptées au travers des portes fermées, desobstacles,
des bords du plateau, des murs et des murs anciens.

Sujets liés: Modifier le résultat des dés, Portes et objets similaires aux

portes, Cartes (Map), Obstacle, Terrain.
TERBAIN EN KIJINE | CRUMBLING TERRAIN

Voir Terrain p.38.

MAUDIT, CURSED
Voir Condition p.11

DEGAT | pamace
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Un Déght est une unité de Santé, représentée
par un jeton ¥. Les attaques, capacités et
capacités peuvent infliger des dégits aux
personnages.

Le montant total de dégits qu'un personnage peut subir est égal a sa
Santé.

.




~immédiatement vaincu. Les jetons de dcgats excédant sa santé sont

défaussés.

Sujets liés : Vaincu, Caractéristiques.

YAINCU | pepearen

Quand un personnage a autant de jetons 8 que de Santé sur sa fiche,
il est immédiatement vaincu. De ce point de vue, subir des @ ou
réduire la santé totale d’'un personnage a le méme effet.

Quand un monstre est vaincu, il est retiré du plateau.

Quand un héros est vaincu, il est considéré comme K.O.

" Héros K.O.

Les étapes suivantes détaillent la séquence de K.O. du héros.

1. Le héros a autant de jetons 8 sur sa fiche héros que sa Santé
actuelle.

2. Le héros est vaincu, en conséquence de I'étape 1 ou par un effet
direct.

3. Lehérosest misK.O:

— Il subit ¥ et @ & hauteur de sa santé et de son endurance (y
compris tous les bonus des capacités).

— Sa figurine est remplacée par un de ses jetons héros. Si un héros
est mis KO dans une piece secréte, son jeton héros est placé sur
la case d'entrée de la salle secréte. La case occupée par le jeton
héros est considérée comme vide.

— Il défausse toutes ses cartes Condition.
— Son tour se termine immédiatement.

— Le Seigneur du Mal peut piocher une carte Seigneur du Mal ou
gagner un jeton Menace s'il joue avec un paquet Intrigue.

Chaque étape comporte des conditions de déclenchement
individuelles pour certains effets du jeu (comme Drain de mort,
Vaillant, etc).

En mettant K.O. un héros, le Seigneur du Mal ne gagne de jetons
Menace qu'une fois par quéte et par héros. Il ne gagne nijeton Menace,
ni carte Seigneur du Mal quand un personnage considéré comme un
héros est vaincu.

Si un héros K.O. récupére au moins un O, il remplace
immédiatement son jeton héros par sa figurine et pourra
normalement réaliser ses actions 4 son prochain tour.Si une autre
figure occupe la case contenant le jeton héros, le héros place sa figurine
dans l'espace vide le plus proche de son jeton de héros au choix du
héros. Le joucur est autorisé i choisir un espace de l'autre c6té d'une
ligne d'élévation.

Pour les effets qui se déclenchent & I'¢cape 2 (avec des déclencheurs
tels que "lorsqu'un héros récupere §"), les cases sont comptées plutde
A partir du jeton héros qu'a partir de la case ot la figurine du héros est
placée al'¢tape 3, si elle est distincte.

D’autres personnages peuvent bénéficier des capacités passives d’'un
héros K.O. Ces capacités ne doivent pas requérir du héros K.O. qu’il
“utilise cette carte”, “incline cette carte”, paye o ou soit présent sur le
plateau.

Un héros K.O. ne peut pas

Utiliser de capacité ou bénéficier de capacités passives, sauf mention
contraire.

Echanger des objets avec d’autres héros.

Recevoir des cartes Condition ; il est immunisé contre toutes les
attaques.

Subir o au-dela de son endurance, ou § au-deli de sa santé.

Récupérer o 2 moins de récupérer simultanément .

= - - S .
s TR, par des capacités ou effets (sauf capacités de soin, voil

-y =
Ilu.

LET
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Défausscr desj ]etops Ehxlr .

dessous), car il n’est pas sur le plateau et on ne peut pas compter les
cases jusqu’a lui. s
5

Un héros K.O. peut B

e Réaliser une action “Se relever” a son prochain tour (mais il n’est pas

obligé de le faire).

° Réaliser une action gratuite “Se relever” a I'issue d’une rencontre
et récupérer toute sa d.

o  Equiper un objet.

e Activer son familier (pas durant le tour ol il a été vaincu ou apres
s'étre relevé).

e Etre ciblé par des capacités ou effets dont la principale conséquence
est la récupération de O (ex: Pricre de Soin). A noter que la
capacité Intuition Bienfaisantedu Prophéte ne peut pas cibler un
héros K.O. car son effet principal donne le jeton Intuition et le soin
n’est qu’un résultat du gain du jeton Intuition.

Si un héros est affecté par un effet dont la principale conséquence est la
récupération de ¥, son joueur effectuc les étapes suivantes dans 'ordre :

1. Récupérer W (ct o sclon I'effer).

2. Remplacer le jeton héros par la figurine héros correspondante.
Pour les effets qui se déclenchent a l'érape 1 (avec des
déclencheurs tels que "lorsqu'un héros récupere §97), les cases
sont comptées plutdt a partir du jeton héros qu'a partir de la case
ot la figurine du héros est placée 4 I'étape 2, si elle est distincte.

LA VOIE DES | EGENDES

e Lorsquun héros est mis KO, le joueur doit le signaler a
Iapplication en sélectionnant le portrait du héros puis le bouton
KO”.

e Un héros mis K.O. diminue le moral de 1.

Sujets liés : Dégats, Santé, Moral, Se redresser, Cartes Souillure, Echanger
des Objets

DES | DICE

Il existe trois types de dés différents dans le jeu : le dé d’attaque (bleu), le
dé de pouvoir (jaune, rouge, vert) et le dé de défense (gris, noir, marron).

o Les dés sont mélangés et lancés ensemble comme une seule réserve de
dés. En combat, tous les dés lancés par I'attaquant constituent la
réserve d’attaque, tous les dés lancés par le défenseur constituent la
réserve de défense.

e  Sur certains éléments du jeu, “dés d’attaque” est utilisé a la place de
« réserve d’attaque ». Dans ces cas, « dé d’attaque» (singulier)
désigne le dé bleu et les «dés d'attaque» (pluriel) désignent la réserve
d'attaque.

e DPour les tests dattributs, 1 dé gris et 1 dé noir sont lancés, & moins
qu’un effet en jeu change les dés lancés.

Sujets liés : Attaques, Attributs, Modifier le résultat des dés.
DIFFICULTE | prricutty

o Le réglage de la difficulté est uniquement disponible pendant la .
préparation d’une campagne de La Voie des Légendes et The Delve
et ne peut étre modifiée plus tard durant le jeu. |+
o
Normal

e En mode campagne, le pcnl augmente & un rythme progressif et lcs
héros débutent avec 50 pi¢ces d’or par héros.
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- partie de leurs ¥ et défaussent leurs conditions entre deux niveaux.

plus tard, la porte est refermée, le jeton retourne & son emplacem

Ils ont une quantité de temps par défaut pour terminer chaque niveau.

Difficile
e En mode campagne, le péril augmente 4 un rythme plus élevé et les

héros débutent sans or.

o Dans The Delve, les héros débutent la partie sans XP. De plus, ils ne
récuperent aucun W, ni ne défausse de conditions entre deux niveaux
et la quantité de temps dont ils disposent pour terminer le niveau est
réduite.

Sujets liés : Conditions, Périls

DIRECTION | DIRECTION

o Certaines capacités se réferent & une direction dans laquelle un
personnage doit faire une action de mouvement, par rapport 4 un
autre personnage.

® Vers: un personnage tente de réduire le nombre de cases entre elle et
la cible. Pendant le mouvement, le personnage peut augmenter la
distance si, ce faisant, cela lui permet de se rapprocher.

e Loin de: un personnage tente d’augmenter le nombre de cases entre
elle et la cible. Pendant le déplacement, le personnage peut réduire la
distance si, ce faisant, cela lui permet de s’¢loigner.

Le plus éloigné : la cible qui est séparée par le plus grand nombre de cases
du personnage.

Le plus pres: La cible qui est séparée par le plus petit nombre de cases du
personnage.

Sujets liés : Compter les Cases, Mouvement.

DEFAUSSER UN ELEMENT DU JEU | pscarone A

GAME COMPONENT

o Les textes inscrits sur certains éléments du jeu demandent parfois au
joueur de défausser des cartes ou des jetons. Les jetons défaussés sont
remis dans leur réserve ; les cartes défaussées sont placées dans la pile
de défausse correspondante.

o Leséléments défaussés peuvent a nouveau revenir en jeu plus tard. En
revanche, les éléments remis dans la boite du jeu ne seront plus utilisés
pendant la quéte en cours (session unique) ou pendant la campagne
(en cours de campagne), sauf mention contraire.

Sujets liés : Retourner un élément du jeu.

MALADE | piseaseo
Voir Conditions p.11.

CONDAMNE | poouen
Voir Conditions p.11.

PORTES ET OBJETS SIMILAIRES AUX PORTES

| DOORS AND DOOR-LIKE OBJECTS

Les portes et objets similaires aux portes sont représentés par des jetons
verticaux placés sur le plateau et indiqués dans le descriptif de quéte.

Portes

Les portes standard sont représentées en jaune sur les
cartes de quétes. Les portes verrouillées y sont
représentées en rouge.

e Les personnages ne peuvent pas faire une action de
mouvement, tracer une ligne de vue ou compter les
cases a travers une porte. Les cases séparées par une
porte ne sont pas considérées comme adjacentes.

e  Quand un personnage réalise une action d’ouverture ou
de fermeture de porte, elle peut ouvrir ou fermer une porte adjacente.

initial.
e Certaines portes sont verrouillées ou autrement scellées ne peuvent

pas étre ouvertes normalement.

e Siune figurine imposante occupe les cases des deux cotés d’une porte
ouverte, cette derniére ne peut pas étre fermée.

o Si, selon le descriptif de quéte, un test d’attribut est requis pour ouvrir
une porte verrouillée ou scellée et que cette porte est refermée par la
suite, un autre test d’attribut sera nécessaire pour I'ouvrir & nouveau.

o S, selon le descriptif de la quéte, une porte est retirée de la carte ou
détruite, elle ne peut plus étre refermée.
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e Lecs portes ne peuvent pas étre fermées.

Murs anciens

e Les murs anciens sont similaires aux bords de la
carte et sont représentés en bleu sur les cartes de
quéte.

e Les cases séparées par un mur ancien ne sont pas |
adjacentes et on ne peut pas compter les cases a travers un mur ancien.

e Les murs anciens bloquent les mouvements et ligne de vue.

e les mursanciens ne peuvent étre ouverts.

Végétation
o La végétation est représentée en vert sur les cartes
des quétes.

e Lavégétation ne bloque pas le mouvement.

o Les cases séparées par la végétation sont adjacentes
et les personnages peuvent compter les cases A travers
la végération.

e La végétation bloque les lignes de vue et les personnages effectuant
une attaque de mélée ne peuvent pas cibler les personnages présents
de l'autre coté de la végétation. Des effets tels que par ex : Explosion
ou Souffle enflammée peuvent toute de méme affectés les personnages
A travers la végétation.

e Lesfigurinesimposantes ne peuvent pas occuper des cases séparées par
la végération.

e Lavégétation peut étre retirée du plateau si un personnage réalise une
action “ouvrir une porte”. Une fois retirée, la végétation ne peut pas
étre remise sur le plateau.

Herse

o Les herses sont représentées en gris sur les cartes de
quétes.

e Les personnages ne peuvent pas faire une action de
mouvement a travers une herse, mais elles peuvent
réaliser une attaque, tracer une ligne de vue et
compter les cases.

® un personnage peut réaliser une action “ouvrir une porte” ou “fermer
une porte” pour ouvrir ou fermer une herse adjacente. L'action est
considérée comme une ouverture de porte.

Sujets liés: Compter les Cases, Ligne de vue, Mouvement, Ouvrir ou
Fermer une Porte.

ELEVATION | Eievaton
Voir Terrain p.38

JETONS ELIXIR | puxi Tokens

L’Apothicaire possede quelques cartes de classe qui
interagissent avec les jetons Elixir.
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Heéros. Chaque fois qu’un joueur défausse un jeton Elixir de sa Fiche
Héros, il le retire de sa fiche et le remet dans la réserve.

e Lesjetons Elixir restent sur la Fiche Héros entre les rencontres mais
sont défaussés 4 la fin d’une quéte.

® Le nombre de jetons Elixir que le héros peut posséder sur sa Fiche
Héros n’est limité que par la réserve.

e Tout héros disposant d’un jeton Elixir peut choisir de le défausser
pendant son tour pour récupérer de la Santé. Pour mémoire, cette
capacité est décrite sur la carte de classe ‘Concoction d’Elixir’ de
Iapothicaire. Quand un héros défausse un jeton Elixir, il lance un dé
de pouvoir rouge et récupére de la santé pour un montant égal au

nombre de W affiché par le dé.

® Lesjetons Elixir restent présents sur la Fiche Héros si un héros est mis
K.O. Un héros K.O. ne peut cependant pas défausser un jeton Elixir.

e Les héros peuvent s'échanger des jetons Elixir en suivant les regles
standards d’échange d’objets.

o Les personnages considérés comme des héros (alliés compris) peuvent
gagner et défausser des jetons Elixir pour récupérer des dégats tout
comme les héros. Cependant, ils défaussent tous leurs jetons Elixir
sils sont vaincus, quand ils sont ré-invoqués et a la fin de chaque
rencontre.

Sujets liés : Alliés, jetons Classe, Familiers, Echanger des Objets.
CASES VIDES | vty seaces

e Une case vide est une case qui ne contient aucun personnage et qui ne
bloque ni les lignes de vue, ni les déplacements pour aucun personnage
présent sur le plateau.

e Sauf mention contraire, les cases contenant des jetons sont toujours
considérées comme vides.

Sujets liés : Cases bloquées, Ligne de Vue, Mouvement.

IQ'ZJNCONTRES | ENCOUNTERS

Une rencontre est une partic d’'une quéte qui possede sa propre
disposition de carte, ses propres regles et objectifs. Quand les joueurs
passent d’'une rencontre a autre au sein d’'une méme quéte, ils réalisent
les étapes suivantes :

o Les héros gardent tous les dégits, les conditions, les jetons Vaillance,
Elixir et Intuition qu’ils avaient 4 la fin de la rencontre précédente.

e Les héros récupérent toute la fatigue subie pendant la rencontre
précédente.

e Tout héros K.O. peut réaliser gratuitement une action “Se redresser”
et récupere toute sa d.

o Les héros retournent leur fiche Héros coté recto (exploit héroique
visible).

e Les héros gardent toutes leurs cartes Fouille. Les cartes Fouille
retournées restent face cachée.

e Les héros retirent tous les jetons Chant de leurs cartes de classe, le
Scigneur du Mal défausse toutes les cartes de la classe Malfaisant dans
sazone de jeu.

e Le Scigneur du Mal conserve sa main actuelle de cartes Seigneur du
Mal. Pendant la transition d’une rencontre a I'autre au sein d’une
méme quéte, le Seigneur du Malne pioche pasun nombre de
nouvelles cartes Seigneur du Mal égal au nombre de héros.

haque fois qu’un joucur gagne un jeton Elixir, il le place sur sa Fiche
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e En mode campagne, toutes les quétes ont une seule rencontre.

Sujets liés : Quétes, Préparation
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e Engager est un terme utilis¢ pour décrire le déplacement d’un
personnage dans La Voie des Légendes.

!
..

e Lorsqu'il engage, un personnage réalise une action de mouvement et
se déplace vers sa cible, arrétant son mouvement quand il y est
adjacent ou qu’il n’a plus de points de mouvement. Les personnages
avec Allonge ou Extension essayeront toujours de faire une action de
mouvement jusqu’a une case adjacente a la cible.
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e Siun monstre ne se déplace pas lors de I'exécution de cette action,
celle-ci est ignorée.

Sujets liés : Actions, Direction, Mouvement.

ENTREKDANS UNE CASE | ENTER A SPACE

Voir Mouvement p.26.

ENTREE ET SOI{IJE | ENTRANCE AND EXIT

L’Entrée et la Sortie sont des tuiles spéciales qui permettent souvent aux
personnages d’entrer ou sortir du plateau. Des regles spécifiques peuvent
étre données dans le descriptif de quéte.

e Pour sortir du plateau, un personnage doit pénétrer sur 'une des cases
du bord (ci-dessous en rouge) de I'Entrée ou de la Sortie, puis
dépenser un point de mouvement ou utiliser une capacité qui permet
au personnage de se déplacer d’1 case (telle que “Augmenter votre
vitesse” ou “Déplacer vous de X cases”)

Les cases du bord des tuiles Entrée et Sortie du jeu de base.

e  Siun personnage doit étre placé sur la tuile Entrée ou Sortie mais qu’il
n’y a pas assez de cases vides disponibles, ce personnage est placé sur la
case vide la plus proche.

e  Si possible, les monstres imposants doivent

avoir tout leur socle sur la tuile désignée dans le
descriptif de quéte.

Sujets liés : Mouvement, Renforcer, Carte

JEU EPIQUE | grc pLay

e Le mode épique propose des variantes du jeu pour les joueurs qui
souhaitent accéder aux cartes de haut niveau pour les cartes de classe,
cartes objets de la Boutique et cartes Seigneur du Mal en dehors d’'une
Campagne.

e Les variantes suivantes (niveaux de puissance) sont disponibles :
Niveau de Base

—  Suivre la préparation normale

Niveau Avancé

—  Chaque héros regoit 3 XP valables pour 'achat de cartes de classe
et 150 Or valables pour I'achat d’objets de leur choix parmi les
cartes Objets de la Boutique de I'Acte I Les héros peuvent
partager leur or.

—  Les héros peuvent vendre leurs équipements de départ pour 25
Or chacun avant le début de la partie.

— Le Seigneur du Mal recoit 4 XP valables pour I'acquisition de
cartes Seigneur du Mal.




- Chaque héros recoit 6 XP valables pour l'achat de cartes de classe et
250 Or valables pour 'achat d’objets aux choix parmi les cartes
d’objets dela Boutique Acte I ou Acte IT. Les héros peuvent partager
leur or.

- Les héros peuvent vendre leurs équipement de départ pour 25 Or
chacun avant le début de la partie.

- Le Seigneur du Mal recoit 8 XP valables pour I'acquisition de cartes
Seigneur du Mal.

- Le Seigneur du mal utilise les cartes Monstres et Lieutenants de
PActeII.

o L’XP doit étre dépensée selon les régles standards.

1 Si une quéte de 'Acte II est jouée en dehors d'une campagne, il est
T recommandé¢ aux joueurs d’utiliser le mode épique au niveau Expert pour
s'assurer de I'équilibre du jeu.
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- e Il n’ya pas de variante de jeu épique. Les joueurs jouent & La Voic
> des Légendesuniquement en mode campagne ou en mode aventure
=57 (The Delve).

Ty

Sujets liés: Actes, Campagnes, Carte de Classe, Points d’expérience,
Cartes Objet, Cartes Seigneur du Mal.

:1 : EQUIP EMENT | eouiment

3 el e L’équipement comprend les cartes de classe équipement de départ, les
f objets des boutiques, les reliques et les cartes Fouille.

e Les cartes équipement autres que les cartes Fouille ne peuvent étre
utilisées que lorsque le héros s’est en équipées.

o Les icones d’équipement présentes sur les cartes représentent
certaines restrictions d’équipement :

4

Mains Armure Autre

g J_ — La combinaison d’objets dont le héros s’équipe ne peut pas
' afficher plus de deux Mains au total.
=g | —  Un héros ne peut s’équiper que d’un seul objet Armure.
T —  Un héros peut s’équiper de deux objets Autre maximum.
3’1{ . e Les cartes qui ne contiennent pas au moins une de ces icones peuvent

& étre équipées sans restriction. Ccpcndant, des restrictions basées sur
il les traits des objets peuvent toujours s'appliquer (Voir Cartes Objet
12} p:21).
40y e Les héros peuvent s’équiper ou retirer des objets seulement durant la

et 1 phase “Séquiper d’objers” du tour du héros (Voir Tour du héros
* p-4l).
'5‘.'" Sujets liés : Cartes Objet, Fouiller, Objets de la boutique et Achats, Trait,
A Tour.
*

l INCLINEMXHAUST

i e Lorsquun joueur incline une carte, il la fait pivoter a 90° pour
indiquer qu’il a utilisé sa capacité.

e Au cours de I'étape 1. IL du tour d’un joueur (1. Début du tour, 2.
Restaurer les cartes ; Voir 'encadré p.41), ce dernier restaure toutes
ses cartes inclinées en les redressant.

@ Les capacités des cartes inclinées ne peuvent pas étre déclenchées
jusqu’a ce que la carte soit restaurée.
e A noter que dans certaines situations, des cartes Objet peuvent étre

inclinées plus d’une fois par round. Par exemple, un héros peut
incliner 7rame de Mana pendant une attaque lors de son tour, puis
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faire une action de mouvement pour donner cet ob]m;p. una

Pendant Pétape I de tour de ce héros, Trame de Mana sera re

pourra étre équipée a 'étape 2 et pourra a nouveau étre inclinée
durant ce tour du héros.

Sujets liés : Restaurer, Tour

SOKTES | EXIT o -

Voir Entrée et Sortie p.15.

POINTS D'EXPER!ENCE | EXPERENCE POINTS .

e DPendant une campagne ou durant la préparation d’une partie en
mode Epique, les joueurs gagnent des points d’expérience (XP) qui
peuvent étre utilisés pour personnaliser leur manitre de jouer.

e L’XP n’est pas transférable entre joueur et les joueurs ne sont pas
obligés de dépenser (tout) leur XP.

Obtenir des points d’expérience
o L’XP est généralement gagnée a la fin d’'une quéte, comme précisé
dans la section récompense du descriptif de quéte. Il est & noter que

les quétes rumeurs, quand elles sont jouées au sein d’'une campagne,
ne procurent pas d’XP.

e Les mini-campagnes peuvent offrir des récompenses supplémentaires
non décrites dans la section récompenses du descriptif de la quéte. Les
détails sont donnés dans le livre de régles de lextension contenant la
mini-campagne (Voir Mini Campagnes p.9).

Dépenser des points d’expérience

e Les joucurs peuvent dépenser leur XP pendant I'étape 5 de la phase
Campagne ou pendant la préparation d’une partie en mode Eplquc
ou d’une mini-campagne.

e Les héros peuvent dépenser de 'XP pour acheter de nouvelles cartes
de classe de leur paquet Classe. Le cofit en XP est affiché dans 'angle
supérieur droit des cartes de classe.

e Le Seigneur du Mal peut dépenser de 'XP pour acheter de nouvelles
cartes Seigneur du Mal 4 ajouter & son paquet Seigneur du Mal.
Contrairement aux héros, le Seigneur du Mal peut acheter des cartes

de plusieurs classes.

e Lescartes Universelles et les cartes de Classes du Seigneur du Mal qui
cofitent 1 XP (niveau 1) peuvent étre achetées sans aucune autre
restriction.

e Le Seigneur du Mal peut acheter des cartes d’un niveau plus élevé
seulement il possede déja un certain nombre de cartes de la méme
classe :

— Pour acheter une carte de niveau 2 (2XP), le Seigneur du Mal doit
d’abord posséder deux cartes de cette méme classe dans son paquet.

— Pour acheter une carte de niveau 3, le Seigneur du Mal doit d’abord
posséder trois cartes de cette méme classe dans son paquet.

— Les cartes du Seigneur du Mal qui invoquent un serviteur (L’ Appel
des Corbeaux, Contraint par les Entraves) ne sont pas prises en
compte lorsqu’il s’agit d’acheter des cartes d’un niveau supérieur. .

e  Sile Seigneur du Mal utilise un paquet Intrigue durant la campagne,
il peut aussi dépenser autant d'XP qu'il le souhaite pour gagner 3
jetons menace par XP.

o LA VOIE DES |EGENDES b

e Enmodecampagne oudans 77e Delve, Les héros peuvent dépenser L
de I'’XP pendant la phase de Campagne ou d’Amélioration sur
Iécran d’entrainement. Dans 7rials of Frostgate, les héros peuvent
dépenser de '’XP des qu'ils en reoivent.

e Bien que la sélection des compétences puisse étre activée ou
désactivée librement, les héros ne peuvent pas décider de changer les !
cartes de classe qu'ils ont achetées & moins qu'un effet de jeu ne le e

4, permette.

Sujets liés : Campagnes, Actions de Ville, Cartes de Classe, Mode Eplguc, ’
Cartes Seigneur du Mal, Cartes Intrigue, Cartes Rumeur.




FAMILIERS | pamuiaxs

Les familiers sont des créatures contrélées par un héros.

Invocation

Les familiers sont placés sur le Plateau
quand un héros utilise des capacités de
carte de Classe ou de sa Fiche Héros.

Si un familier ne peut pas étre placé par manque de case vide
valide, il est alors placé sur la case vide la plus proche.

Si un familier est invoqué alors qu’il se trouvait déja sur le
Plateau, il en est enlevé pour étre replacé comme indiqué. Cela
n’est pas considéré comme étre défaussé ou étre vaincu.

Lorsqu'un familier est vaincu ou volontairement retiré du
Plateau, toutes les conditions et les jetons qui s’appliquaient a
lui sont défaussés.

Les familiers ne sont pas placés sur le Plateau pendant la
préparation d’une rencontre, mais doivent étre (ré)invoqués, a
moins qu'un mécanisme du jeu ne permette le contraire.

Activation

Un familier est activé a I'étape 3.1 ou 3.III “Réaliser une action”
du tour d’un héros. Il ne peut pas s’activer entre les actions des
héros al’étape 3.1L Pour plus de détails, voir Tour du héros p.41.

Sauf mention contraire, un familier ne peut étre activé qu'une
seule fois par round (méme s'il est retiré du Plateau et ré-
invoqué).

Plusicurs familiers d'un méme type contrélés par un seul héros
sont activés comme un groupe (ex : plusieurs Pierres Mystiques).

Si un héros controle deux familiers différents (ex : Feu ardent et
Réanimé), il peut les activer indépendamment 'un de l'autre.

Les cffets indiquant «Au début de votre tour» ou «ala fin de
votre tour» (tels que les effets des conditions ou la perte de
points de mouvement) se déclenchent au début et  la fin de
Iactivation de chaque familier.

Les familiers ne sont pas automatiquement vaincus lorsque le
héros qui les contréle est vaincu.

Les familiers peuvent effectuer une seule action de mouvement
par activation.

Certains familiers peuvent effectuer une seule action
supplémentaire lors de leur activation, si c’est noté sur la carte
Familier.

".".Types de familiers

1. Familiers (non considérés comme personnages, héros ou obstacles)

Ne peuvent étre ciblés ou affectés par des attaques ou un effet
du jeu sauf mention contraire dans le texte associé a I'effet.

Considerent tout terrain spécial qui n’est pas un obstacle
comme une case d’eau.

Ne bloquent pas les déplacements ou la ligne de vue et peuvent
interrompre et terminer leur mouvement sur des cases
contenant des personnages.

Familiers de ce type : Ciel, Pico, Ame des Ténébres.

Ne sont pas traités comme des héros concernant les
compétences des Alliés, régles de quétes, cartes Intrigue, cartes
Voyages, cartes Rumeurs et tout autre effet du jeu sauf mention
contraire.

Ne peuvent pas échanger d’équipement avec les héros.

Bloquent la ligne de vue et le mouvement et sont considérés
comme des personnages amis par les héros.

Suivent les mémes régles de mouvement que les héros en ce qui
concerne les terrains.

Peuvent étre affectés par une Condition et échouent
automatiquement aux tests d’attributs.

Peuvent utiliser une de leurs actions disponibles pour réaliser
I'action requise pour se défausser d’une carte Condition (ex:
défausser Sonné, Hémorragie et Embrasé) ou pour sortir d’'une
case Fosse.

Peuvent recevoir les jetons Intuition, Elixir, et Vaillance.

Familiers de ce type : Feu ardent, Réanimé, Loup.

3, Familiers considérés comme des obstacles

Ne sont pas considérés comme des héros ou des personnages.

Peuvent étre ciblés ou affectés par des attaques de monstres ou
de héros.

Peuvent étre affectés par une Condition, échouent
automatiquement aux tests d’attributs et peuvent utiliser une
de leurs actions disponibles pour réaliser I'action requise pour
se défausser d’'une carte Condition (ex: défausser Sonné,
Hémorragie et Embrasé).

La case occupée par ce familier ne peut pas étre décomptée sauf
dans le cas ol ils sont ciblés ou affectés par une attaque.

Ne peuvent pas étre déplacés.

Ne peuvent pas traverser une case bloquée (ex : occupée par un

personnage cnnemi) sauf si la case est occupée par un
personnage ami.

Considerent tout terrain spécial qui n’est pas un obstacle
comme une zone d’eau, ne sont pas affectés par les cases danger
/lave ala fin de leur activation et peuvent librement sortir d’une
case fosse.

Familiers de ce type : Pierre Mystique.

2. Familiers considérés comme des personnages/héros

sont traités comme des héros concernant les attaques, actions
de monstre, capacités et exploits héroiques des héros, objets, les
reliques, cartes Fouille et cartes Seigneur du Mal.
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Les familiers ne sont pas affectés par les périls.

Lorsqu’ un monstre regoit 'ordre de cibler un héros, les jetons
et familiers attaquables considérés comme des héros ou des
obstacles sont considérés comme des cibles possibles.

Dans loptique du ciblage, si un familier ou un jeton
attaquable ne possede pas les caractéristiques que le monstre
cible, il est considéré comme ayant une valeur de 0 dans la
caractéristique correspondante.

Les Familiers sont retirés du Plateau entre deux niveaux de
The Delve, al'exception de Feu ardent, qui est placé adjacent
3 Challara quand les héros sont placés sur le Plateau d’un
nouveau niveau.

Sujets liés : Activation, Mouvement, Niveaux, Cible, Terrain, Tour.
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Voir Allonge et Extension p.30
g I{EJNOMMEE o

v, { e Larenommée est un concept de La Voie des Légendes qui détermine
| le niveau de notoriété que le groupe a atteint. Il est affiché en-dessous
P des portraits des héros sur 'écran d’accueil.
e Larenommée influence les objets qui peuvent étre achetés en ville.
- "
- | e La renommée peut débloquer certaines options pendant les
4 événements de voyage ou les quétes.
;.
. Sujets liés : Objets de la boutique et Achats.
il
bt - FATIGUE | FATIGUE

¥ e La fatigue est une unité de mesure de 'Endurance

des héros, représentée par les jetons d.

Subir de la Fatigue

o Les héros disposent de nombreuses capacités qui ont un cott en d.
Ces capacités exigent que le héros subisse @ pour pouvoir les utiliser.

e Pendant son tour (lors de 'étape ‘3.I1."Réaliser une action”, voir Tour
du Héros p.41), un héros peut subir & pour ajouter un point de
mouvement par o subi 4 sa réserve de points de mouvement.

Il peut faire ainsi pendant une action de mouvement ou avant ou aprés la
résolution d’une autre action.

e Un héros ne peut pas choisir de subir o si le montant de o doit
dépasser son Endurance.

o  Siun effet force un personnage 4 subir  qui dépasse son Endurance,

il subira 1 & pour chaque ¢ qu’il ne peut subir.

o  Siun personnage sans valeur d’Endurance (ex : Monstre ou Familier)
subit d, il subit un montant égal de € 4 la place.

e Quand vous subissez 1 € au lieu d’1 , les effets qui se déclenchent
“Quand vous subissez o” “Quand vous subissez €~

déclenchent.

e Siune Fiche de Héros contient 4 un moment ot 3 un autre plus de
jetons @ qu’il n’a d’Endurance (ex : si 'Endurance est réduite par un
effet dujeu), les jetons o en excés demeure sur la Fiche jusqu’a ce qu'ils
soient retirés.

e Lorsqu'un effet du jeu fait référence & un montant de @ qu’un héros
a subi”, il fait référence au nombre total de jetons o actuellement
présents sur la Fiche du héros.

Récupérer de la fatigue

e Quand un personnage récupere de la fatigue, il défausse le montant
indiqué de jetons ¢ de sa Fiche Héros.

e Les héros récuperent lorsqu’ils réalisent une action Se Reposer ou
pendant le combat quand, une fois par attaque, 1 pf peut étre utilisé
pour récupérer 1 d. Cela peut étre réalisé méme si le héros ne possede
aucun jeton o sur sa Fiche (gaspillant le o).

o d récupérée grice A un M, peut étre dépensée pour activer une
capacité durant la méme attaque.

e D’autres effets du jeu peuvent aussi permettre & un personnage de
récupérer de la fatigue

Sujets liés : Santé, Repos, Endurance, Augmentations
P E@WAGES | FIGURES

e Tousles héros, alliés, monstres, certains familiers et certains individus
spécifiques de quétes sont des personnages. La plupart des
personnages peuvent réaliser des actions.

e Un personnage bloque la ligne de vue et le mouvement.

e Les personnages peuvent faire un action de mouvement sur les cases
contenant des personnages amis, mais peuvent interrompre ou
terminer leur mouvement uniquement sur une case vide.

Le! hc:{%s sont amis avec les autres héros, l'es famh‘er
comme des héros et certains personnages spec1ﬁques des q_
personnages traités comme des héros).

e Les monstres sont amis avec les autres monstres.
e Les personnages ne bloquent pas le décompte de cases.

e Sauf mention contraire, les personnages peuvent recevoir des cartes
Condition et étre ciblés ou affectés par les attaques de personnages
ennemis.

Sujets liés : Familiers, Ligne de Vue, Mouvement.
FINAL | pace

e Le Final est une quéte spéciale 4 la fin d’une campagne.

o Il est traité comme une quéte Acte II et peut consister en une ou

plusieurs rencontres.
e Quiconque remporte le Final, remporte la campagne enticre.

e LeFinal (comme'Interlude) peut uniquement étre joué dans le cadre
d’une campagne et n’est pas destiné A étre joué comme une session
unique.

Sujets liés : Actes, Campagnes, Interlude, Quétes.

CHANCE | Foxrune
Voir Cartes Intrigue p.29.
CASES DANGER | Hazarp space

Voir Terrain p.38.

SANTE | HEALTH
Voir Caractéristiques p. 9.

HEKQS | HERQES

e Un héros est un antagoniste du Seigneur du Mal. Pendant la
préparation, chaque joueur héros choisi au moins un héros qu’il
contrdle.

e Voir 3.1. Vue d’ensemble des extensions disponibles p.82 pour une
liste de tous les héros disponibles.

Fiche Héros

e LaFiche Héros comprend toutes les informations d’'un héros donné :

- Nom et archétype

- Caractéristiques : Vitesse (), Santé (@), Endurance () et
Défense (9).

- Attributs: Puissance (§), Connaissance (@®
Perception (4®)

), Volonté (%),

- Capacités de héros et exploit héroique
- Icone de lextension.
Capacité de Héros
e Tous les héros possedent une capacité unique affichée dans I'angle
supérieur droit de leur Fiche Héros et appelées “Capacité de Héros”

e  Une Capacité de Héros n’est pas considérée comme une compétence.
Cependant, une confusion peut exister avec le terme “Capacités de
héros” utilisé¢ dans son sens général, qui se réfere A toutes les capacités
issues des cartes de classe, Fouille, Objet d’un héros.

Exploit Héroique
e  Un Exploit Héroique est une capacité puissante affichée dans 'angle
inférieur droit de la fiche héros de chaque héros.

e Un Exploit Héroique ne peut étre utilisé qu’une fois par rencontre.
Quand un héros l'utilise, il doit retourner sa Fiche Héros. Apres une
rencontre, la Fiche Héros est retournée en position initiale.

e Les Exploits Héroiques ne sont pas considérés comme des
compétences.
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LA VOIE DES LEGENDES

Exploits Héroiques

e Dansle mode campagne de La Voie des Légendes, les Fiches Héros
ne sont retournées dans leur position initiale qu’apres la fin de
chaque quéte.

e Dans le mode aventure, The Delve, les Fiches Héros sont
retournées dans leur position initiale que lorsque I'application

demande aux joueurs de le faire. F3
b
Jeton Héros
|
- Lesjctons Héros n’ont pas d’effet sur le jeu. Ils sont utilisés
. . . .
~ pour garder une trace des informations importantes
!l . lorsque les regles ou un effet de carte le demande (ex: un
" jeton héros peut représenter la dernicre position occupée
‘ par un héros avant qu'il ne quitte le plateau).
gy
¢ Tour du Héros
; Voir Tour du héros p.41.
Personnages considérés comme des héros
e En plus de certains familiers, certains personnages présentés dans les
descriptifs de quétes sont “considérés comme des personnages héros”
ou “considérés comme des héros” :
o  Ces personnages :

- Peuvent étre ciblés ou affectéds par les attaques, actions de
monstres, capacités et exploits héroiques, compétences de héros,
capacités d’objets, de reliques, de cartes Fouille ou Seigneur du
Mal faisant référence a des personnages.

- Ne sont pas affectés par les compétences des alliés, les régles de
quéte, les cartes Intrigue, les événements de voyages, les cartes
Rumeur et tout autre effet de jeu qui font référence aux héros sauf
mention contraire.

~ . . .. ..

- Peuvent réaliser les actions telles qu’indiquées dans le descriptif
de quéte.

- Ne peuvent pas échanger des objets avec d’autres héros sauf
mention contraire.

- Sont considérés comme des personnages amis par les héros et
suivent les mémes régles de mouvement que les héros concernant
le terrain.

3!
" - Peuvent é&tre affectés par les conditions et échouent
. . automatiquement aux tests d’attributs.

- Peuvent utiliser une de leurs actions disponibles pour défausser
certaines conditions (ex : Sonné, Hémorragie, Embrasé) ou sortir
d’une fosse.

- Bloquentlaligne de vue et les mouvements. Les personnages amis
peuvent traverser les cases occupées par des personnages traités
comme des héros.

: - Peuvent recevoir les jetons Intuition, Elixir et Vaillance.

e Habituellement, des régles supplémentaires sont données dans le

descriptif de quéte qui les concerne.

L | ]
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o Les personnages traités comme des héros ne sont pas affectés par les
.
. périls.

e Lorsqu'un monstre est chargé de cibler un héros, les personnages
traités comme des héros et les jetons attaquables sont inclus comme
cibles possibles.

]

e Aux fins de ciblage, si un personnage traitée comme un héros ou
i jeton attaquable n'a pas la statistique que le monstre cible, elle est
. considéré comme ayant une valeur de 0 pour la statistique
E'_"c-, b El correspondante. &

Sujets liés : Attributs, Rencontres, Tour.
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"JETONS ENVOUTEMENT | piex Toxens
e L’Envotteur posséde plusieurs cartes de Classe qui
interagissent avec les jetons Envotitement.

e Les jetons Envottement sont limités a 20 par la
réserve.

e Lorsquun monstre est envolité grice a une carte de classe de
I’Envotteur, le héros place pour mémoire un jeton Envolitement prés
de ce monstre.

e Un monstre avec au moins un jeton Envolitement est un monstre
envoité. Chaque fois qu'un monstre gagne un jeton Envotitement,
méme s'il en avait d¢ja un, il est considéré comme devenant envotité. — §

e Un héros attaquant un monstre envolité peut défausser un ou
plusieurs jetons Envottement de la cible apres avoir lancé les dés. Pour
chaque jeton défaussé, l'attaquant inflige un & supplémentaire.
Défausser un jeton Envottement d’'un monstre modifie I'attaque
dans son ensemble. Pour rappel, cette capacité est décrite sur la carte
Sortilége d affaiblissement.

Sujets liés : Attaques, Cartes de Classe.
JETONS IQ'E/FLET  IMAGE TOKEN

e L’lllusionniste possede plusicurs cartes de Classe
qui interagissent avec les jetons Reflet. Ces jetons
sont limités & 4 par la réserve.

e Les jetons Reflet sont considérés comme des personnages héros
disposant des attributs de I'Illusionniste et d’'un dé gris de défense. Les
jetons Reflet n’ont pas de réserve d’attaque (pas méme un dé d’attaque

bleu).

e Siun jeton Reflet subit n'importe quel montant de & ou d, il est
défaussé et 'llusionniste subit a la fois 1 et 1 d.

e Lesjctons Reflet peuvent recevoir des conditions. Cependant, comme
ils n’ont pas de tour, d’actions ou d’attaque, la seule condition qui les
affecte est affaibli.

e Le nombre de jetons Reflet qui peuvent se retrouver simultanément
sur le plateau n’est limité que par la réserve.

e Durant son tour, Illusionniste peut défausser n’importe quel
nombre de jetons Reflet.

e Les jetons Reflet restent sur le plateau, méme si I'lllusionniste est
vaincu.

Sujets liés : Cartes de Classe, jetons Classe, Conditions.

IMMOBILISE | mosiizen
Voir Conditions p.11.

MONSTRES INACTIFS | INACTIVE MONSjl'ER§ A

e Certaines quétes précisent que des
groupes de monstres sont inactifs et le
Scigneur du Mal place un jeton
Monstres Inactifs sur les cartes
Monstres correspondantes.

e Saufmention contraire dans le descriptif de quéte, le Seigneur du Mal
ne peut pas activer les Monstres Inactifs ou les affecter par le biais de
cartes Seigneur du Mal ou cartes Intrigue.

e  Siungroupe de monstres est inactif, tous les personnages de ce groupe
sont inactifs. Les Monstres Inactifs bloquent les lignes de vue et les
déplacements.

e Les Monstres Inactifs peuvent étre ciblés et affectés par les attaques
d’autres personnages. Le Seigneur du Mal lance les dés de défense
comme d’habitude.

e

f
e Sauf mention contraire, si un Monstre Inactif subit n’importe quel el
X

A
montant de ¥, le Seigneur du Mal défausse immédiatement le jeton -
Monstres Inactifs du groupe de monstres correspondant et ce groupe @i
n’est plus considéré comme inactif.




er que lc groupe libre placc sur le Bord de la Riviere dans le
cau de ['ombre (campagne La Rune de L'Ombre) n’est pas défini
comme inactif et ne suit donc pas les régles décrites ci-dessus.

Sujets liés : Conditions, Mouvement.

JETONS [INFECTION | inpecrion Token

L:?
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Jetons Influence

Sujets liés : Préparation

JETON INTUITION | iwsicir Token

Les jetons Infection n'ont pas d'effet sur le jeu.
Cependant, la classe Le Vecteur du Seigneur du
Mal dispose de plusieurs capacités qui interagissent
avec ces jetons.

Les jetons Infection sont limités & 16 par la réserve.

Chaque fois qu’un personnage est infecté par un effet d’'une carte de
classe Le Vecteur du Seigneur du Mal, un jeton Infection est placé sur
la Fiche Héros, la carte Familier ou proche de ce personnage.

Un héros ayant au moins un jeton Infection sur sa Fiche Héros est
infecté. Chaque fois qu’un héros gagne un jeton Infection (méme il
en a déja un), il est considéré comme “devenant infecté”.

Le nombre de jetons Infection qu’un héros peut avoir sur sa Fiche
Héros n’est limité que par la réserve.

Les jetons Infection restent sur la Fiche Héros quand il est mis K.O.
ou entre deux rencontres. Ils sont défaussés entre deux quétes.

Sujet liés : Cartes Seigneur du Mal, Influence

INFLUENCE | ivpLuence

Les jetons Influence et leurs effets sont spécifiques 3 la

campagne L Ombre de Nerekhall.

Une quéte peut comporter jusqu’a 3 effets d'Influence différents. Les
trois jetons Influence correspondent aux effets Influence listés dans
'encadré latérale d’Influence de chaque quéte.

L'effet d'influence actif dépend du jeton d'influence sélectionné pour
cette quéte.

Pendant la préparation, sauf mention contraire, le
Seigneur du Mal choisit secrétement un des effets
Influence listé dans I'encadré latérale d’Influence de

la quéte et place le jeton correspondant dans sa zone
de jeu, face cachée.

Siune quéte ne comporte que deux effets Influence,
le jeton qui n’est pas représenté est mis de coté.

Aucun héros ne doit connaitre la couleur des jetons
cachés ou mis de coté.

Lorsque les regles de la quéte le demandent, le
Seigneur du Mal révele son jeton Influence et résout
les effets correspondants.

La classe Prophete possede plusieurs compétences
qui interagissent avec le jeton Intuition.

Il n’y a qu’un seul jeton Intuition. Il se trouve soit
dans la zone de jeu du Prophéte, soit sur une fiche Héros.

Chagque fois qu’un joueur est invité & obtenir le jeton Intuition, il le
retire de son emplacement actuel et le place sur sa fiche héros.

L. sl _'.fl,
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Chﬁ que f fois que le jeton Intuition est dcfaussc' (n”ﬂ c
déclencher un cffct d’une des compétences du Prophete) il e
dela fiche Héros sur laquelle il se trouve pour étre replacé dans la zor

de jeu du Prophéte.

Le jeton Intuition reste sur la fiche Héros entre les rencontres et
lorsqu’un héros est mis K.O. Il est retiré entre deux quétes.

Les personnages traités comme des héros peuvent récupérer le jeton
Intuition. Cependant, il est défaussé s'ils sont vaincus, lorsqu’ils sont
re-invoqués et A la fin de chaque rencontre.

Sujets liés : jetons Classe.

INTEIQ.JUDE | INTERLUDE

L’Interlude est une quéte spéciale qui marque la transition de Acte I
al'Acte IT au cours d’une campagne. L'Interlude est traité comme une
quéte Acte [ et peut consister en une ou plusieurs rencontres.

La phase Campagne qui prend place 4 la fin de I'Interlude comprend
deux étapes (3a, 3b) qui remplacent I'étape 3 d’achat habituelle.

3a) Les héros peuvent acheter n’importe quel nombres de cartes
Objets de la Boutique de 'Acte I restantes.

3b) Les cartes Objets de la Boutique, Monstre et Licutenant de
I'Acte I sont remplacées par leurs équivalents de 'Acte II. Les
cartes Acte I possédées par les héros ne sont pas concernées.

Les cartes Objet de la Boutique Acte I vendues lors des phases d’achats
suivantes sont remises dans la boite.

L’Interlude et le Final ne peuvent étre joués que comme faisant partie
d’une campagne et ne sont pas prévus pour étre joués lors de parties
uniques.

Sujets liés : Actes, Campagnes, Quétes
INTERRUPTION | inrerguer

Une interruption est un effet déclenché quand un autre effet est en
cours. Les interruptions sont présentes sur de nombreux composants
du jeu (tels que les cartes Seigneur du Mal, cartes de Classe, les Fiches
Héros, etc).

Malheureusement, les interruptions autres que les actions
interrompant les actions de mouvement n’ont pas été clairement
définies dans le corpus des régles et les réponses officielles apportées
par I'éditeur FFG ont tendance a répondre aux différentes
problématiques relatives aux interruptions au cas par cas. Vous
trouverez ci-dessous un résumé de ce que lon sait sur les
interruptions :

Interruptions réalisées par le joueur actif

ot T
.: - k, ly oy 1 -

En général, les actions de mouvement et les capacités incluant un
mouvement (ex : Dominer) sont les seules actions qui peuvent étre
volontairement interrompues.

Un personnage doit se trouver sur une case vide lorsqu’il interrompt
son action de déplacement.

De plus, d’autres actions peuvent étre interrompues par des capacités
lorsqu'une condition de déclenchement spécifique est remplie
pendant ces actions.

Exemples:

- Une attaque peut étre interrompue par un effet qui se
déclenche avant de “lancer les dés d’attaque” ou “aprés avoir
subi €7 mais pas par une capacité qui se déclenche “pendant
votre tour’”.

- Sauf mention contraire, un exploit héroique ne peut étre
interrompu pour dépenser des points de mouvement.

Lorsqu’une action de déplacement d’une figurine imposante est
interrompue par une autre action, la figurine imposante s’agrandit et
est placée sur le plateau.

|
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2 er une autre action, le Seigneur du Mal doit étre en mesure de- ' RY .
- déclarer Iaction d’interruption avant de placer la figurine du monstre e L’écran d’inventaire est uniquement disponible
sur le plateau. dans La Voie des Légendes et est accessible en

e Lorsque l'effet d'interruption est résolu, I'action de déplacement peut sélectionnant le bouton d'inventaire.

&tre poursuivie, le joueur actif choisit une case a partir de laquelle une o Il affiche les équipements et la quantité d’or
figurine imposante rétrécit et le personnage peut dépenser le reste de actuellement en possession des héros.
5 ses points de mouvement.

o Il peut étre utilisé par les joueurs quand ils chargent une campagne
Interruptions réalisées par un autre joueur ou par un effet sauvegardée pour récupérer les éléments physiques requis par le
jeu. Les joueurs ne peuvent pas utiliser cet écran pour ajouter ou

e Ce type d'interruption ne peut étre déclenché que si une condition i ' i e o e
supprimer tout ou partie de leur inventaire ; il n’est utilisé qu’a titre

spécifique de déclenchement est remplie.

indicatif.
o Lesdétails dela résolution de I'interruption sont généralement inclus - ) )
dans le texte décrivant l'effet. Sujets liés : Equipement, Cartes Objet
L ¢
@ Le déplacement d’une figurine imposante ne peut étre interrompu
® (ex: Agile, Chausse-Trappesou Garder)s'il n’y a pas de cases sur @ VISEE GO
“ p lesquelles la figurine peut sagrandir. Voir Vaincu p.13.
- ‘e Dans les cas de conflits de timing, le joueur actif décide I'ordre dans
! lequel les capacités sont résolues. CASES LAVE | Lava seaces
o Leseffets considérés comme des interruptions pour lesquels une régle Voir Terrain p.38.

explicite a été fournie par I'éditeur ont été intégrés 4 la section 2 de ce

guide. FIGUIQN ES IMPOSANTES | | axck Ficures
Taille de la figurine

® Les petites ﬁgurines occupent une case.

LA VOIE DES | EGENDES

e Siun hérosinterrompt une activation de monstre avec une capacité Les figurines moyennes occupent deux cases.
ou une capacité, la priorité du monstre est réévaluée et doit étre

° b 9 ok 5 Les grandcs ﬁgurincs occupent quatre cases.
ajustce s1 necessaire.

Les figurincs immenses occupent six cases.

Sujets liés : Actions, Figurines Imposantes, Mouvement, Déclencher e Les figurines occupant plus d’une case sur le plateau sont considérées
comme imposantes.

CA&TES OBUYET | rrem caros

& Réaliser une attaque
o Les cartes Objet comprennent les armes, armures, reliques et autres e Comme les autres personnages, les figurines imposantes doivent
cquipements. répondre aux exigences de ligne de vue (vérifiée 2 'étape 1 du combar)
e Les armes sont identifiées par une icone précisant le type d’attaque et de portée (vérifiée a I'étape 3 du combat) vers la méme case (voir
e "o
(0 ou 6) sur la carte Objet. Les armes sont utilisées pour réaliser Etapes du combat” 2 la page 6).
e les attaques, les autres objets sont utilisés en suivant les instructions e  Une grande figurine effectuant une attaque peut mesurer la ligne de
de la carte. vue et la portée A partir de cases différentes. A noter que si la ligne de
A co 3 . A z A 7 . .
® Les capacités et effets sur une carte Arme sont inactifs et ne peuvent vue ne peut étre tracée & travers une case bloquée, cette restriction ne
g, étre utilisés en dehors d’une attaque réalisée avec cette arme (ex: la concerne pas la portée. Voir 3.5 Situations Particuli¢res du Combat
: ; ligne de vue d’'un héros n’est pas affectée par Grand Arc en p-88.
Orme quand il n’attaque pas avec).
e Les cartes de Classe qui sont aussi des cartes Objet sont désignées Réaliser un mouvement
comme Equipement de Départ. e Lec joueur actif choisit une des cases occupées par la figurine
e “Vous” Obyer désiene le hé i détient I'ob 1 . e la fieurine “récrécic” -
ous” sur une carte Objet désigne le héros qui détient I'objet, pas le imposante (on considére que la figurine “rétrécit” pour tenir toute
joueur contrdlant ce héros. Ainsi, les capacités d’un objet du héros ne enti¢re dans cette case) et compte les cases pour le déplacement depuis
L A 1 1 .. ’ . .
) peuvent étre utilisées pour, par exemple, relancer les dés du familier la case choisie. un personnage peut réaliser deux actions de
“ qui I'accompagne. déplacement consécutives, recevant ainsi le double de sa Vitesse en
] o Les héros peuvent échanger leurs cartes Objet (sauf I'équipement de points de mouvement.
._ départ) avec les autres héros. e  Siune figurine imposante est déplacée par un effet du jeu qui cible une

case (ex : lors d’une attaque), on considére que la figurine réerécit a la
T Traits d’objets taille de la case ciblée et le joueur actif réalise le mouvement.
e Lors d’un déplacement, les figurines imposantes entrent dans toutes

- o Les traits d’un objet listés sur sa carte Objet précisent le type de I'objet .
les cases comptées.

(ex : Potion, Rune, Ceinture, Magique).

| b . . . o -'.
7 ; \ . . [ ] -
' e Souvent, les cartes Compétence se réferent a des traits d’objets, Lf(;rsq}l une ﬁgurme’impzosz.mtc? en(;fc dans T cz}sc tc.rram,illc.cst .
E, 4 permettant 'utilisation de certaines compétences en combinaison AHECTLE coinme : fi SISBISSAILINCIUNCE D f;ltel 1g;1frme. d ftltrc I
d’objets spécifiques (ex: Connaissance Runiquese limite aux EXCEP tlonne,'une 1/gu I Lop osa'nte SUDIt “cSHEHIETS 1eS SROSs y
aties Magigite ou Rune) uniquement si son déplacement est interrompu ou se termine et que i
I'ensemble des cases qu’elles occupent, aprés avoir été replacée surle 28

® Les héros peuvent étre limités dans le nombre d’objets avec un trait
particulier dont ils peuvent séquiper (seulement un Heaume,
Ceinture, Bottes, etc). Ces restrictions sont listées sur la carte Objet.

plateau, sont des cases fosses.

~ Sujetsliés : Atraques, Campagnes, Quétes, Reliques, Fouiller, Objets de la
~ Boutique et achats, Echangcr des Objets
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1 o'xf re et terminer un mouvement
- En terminant ou en interrompant le mouvement, le joueur actif place
la figurine de maniére & ce que son socle comprenne la case dans
laquelle elle a terminé son déplacement (on considére qu'elle s’y
“agrandit”). Cela change fréquemment lorientation du socle de la
figurine par rapport 4 sa position de départ. Une figurine imposante
se déplacant peut se retrouver dans ce cas de figure avant méme d’avoir
dépensé son premier point de mouvement.

e Lorsquele mouvement d’une figurine imposante est interrompu pour
réaliser une action (ou une interruption non considérée comme une
action), le joueur actif doit étre en mesure de déclarer cette action
avant de s'agrandir. Cela sapplique aussi lors d'un mouvement en
dehors d’une action de déplacement (ex: utilisation des points de

§ mouvement de Vitesse étourdissante). Lorsque le déplacement est

interrompu pour réaliser une attaque, la figurine imposante peut

R choisir des cibles supplémentaires, aprés s’étre agrandie.

e Une figurine imposante qui s’agrandit n’est pas considérée comme
A entrant ou se déplagant dans toutes ces cases.

g F e Si une figurine ne peut pas placer tout son socle sur le plateau au
~ moment de s’agrandir, elle ne peut interrompre ou terminer son
; déplacement dans cette case. Tout effet du jeu qui interrompt le
A mouvement ne peut étre déclenché dans cette case.

° Lorsqu’une figurine imposante s’agrandit sur des cases terrains sur
lesquelles elle ne s'est pas déplacée, il faut se référer aux régles de
4 chacun de ses terrains pour déterminer quels effets s'appliquent (s'ils

=t .9 s'appliquent).

A s . . 7 . . 7 112

’ e Certaines des situations décrites ci-dessus sont détaillées dans la
=4 il section 3.3. Exemples de déplacements.

: 4. Sujets liés: Attaques, Personnages, Interruption, Mouvement, Cible,
¥ b Terrain

e ] LIEUTENANTS | LIEUTENANTS

e Les licutenants sont de puissants personnages controlés par le
Seigneur du Mal. Le descriptif de quéte précise, s'il y a lieu, quel(s)
lieutenant(s) utiliser et quelles régles spéciales s’y appliquent durant
la quéte.

e Sauf mention contraire, les licutenants sont toujours considérés
comme des monstres. Chaque lieutenant est traité comme son propre
groupe de monstres. Les lieutenants ne sont ni des monstres mineurs,
ni des monstres majeurs.

o Leslieutenants peuvent s’équiper de reliques coté Seigneur du Mal et
c’est la seule maniére dont les capacités de reliques standards peuvent
étre utilisées par le Seigneur du Mal.

. }.. B4 o Chaque licutenant ne peut porter qu'une relique (Voir jeton Pierre
o

= du Soleil p.37 pour les regles spéciales).
=4
: f t 4 Cartes Lieutenant

e Lesinformations sur un lieutenant sont listées sur la carte Lieutenant
correspondante. Il existe des cartes distinctes pour les lieutenants
apparaissant durant les quétes de 'Acte I ou de I'Acte IL

e Les cartes Licutenant listent les attributs (voir ci-dessous) et les dés
utilisés lorsque les lieutenants attaquent.

# Dominer

Inébranlable

e Une zone spéciale de la carte Lieutenant liste les caractéristiques
(Vitesse, Santé, Défense) qui peuvent varier en fonction du nombre
de héros joués (représentés par des silhouettes grisées).

e Dans certaines quétes, les lieutenants sont contrélés par les héros. =
Dans ces cas, la carte Lieutenant de I'acte en cours est utilisée et les #
caractéristiques du lieutenant sont définies par le nombre de héros. = = =

Lieutenants mis K.O. !

e Sauf mention contraire, si un lieutenant est vaincu, il est retiré du
plateau comme tout autre monstre.

e Certaines quétes précisent qu'un lieutenant K.O. suit les mémes
régles que les héros. Dans ces circonstances, toutes les conditions sont
défaussées et le licutenant est retiré du plateau. Il peut réaliser une
action Se redresser durant sa prochaine activation. Contrairement
aux héros, laction Se redresser ne termine pas immédiatement
Iactivation du lieutenant et il peut réaliser une deuxi¢me action.

e Lesautres monstres ne peuvent pas réaliser une action Revigorer sur
un lieutenant mis K.O. Un lieutenant K.O. peut étre ciblé par les
capacités d’autres monstres ou les cartes Seigneur du Mal qui lui
permettent de récupérer des dégats.

Sujets liés: Actes, Vaincu, Pack Licutenant, Se redresser, Reliques,

Revigorer
LIGNE DE VUE | e of scur

e Pour qu'un personnage dispose d’une ligne de vue vers une case, un
joueur doit étre capable de tracer une
ligne droite imaginaire ininterrompue 4 partir d’'un des angles de la
case occupée par cette figurine jusqu’a un des angles de la case cible.

e  Une case est toujours en ligne de vue vers elle-méme et généralement
vers toutes les cases adjacentes (sauf a travers la végétation).

e Une ligne de vue ne souffre d’aucune restriction de portée.

e Voir 3.4.Exemples de lignes de vue p.87 pour des exemples illustrés de

détermination de lignes de vue.

La ligne de vue est valide

o silaligne tracée touche les angles de cases bloquées ou les angles des
bords d’une tuile.

La ligne de vue est bloquée

o Silaligne tracée traverse une case bloquée, un bord de tuile, une porte,
un mur ancien ou de la végétation.

o Silaligne longe le bord d’une case bloquée ou le bord d’une tuile.

e Laligne de vue ne peut pas étre tracée A travers les cases occupées par -
les personnages A partir de laquelle ou vers laquelle la ligne est tracée.

La ligne de vue est mutuelle

e Laligne de vue est mutuelle. Si une case A dispose d’une ligne de vue
vers la case B, la case B dispose aussi d’une ligne de vue vers la case A.
Cependant, certaines capacités peuvent contredire ce principe avec les
détails précisés sur les composants de jeu décrivant !
ces capacités. Exemples: Oeil De Lynx (Pisteur), Désarticulé i
(Horreur D’Ossements) et la capacité du Héros Kel La Voyante. s




- 1
 La ligne de vue depuis et vers une figurine imposante est déterminée
de laméme manicre que pour les petites figurines. La ligne de vue peut
étre tracée depuis et vers un des angles d’'une des cases occupées par la
ﬁgurinc imposante, mais pas A travers une case occupée par cette

figurine.

Cases de fosse

{ . ® Les personnages sur des cases fosse n’ont de ligne de vue que vers les
: cases adjacentes (y compris les cases fosse adjacentes).
N [ X

- e De méme, seuls les personnages sur des cases adjacentes a une case

fosse ont une ligne de vue vers un personnage dans cette case fosse.

Les personnages sur des cases fosse ne bloquent paslaligne de vue vers
un personnage en dehors de ces cases fosse.

el

Sujets liés : Cases bloquées, Figurines Imposantes, Carte, Terrain

<

CAI{EE | MAPS

Cartes de quéte

o Les cartes de quéte représentent la disposition d'une quéte donnée et
font partie intégrante de la description des quétes.

e Les cartes de quéte consistent en une combinaison de grandes tuiles,
culs de sac, extensions, transitions, jetons, portes et autres composants
de jeux.

o Les tuiles sont de grandes pitces de carton découpées pouvant étre
assemblées qui représentent des lieux dans une quéte donnée.

e Lesgrandes tuiles de carte sont étiquetées avec un code de tuile unique
pour faciliter leur identification. Chaque code de tuile se compose
d'un chiffre et d'une lettre, qui spécifient le coté de la tuile.

- e Une tuile se compose de plusieurs cases carrées. Certaines cases

peuvent avoir des regles spécifiques en fonction de leur contenu (voir

“Terrain" sur page 38).

e Les bordures ou les bords de la carte sont représentées par des lignes
noires continues le long des limites d'une tuile. Les murs sont
représentés par des lignes noires pleines entre les cases d'une tuile. Les
murs et les bordures bloquent le mouvement et la ligne de vue.

o Les tuiles d'entrée et de sortie ont des régles spéciales concernant les

"o

bordures de tuile (voir "Entrée et sortic" 4 la page 15).

@ TULE (@) BORD DE CARTE @ CUL DE SAG

@) CovE vE Tuie (G) EnTreE
@ CASE TERRAIN  (©)) EXTENSION

@ TRANSITIONS

A e e iy Lk ¥ e et

Les descriptions de quéte peuvent inclure des noms pour ceft;.mcs tuill s
afin d’indiquer des lieux d'importance particulicre pour la qlfétc_(p"_
exemple Puit de Feu ou Jardin Sauvage). Les culs de sac et les extensions
ne sont pas considérés comme faisant partie de ces emplacements (bien
que, par exemple, la traduction allemande des guides de quétes de la Rune
de L'Ombreet des Liens de sang affirment le contraire).

LA VOIE DES | EGENDES

e En mode campagne, les quétes ne démarrent pas avec la totalité de
la carte révélée. Alors que les joueurs explorent la carte et ouvrent 3
les portes, des régles de quéte, des tuiles, des jetons et des monstres ¥ =
supplémentaires sont révélés.

Cartes de campagne

e La dernicre page d'un guide de quétes comporte généralement une %
carte des terres ol se déroule la campagne ou la mini-campagne.

o Leslicux de quéte indiqués sur la carte sont reliés par des chemins que ~ §
les héros empruntent pour voyager. Chaque chemin a une icone
représentant quel type d'événement de voyage pourrait se produire en
utilisant ce chemin (Voir "Déplacement” 4 la page 40)

o LA VOIE DES | FGENDES b

e Apresavoir terminé une quéte d'une campagne, les joueurs passent
ala carte de campagne.

e Tout en consultant la carte de campagne, les joueurs peuvent
choisir de voyager vers une nouvelle quéte ou visiter une ville mais | § = =
ils peuvent également dépenser de I'’XP pour acheter de nouvelles .

cartes de Classe. H :

Sujets liés : Campagnes, cartes de Classe, Entrée et Sortie, Quétes, Voyage Ty =

ATTAQUES AU CORPS-A-CORPS | meiee arracks ;
Voir Attaques p.7. 1

MINI CAMPAGNES | v caueaion

Voir Campagnes p.8. b T8
ECHEC s (8
e Unecattaque échouessi : s

- Une X est affichée sur le dé¢ d’attaque a Iétape 2 (Lancer les dés)
de I'attaque (Voir Les Etapes du Combat p.6) i

- Le résultat de l'attaque a une portée insuffisante apres I'étape 3
(Vérifier la portée). &
- Le résultat de l'attaque n’a pas assez de M, en étant adjacent 3 un
monstre avecla capacité Ombre, & I'érape 4 (Dépenser des

augmentations). T
e Lorsqu'une attaque échoue, elle est résolue sans réaliser les étapes -t
. '
suivantes. -
¥

e Ne pas mﬂ1ger de dégats a 'étape 5 d’une attaque n’est pas considéré .
comme un échec. i

Sujets liés : Attaques, Compter les Cases, Portée

MODIFIER |E l{E/SULTAT DES DES | moory resuirs &

OF ROLLS -

o Des capacités ou effets de jeu permettent aux joueurs de “relancer les
dés”, “remplacer le résultat” d’'un ou plusieurs dés. En complément,
certaines capacités ou effets modifient le résultat des dés en ajoutant
ou soustrayant §, ¢, or p

e Sauf mention contraire, le nouveau résultat est conservé.




situations spécifiques (par ex : relancer les dés de défensene s’applique
qu’aux dés de défense lancés dans le cadre d’une attaque et ne peut étre
utilisé pour relancer un test d’attribut).

e Siune capacité permettant de relancer des dés/changer leurs résultats
est utilisée en réponse & une autre capacité permettant de relancer des
dés/changer leurs résultats : les effets s’appliquent dans I'ordre dans
lequel ces capacités ont été utilisées. (le joueur actif ne décide pas de
lordre dans lequel ces effets sont résolus)

Capacité de relance des dés

o Les capacités permettent de relancer les dés (par ex: relancer 1 dé de
défense ou relancer un test dateribut) sont les capacités les plus
courantes permettant de modifier les lancers de dés. Ce groupe de

-+ o capacités inclut “Porte-bonheur”, “Hasard douteux ”, “Répétition
‘: - (Barde)”, “Biron des Ombres”.
i e Relancer les dés ne crée pas une nouvelle instance de test d’attributs.
Ak Un test d’attributs qui comprend plusieurs relances ou changements
= de résultat reste un test unique.
- ! e Certaines capacités de relance se réferent au dé d’attaque plutdt qu'a
;‘ 4 la réserve f‘i’attac’luc. Dal}’s ce cas “dé: d’atraque” (singulier) d(f.signe le
s débleu et “dés d’attaque” (pluriel), 'ensemble des dés du jet d’attaque.

Changer le résultat des dés

%8 e Les capacités de ce groupe peuvent étre utilisées pour changer le
g g

- | résultat d’un ou plusicurs dés (par ex: "vous pouvez changer le dé

30l dattaque par un résultat djfférent ‘ou” changer chaque X par un

: résultat de votre choix ). Cela permet aux joueurs de choisir la face

B d’un ou plusieurs dés lancés. Les capacités de ce type sont présentes
iy p p p p

AL sur “Lame ailée”, les exploits héroiques (Lindel et Tatianna), Voeu

= A de liberté(Moine), Créer sa propre chance (Pack Lieutenant Belthir).

?&,- §  Capacités « ajouter/soustraire »
3 o Les capacités de ce groupe peuvent modifier le résultat d’un lancer de
'- dés en ajoutant ou soustrayant @, @, or A (par ex: « ajouter 1§ au

résultat »). Les exemples sont : Armure fantéme, Trame de Mana,
e Expert En Runes ou Puissance Nétaste (Pack Lieutenant Zachareth).
Ces capacités sont appliquées aux résultats du lancer

i'. " indépendamment des capacités utilisées pour relancer de dés/changer
4 le résultat. Si plusieurs capacités de ce groupe sont utilisées, elles sont
i appliquées dans 'ordre de lancement (par ex: Manteau Epais peut

étre utilisé apres que le SDM ait lancé Puissance Obscure).

Remplacer le résultat des dés

e Les capacités de ce groupe peuvent remplacer le résultat d’un lancer
de dés (parex : « remplacer le résultat par autant de @ que votre €2 ».
Ce groupe comprend les capacités de: Manteau elfique, Robe
Runigque, la capacité héroique de Krutzbeck.

e Lescapacités « Ajourer/Soustraire » jouées en réponse a une capacité
« remplacer le résultar » sont appliquées de fagon normale.

® Les regles de base, n'ont pas clairement définies si les capacités
« relancer un dé » et « changer le résultat » peuvent étre jouées en
réponse A la capacité « remplacer le résultar» et Cest également le
3 cas pour la capacité « remplacer le résultat » jouée en réponse a la
tr capacité « Ajouter/Soustraire > .

Sujets liés : Capacités, Dés, Cartes Objets de la Boutique

{ MONSTRES | monsters
e Un monstre est un personnage représentant un type de monstre
spécifique (zombie, archer gobelin...) contrélé par le Seigneur du Mal.

e Les monstres communs sont soit mineurs (figurines beiges), soit
majeurs (figurines rouges).

| \ . R e
odifications de lancers de dés sont souvent limitées a des

k ’ g, s g o
Legllqunants ctagents sont considérés comme desimonstre
représenté par un type de monstre unique. Les Agents
MONSLres majeurs ; les lieutenants ne sont ni majeurs, ni mineurs.

e Les monstres sont amis avec tous les autres monstres.

Carte Monstre

e Chaque type de monstre est associé 2 une carte d’Acte I ou d’Acte IL

° Pour les monstres communs, les détails sur les monstres mineurs
sont affichés sur la moiti¢ haute de la carte Monstre alors que ceux |
concernant les monstres majeurs sont disponibles sur la moitié basse de la
carte. 4
ey
o Les cartes Monstre indiquent les informations suivantes : .#
- Nom du monstre (type de monstre). F o
- Ses caractéristiques : Vitesse, Santé et Défense.
- Ses compétences et leurs régles (au dos de la carte). -
- Laréserve d’attaque et le type d’attaque : au corps a corps (9) ow M
A distance (@),
- Licone de I'acte correspondant, les icones de traits de monstres.
- Lalimite de groupe de monstres (dos de carte)
e Les cartes Monstre des lieutenants et agents indiquent leurs
caractéristiques qui dépendent du nombre de héros en jeu. De plus,
ces cartes affichent les attributs des lieutenants.
Traits de monstres
e Les traits de monstres sont des propriétés qui se réferent aux icones
affichées sur les cartes Monstre.
e Chaque monstre commun dispose de 2 traits sur les 10 disponibles
(voir encadré).
e Les licutenants et serviteurs n’ont pas de traits de monstres. Les
agents invoqués au sein d’un groupe de monstres gagnent les traits de *
ce groupe.
Civilisé Froid
Sombre Chaud
Batiment Eau
Etendue
Montagne
Sauvage
Maudit Caverne 4
"
Groupe de Monstres !
.
e La taille d'un groupe de monstres (limite du groupe) dépend du e
<
nombre de héros joués et est indiqué au dos de la carte Monstre. Si un "

effet du jeu demande aux joueurs d’ignorer la limite du groupe, le
nombre de monstres n’est limité que par le nombre de figurines
disponibles pour ce type de monstre.




Limite de groupe
a2 héros

Limite de groupe
A 3 héros

Limite de groupe
a4 héros

e Lesmembres d’'un groupe de monstre doivent tous étre activés les uns
immédiatement aprés les autres.

. e Chaque lieutenant est traité comme son propre groupe de monstres.

- es descriptifs de quétes listent généralement les es de monstres
o Lesd tifs d tes listent 1 tl d t
par leurs noms en tant que groupes de monstres requis ainsi que le
nombre de groupes de monstres aux choix.

e Pour chaque groupe de monstres au choix, le Seigneur du Mal peut
choisir tout type de monstre non utilisé qui possede au moins un des
traits de monstres listés en haut de la page de description de quéte.

Action de monstre

e Une action de Monstre est une capacité signalée sur une carte
Monstre par mp.

e Les attaques qui font partie d’'une action de monstre comptent dans
lalimite d’attaques par activation du monstre (une pour la plupart des
monstres, deux pour les monstres avec Dévaster).

o  Siun cffet du jeu fait référence & une “action d’attaque”, il se réfere a
une action d’attaque standard et pas & une action de monstre
- comportant une attaque.

o LA VOIE DES | EGENDES &

Monstres uniques

e Les monstres uniques disposent souvent d’'un bonus de Santé
(affiché dansla partic inféricure gauche de son portrait) et des régles
spéciales (affichées pendant le placement et dans le panneau
d’information du monstre).

e Un monstre unique peut étre placé en tant que membre d’'un
groupe. Il est activé avec le groupe mais les joueurs peuvent signaler
a lapplication il a été vaincu (méme si les autres monstres du
groupe sont toujours en jeu) en utilisant le bouton “Vaincre
Unique” depuis son portrait.

e  Utiliser le bouton “Vaincre Groupe” pour un groupe contenant un
monstre unique retire lensemble du groupe, y compris le monstre

Dl S - -
. T d =l
vides les plus proches, ces monstres doivent étre plac
maniére a ce que tous les monstres soient aussi proche
possible de la tuile désignée dans la description de quéte. 3

- Sauf mention contraire, si un monstre peut étre utilisé comme
renfort & deux endroits, mais que 'un des deux est bloqué, le
Seigneur du Mal peut toujours choisir 'endroit bloqué et placer
le monstre sur la case vide la plus proche.

’ LA VOIE DES | EGENDES -

e L’application indique aux joueurs comment placer les monstres de -
2 maniéres différentes : !

- Une ou plusieurs icones de monstres sont affichées sur le I
plateau aux emplacements exacts ol les monstres majeurs
(cerclés de rouge) et mineurs doivent étre placés. Si une de ces f
cases n’est pas vide, placez le monstre aussi pres que possible de N
la case indiquée. ~

- Une case spécifique est désignée en surbrillance par un cercle i
pulsatile. Les monstres sont placés & lintérieur, puis aussi i
proche que possible du cercle ; les monstres majeurs sont placés
en premier.

e Lorsque vous placez un monstre unique, application spécifie b

généralement s'il s’agit d’'un monstre majeur ou mineur. Sinon un
monstre majeur est placé si la limite du groupe le permet.

® Respectez toujours les limites de groupe 4 moins que I'application

o unique. 'EI

Sujets liés : Activation, Actes, Agents, Attaques, Attributs, Lieutenants,
Serviteurs

" PLACEMENT DES MONSTRES | monster pLacement

e Les monstres sont placés sur le plateau pendant la phase de
préparation, en tant que renforts ou grace a d’autres effets du jeu.

- Les monstres uniques et groupes de monstres doivent étre placés
e mani¢re A suivre autant que possible les instructions de
d
: placement des descriptions de quétes.

Les monstres imposants doivent avoir leur socle situé en entier
sur la tuile désignée dans le descriptif de la quéte, si possible.

. - Si, par manque d’espace, les monstres ne peuvent pas étre placés
comme indiqué, ils sont plutét placés dans les cases vides les plus
proches. Si plusicurs monstres doivent étre placés dans les cases

i spécifie qu'il faut les ignorer. .

Sujets liés : Entrée et Sortie, Renforts

P ISTE DES MONSTRES | MONSTER TRACKER _

e La piste des monstres est un composant de La
Voie des Légendes qui fournit des informations
concernant chaque groupe de monstres
actuellement sur le plateau.

o Sélectionner le portrait d’'un monstre sur la
piste fournit les informations suivantes :

- Vaincre le groupe:dés que le dernier
monstre du groupe est vaincu, les joucurs

doivent le signaler a l'application. Le
groupe est retiré de la piste des monstres.

- Activation forcée: cette option peut étre
choisie quand l'application demande aux
joueurs d’activer un groupe manuellement
ou sils ont accidentellement oubli¢
d’activer un groupe de monstres.

- Info:les joueurs choisissent d’ouvrir le
panncau d’informations qui fournit des clarifications sur les
capacités décrites sur la carte du monstre correspondant, ainsi que
toutes les informations nécessaires concernant la facon dont ce
monstre dépense ses A pendant une attaque.

Sujets liés : Activation, Vaincu

MORAL | morare

e Lec Moral est un concept de La Voie des Légendes qui
représente la volonté des héros face 4 la menace s
toujours grandissante lors d’'une quéte.

e Lc Moral débute habituellement 4 une valeur égale au

nombre de héros et diminue de 1 chaque fois qu'un
héros est mis K.O.

e Quand un héros est mis K.O., les joueurs doivent
sélectionner le bouton K.O. du portrait de ce héros.
Quand le héros n'est plus K.O. les joueurs
sélectionnent le bouton “Revigorer”.




Mouvements liés 4 la fatigue
e Pendant son tour (Etape 3.IL”), un héros peut subir o pour
o j r un point de m ment par iasaré Ll I
A ction de Mouven i ajouter un point de ouvement pa @ subi A sa réserve. Il peut le
i - ’ faire soit pendant une action de mouvement, soit avant ou aprés
° . .
Un personnage réalisant une action de mouvement ajoute un oI 1 ¢ autre action:
nombre de points de mouvement égal A sa Vitesse 4 sa réserve de = i,
A e Endehors de son Endurance, il n’y a pas de limite au nombre de
4 ; s - @ que le héros peut subir pour gagner des points de mouvement
° ; f
[{nc action de mouvement peut ére interrompue sur une case supplémentaires. :
vide pour réaliser une autre action. L’action de mouvement .
pourra étre reprise apres résolution de laction qui la R
interrompue. Les actions autres que le mouvement ne peuvent “Se déplacer jusqu’a votre Vitesse” et “Se déplacer de X cases” '
pas étre interrompues volontairement. e Le personnage peut faire une action de mouvement d’'un nombre { §1
e Une action de mouvement peut étre interrompue par une autre de cases égal 4 sa vitesse ou égal a X. La nouvelle position est }‘
action ou un déplacement, avant méme que le premier point de considérée en comptant les cases, aucun point de mouvement S
mouvement du déplacement original n’ait été dépensé. n’est gagné ou dépensé. ‘
e Phases d’une action de mouvement (pas encore officiellement e Cetype de mouvement n’est pas considéré comme une actionde  §8 =
confirmé) mouvement. Il ne peut étre volontairement interrompu. o
- Une action dc mouvement commence quand lc joucur déclarc L] Comme aucun pOil‘lt dC mouvement n’est impliqué, 1CS terrains '
une action de déplacement et regoit des points de mouvement. qui demandent un cofit supplémentaire en points de mouvement
. ; n’on n effc It res régles sans r r 1 in
- Unc action de mouvement est interrompue durant le temps d SfEranel cH rcs P LS I B Lo Raly PP Ot AVECIEROES I
nécessaire a la résolution de I'effet du jeu qui I'a interrompu ou SR M entRgRRIgUCnt toUjours. ‘
jusqua ce qu'un personnage ait dépensé un point de )
mouvement issu d’'une autre source. RREtirer et placer” et “Placer”
\ ! g : ) X A
~hw ‘ - aprés une interruption, unc action de mouvement se poursuit e Lafigurine est retirée de sa case actuelle sur le plateau et placée sur
A dés qu'un des points de mouvement qui la compose est dépensé. une autre case. Les cases ciblées éligibles sont définies par I'effet
'_ - \ - Une action de mouvement se termine quand : lui-méme (tel que “3 cases ou moins”, ou “sur la case vide
3, L3 ' Ao B, - adjacente au monstre la plus proche”). La nouvelle position est
: p LS a) Un effet se produit qui interrompt I'action de mouvement ) :
F x ; déterminée en comptant les cases, aucun point de mouvement
Tl alors qu’il ne reste plus de points de mouvement. . - i N ‘
F n’est gagné ou dépensé. '
A b) Un effer du jeu entraine explicitement sa fin du . . - ‘
= AT Ty e Ce type de mouvement n’est pas considéré comme une action de
= : mouvement. Cela ne fait pas entrer ou sortir le personnage dans
,:i i3 ¢) Le tour du joucur actif se termine. toutes les cases traversées. Le personnage entre seulement dans la
a1 A .
?}; J e Si un effet termine une action de mouvement (ex: une carte case ciblée. Ce type de mouvement ne peut éure interrompu.
o Scigneur du Mal), tous les points de mouvement disponibles sont e Comme aucun point de mouvement n’est impliqué, les terrains
- immédiatement perdus. qui demandent un cotit supplémentaire en points de mouvement
. n’ont aucun effet et les autres régles sans rapport avec les points
) de mouvement s’appliquent toujours.
. - - A
.
e Pendant une quéte, si le Moral arrive a zéro (indiqué par un crane sur e Le déplacement d’une figurine imposante est sujet & des regles et
le compteur de moral) et qu'un héros est mis K.O., les héros perdent restrictions supplémentaires (Voir Figurines imposantes p.21).
la quéte. e Des exemples illustrés de mouvements sont présentés en détails dans
e En mode Campagne, le moral est reconstitué lorsque le groupe de la section 3.3.Exemples de déplacements p.86.
héros se rend en ville pendant la phase de Campagne. De nombreux
autres effets du jeu peuvent faire augmenter ou diminuer la valeur de s
i Entrer dans une case et Sortir d’une case
moral. *
o N e Lorsqu’un personnage change de case sur le plateau, il est considéré
. Sujets liés : Campagnes, Quétes quun p g g p ) 5
: comme quittant sa case actuelle et entrant dans une nouvelle case.
s e  Siun personnage est placé sur une case depuis une zone en dehors du
MOUVYEMENT | vovement plateau, clle n’entre pasdans une case. Cela inclut les héros se
5 g . redressant ou étant revigorés, les renforts de monstres, I'invocation ¢
Chaque fois qu'un personnage ou un objet change de case sur le plateau, ; o '
iy a7 , ; °, B d’un familier, etc. "
. elle est considérée comme s’étant déplacé de maniére générale.
| . . e Une figurine imposante qui “s’agrandit” dans une case n’entre pas
e Un personnage peut faire une action de mouvement au travers des d g p % & B 4
ans cette case.

personnages alliés mais pas au travers des autres cases bloquées (tel que
les personnages ennemis et les obstacles). un personnage ne peut pas

terminer son déplacement sur une case bloquée Se déplacer dans une case et Se déplacer en dehors d’une case
. . . 7. . '’ L
e Habituellement, le joueur actif décide des différents aspects du e Lorsqu'un personnage change de position 4 cause d’un effet qui
1 . i 7 P .. A 5 2
mouvement. Cependant, si un personnage est déplacé par une précise explicitement le mot-clé “Déplacer”, elle se déplace en dehors
capacité, le joueur qui a utilisé cette capacité décide de tous les aspects de sa case actuelle et dans une nouvelle case.

' du mouvement.

e  Une figurine imposante qui “s’agrandit” dans une case ne se déplace
o Il existe plusicurs types de mouvements, chacun étant associé a des pas dans cette case.

mots-clés spécifiques aux composants du jeu. Chaque type de
mouvement suit ses propres regles (Voir Iencadré Types de

déplacements p.26).

g -



Un personnage peut gagner des points de mouvement grice a des’
effets du jeu tels que les actions de mouvement, en subissant o, des
compétences, objets, etc. La somme de ces points de mouvement
constitue sa réserve de mouvement.

; Les héros peuvent dépenser des points de mouvement a I'étape 3.1L
A (“Réaliser une action) de leur tour. Les monstres peuvent dépenser
des points de mouvement étape 2.1II (Activer un groupe de monstres)
de leur activation. Voir "Tour de héros" A la page 41.

e Si un personnage peut étre déplacée ou recoit des points de

] mouvement pendant le tour d’un autre joueur (en tant qu’effet d’'une
! capacité d’interruption), le personnage peut étre déplacé avant que le
*' joueur actif ne reprenne son tour ou pas du tout.
y L - . . . A
e e Faire une action de mouvement dans une case adjacente cotite

habituellement un point de mouvement, qui se déduit de la réserve de
mouvement. Les effets des terrains peuvent augmenter ce cotit.
e Si la réserve contient des points de mouvement provenant de

f différentes sources, le joueur doit préciser sa source quand il dépense
un point de mouvement.

e Alafin del'activation du personnage, tous les points de mouvement
restant sont perdus.

LA VOIE DES | EGENDES

e Lors de la résolution des instructions de mouvement de
Iapplication, les régles suivantes sappliquent :

- un personnage prend toujours l'itinéraire qui requiert le moins
de points de mouvement pour atteindre la case ciblée.

- Lorsque le déplacement d’une figurine imposante se termine,
elle s’agrandit de maniere 4 rendre le déplacement demandé le
plus facile possible (que ce soit pres ou loin de la case ciblée).

- Lesmonstres évitent toujours les cases fosse et ne traversent pas
les cases danger ou lave si elles peuvent les endommager.

- Les monstres ne se déplacent a travers les cases eau et boue que
si cela requiert moins de points de mouvement et les monstres
¢vitent toujours de terminer leurs mouvements dans les
cases boue, si possible. Les héros forcés de faire une action de

e mouvement de cette maniere n’ont pas de telles restrictions.

Sujets liés : Actions, Activation, Fatigue, Endurance, Terrain.

JETONS OBJECTIF | OBJECTIVE TOKEN

e Les jetons Objectif marquent des objectifs spéciaux
décris dans le descriptif de quéte.

e Sauf mention contraire, les régles suivantes
s'appliquent :
- Les personnages peuvent ramasser un jeton Objectif, situé sur la
méme case qu'eux ou sur une case adjacente, en réalisant une
action spéciale.

- Chaque quéte doit préciser si plusicurs jetons peuvent étre
ramassés. Si ce n’est pas précisé, cela signifie généralement qu’il
n’y a pas de limite.

- Les personnages ne peuvent ni échanger, ni ramasser un jeton

& Objectif porté par un autre personnage.

- Lespersonnages peuvent lacher un jeton Objectif en réalisant une
action spéciale. Le jeton se retrouve alors placé sur une case
adjacente.

- Siun personnage est vaincu alors qu’il porte un jeton Objectif, le
jeton est placé sur la case o1 se trouvait la figurine du personnage.

® Lesjetons Objectif sont limités par la réserve. Siun descriptif de quéte
demande aux joucurs d’utiliser autant de jetons Objectif qu'il y a en
" o réserve, ou “tous les jetons Objectif”, il fait référence & I'ensemble des

s B y 8 i
~ jetons Objectif contenus dans le jeu de base ainsi qu'a ¢
par Iextension qui contient la quéte en cours.

Voici une table reprenant le nombre d’objectifs par extension :

Extension Bleu Vert | Rouge

Jeu de base 4 1 4

Le Labyrinthe des Ruines 1 3

L’Ombre de Nerckhall 0 3 0

Le Manoir des Corbeaux 0 0 0 1
Les Chaines de Rouille 0 1 0 0

Sujets liés : Actions, Vaincu, Quétes, Echanges d’objets

OBSTACLE | osstacie -
Voir Terrain p.38.

HORS DE LA CARIE | orr o mar

o Certains cffets, capacités ou régles spécifiques aux quétes peuvent b -
permettre aux héros d’étre placé hors de la carte (par exemple, héros
faisant volontairement une action de mouvement hors de la carte par
la sortie, les héros vaincus ou Exploit héroique de Tomble Terrier)

e Les héros hors de la carte ne peuvent utiliser aucune capacité
nécessitant une décision active du joueur généralement indiquée par

"utiliser cette carte "," incliner cette carte "ou ayant un cott en .

e Les autres figures peuvent bénéficier des capacités passives des héros
“hors de la carte”. Ces capacités ne doivent pas nécessiter que le héros
“hors de la carte” doive "utiliser cette carte”, "incliner cette carte",
payer un cotit en o et ne doit pas impliquer que ce héros soit sur la
carte.

Sujets liés : vaincu, entrée et sortie, cartes

OUVRIR | FERMER UNE PORTE | oren ok ciose A Dok

e Les personnages peuvent réaliser une action d’ouverture de porte
depuis une case adjacente afin de la retirer du plateau et de la mettre
de coté.

e Siun personnage réalise une action de fermeture de porte pour la
refermer, celle-ci est replacée 4 I'identique sur le plateau.

e Les portes bloquent les déplacements et la ligne de vue.

e Lescases séparées par une porte ne sont pas adjacentes et donc les cases
ne peuvent pas étre comptées a travers une porte fermée.

e Deplus, les actions d’ouverture de porte peuvent en plus étre utilisées
pour retirer les herses et végétations du plateau. e

LA VOIE DES | EGENDES

e Lecs portes ne peuvent pas étre fermées.

Sujets liés : Actions, Portes et Objets similaires aux Portes, Compter les
Cases, Ligne de Vue.

GKQUP ES AU CHOIX | OPEN GROUPS
Voir Monstres p.24
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Un joucur endosse le role du Seigneur du Mal, un antagoniste

maléfique des héros.

sim

I\ .-

® Le Scigneur du Mal controle tous les monstres et la majeure partie de
son tour consiste a les activer.

Il utilise les cartes Seigneur du Mal pour effectuer différentes
capacités, telles quaméliorer ses monstres ou poser des pieges. En
outre, le Seigneur du Mal peut utiliser les cartes Intrigue et Rumeur
pour poursuivre ses plans et terrasser les héros.

1A VOIE DES | EGENDES
L’application prend la place du Seigneur du Mal.

.

Sujets liés : Cartes Scigneur du Mal, Cartes Intrigue, Cartes Rumeur,

Tour.

CAKJTES SEIGNEU&DU MAL | OVERLORD CARDS

e Le paquet de Cartes Seigneur du Mal se compose d'au moins 15 cartes
Seigneur du Mal. Lors de la configuration d'une seule session ou au
début d'une campagne, le Seigneur du Mal peut choisir le paquet Base
I (inclus dans le jeu de base) ou Base II (inclus dans I'extension Ze
Labyrinthe de Ruines).

e Chaque carte Seigneur du Mal indique de haut en bas : nom, type,
effet et condition de déclenchement, classe (2 gauche) et cotit XP (2
droite).

e Letype de la carte Seigneur du Mal (Evénement, Piege ou Magie) n'a
aucun effet de jeu en soi, mais peut étre mentionné par d'autres
composants (tels que d'autres cartes Seigneur du Mal).

e Fn mode Epique ou lors d’une campagne, le Seigneur du Mal peut
modifier son paquet de base avec des cartes améliorées (voir
«Dépenser des points d'expérience» 4 la page 16). Le cotit en XP est
indiqué sur la carte Seigneur du Mal en bas & droite. Les cartes
Seigneur du Mal de base ont un cotit de 0 XP.

e En plus des cartes Seigneur du Mal de base, il existe trois catégories de
cartes Seigneur du Mal : les cartes universelles, les cartes de Classe
Scigneur du Mal, les cartes Récompense Seigneur du Mal (voir ci-
dessous).

Gagner des cartes Seigneur du Mal

e Pendantla configuration d'une quéte, le Seigneur du Mal constitue sa
main en piochant un nombre de cartes Seigneur du Mal égal au
nombre de héros. Les cartes Seigneur du Mal sont cachées aux héros.

"o Audébut de chacun de ses tours, le Seigneur du Mal pioche une carte
Seigneur du Mal supplémentaire.

e  Chagque fois qu'un héros est vaincu, le Seigneur du Mal peut piocher
une carte Seigneur du Mal supplémentaire. Vaincre des personnages
traités comme des héros tels que les familiers ne fait pas piocher de
cartes Seigneur du Mal supplémentaires.

Jouer aux cartes Seigneur du Mal

el n'y a aucun cofit pour jouer une carte Seigneur du Mal ni aucune
limite au nombre de cartes que le joueur Seigneur du Mal peut jouer
depuis sa main a chaque tour.

e Chaque carte spécifie quand elle peut étre joude, généralement en
listant des conditions de déclenchement explicites.

e Deux cartes Seigneur du Mal du méme nom

- qui n'ont pas de cible claire et définie ne peuvent pas étre jouées en
réponse 4 la méme condition de déclenchement (par exemple, “jouez
cette carte au début de votre tour").

- qui ont une cible définie (héros, monstre, groupe de monstres, etc.)

ne peuvent pas étre joués sur la méme cible en réponse 4 la méme

condition de déclenchement. Chaque case dans laquelle
unpersonnage entre et chaque attaque qu'un personnage effectue est
considérée comme une condition de déclenchement individuelle.

R

Al:-i'e voir résolu les effets d'une carte Selgncur"du
visible sur la pile dc défausse.

e LeScigneur du Mal n'a pas de limite de main pour les cartes Selgneur—
du Mal. Lorsque le Seigneur du Mal pioche la dernitre carte de son
paquet de cartes Seigneur du Mal, il mélange la pile de défausse pour
créer un nouveau paquet.

o  Sile paquet entier est dans la main du Seigneur du Mal, il ne peut pas
piocher de nouvelles cartes Seigneur du Mal. La premicre carte que le
Seigneur du Mal joue dans cette situation constitue immédiatement
le nouveau paquet Seigneur du Mal. Il est donc possible de jouer par
ex. deux Sombre Sortilége (sur différentes cibles) au début d'un seul
tour du Seigneur du Mal.

Cartes universelles

e Les cartes universelles représentent les cartes Seigneur du Mal

améliorées qui peuvent étre achetées sans aucune restriction autre que
le cotit de I’XP (voir "Points d'expérience” a la page 16).

Cartes universelles actuellement disponibles :

- Jeu de base: 2xPréparer 4 IAvance, 1xManigances, 1xSombre
Resilience

- Labyrinthe des Ruines: 2 x Sombre Reméde

- L'Ombre de Nerekhall : 1 x Placebo, 1 x Solidarité 1 x
Amélioration, 1 x Restauration, 1 x Défense Varide

Cartes de classe Seigneur du Mal
e Les cartes Classe Seigneur du Mal sont des cartes Scigneur du Mal

améliorées qui composent un paquet de cartes Classe Seigneur du Mal.

e Les cartes de Classe Seigneur du Mal de niveau 1 (1 XP) peuvent étre
achetées sans restriction autre que le cotit en XP.

e Les cartes de classe Seigneur du Mal de niveau supérieur ne peuvent
étre achetées que sile Seigneur du Mal possede déja un certain nombre
de cartes Seigneur du Mal de la méme classe :

- Pour acheter une carte de niveau 2 (2 XP), le Seigneur du Mal doit
actuellement posséder au moins deux cartes de cette classe.

- Pour acheter une carte de niveau 3, le Scigneur du Mal doit
actuellement posséder au moins trois cartes de cette classe.

o Contrairement aux héros, le Seigneur du Mal peut acheter des cartes
de plusieurs classes.

Paquets de Classes Seigneur du Mal actuellement disponibles :
- Scigneur de Guerre (jeu de base)
- Saboteur (jeu de base)
- Mage (jeu de base)
- Exécuteur (L Antre du Wyrm)
- Le Vecteur (Le Marais du Troll)
- Ténébromancien (L 'Ombre de Nerekhall)
- Enchanteur (Manoir Aux corbeaux)
- Malfaisant (Manoir Aux corbeaux)
- Maitre des Ames (Les Chaines de Rouille)

Cartes de récompense Overlord

e  Lescartes récompense Seigneur du Mal sont attribuées en remportant
des quétes spécifiques.

e Lescartes récompense Seigneur du Mal peuvent étre intégrées dans le
paquet Seigneur du Mal comme d'habitude.

Sujets liés : Campagnes, Points d’Expérience, Déclencher, Tour
PERILS | perus

Les Périls n’existent que dans La Voie des Légendes.

o Les effets de Péril apparaissent au terme d’un nombre variable de
rounds, apres que les héros aient passé un certain temps sur la quéte
ou le niveau.

o Les effets de Péril peuvent faire apparaitre des monstres, infliger des
dégats ou, plus généralement, faire du mal aux héros.




. sk, o g
ets ttﬂcrﬂ'n affcctent que les héros et non pas‘les 'pprsdnnagb }'

aités comme des héros (comme les familiers et les jetons).

' Les effets de Péril peuvent faire apparaitre des groupes de monstres
'{ ) déja présents sur le plateau. Si cela se produit, n’enlevez aucun

- monstre du plateau mais placez autant de monstres que possible aux
2 endroits indiqués tout en respectant les limites de groupes.

Sujets liés : Familiers, Placement des Monstres

d
.
-
s
y TRANSPERCER | pixc:
~ e Lors d'un combat, Transpercer permet a I'attaquant d’ignorer un
certain nombre de @ du jet de défense. Par exemple, “Transpercer 2”
autorise 'attaquant a ignorer jusqu'a 2 §.
' e Silavaleur de Transpercer est supéricure au nombre de @, I'excédent
e, n’a pas d’effet.
f- ko ¥ Si plusieurs capacités Transpercer sont utilisées pendant une attaque,
v leurs valeurs s’additionnent.

Sujets liés : Attaques

FOSSE | Prr
Voir Terrain p.38.

CARIES INTRIGUE | pior carps

e En début de campagne, le seigneur du mal peut choisir un paquet de
cartes Intrigue. Il utilisera ce paquet de cartes durant toute la
campagne. En dehors des campagnes, les paquets de cartes intrigues
ne peuvent pas étre utilisés.

e Apres que le seigneur du mal ait choisi les cartes Intrigue, il prend les
cartes de bases du paquet de cartes Intrigue (celles sans cofit) et les
place face visible dans sa zone de jeu.

e Les cartes Intrigues restantes sont des améliorations que le Seigneur
du Mal peut acheter durant toute la campagne.

e Ilestanoter queles cartes Intrigue sont différentes des cartes Seigneur
| du mal; le seigneur du mal n’ajoute pas ces cartes Intrigues a son
paquet de cartes Seigneur du mal et le seigneur du mal les achéte d’une

" manicre différente.

ik e Voir 3.1.Vue d’ensemble des extensions disponibles p.82 pour une

liste de tous les paquets de cartes Intrigue disponibles.

Menace

e Au cours d’'une campagne, le seigneur du mal gagne de
la Menace représentée par les jetons Menace.

\ o  Siun héros est mis KO, le Seigneur du Mal peut choisir

de gagner un jeton Menace plutét que piocher une carte

wi Scigneur du Mal. Il ne peut gagner des jetons de menace
de cette maniére qu'une fois par héros et par quéte.

e Alafin de chaque quéte, le seigneur du mal gagne un jeton Menace et
un jeton supplémentaire sil la gagne.

o Au cours de I'étape 5 (Dépenser des points d’expérience) de la phase
de campagne, le Scigneur du Mal peut dépenser n’importe quel

™ nombre de points d’expérience pour gagner 3 jetons Menace par point

3 d’expérience.

5 e Chaque fois que le Seigneur du Mal joue une carte de quéte Rumeur,

il gagne un jeton Menace.

® Lesjetons Menace ne sont pas limités par la réserve de jetons.

- Acheter des cartes Intrigue

e Durant Iétape 5 (Dépenser des points d’expérience) de la phase de
campagne, le seigneur du mal peut acheter n'importe quelle carte
Intrigue de son paquet de Cartes Intrigue pour le nombre de jetons

. Menace indiqué en haut 4 droite de la carte.

LA 8 ‘::l - . § ?-a B
_ Les cartes ainsi achetées sont placées face visible dans la z
seigneur du mal et peuvent étre utilisées pendant les procha
quétes. i

.
e Les cartes Intrigue remises dans la boite de jeu ne peuvent étre |
achetées a nouveau (par ex : Duperie du Scribe- paquet Rylan Olliven)

Activation des cartes Intrigue

e Chaque fois que le Seigneur du Mal déclenche une capacité d’une
carte Intrigue face visible, qui nécessite soit "engager cette carte" soit
"utiliser cette carte”, il doit dépenser un nombre de jetons Menace
équivalent au chiffre indiqué en bas a droite de la carte.

e Chaque fois que le Seigneur du Mal dépense un jeton Menace comme
indiqué ci-dessus, il retourne le jeton Menace c6té Fortune (coté
Heéros) et le place sur la fiche du Héros qui en possede le moins. En
cas d’égalité, les héros choisissent qui regoit ce jeton. Sile Seigneur du
Mal dépense plus d’un jeton Menace, il répete ce processus autant de
fois que nécessaire.

e Les cartes Intrigue ne peuvent pas cibler les alliés, familiers et
personnages traités comme des héros.

Fortune

e Les héros peuvent dépenser des jetons Fortune pour
activer n’importe quelle capacité suivante :

- 1jeton Fortune : durant son tour, le héros récupére 1d.

- ljeton Fortune : aprés avoir lancer ses dés, un héros peut
relancer 'un d’entre cux. Notamment, un héros peut
utiliser le jeton Fortune qu'il vient de recevoir suite a l'activation
d’une carte Intrigue par le seigneur du mal, pour relancer un test
manqué relatif 3 cette méme carte Intrigue.

- 2jetons Fortune : aprés avoir effectué ces 2 actions, un héros peut en
réaliser une supplémentaire. Limité & une fois par round et par héros.

- 2jetons Fortune : durant I'étape 4 de la phase de campagne (Achats
de la boutique), les héros peuvent dépenser collectivement leurs
jetons Fortune pour piocher 1 carte supplémentaire du paquet objets
de la boutique.

e Lorsqu'un héros dépense un jeton Fortune, il est immédiatement
placé dans la réserve des jetons Menace/Fortune.

e  Un héros ne peut pas échanger de jetons Fortune avec d’autres héros.

e Apres I'étape 4 de la phase de campagne (Achats de la boutique), les
héros retournent tous les jetons Fortune présents sur leurs fiches
Hé¢ros dans la réserve des jetons Menace/Fortune.

Sujets liés : Campagnes, Cartes Seigneur du Mal

POISON | porsonen
Voir Conditions p.11.

POKJTAILS | PORTALS

o LesPortails représentés par les jetons Objectif blancs
sont rencontrés uniquement dans le mode de jeu

The Delve de La Voie des Légendes.

e Chaque niveau contient un Portail que les héros
peuvent utiliser pour quitter le niveau actuel et entrer dans le suivant.

o LesPortails peuvent étre ouverts (face blanche visible) ou fermés (face
point d’interrogation visible).

e Afin que les héros quittent le niveau, les Portails fermés doivent étre
ouverts. Ceci est généralement réalisé en sécurisant un objectif. Les
joueurs peuvent toujours consulter le journal de bord pour retrouver ;
leur objectif actuel. .
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la fin de chaque round, quand le portail est ouvert, I'application - R)KT,E&L
= = 4 - . ; ¥

- peut afficher un message demandant si tous les héros sont sur ou “ Re : ;

adjacents au portail et §'ils souhaitent quitter le niveau. e Laportée est définie comme le nombre minimum de cases (adjacen

\GE

. Apres que les héros aient utilisé le portail pour quitter le niveau, le entre elles) qui séparent deux objets. Elle est déterminée en comptant i 'Y
. o plateau de jeu est démonté et tous les héros, familiers, monstres, tuiles les cases. - uj
i ct jetons sont retirés. Les jetons Vaillance, Intuition et Elixir restent e DPendant le combat, la portée totale de 'attaquant est déterminée en
i | g ; o ; ; g d z ; . > -
\ sur les Fiches Héros, les cartes Fouille ne sont pas remélangées dans le ajoutant tous les chiffres affichés par les dés du jet d’attaque auxquels k
4 paquet Fouille. En tant qu’exception, Feu Ardent est positionné a on peut appliquer tous les modificateurs de portée fournis par les T
i c6té de Challara lorsque les héros sont placés sur la carte d'un nouveau capacités. )
o niveau. e Voir 3.5 Situations Particuli¢res en Combat p.88.
N, - > . ORI bl . . 7
. ° S} ce nest pas explicitement précisé par lapphcat{o'n, les héros ne Mots el2sassacits NN
oA récuperent pas § et o et ne retirent pas leurs conditions entre deux s . " ) o
" ' . a ] e “A X cases ou moins” ou “Jusqu’a X cases de distance” signifie une
i niveaux. Les cartes de compétences ne sont pas redressées et les Fiches . "=
v 7 ; . B £ portée inférieure ou égale 4 X.
- | Héros déja retournées ne sont pas automatiquement remises face :
= Exploit Héroique visible. e “X ou plus de cases de distance” signifie une portée supérieure ou )
TR | o e 8 - . . éoale a X.
- ®8  Sujetsliés : Familier, jetons Objectif, Rounds, Niveaux cgalea . .
L Sujets liés : Attaques, Compter les Cases, Ligne de Vue, Echec g
ATTAQUES A DISTANCE | rancep Arracks T

QUETES | quests
e  Une quéte est jeu de combat tactique présentant des régles et objectifs

uniques et joué sur un plateau modulaire. ALLONGE ET EXTENSION J REAGH AND EXTEND

e Les descriptifs de quétes contiennent les informations sur
I'installation, dont une carte de la quéte, ses regles spéciales et ses
objectifs.

Voir Attaques p.7.

e Les capacités Allonge et Extension modifient les attaques au corps a
corps.

e Alors que les attaques au corps a corps standards permettent aux
personnages de cibler uniquement les cases adjacentes, Allonge et
Extension permettent a un personnage d’attaquer une des cibles
situées respectivement jusqu’a 2 et 3 cases de distance. La case ciblée

doit se trouver dans la ligne de vue.

e Les quétes sont composées d’une ou plusieurs parties, nommées
Rencontres. Le camp (Héros ou Seigneur du Mal) qui remplit les
conditions de victoire de la derni¢re rencontre de la quéte remporte
toute la quéte.

e En mode Campagne, plusicurs quétes sont reliées pour former un

N . oY | [ nt doit étre en mesur isfaire a la fois les exigen
Bt ¢ique. attaquant doit étre en mesure de satisfaire  la fois les exigences de

distance et de ligne de vue vers la case ciblée.

e Comme les attaques au corps a corps standards, les attaques avec

Guide des Quétes Allonge et Extension ne nécessitent pas de portée et ne peuvent donc &
e Un Guide des Quétes est un livret décrivant un certain nombre de échouer sur un jet de d’attaque ne fournissant pas une portée
quétes qui peuvent étre jouées séparément (en dehors du Final et de suffisante. Sila cible est éloignée apres qu’une attaque au corps a corps
I'Interlude) ou enchainées pour former une campagne ou une mini- valide ait été déclarée, l'attaque frappe quand méme. Cependant,
campagne. certains effets peuvent ajouter une exigence de portée aux attaques
o  Certaines quétes peuvent étre intégrées dans une autre campagne sous (ex: Fureif).
la forme de quétes Rumeur (Voir Mini-campagnes p.9 et Cartes e Dans le cas des personnages imposants, la distance et la ligne de vue
Quétes p.32). peuvent étre mesurées depuis des cases séparées, tant qu’elles sont . g
toutes deux mesurées vers la méme case ciblée (voir 3.5 Situations ~ «
a1 . Particuli¢res du Combat p.88). : :
" Préparation d’une quéte
Voir Préparation p.35. LA VOIE DES LEGENDES
e Lorsqu'un monstre avec Allonge et Extension est chargé d'engager
un héros, il tente de faire une action de mouvement jusqu’a une case
’l LA VOIE DES LEGENDES 8 adjacente A ce héros.

Quétes d’histoire Sujets liés: Atraques, Compter les Cases, Ligne de Vue, Portée ;

e Les quétes dhistoire font progresser la .
campagne ct sont affichées avec une IQ%STAUREMFRESH o
i e Quand une carte inclinée est restaurée, elle est revient a sa positi

o, 5 position
SCMAnEs - verticale de son fonctionnement normal.
e Lescartes sont restaurées a 'étape 1.IT (“Restaurer les cartes”, voir Vue ¥ vy

Quétes secondaires d’Ensemble du Tour de Jeu”) du tour du joueur actif ou par d’autres

e Les quétes secondaires ne rapportent pas effets de jeu. M

. d’XP mais fournissent revenu et renommée o Les cartes retournées (ex: cartes Fouille, Fiche Héros) ne sont pas ¥
aux héros. restaurées. 'r'
. e Tenter une quéte secondaire avance la Sujets liés : Incliner, Tour
campagne d’une semaine. ] — Yot
, o Les quétes secondaires disponibles sont déterminées aléatoirement l{E/NFOl{I: | REINFORCE o
par lapplication et dépendent de la collection d’extensions T f d & ! 1otk duiri M
| . A L, . es renforts sont des monstres supplémentaires que le Seigneur du -
physiques et du contenu virtuel possédés par le joueur. H b

Mal peut recevoir lors d'une quéte. Les régles pour les renforts sont
données dans le descriptif de quéte.

&  Sujets liés : Campagnes, Rencontres, Cartes Rumeur, Préparation e Le Seigneur du Mal peut choisir de renforcer les monstres majeurs ou
. mineurs.

-
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F:diqu‘cs Universelles

gl oupc Iorsqu il renforce des monstres. Si un effet de je )t:u deman
B8 N aux joueurs d'ignorer la limite de groupe, le nombre de monstres est
n i ] limité par le nombre de figurines en plastique disponibles pour ce type

de monstre (qui est égal a lalimite de groupe pour une partic 4 héros).

o Les reliques universelles sont des reliques spéciales
disposant d’une icéne spécifique dans I'angle
inférieur gauche de la carte relique.

Wl i 1 . | o Les reliques universelles ne sont pas portées. Au lieu de cela, chaque
L ° })our des regles supplemeﬂr&talres sur le placement des monstres, voir fois que le Seigneur du Mal acquiert une relique universelle, il la place
. “Placement des monstres” a la page 25. dans sa zone de jeu, ot elle demeure jusqu’a la fin de la campagne.

Sujets liés: Entrée et Sortie, Figurines Imposantes, Cartes, Monstres,

Placement des Monstres, Quétes, Préparation.

e LeScigneur du Mal peut utiliser les reliques universelles en suivant les
instructions sur la carte Relique.

l - l{EJLIQuES L Sujets lis : Cartes Objet, Lieutenants, Préparation.
, e Les Reliques sont des objets spéciaux et puissants que les joueurs IQ%MPLACEKJLE IKEJSULTAT DES DES JREPLACE iy

ﬁ. peuvent obtenir. RESULTS OF DICE
r o Les Reliqucs sont souvent regues en récompenses de quétes et ne Voir “modifier les résultats de dés” p-23. 'f
E &
peuvent pas étre achetées ou vendues. T
s @/LANCEKLES DES | rerovs. pice I
1 Reliques Standards Voir “modifier les résultats de dés” p.23. =1
e Les cartes Reliques Standards sont recto-verso et dispose d’une =y
version héros d’un c6té et d’'une version Seigneur du Mal de l'autre. SE IQE/P OSE&)@ST el
e Laversion héros d’'une relique standard fonctionne comme n’importe e Pendant une quéte, un héros peut réaliser une action pour se reposer. by
quelle autre carte objet (sauf qu’elle ne peut étre vendue). 5 : ; . -
e Aprés quun héros effectue une action de repos, tous les o sont it
e Laversion Seigneur du Mal d’'une relique standard ne peut étre portée défaussés de sa Fiche Héros 4 létape 5 (fin du tour) du tour de ce !
que par un lieutenant et ne peut étre utilisée autrement. héros (voir Tour du Héros p4l). Le héros ne récupere pas
e DPendant la phase de préparation d’'une rencontre, le Seigneur du Mal automatiquement de @ quand il se repose. & | i 7.
peut choisir quel lieutenant portera quelle relique (le cas échéant). Sujets liés : Actions, Fatigue, Endurance b

Cependant, les lieutenants ne peuvent pas changer de relique entre les |

rencontres d’'une méme quéte. Sauf mention contraire, chaque &TRé]TE KTI@AT b

lieutenant ne peut porter qu’une relique (la relique Fureur du Soleil 3
est une exception). La Retraite est un terme utilisé pour décrire le déplacement des &
3 . S . personnages dans La Voie des Légendes.

e LeSecigneur du Mal peut assigner une relique 2 un lieutenant sila carte

lieutenant de ce dernier est présente dans la rencontre (comme e Quand il bat gn retraite, un JEERIRIREES dépense tous les p?ints de
- indiqué dans le descriptif de quéte), méme si le lieutenant n’est pas mouvement qu'il lui reste pour s'¢loigner le plus possible de I'ennemi

placé sur le platcau pendant la préparation ou ne doit pas du tout y le plus proche.
étre placé (ex : Eliza Farrow dans “Sang et Trahison”, rencontre 2B e Siun personnage n’a pas de points de déplacement, il ne bat pas en
Campagne Liens du Sang). retraite. Battre en retraite ne permet pas au personnage de réaliser une

e Siun licutenant portant une relique est vaincu, les capacités de cette action de mouvement pour gagner des points de mouvement ainsi.
relique sont ignorées pour le reste de la quéte (méme si le lieutenant e Pendant le déplacement, le personnage peut réduire la distance qui le
réapparait par le biais des renforts décrits dans les regles de cette quéte sépare de I'ennemi le plus proche si cela lui permet de terminer son  §
ou durant une autre rencontre de cette méme quéte). Cependant, le déplacement le plus loin possible. {5

Scigneur du Mal garde la carte Relique dans sa zone de jeu. Ce
licutenant ne peut pas porter d’autre relique durant cette quéte. Siles
régles de la quéte indiquent explicitement qu’un lieutenant n’est pas "
gls de I quéce indiquent explictemenc qu'un lcutenanc n'estpas - R ANGER UN ELEMENT DU JEU | rerune o case 1
vaincu quand il subit des @ équivalent 4 sa Santé, la relique reste
] . COMPONENT { :
disponible. b 3
. - ; . , e Les éléments du jeu contiennent parfois un texte demandant de g
e  Une relique qui n’est pas portée par un licutenant est conservée dans . i . iy
) Y . . , retourner une carte ou un jeton a un endroit précis. R
la zone de jeu du Seigneur du Mal mais est ignorée pendant la ‘
eonta e Les éléments retournés A leur réserve ou paquet pourront plus tard |
revenir en jeu, durant la partie en cours. En revanche, les éléments 1
retournés dans la boite du jeu ne pourront plus étre utilisés pendant
Reliques de Monstres la quéte (lors d’une session de jeu unique) ou durant la campagne (en
o Les reliques de monstres sont des reliques spéciales mode campagne). .
disposant d’une icéne spécifique dans l'angle
inférieur gauche de la carte relique.

Sujets liés : Loin de, Engager, Mouvement, Détecter, Direction

Sujets liés : Défausser un Elément du jeu

%VIGOI@&J@YWE

o Les héros peuvent effectuer une action “Revigorer un héros” sur un 8

e Les reliques de monstres sont portées par les
groupes de monstres au lieu des lieutenants.

R ©h d ’ le relique d :
aque groupe de monstres ne peut porter qu'une seule relique de . . ]
(5 Oube < LRy d . d héros KO adjacent (représenté par un jeton de héros). Notamment,
monstres. Les reliques de Monstres n’ont aucun effet si elles ne sont R e " y
’ une action “Revigorer un héros” ne peut pas étre effectuée tout en
pas portées par un groupe de monstres. ) i I )
¢tant dans la méme case que le jeton de héros. )
e Pendant la préparation de chaque rencontre, le Seigneur du Mal ) ) ale . y i
» . e  Siun héros est revigoré, son joueur effectue les étapes suivantes dans
choisit quelle relique de monstres chacun des groupes de monstres Iokd /
1 . ) ordre :
. portera (si possible). 3
. ! ey oo Tl 18 ; 1. Lancez deux dés de pouvoir rouges et récupérez des dégats égaux |
- e Larelique de monstres est en jeu jusqu’a la fin de la rencontre, méme gl . g [ { I
PR au W lancés, récupérez o égal au M lancés. =

si tous lcs monstres dC ce groupe sont vaincus.




Rcrﬁplacez le jeton héros par la figurine du héros correspondante.
Siun autre personnage occupe la case contenant le jeton de héros,
le héros place sa figurine dans la case vide la plus proche de son
jeton de héros choisi par le joucur de ce héros. Le joueur est
autorisé A choisir une case de I'autre c6té d'une ligne d'élévation.

e Pour les effets qui se déclenchent a I'étape 1 (avec des déclencheurs
tels que "lorsqu'un héros récupere §"), les cases sont comptées
jusqu'au jeton du héros (plutdt que comptées jusqu’a la case dans
laquelle la figurine du héros est placée a I'étape 2).

o Leshérosrécupérant @ par des moyens (potion de guérison, pritre de
soins, etc.) autrement que par une action “Revigorer un héros” ne sont
A3 pas considérés comme étant revigorés.

T 2
e Les monstres ne peuvent pas effectuer d'actions “Revigorer” (par
/ exemple sur des lieutenants mis KO).

: - Sujets liés : Actions, Dégits, Elévation, Fatigue, Cartes Souillure

| K/OUNDS | ROUNDS

e Unround comprend le tour de chaque joueur en commengant par un
des héros et le tour du Seigneur du mal. Chaque joueur acheve
enti¢rement son tour avant qu’un autre joueur démarre le sien.

; e A chaque round, les héros décident collectivement dans quel ordre ils
souhaitent réaliser leur tour. Cet ordre peut changer durant le round
et peut &tre différent & chaque round.

e Apres que tous les héros aient terminé leur tour, le Seigneur du Mal
R démarre le sien.

e Apres que le Seigneur du Mal ait fini son tour, le round se termine et
un nouveau commence avec le premier héros qui choisit de
commencer.

i LA VOIE DES [ EGENDES

e Les tours de héros et les activations de groupes de monstres sont
¥ réalisés de maniere alternée.

e  Apres qu'un des héros ait achevé son tour, application sélectionne
v de maniére aléatoire un groupe de monstres 4 activer et affiche sa
§ fenétre d’activation.

= e Lorsque tous les héros ont fini leur tour et que tous les groupes de
El monstres ont été activés, le round suivant commence.

= Sujets liés : Activation, Héros, Tour

...;‘\'L."‘. N : o

e En mode campagne, les cartes Rumeur fournissent des capacités
spéciales au Seigneur du Mal et sont aussi le moyen d’introduire des
quétes additionnelles au sein d’une campagne compléte. °

Paquet Rumeur i

e Lc paquet Rumeur combine toutes les cartes Rumeur des extensions
auxquelles les joueurs ont acces. Notez que les cartes de Quétes
Avancées ne font pas partie du paquet Rumeur. .

e  Au début d’'une campagne, le Seigneur du Mal mélange le paquet de ar,
cartes Rumeur et pioche trois cartes Rumeur. >

o  Sile Seigneur du Mal doit piocher une carte Rumeur et quil n’y en a v

e

plus dans le paquet, il ne peut pas piocher de carte Rumeur. Si le
Seigneur du Mal doit piocher une carte Rumeur et qu’il n’y en a plus
dans le paquet Rumeur, il ne pioche pas de cartes Rumeur. Si le
paquet Rumeur arrive 3 court, le Seigneur du Mal ne doit pas
mélanger les cartes défaussées pour créer un nouveau paquet Rumeur.

Jouer les cartes Rumeur

e Chaque carte Rumeur indique quand elle peut étre jouée en ainsi que
ses effets. Certaines cartes Rumeur sont limitées & un acte particulier
d’une campagne (cf. 'icone Acte dans 'angle supérieur gauche).

e Une seule carte Rumeur peut étre jouée durant chaque phase de
campagne.

o Habituellement, les Héros doivent immédiatement résoudre I'effet
d’une carte Rumeur jouée mais les cartes Rumeur peuvent également
comporter des quétes devenant disponibles lorsqu'elles sont jouées.

o Audébutdel’ActeII, toutes les cartes Rumeur limitées I’ Acte I sont
défaussées de la zone de jeu ou de la main du Seigneur du Mal (y
compris les cartes Quétes). Les cartes défaussées ne sont pas
remplacées ou remises dans le paquet Rumeur. Les cartes Rumeur
peuvent contenir des quétes qui deviennent disponibles lorsqu’elles
sont jouées.

Les cartes Quéte

e Les cartes Quéte incluent les cartes Quéte Rumeur et les cartes Quéte
Avancée (voir plus bas).

e Les cartes Quéte peuvent étre limitées A un acte particulier d’une
campagne (cf I'icone Acte dans I'angle supérieur gauche).

o  Sile Seigneur du Mal joue une carte Quéte, elle est placée sur la zone
de jeu et il gagne un jeton Menace.

e Chaque fois qu'un joueur choisit une quéte pendant I'étape 6
(Choisir la Prochaine Quéte) de la phase campagne (voir Campagne
p-8), il peut choisir une quéte disponible sur une carte Quéte de la
zone de jeu ou depuis la feuille de campagne.

e DPendantl’étape de Voyage, les joueurs se réferent aux icones de voyage
en haut d’'une carte Quéte et résolvent ces icones de gauche 4 droite.

e Les cartes Quéte restent en jeu jusqu’a ce qu’elles soient terminées ou
défaussées par un effet du jeu.

e Errata: les héros ne sont pas dans I'obligation de tenter une quéte
issue d’une carte Quéte en jeu avant de passer a 'interlude. Les regles
correspondantes incluses dans les extensions L Antre du Wyrmet Le
Marais du Troll ont été révoquées.

Compléter les cartes Quéte

e Un descriptif de quéte correspondant & une carte Quéte répertorie
toutes les récompenses en cas de victoire.

e La section “Récompenses de quéte supplémentaires” des guides de
quétes ne s'applique qu'aux mini-campagnes et non pas aux quétes
jouées depuis les cartes Quéte.

o Les quétes des cartes Quéte ne comptent pas dans le nombre total de ¢
quétes requis pour terminer I'acte en cours. Les joueurs ignorent
toutes les quétes issues des cartes Quéte lorsqu'ils calculent combien
de quétes ont été gagnées par le Seigneur du Mal ou par les Héros
durant un acte précis.




*f

de Quéte Avancée
® Lescartes de Quéte Avancée sont des cartes de Quéte spéciales dédiées
a I'Acte II. Elles entrent en jeu lorsqu'un effet du jeu le demande,

habituellement par le biais de la section récompense d’'une quéte
Rumeur de 'Acte 1.

® Les cartes de Quéte Avancée peuvent étre jouées pendant la phase de
Campagne apres avoir complété 'Interlude ou toute quéte de 'Acte
IL.

e Les cartes Quéte Avancée sont recto-verso et les deux faces sont
connues de tous les joueurs et peuvent étre consultées & tout moment.

e Lc verso d'une carte Quéte Avancée répertorie les récompenses
spéciales que les héros et le Seigneur du Mal peuvent remporter en
gagnant la quéte ainsi que la manicre dont les joueurs peuvent utiliser
cette récompense.

e Les joucurs recoivent la récompense au moment précisé dans la
section récompense du descriptif de quéte correspondant.

Sujets liés : Actes, Campagnes, Quétes
SAUVEGARDER ET CHARGER | savine anp Loanie

e Dans La Voie des Légendes, lapplication sauvegarde
automatiquement le jeu 4 certains moments clés de la partie:
— audébut de chaque quéte
—  audébut de chaque round d’'une quéte
— alafin de chaque quéte
—  chaque fois que vous quittez la ville

e L’application ne sauvegarde pas I'état des composants physiques du
jeu. Siles joueurs décident d’arréter la partie au milieu d’'une quéte, ils
doivent enregistrer ces informations par leurs propres moyens.

Sujets liés : Quétes, Rounds
FOUILLE&)SEA&QH

e Leshéros utilisent 'action Fouiller pour dévoiler les jetons Fouille, les
jetons Epreuve ou déclencher d’autres effets du jeu précisés dans le
descriptif de la quéte.

Jetons Fouille

e Les jetons Fouille signalent des cases sur la carte de
quéte ot les héros peuvent rechercher des objets,
potions ou tout objectif spécifique de quéte.

e Si le jeton de Fouille Unique (cf. illustration) est
utilisé dans une quéte, et sauf mention contraire, le
Seigneur du Mal le place secrétement face cachée sur
'une des positions marquée par un “*” sur la carte
de la quéte.

e Unjeton Fouille est retourné et défaussé suite 2 une
action de Fouille réussie. Si le jeton n’est pas
unique, le joueur pioche la premitre carte du paquet
de cartes Fouille.

o Si le héros révele le jeton Fouille Unique, il ne pioche pas de carte
Fouille mais suit les instructions spécifiées dans le descriptif de la
quéte.

o A noter que les jetons Epreuve (voir Salles Secrétes p.33) ne sont pas
considérés comme des jetons Fouille.

Action Fouiller
e Un héros peut réaliser une action Fouiller s'il est adjacent ou sur la
méme case qu'un objet qui peut étre fouillé.

e Si un héros est mis K.O. alors qu’il fouille, 'action de Fouille est
toujours menée A terme et le héros recoit la carte Fouille aprés avoir
été vaincu.

¢ . A LY
Les effets de compétences qui permettent 4 un héros de ille
sont considérés comme des actions Fouiller méme si 'effet peut éts

du héros Thaiden Montbrume).

Cartes Fouille

e Le paquet de cartes Fouille est assemblé pendant la préparation de la
quéte. Si les Salles Secretes sont incluses dans la partie, la carte “Rien”
est remplacée par une copie de la carte Fouille “Passage Secret”.

e Le paquet de cartes Fouille n’est pas remélangé entre les rencontres
d’une quéte ou quand il est épuisé.

o Lescartes Fouille affichant des objets ne peuvent étre utilisées qu'une
seule fois, mais suivent les régles des autres objets. Ces cartes Fouille
peuvent étre utilisées comme indiqué sur la carte, puis le joueur la
retourne face cachée et la garde dans sa zone de jeu.

e Lescartes Fouille ne nécessitent pas d’étre équipées pour étre utilisées.

e En mode Campagne, les héros seront récompensés par un montant
d’or équivalent 4 la valeur marquée dans 'angle inférieur droit de la
carte Fouille (que la carte soit face visible ou face cachée). Voir Objets

de la boutique et Achats p.35.

déclenché sans effectuer d’action (ex : Piste de Richesses, la capacité
-

LA VOIE DES | EGENDES

e DPendant la préparation, les cartes “Rien”, “Coffre au Trésor” et
“Passage Secret” sont retirées du paquet de cartes Fouille.

e L’application informe les joucurs du résultat de 'action Fouiller.

Sujets liés : Actions, Campagnes, Jetons Epreuves, Rencontres, Cartes
Objet, Quétes, Salles Secrétes

SALLES SECRETES | secrer roows

o  Les Salles Secretes sont incluses dans les extensions L ’Antre du Wyrm
et Les Marais du Troll et permettent aux héros d’explorer des salles
inconnues contenant de précicuses récompenses.

o  Siles Salles Secrétes sont incluses dans le jeu, la carte Fouille “Rien”
est remplacée par une copie de la carte Fouille “Passage Secret”.

Préparation

e Lorsqu'un héros pioche une carte Fouille “Passage
Secret”, le jeton Entrée d’une Salle Secréte est
placée sur la case occupée par ce héros. Le héros
peut immédiatement explorer la salle secréte sans
dépenser point de mouvement.

o  Silacarte “Passage Secret” est piochée lorsque le héros n’est pas sur le
plateau (ex: pendant 'étape de Voyage de la phase Campagne), les
joueurs piochent une autre carte Fouille, replacent le “Passage Secret”
dans le paquet de cartes Fouille et mélangent ce paquet.

e Sile héros qui a pioché le "Passage secret” n’a pas immédiatement
explorer la piece secrete, tout héros dans la méme case que le jeton
d'entrée de la salle secrete peut dépenser 1 point de mouvement pour
explorer cette salle.

e Lorsqu'un héros explore une Salle Secrete, les étapes suivantes sont
résolues:

1. Lehéros pioche une carte Salle Secréte et résout les régles spéciales
décrites sur la carte.

2. Sivousy étes invité, placez une tuile Salle Secréte pres du plateau.
Pour les effets du jeu, la Salle Secrete est considérée comme faisant
partie du plateau et les héros qui s’y trouvent sont considérés
comme étant sur le plateau.




- BF s < : : ‘
 pour résoudre les effets détermine ol sont placés les
- 1 [

r
ecrete.

Le Seigneur du Mal pioche un nombre de jetons Eprcuve égal au
nombre de héros et les place face cachée sur la tuile Salle Secreéte,
comme indiqué dans le livret de régles correspondant. Ni les
héros, ni le Seigneur du Mal ne connaissent la face cachée des
jetons Epreuve.

o Un héros ne peut explorer une Salle Secréte s'il y a déja une carte Salle
Secrete en jeu.

Entrer et Sortir d’une Salle Secréte

e Si une figurine du héros se trouve sur la case d’entrée d’une Salle
Secréte, il peut dépenser un point de mouvement pour se placer sur
- n’importe quelle autre case Entrée d’'une Salle Secrete. Ces cases ne

- - .
P sont pas adjacentes.
2 e Si un joueur déplace sa figurine depuis la case entrée d’une Salle
g Secrete vers une autre case déja occupée, la figurine est placée sur la
B vl case vide disponible la plus proche, au choix du joueur.
&
> e Les monstres ne peuvent pas utiliser les entrées des Salles Secretes.
e E
- Jetons Epreuve
e

e  Unefigurine de héros adjacente ou sur la méme case
qu’un jeton Epreuve non révélé peut réaliser une
action Fouille pour retourner le jeton Eprcuve et
révéler 'icone d’'un monstre ou d'un attribut.

e Siunc icone monstre est révélée, le jeton Epreuve est
placé sur la case la plus proche possible de celle ot il
a été révélé. Il est traité comme un monstre mineur
du type de celui qui a été révélé et utilise la carte
monstre correspondant al'acte en cours. Il n’est pas

= i) : o
e pris en compte dans la limite de groupe de son type de

e monstre. Si ce groupe de monstres est déja sur le plateau, le jeton fait
;‘!—; | partie de ce groupe et est activé avec ce groupe. Concernant tous les

effets du jeu, y compris les régles de quéte et cartes intrigue, ce jeton
est considéré comme un monstre.

e Si une icone attribut est révélée, le héros doit
immédiatement faire un test de cet attribut et
ad défausser le jeton Epreuve. Sil réussit le test, il

i‘ pioche une carte Fouille.
d= o Lesjetons Epreuve ne sont pas considérés comme des
| . .
. e jetons Fouille.
or 4

e Siune carte Salle Secréte demande au héros d” “Effectuer une action
de fouille d’un jeton Epreuve”, (comme dans La Salle de la Paix ou
Quartier des Brigands), le héros n’a pas besoin d’étre adjacent ou sur
la méme case que le jeton Epreuve.

a
Tl

By e  Au début de chaque tour du Seigneur du Mal durant lequel un héros

b § J ou un allié¢ se trouve sur une tuile Salle Secréte, le Seigneur du Mal

] : peut choisir de défausser un jeton Epreuve ou une figurine de monstre

i ;

de la tuile Salle Secrete. Ce choix doit étre fait avant que le Seigneur
du Mal ne pioche sa carte Seigneur du Mal. Le jeton défaussé n’est pas
révélé.

Compléter une Salle Secréte

e Desqu'une Salle Secrete ne contient ni monstre, ni jeton Epreuve, les
étapes suivantes sont résolues:

1.  Lejoueur actif suspend son tour.

2. Les effets de récompense listés sur la carte Salle Secréte sont
résolus par le héros dont la figurine se trouve dans la Salle
Secrete. Si plusieurs figurines de héros se trouvent dans la Salle
Secrete, les héros choisissent lequel d’entre eux résout
I'ensemble des effets.

3. Leshéros retirent toutes les figurines héros de la Salle Secrete et

les placent sur le jeton Entrée de la Salle Secrete et les cases vides

les plus proches. S’il y plusicurs possibilités, le héros choisit

h . F -4 W .
gurine du héros est placée sur la case d’entrée de la tuile Salle o

‘et dans quel ordre.

La tuile Salle Secréte et le jeton Entrée de la salle Secréte sor
défaussés.
5. Lejoueur actif reprend son tour.

e Dans la Salle Secréte, le Seigneur du Mal peut utiliser les effets du jeu A
qui placent des monstres supplémentaires (ex : La Faveur de la Reine
Wyrm). La récompense n’est pas donnée tant que tous les monstres
et jetons Epreuve n’ont pas été retirés de la salle. -

e Sauf mention contraire, les héros peuvent garder les récompenses |
récupérées dans la Salle Secréte. ;

e Alafin de chaque rencontre, toutes les cartes Salle Secréte en jeu qui .;
# LF
n’ont pas été réclamées comme récompenses sont défaussées. o

e A la fin de chaque quéte, les cartes Salle Secrete défaussées sont
mélangées dans le paquet Salle Secréte. =

Héros mis KO dans une pitce secréte

e Si un héros est mis KO dans une piéce secrete, toutes les régles
normales pour étre mis KO sont suivies & une exception pres : le
joueur héros place son jeton héros sur la case contenant le jeton
d’entrée de la salle secréte, méme si cette case n'est pas vide.

Alliés et Salles Secrétes

e Concernant les Salles Secretes, les alliés sont traités comme des héros
et peuvent entrer, sortir, réaliser des tests d’attributs tel qu’indiqué sur
les cartes Salle Secréte.

e Silyaun allié sans aucun héros sur une tuile Salle Secrete lorsqu’elle
est complétée, I'alli¢ est placé sur le jeton d’Entrée de la Salle Secrete
et la récompense de la Salle Secréte est transférée au héros le plus

proche.

Sujets liés : Alliés, Mouvement, Fouiller, Voyager &
SERVITEURS | sexyants
e LesServiteurs sont des monstres spéciaux que le Seigneur du Mal peut
placer sur le plateau a I'aide des cartes d’invocation correspondantes.
Cartes d’'Invocation A
e Les cartes d'Invocation font partie des paquets de cartes Seigneur du -
Mal et peuvent étre achetées normalement a 'étape 5 de (“dépenser
des points d’expérience”) de la phase Campagne (voir Phase
Campagne p.9).
e Contrairement aux autres cartes Seigneur du Mal, les cartes
Invocation sont placées dans la zone de jeu du Seigneur du Mal.
e Les cartes Invocation ne sont pas comptabilisées dans la taille du
paquet de cartes Seigneur du Mal et ne sont pas prises en compte pour
Iachat de cartes de niveau supérieur. -
e  Siune carte Invocation est utilisée, un jeton Serviteur est placé sur le
platecau conformément aux instructions données par la carte
Invocation. Chaque fois qu'une carte Invocation est utilisée, un
nouveau Serviteur est placé (tous les ¥ et conditions sont défaussés). r
e Silejeton serviteur est déja sur le plateau, il est retiré et un nouveau
serviteur est placé sur la case ciblée. L’ancien Serviteur n’est pas g

considéré comme vaincu. Cela affecte les cartes Seigneur du Mal telles
que Mauvais présage, Festin, etc.)

e Le jeton Serviteur est considéré comme un monstre mineur et
constitue un groupe a part enti¢re qui suit les mémes régles que les
autres monstres.

ial FI% 0 . Ba



‘La Nuée de Corbeaux est invoquée a l'aide de la carte
Invocation L Appel des Corbeaux.

L’Appel des Corbeauxne peut cibler une Nuée de
Corbeaux déja présente sur le plateau.

II. & o L’Appel des Corbeaux peut cibler des monstres qui ne peuvent subir
de .
Le Fléau

Le Fléau est invoqué a I'aide de la carte Contraint par
les Entraves.

PR&P ARéTION | SETUP

T °

s Préparation Générale
1.  Choisirune quéte : les joueurs choisissent une quéte disponible dans

un livre de quétes ou une fiche de quéte (quéte Rumeur).

2. Assembler le plateau:les joueurs assemblent le platcau de la
rencontre 1 de la quéte choisie en suivant le descriptif de quéte.

3. Choisir les roles des joueurs : un joueur prend le role du Seigneur du
Mal, tous les autres prennent les réles d’un (ou plusicurs) héros chacun.

4. Préparer les jetons : trier les jetons @ ct o, héros et conditions par
piles du méme type.

5.  Assembler le paquet de cartes Fouille et les cartes Condition :
mélanger les 12 cartes du jeu de base. Siles salles secrétes sont incluses dans
la partie, remplacer la carte Fouille “Rien” par une carte “Passage
Secret”. Disposer toutes les cartes Conditions disponibles en piles
séparées par type.

6. Chaque héros prend une carte Référence et les jetons Héros y
correspondant.

- 7. Choisir les héros: chaque joueur héros choisit un (ou plusieurs)
héros.

8. Choisir les classes : chaque joueur héros choisit un paquet de cartes
de classe dont I'icone correspond a celui de 'archétype de son héros.

9.  Choisir les compétences : en mode Epique, les héros bénéficient de
points d’expérience qui peuvent étre utilisés pour acheter des capacités
supplémentaires a ce stade.

10. Placer les héros: chaque joueur place sa figurine de héros sur le
plateau, tel qu'indiqué dans le descriptif de quéte. Les héros sont placés
avant les alliés.

11. Choisir un paquet de cartes Seigneur du Mal : le Seigneur du Mal
peut choisir le paquet Basique I ou Basique II. Le Seigneur du Mal ne peut
pas mélanger les cartes des deux paquets.

12. Choisir les monstres: le descriptif de quéte liste les groupes de
monstres et lieutenants disponibles pour la quéte choisie. On choisit les
faces Acte I des cartes Monstre pour les modes de jeu basique et épique
(Niveau Avancé) et les faces Acte II pour le mode épique (Niveau Expert).

13. Réaliser la préparation de la quéte : le Seigneur du mal se réfere 4 la
section “Préparation” de la quéte choisie ct en suit les instructions.

14. Créer un paquet de cartes Seigneur du Mal:le Seigneur du Mal
mélange au moins 15 des cartes Seigneur du Mal disponibles pour créer
son paquet de carte. Il fait cela en secret, de fagon & ce que les joueurs héros
n’aient pas connaissance des cartes enlevées du paquet.

15. Piocher les cartes Seigneur du Mal: le Scigneur du Mal pioche un
nombre de cartes Seigneur du Mal égal au nombre de héros en jeu.

Préparation pour le mode Campagne

3 La préparation pour le jeu en mode campagne est identique a la
préparation générale décrite ci-dessus, avec les exceptions suivantes :
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Les roles des joueurs, héros et classes de héros sont pci‘th'an ¢ j.\ts !
toute la durée de la campagne. -

il | ¥
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e Les nouvelles campagnes commencent toujours au niveau de base.

e Le Scigneur du Mal peut choisir un paquet de cartes Intrigue a utiliser
pendant la campagne.

e Les paquets de cartes Evénement de Voyage ; Objets de la Boutique et
Rumeur incluent les cartes de I'ensemble des extensions disponibles.

e Lescartes Monstre, Lieutenant et Objets de la Boutique sont séparées
en piles pour 'Acte T et 'Acte IL

L J !
LA VOIE DES | EGENDES -
1. Préparerles composants : dés, cartes Condition et Fouille, jetons ),
# et Condition. Retirer les cartes “Rien”, “Coffre au Trésor” et !
“Salle Secrete” du paquet de cartes Fouille. B
2. Préparer les composantsréservés : figurines des monstres, |f°
lieutenants et agents (s'il y en a); jetons lieutenant, villageois, n
objectif et fouille ; cartes lieutenant, monstre, objets de la boutique I.. T
ct relique ; tuiles du plateau ; portes. 3
3. Démarrer 'application et choisir le mode de jeu. _'
4. Préparer les éléments de jeu des héros: choisir les héros et classes (-
i (voir les étapes 7 & 8 de la préparation générale). o e
di
Sujets liés : Actes, Campagnes, Cartes de Classe, Conditions, Rencontres, : : 'f-ii
Héros, Cartes Seigneur du Mal, Cartes Intrigue, Quétes, Fouiller, Cartes  §¢
Rumeur, Objets de la Boutique et Achats, Voyager. | :
by
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OBJETS DE LA BOUTIQUE ET ACHATS | sior

ITEMS AND SHOPPING

Objets de la boutique

e Les objets de la boutique peuvent étre obtenus par les héros soit a
‘¢tape 4 (Achats) d'unc phase de campagne, soit lors de la §
configuration en mode épique ou via d'autres effets de jeu. Les objets |
de la boutique sont répartis en deux paquets de cartes spécifiques a
chaque acte:

— Le paquet de cartes Objets de la boutique Acte I est utilisé
pendant les phases de campagne apres l'introduction, toutes les
quétes de l'acte I et l'interlude.

-
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pendant les phases de campagne aprés toutes les quétes de I'Acte
II. Les cartes Objets de la boutique Acte II ne peuvent pas étre
hi achetées tant qu'au moins une quéte de I'Acte II n'est pas
. terminée.

’ .
"% Etape d'achat

~ % e Leshéros gagnent del'or grice aux cartes Fouille, aux récompenses de
e 43 quétes ou en vendant des objets. Tout l'or est placé dans une réserve

collective avec laquelle de nouveaux équipements peuvent étre achetés.

' e Cingcartes du paquet Objets de la boutique de I'acte en cours sont

& aléatoirement révélées. Lorsquun paquet de cartes Intrigue est
utilisée, les héros peuvent dépenser collectivement 2 jetons Fortune
: 1 pour piocher 1 carte Objets de la Boutique supplémentaire. Alors, les
J héros peuvent acheter autant de cartes que possible.

e Lecs objets de la boutique précédemment obtenus peuvent étre
revendus pour la moiti¢ de la valeur individuelle de chaque carte de la
boutique, arrondie au multiple de 25 picces d'or inférieur. Les
équipements de départ peuvent étre vendus pour 25 pitces d'or
chacun. Les reliques ne peuvent pas étre vendues.

o Leshéros peuvent conserver toute quantité d'or restante et peuvent la
dépenser durant les phases de campagne ultérieures.

e Les cartes Objets de la Boutique non achetées sont remélangées dans
le paquet Objets de la Boutique.

Le pag et de Chrves Objets cie I boutique Acte 11 est utilisé -":‘

= LA VOIE DES LEGENDES

e En mode campagne, I'¢tape d'achat s’effectue en ville.

e Lesjoueurs peuvent acheter des objets de la boutique a partir de la

Les colits d’achats en or indiqués sur les cartes physiques peuvent
étre différents de ceux affichés a I'écran.

e Lecs objets disponibles sont affichés de manic¢re aléatoire & chaque
fois que les joueurs visitent une ville, en fonction de certains facteurs
tels que la ville visitée, la renommée et leur progression dans la
campagne.

e Les objets de la boutique de 'Acte I et IT peuvent étre disponibles,
souvent en méme temps.

e Contrairement au jeu principal, les joueurs peuvent vendre des
objets a leur pleine valeur. Cependant, les cartes Fouilles ne peuvent
%. pas étre vendues et sont défaussées a la fin de chaque quéte.

sélection et vendre des objets de leur inventaire pour les prix affichés.

I
A
-1. - Sujets liés : Actes, Campagnes, Cartes Objet

COMPETENCE | s
Voir Cartes de Classe p.10.

CASES BOUE | siunce seace
:,l- g Voir Terrain p.38.

JETONS CHANT | SONG TOKENS

e La classe Barde dispose de plusicurs compétences
qui interagissent avec les jetons Chant. Il y a deux
jetons Chant: un jeton Mélodie et un jeton
Harmonie.

o Certaines capacités permettent au Barde de placer
un jeton Chant sur ses cartes de classe. Pour se faire,
le Barde subit normalement des d.

Jeton
Harmonie

e Uniquement lorsqu’un jeton Chant se trouve sur
une carte de classe présentant un symbole Chant
correspondant, l'effet lié a ce symbole se déclenche

+  tel que décrit sur la carte. Il n’y a pas de cott
supplémentaire a payer.

o Lecsjetons Chant restent sur les cartes de classe si le Jeton
Barde est mis K.O, mais les jetons et les effets Mélodie
correspondants des cartes ne sont pas actifs.

S | A
Au tcrg}'c-de la rencontre, le Barde retourne tous lcmt’j
réserve.”

Sujets liés : Cartes de blasse, jetons Classe - & "‘q-
e

DETECTER  sror Rh N
e Détecter est un terme employé pour décrire le déplacement des = 3
personnages dans La Voie des Légendes. .

e Quand elle détecte, un personnage effectue une action de mouvement
et se déplace vers la case la plus proche de sa cible, qui doit avoir une
ligne de vue vers sa cible et se trouver & 3 cases ou moins de cette
derniere. Le personnage arréte son déplacement lorsqu’elle arrive sur
cette case ou si elle n’a plus de points de mouvement.

e Siun monstre n’a pas assez de points de mouvement pour arriver & ‘ﬂ
moins de 3 cases et en ligne de vue vers sa cible, il sarréte sur la case

qui est la plus proche de sa cible, tout en possédant une ligne de vue ’
vers elle (si possible). &
Sujets liés : Engager, Ligne de Vue, Mouvement, Direction. -

NIVEAUX | sraces

e  The Delveest constitué d’une série de niveaux variés. Chaque niveau
correspond A un petit nombre de tuiles de terrain associées a des
monstres, des regles spéciales et des objectifs.

e Apres que les héros aient utilisé le portail pour quitter un niveau, le
plateau de jeu est démonté et tous les héros, familiers, monstres, tuiles
et jetons sont retirés. Les jetons Vaillance, Intuition et Elixir restent
sur les Fiches Héros, les cartes Fouille ne sont pas mélangées dans le
paquet Fouille.

o Silapplication ne le précise pas explicitement, les héros ne récuperent
pas W ct d et ne retirent pas leurs conditions entre deux niveaux. Les
cartes Capacité ne sont pas redressées et les Fiches Héros déja
retournées ne sont pas automatiquement remises face Exploit
Héroique visible.

e  Apres chaque niveau, il y a une phase de mise & niveau. Apres que les
héros aient résolu le troisi¢me niveau, ils passent a 'Acte I1.

o  Siles héros remportent six de ces niveaux, ils gagnent 7%e Delve.

Phase de mise 4 niveau

e Les héros regoivent de I'XP qu'ils peuvent immédiatement dépenser
ou conserver. :

e Leshéros tirent un certain nombre de cartes d'objets de la boutique et A
conservent une partie de ces cartes.

e Lc nombre réel de cartes révélées dépend de la performance des héros
lors du niveau précédent :

- En tirage de base, les héros recoivent 7 cartes.

— Les héros piochent 1 carte de moins pour chaque tour passé
jusqu’a la fin du niveau, apres le tour 1.

—  Les héros piochent 1 carte supplémentaire pour chaque jeton
fouille coché. i

— Les héros conservent 1 carte supplémentaire si la piste des
monstres est vide, une fois le niveau terminé.
e Les héros peuvent également s’échanger librement de I'équipement e
(autre que I'équipement de départ).

]

o Dépenser de I'XP et choisir les objets de la boutique & conserver peut
étre fait dans n'importe quel ordre.

Transition vers I'acte IT

e Les héros remplacent le paquet d'objets de la boutique de I'Acte I, les !
cartes Monstre et les cartes Lieutenant par celles de I'Acte IL.

o Les cartes Fouille, face cachée, sont mélangées au paquet par les héros.

o  Leshéros retournent leurs fiches Héros face Exploit Héroique visible.

e Les héros gagnent 1 point de Moral.

Sujets liés : Acte, Equipement, Points d’Expérience, Lieutenants, Moral,
Portails, Fouiller, Objets de la Boutique et Achats
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Lorsqu'un héros est mis K.O., la seule action qu’il peut effectuer est
Se redresser. Cette action ne peut étre réalisée que par le héros qui est
mis K.O.

Pour Se redresser, le joueur lance deux dés de pouvoir rouges,
récupere § égaux aux W affichés par les dés, récupére o égaux aux o
affichés, remplace son jeton héros sur le plateau par la figurine de son
héros puis termine immédiatement son tour.

Si un autre personnage occupe I'espace sur lequel se trouve son jeton
héros, le héros qui se redresse est placé sur la case vide la plus proche
de son jeton héros (au choix du joueur héros). Le joueur peut choisir
un espace situé¢ de 'autre coté d’une ligne d’élévation.

Un héros mis K.O. (représenté par son jeton de héros) est considéré
comme ¢tant sur le plateau dés qu'il effectue une action Se redresser.
Pour les capacités ou les effets qui se déclenchent quand un
personnage récupére § ou d, les cases sont comptée jusqu’au jeton
héros, avant que sa figurine correspondante soit placée sur le plateau.

Entre les rencontres d’'une méme quéte, un héros K.O. peut Se
redresser gratuitement et en plus récupérer tous les d.

Sujets liés : Actions, Vaincu, Revigorer

SONNE | STUNNED
Voir Conditions p.11.

" JETON PIERRE DU SOLEIL | su sron: Toxen

Le jeton Pierre du Soleil est une puissante relique
exclusive a l'extension /e Labyrinthe des Ruines.
Comme sur sa carte Relique, la Pierre du Soleil est
représenté sur le plateau par un jeton Pierre du
Soleil.

Si un héros équipé de la Pierre du Soleil est vaincu, il doit placer le
jeton Pierre du Soleil sur la case qu’il occupait et mettre de coté la
carte Pierre du Soleil.

Pour une action, un héros ou un monstre, situé dans la méme case ou
sur une case adjacente 4 la Pierre du Soleil, peut la ramasser.

—  Siclest un héros, il place le jeton sur sa fiche Héros et gagne la
carte Relique Pierre du Soleil.

—  Siclest un monstre, il place le jeton 4 la base de la figurine. Si le
monstre transportant la Pierre du Soleil est vaincu, le jeton est
placé sur la case qu'il occupait.

Si un monstre transporte le jeton Pierre du Soleil 4 la fin d’une
rencontre, le jeton retourne dans la boite du jeu et le Seigneur du Mal
regoit la carte Relique Fureur du Soleil.

Sile jeton Pierre du Soleil est laché et que la rencontre se termine sans
que ni les héros, ni les monstres ne aient récupérée, les héros
récuperent la relique.

Un lieutenant peut porter la relique Fureur du Soleil en plus de toute
autre relique qu'il porte. Ceci est une exception  la régle normale des
reliques qui empéche les lieutenants d’en porter plus d’une 2 la fois.

Lorsqu’'un lieutenant portant la relique Fureur du Soleil est vaincu, il
ne lache pas le jeton Pierre de Soleil.

.

_'A-GGMENT

NS St o
a M el M L]
TIONS | surges
Les Augmentations sont des résultats représentés par les icones
Elles sont gagnées pendant une attaque et peuvent étre dépensées
pour déclencher certaines capacités.

Toute capacité colitant au moins 1 4 est une “capacité p”.

p p
Les capacités M peuvent étre utilisées lors de I'étape 4 (Dépenser les
augmentations) d’une attaque ; scules les capacités M qui
augmentent la portée peuvent étre utilisées & I'étape 3 (Veérifier la
portée) d’une attaque (Voir Les Etapes du Combat p.6).

Le joueur actif peut dépenser ces A dans 'ordre de son choix.

Chaque capacité M ne peut étre déclenchée qu'une seule fois par
attaque.

Les capacités 4 qui disposent de plusicurs effets ajoutent tous leurs
effets a lattaque.

Tout M non dépensé pendant une attaque est perdu. Tout pf affiché

par les dés lors d’une attaque qui échoue est perdu.

Une fois par attaque, un héros réalisant une attaque peut dépenser 1
M pour récupérer 1 d. Il peut le faire méme s'il n’a pas subi de o (il
gaspille alors I'Augmentation). Quand ¢ est récupéré pendant I'étape
4 (Dépenser les augmentations), le héros peut utiliser le @ récupéré
pour déclencher d’autres capacités au sein de la méme attaque (voir
Les Etapes du Combat p.6).

LA VOIE DES | EGENDES

Voir Les Etapes du Combat p.6 pour des détails sur la mani¢re dont
les monstres dépensent les 4 durant une attaque.

Sujets liés : Capacités, Attaques, Fatigue, Portée, Déclencher
CAKTES SOUILLURE | TAINTED CARDS

Les cartes Souillure sont un type de carte unique spécifique aux quétes
des extensions Les Brumes d’Amercastel et Les Chaines de Rouille.

Pendant la préparation d’une quéte, le Seigneur du Mal mélange
toutes les cartes Souillure et en distribue une, face cachée, a chaque
héros. Aucun joueur ne doit savoir quelle carte a été distribuée & quel
héros.

Un héros avec une carte Souillure dans sa zone de jeu gagne +2 Santé.

Lorsqu'un héros, dont la carte Souillure est encore face cachée, est
vaincu, il retourne sa carte et devient souillé. Le héros est affecté par
les effets de la carte jusqu’a la fin de la quéte.

Toutes les cartes Souillure incluent Ieffet générique: “Vous étes
souillé. Lorsque vous étes K.O. vous ne pouvez récupérer @ que grice
aux héros non souillés ou aux exploits héroiques.” Cela empéche un
héros souillé :

—  Deréaliser une action Se redresser.
—  De réaliser une action Revigorer sur un héros souillé.

—  Dlutiliser une capacité qui pourrait permettre a un héros souillé
K.O. de récupérer §. Cela inclut l'utilisation de potions de soin.

Sujets liés : Vaincu, Quétes, Revigorer

CIBLE | TARGET

e  Une cible désigne une case, un personnage ou un objet qui peut étre
affecté par une attaque ou un cffet.

Cibles d’une attaque

e Une attaque cible toujours ou affecte une ou plusicurs cases
individuelles qui contiennent des personnages ennemis. Si la cible est ;
une figurine imposante, une seule case est ciblée ou affectée.

e  Un personnage ciblé par une attaque est considéré comme affecté par

cette attaque. Cependant, les personnages affectés par une attaque ne’

sont pas automatiquement ciblés.




. per

cette régle se produit lorsqu’un personnage redirige sur lui-méme une Les monstres ne sont pas affectés par le terrain en ruine ,

attaque a plusicurs cibles, alors qu’il était déja 'une des cibles de cette - : !
4 " | e Les personnages ne peuvent pas pénétrer dans les cases terrain en I

attaque. Dans ces rares cas, le personnage doit se défendre contre le jet -

X ¥ . ruine occupées par d’autres personnages.
d’attaque pour chaque instance qui 'affecte. Les capacités menant a DEES P Iy 8

de telles situations sont Défendre et Protection. i
e Un cffet qui entraine le déplacement de I'attaquant ou de sa cible Elévation 2
pendant I'attaque peut influencer le résultat de I'attaque : e L'élévation est représentée par une ligne _
—  Les attaques au corps a corps (y compris celles avec Allonge et pointillée rouge bordant certaines cases. -
Extension) ne peuvent pas échouer 4 cause de I'augmentation de o L'élévation bloque les déplacements mais pas la _ '
la distance entre I'attaquant ct sa cible aprés qu'une cible valide ligne de vue. =
. ™
ait été déclarée al'étape 1 du combat. . . ) Ny ,
e Les cases adjacentes séparées par une ligne d’élévation sont toujours
| — Les attaques a distance peuvent échouer si la distance entre considérées comme adjacentes. Seule exception: quand un =
=y 4 lattaquant et la case ciblée est modifiée durant les étapes 1 3, car personnage sort d’'une fosse, il ne peut pas étre placée de l'autre coté
. la condition de portée prenant en compte la nouvelle distance a d’une ligne d’¢lévation.
i N s . . a
: in re rempli 1 mbat. Si la cibl . . ; -
IID,CSO dée . i 'P : S c‘ta;l))c/ 3 dl; TO d'bat Si la dc'ff‘)/e ou e Un personnage ne peut faire une action de mouvement en diagonale
s s DactiapIcsietape o, Ja distanceimoditice na via un angle de case partagé par une ligne d’¢lévation et un mur ou un
pas d’effet et I'attaque ne peut pas échouer  cause d’une portée bord d A
_ ord de carte.
insuffisante. S, : p
ol Y N o e L’élévation bloque le mouvement des figurines imposantes.
T e Voir 3.5.Situations Particulieres du Combat p.88 pour des exemples ol . ” ,
r R Cependant, lorsqu’elle termine ou interrompt un déplacement, une
-- illustrés. S N , i .
;‘1 LSELES figurine imposante peut étre placée sur des cases séparées par une ligne
ey d’élévation.
# Cibles d’un effet ] - ! . .
1 3 . y . e Un personnage disposant de la capacité Vol peut faire une action de
@ o Lc choix des cibles pour les effets non liés aux attaques est moins P ge cisp ) o o
%}t y e mouvement au travers des lignes d’¢lévation.
RS- restreint.
=8 ) Ny ° uand un personnage déclare une attaque au corps a corps ciblant
. e Comme pour les attaques, les effets ciblent généralement un ou Q b e AT L P
w4 N - - une case située de autre c6té d’une ligne d’¢lévation, le personnage
- F'Y plusicurs cases individuelles. Cependant, les effets référencant T . ; I :
* 5 X . , . qui se défend ajoute un dé noir supplémentaire a sa réserve de défense.
3 uniquement «cible» se référent & un personnage dans son ensemble . " ; : !
- %44 N Si l'attaquant posséde le mot-cl¢ Allonge ou Extension, la cible ne
T et en tant que telle & tous les espaces que la figure occupe (par exemple, e : ) : , H
AW A o . ) bénéficie pas du dé de défense noire supplémentaire.
=AY le deuxi¢me effet sur le Nuage Pestiféré ou l'effet sur les Fléches
= A incendiaires). A cet égard, les termes «monstre cible» ou «figure e Siun personnage effectue une attaque au corps a corps (sans le mot-
1 p . . .
,:i ¢ cible> sont plus explicites. cl¢ Allonge ou Extension) ciblant un espace qui partage un angle avec
) 3 - . o ) - deux lignes d'élévation ou une ligne d'élévation et un bord de carte ou -
g | o Les regles spécifiques et les détails associés a ces effets sont répertoriés : A . , )
B e o iressbndarts un mur, le personnage qui se défend ajoute un dé noir
& sur . . . \ ; ’ . AR
3 ) P supplémentaire & sa réserve de défense. Si la case ciblée partage un
e Objets ciblés angle avec une seule ligne élévation, le personnage qui se défend
=~ § ) n'obtient aucun avantage.
f'l‘;. | e Danscertaines quétes, des portes ou d'autres objets peuvent étre ciblés
A par des attaques comme s'il s'agissait de monstres. Voir "Attaques” a la
j page 7 pour plus d'informations. u LA VOIE DES | EGENDES =
] A VOIE DES LEGENDES e Les monstres combattant au corps a corps attaquent les héros au Ve -1
NL travers des lignes d’¢lévation, méme si cela les désavantage. « :
e Lapplication fournit généralement des priorités pour la sélection e Un monstre allant au contact d’une cible située de I'autre coté d’une
; y
de cibles pour les attaques et les effets (comme le héros avec le plus ligne d’¢lévation ne cherche pas 4 faire une action de mouvement
haut & ou ayant subi le plus de @). S'il y a égalité lors de la sélection vers une autre case adjacente sans ligne d’¢lévation. Il arréte
dC 13. CiblC, SélCCtiOﬂnCZ 13. CiblC Ia plus prochc. S'il yacncore égalité, normalcment son déplacement comme d'habitude aprés s'étre
les joucurs sont libres de choisir a leur guisc. & déplacé Sur une case adjacente A sa cible. &
Sujets liés : Attaques, Capacités, Affecté, Figurines Imposantes g
Danger -
it TERBAIN o Les cases danger sont entourées par une ligne
= | TERRAIN jaune.
o Certaines cases des tuiles du plateau ont un type de terrain spécifié par o  Ces cases suivent les mémes régles que les cases de
le code couleur de la ligne qui les entoure. De plus, certains jetons lave. &
disposés sur le plateau peuvent définir certains types de terrains.
P, o Lesecffets des cases de terrain sur le jeu sont listés ci-dessous.
- Lave L)
: §¥rrain on ruine e Les cases lave sont entourées par une ligne jaune. \
e Une case contenant un terrain en ruine perd tous * Un personnage pénétrant une case lave subit
les autres types de terrain (méme ceux appliqués immédiatement un @. -
. par certains monstres) en dehors des obstacles. e Tout personnage terminant son tour ou son I
o Un héros pénétrant dans une case qui contient activation sur une case lave est immédiatement -
*  un terrain en ruine peut choisir de faire un test de vaincu. Les héros qui sont vaincus de cette manitre placent leur jeton H
®® ou €. Sil échoue ou choisit de ne pas héros sur la case vide sans lave la plus proche de la case ou ils ont été ‘J}
réaliser de test, il retire le jeton terrain en ruine du vaincus. b

plateau et subit les effets normaux du terrain situé
en dessous de ce jeton.

g -



® Les cases obstacle sont entourées par une ligne

emble de son socle occupe des cases lave et son tour se termine.

Oﬂgt“ 1mposant ne sera immédiatement | vamcu qllC *él i
]
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e  Un monstre évite toujours les cases lave et danger, & moins qu’il ne
subisse pas de dégit en y pénétrant.
e Si un monstre posseéde encore des points de mouvement mais ne

peut pas se rapprocher de sa cible sans traverser une case lave ou
danger, le monstre ne se déplace pas.

Obstacle

rouge.

e Les obstacles sont considérés comme des cases
bloquées. Ils bloquent les déplacements et les

lignes de vue.

e cs personnages ne peuvent pas compter les cases Obstacle.

e Les personnages volants peuvent ignorer les obstacles lorsqu’ils
comptent les cases pour les mouvements.

Fosse

e Les cases fosse sont entourées parunc Iigne verte.

e Un personnage pénétrant dans une case fosse

subit 2 .

e Un personnage se trouvant dans une fosse ne
peut pas dépenser de points de mouvement. D’autres effets du jeu qui
déplacent un personnage d’un certain nombre de cases ou le placent
sur une autre case sans dépenser de points de mouvement peuvent étre
utilisés pour sortir d’une fosse.

e Un personnage dans une fosse ne dispose d’une ligne de vue que vers
les personnages adjacents et seuls les personnages adjacents ont une
ligne de vue vers le personnage dans une fosse.

e Un personnage dans une fosse ne bloque pas les lignes de vue des
personnages en dehors de la fosse. Voir 3.4.Exemples de ligne de vue

p-87 pour des obtenir des exemples illustrés de ligne de vue et de fosse.

e Un personnage dans une fosse peut réaliser I'action spéciale “sortir
dune fosse”

— Le personnage quitte le plateau puis est placé sur une case vide
adjacente 4 la fosse. S'il n’y a aucune case vide, le personnage ne
peut pas réaliser cette action.

—  Un personnage quisort d’'une fosse ne peut pas étre placé de
lautre c6té d’une ligne d’¢lévation.
— Les personnages considérés comme des héros peuvent réaliser
toute action disponible pour sortir d’une fosse.
e Un monstre imposant n'est affectée par des cases Fosse que si son

mouvement se termine ou est interrompu et que toute sa base occupe
des cases Fosse apres avoir été placée sur le plateau.

e Les familiers considérés comme des obstacles considérent les cases
fosse comme des cases eau et peuvent sortir librement des cases fosse.

LA VOIE DES | EGENDES

e Les monstres évitent toujours de faire une action de mouvement
dans une case fosse. Un monstre imposant fait une action de
mouvement dans ou a travers une case fosse s'il ne termine pas son
mouvement d’'une maniere ot il serait affecté par les cases fosse.

o Siles héros réussissent a déplacer un monstre dans une case fosse, ce
dernier utilisera sa prochaine action pour sortir de la fosse en se
El plagant sur la case vide la plus proche (autre quune fosse).

ks

o YT s

o Les cases de Bouesont entourées par une ligne
orange.

e Un personnage se déplacant dans une case de
Boue doit dépenser un point de mouvement
supplémentaire pour pénétrer sur cette case.

e Quand un personnage débute son tour ou son activation alors que
chaque case qu’il occupe est une case Boue, sa Vitesse est réduite a 1
et ne peut étre augmentée au-dessus de 1 avant la fin de son tour ou
de son activation.

LA VOIE DES | EGENDES |

e Lesmonstres ne se déplacent au travers des cases de Boue que si cela
nécessite moins de points de mouvement que tout autre chemin.
e Un monstre évite les cases de Boue autant que c’est possible, mais e
. 3
mettra fin 4 son mouvement dans une casede Bouesi c’est | n
nécessaire.
Eau

e  Les cases cau sont entourées par une ligne bleue.

e Un personnage se déplagant dans une case eau
doit dépenser un point de mouvement
supplémentaire pour entrer dans cette case.

LA VOIE DES | EGENDES

e Les monstres ne se déplacent au travers des cases eau que si cela
nécessite moins de points de mouvement que tout autre chemin.

Sujets liés : Attaques, Attributs, Conditions, Figurines Imposantes, Ligne
de Vue, Mouvement, Allonge et Extension

TERRIFIE | texgpen

Voir Conditions p.11.

MENACE | Trear

Voir Cartes Intrigue p.29.

TUILES | 1ues

Voir Carte p.23.

EN DIRECT ION DE | TOWARD
Voir Direction p.14.

JETON DE TRAQUE | trackne Token

e La classe Chasseur de Primes dispose de plusicurs
compétences qui interagissent avec le jeton de
Traque. I est limité a 1 par la réserve.

e Chaque fois que le Chasseur de Primes traque un
monstre, il récupére le jeton de Traque a 'endroit ou il se trouve
actuellement et le place 4 la base de la figurine traquée.

e Chaque fois qu'un monstre traqué est vaincu, le jeton de Traque est
replacé dans la zone de jeu du Chasseur de Primes.

e Lejeton de Traque reste sur le monstre traqué, méme si le Chasseur
de Primes est vaincu.

Sujets liés : jetons Classe, Vaincu




Les héros peuvent donner, recevoir ou échanger entre eux n’importe quel
nombre de cartes Objet de la Boutique, Relique et Fouille en respectant
les regles suivantes :

e A tout moment pendant la phase Campagne avant I'étape Voyage, les
héros peuvent librement échanger toute carte éligible.

e Un héros peut échanger de I'équipement avec un héros adjacent a
n’'importe quel moment d’une action de mouvement. L’échange ne
requiert pas d’action ou de point de mouvement supplémentaire.

e Les héros ne peuvent échanger leur équipement de départ.

e Les héros peuvent échanger les cartes inclinées et les cartes Fouille

retournées.
- J e  Un héros doit cependant attendre jusqu'al'étape 2 (Equiper les objets)
] ?L. de son prochain tour pour s’équiper des cartes qu’il a regues.

Sujets liés : Campagnes, Cartes Objet, Mouvement, Reliques, Fouiller,
Objets de la Boutique et Achats

ENTRAINEMENT | tranmc

o L’entrainement est exclusif aZa Voie des
Légendes et remplace I'étape 4 “Dépenser les points
d’expérience” de la phase de campagne du jeu
standard.

e A tout moment pendant la phase Campagne, les joueurs peuvent
choisir l'icone Entrainement pour ouvrir 'écran d’entrainement et
dépenser leur XP pour acheter de nouvelles cartes de classe.

e Pour dépenser leur XP, un héros choisit une (ou plus) des cartes de
classe affichées, récupere la carte correspondante dans son paquet et
la choisit 4 'écran. Cela déduit automatiquement la valeur de la carte
de son total I’XP.

e L’écran d’entrainement peut aussi étre utilisé par les joueurs pour
retrouver les fiches Héros et les cartes de classes nécessaires lors du
chargement d’une partie sauvegardée.

o Les héros ne peuvent pas décider de changer les cartes de classe qu’ils
. ont achetées & moins qu’un effet du jeu ne les y autorise.

W Sujets liés : Campagnes, Cartes de Classe, Points d’Expérience

i TMIT | TRAIT

& Voir Monstres p.24 et Cartes Objet p.21 pour les détails sur les traits de
) - . .
- & monstres et les traits des objets.

-'l"'_! | JETONS PIEGE | 1rar Toxens

e La classe Traqueur dispose de compétences qui
interagissent avec des jetons Pi¢ge. Les jetons Piege
sont limités & 6 par la réserve.

e Chaque fois qu'un Traqueur utilise une capacité qui place un jeton
Pitge, il prend un jeton Piege de la réserve et le place sur le plateau
comme indiqué.

® Les jetons Piége ne bloquent pas les déplacements ou la ligne de vue
et une case ne peut étre occupée que par un seul jecon Pige.

Sujets liés : jetons Classe
w5 VOYAGE | TRAVEL

e En mode Campagne, les héros doivent se déplacer vers de nouveaux
endroits pour accomplir des quétes. Un voyage se réalise en se référant
A la carte de la Campagne incluse dans le guide de quétes ou au bord
supérieur de la carte Quéte.

® Bicn que cela ne soit pas intuitif, 'étape de voyage est réalisée apres
celle de préparation de la quéte, alors que les héros sont déja présents
’ sur le plateau.

e Il n’y a pas d’¢tape de voyage avant l'introduction ou entre les
rencontres d'une méme quéte.

2 <A T
Les héros débutent toujours leur voyage depuis le méme point ¢
départ (ex : Arhynndans La Rune de ' Ombre, Les Ruines de Kethiri
dans Les Liens du Sang) et suivent un chemin continu jusqu’a
lendroit ou se déroule la prochaine quéte, marqué sur la carte de w
Campagne. Les icones de voyage sur les cartes Quéte sont résolues de
gauche a droite. h

Pour chaque icone de voyage, le Seigneur du Mal doit piocher une

carte Evénement de Voyage (ou Evénement de Ville dans Z'Ombre -
de Nerekhall). 1l cherche l'icone correspondante sur la carte et résout
I'événement.

o  En plus des cartes de la boite de base, le paquet de cartes Evénements -
de Voyage regroupe toutes les cartes Evénements de Voyage de toutes
les extensions dont le joueur dispose. Le paquet de cartes Evénements ﬁ
de Ville regroupe toutes les cartes Evénements de Ville de toutes les

extensions dont le joueur dispose (actuellement, Z'Ombre de
Nerekhall seulement). R

Tout ¥, @ ou condition que les héros subissent pendant le voyage =
persiste au lancement de la quéte.

e Sauf mention contraire, les cartes d'Evénements de Voyage ou de
Ville sont mélangées dans leurs paquets respectifs 4 la fin de chaque

phase de Campagne.

LA VOIE DES | EGENDES

e Les voyages et les événements de voyage en mode campagne sont
gérés par 'application.

Sujets liés: Campagnes, Rencontres, Cartes Seigneur du Mal, Quétes,
Cartes(map), Préparation

DECLENCHEUR | rrocex_

e Un déclencheur ou une condition de déclenchement spécifie un
prérequis a 'activation ou al'utilisation d’une capacité.

&~
e Si une capacité n’a pas de déclencheur explicite, la condition de
déclenchement implicite est toujours “pendant votre tour”.
e Lesdéclencheurs incluent mais ne sont pas limités 3 :
— Laphase de tour d’un joueur actif, ex : “au début de votre tour”
- Résoudre une autre capacité ou action
—  Subir un certain montant de § ou de o .
"
- Sevoir infliger une condition ou un autre statut en relation avec ~_«
un objet.
o Certains effets déclenchant d’autres effets peuvent créer des boucles
infinies. Dans ces situations, chaque effet ne peut étre déclenché
qu’une seule fois par 'autre effet par séquence de jeu, ex : une régle de
quéte causant 14 pour 1 (ou plusicurs) & subi, ne peut
déclencher Mot de Malheur qu’une seule fois.
Sujets liés : Capacités v
TOUR 1oy
e Un tour est une période de temps pendant laquelle le joueur actif
réalise la plupart de ses mouvements de jeu. -
e Un tour comprend l'ensemble des étapes listées sur la carte T
Activation : Résumé du Tour du Héros ou sur le Résumé du Tour du
Seigneur du Mal. &
e Unjoueur ne peut pas sauter volontairement son tour. .
e “Avant un tour” ou “Aprés un tour” ne fait partic d’aucun tour (ex:
Pactivation d’un allié ne fait partie d’aucun tour de héros). '

e Voir 'encadré p.41 pour le détail des étapes des tours des héros et du L&
Seigneur du Mal. My

- Dans cet encadré, le terme “Déclencher” signifie qu’une
condition de déclenchement est remplic et qu'un effet est
résolu par le joueur (automatiquement ou au choix d’'un ]
joueur, selon la description de I'effet).




' TOUR DU HEROS | ero Tury

1. Début du tour
L. Capacités de début de tour

e Tout effet affectant le héros actif qui dure “jusqu’au début de
votre prochain tour” se termine.

f, GG

o Les effets comportant l'intitulé
peuvent étre déclenchés.

au début de votre tour”

IL. Redresser les cartes

o Lecjoucur actif doit redresser ses cartes inclinées

TOUR DU SEIGNEUR DU MAL | overeoro Tury

1. Début du tour
L Piochez une carte Seigneur du Mal et capacités de début de tour

e Le Seigneur du Mal pioche une carte du paquet Seigneur du
Mal.

o Les effets comportant l'intitulé
peuvent se déclencher.

Au début de votre tour”

IL. Redresser les cartes

e Le Seigneur du Mal doit redresser ses cartes inclinées.

- 2. Séquiper d’objets
e Le héros peut s’équiper ou retirer n’importe quel nombre
d’objets. Les objets non équipés sont retournés face cachée.

¢ 3. Effectuer des actions
L. Activer le(s) familier(s) (optionnel)
e Chaque familier peut étre activé (les familiers d’'un méme type
s’activent en tant que groupe)
e Chaque familier peut effectuer une action de mouvement et
une des actions listées sur sa carte (s'il y en a; pour les détails,
voir Familiers p.17).
e Les actions autres que les mouvements ne peuvent pas étre

interrompues volontairement par des capacités  sans
déclencheur spécifique.

e Les effets des conditions appliquées aux familiers comportant
I'intitulé “Au début de votre tour” et “A la fin de votre tour” se
déclenchent au début et & la fin de chaque activation
individuelle des familiers.

II. Effectuer les actions du héros
o Lehéros peut effectuer jusqu’a deux actions.

e Les effets comportant l'intitulé “Pendant votre tour” et les
capacités sans timing précisé peuvent se déclencher.

e Les actions autres que les mouvements ne peuvent pas étre
volontairement interrompues  par des capacités  sans
déclencheur spécifique.

ITI. Activer le(s) familier(s) (optionnel)

e Voir 3.I mais seulement pour les familiers qui n’ont pas été
activés pendant ce tour (aI'étape 3.1).

* 2. Activer les monstres
L Choisissez un groupe de monstres.
IL. Activez les monstres d’un groupe.

e Chaque monstre est activé et peut réaliser jusqua deux
actions. Les monstres sont généralement limités & une seule
attaque par activation.

e Les actions autres que les mouvements ne peuvent pas étre
interrompues volontairement par des capacités  sans
déclencheur spécifique.

e Les effets comportant lintitulé “Quand un groupe de
monstre est activé” se déclenchent.

cc

e Les effets comportant intitulé “Pendant votre tour” et
“Quand un monstre est activé” peuvent se déclencher avant
ou apres une action ou pendant une action de mouvement
d'un monstre.

o Les effets comportant l'intitulé “Au début de votre tour” et
“A la fin de votre tour” se déclenchent au début et 4 la fin de
chaque activation d’un monstre.

e Les cffets des conditions appliquées aux monstres
comportant l'intitulé “Au début de votre tour” et “A la fin de
votre tour” se déclenchent au début et 4 la fin de chaque
activation individuelle des monstres.

ITI. Répétez les étapes I et IT pour chaque groupe de monstres restant

" 3. Fin du round

e Leseffets comportant l'intitulé “A la fin du tour” et “A la fin
du round” peuvent se déclencher.

e Le Seigneur du Mal retourne sa carte Activation.

{ 4. Fin du tour

o Les effets comportant Iintitulé “A la fin du tour” peuvent étre
déclenchés.

Le héros retourne sa carte Activation.

o LA VOIE DES | EGENDES 8
e Alafin de leur tour, les joueurs appuient sur le bouton “Fin du
El tour” au lieu de retourner leur carte Activation. &

LA VOIE DES | EGENDES

o Dans La Voie des Légendes, les activations des monstres
remplacent le tour du Seigneur du Mal.

Activations des monstres
L. Activer un groupe de monstres
e L’application détermine quel monstre est activé.
e Les monstres peuvent réaliser jusqu'a deux actions parmi
celles indiquées dans la liste d’actions. La plupart des

monstres sont limités & une seule action qui comprend une
attaque, par activation.

e Les cffets des conditions appliquées aux monstres
comportant l'intitulé “Au début de votre tour” et “A la fin de
votre tour” se déclenchent au début et 4 la fin de chaque
activation individuelle des monstres.

o Les effets comportant lintitulé “Une fois par tour” ne
peuvent pas se déclencher car une activation de monstre n’est
pas un tour du Seigneur du Mal.

I Répéter I'étape I pour chaque monstre restant de ce groupe.

& 1L Appuyer sur le bouton en bas de la fenétre d’activation.




sont pas 1ncll}scs a les rcglcs'l 0 c1cllcs ‘et ént'
introduites pour clarlﬁer le timing d’activation des familiers.

i Su)ets Lis : Rounds

Sujets hé& Condm(;ns okl

. SEMAINE | weex_
o Lorsd’une campagne de La Voie des Légendes, certaines activités font
ﬂ JEU DEUX JOUEURé/TYVO—PLAYE}@AME progresser la campagne d’une ou plusicurs semaines. Quand les

joueurs réalisent ces activités, ils diminuent le nombre de semaines

e Lors d’'une partie & deux joueurs, les héros recoivent un avantage A ey T,
¥ J ’ 5 8 restantes avant qu'une nouvelle quéte d’histoire ne doive étre lancée.

supplémentaire : . : L
L B, P 1 ) e Quand il ne reste plus de semaines avant une quéte d’histoire, les
— Pendant "écape 3. Réaliser les Actions” du tour du héros (voir joueurs doivent résoudre cette quéte en priorité. Ils ne peuvent rien

“Tour du héros” p.41), chaque héros peut réaliser une attaque >
5 ; Jg=5b GIESPE P q faire d’autre nécessitant une ou plusieurs semaines.
gratuite qui ne requiert pas d’action. 2

—  Cette attaque doit correspondre & une action d’attaque standard Sujets liés : Quétes -5
et non pas a une action spéciale incluant une attaque. -
—  Elle peut étre réalisée avant ou apres I'une des actions du héros.

— A la fin du tour de chaque héros, s'il n’a pas pu ou pas voulu -
réaliser son attaque gratuite, il peut récupérer 2 8 ala place. I ey
Vs
A
PHASE DE MISE A NIVEAU | yrcrane puase :
-
Voir Niveaux p.36. i
JETONS VAILLANCE | vaior Tokens ]
e La classe Champion dispose de compétences qui g1
interagissent avec les jetons Vaillance. Ces jetons
sont limités & 12 par la réserve.
e Chaque fois qu’un joucur est invité & gagner un
. "
jeton Vaillance, il en prend un dans la réserve et le place sur sa Fiche
Héros.
e Chaque fois qu’un joueur dépense un jeton Vaillance (habituellement
pour déclencher leffet d’une des cartes de classe du Champion), il le 4
défausse de sa fiche héros et le remet dans la réserve.
e Lesjetons Vaillance restent sur la Fiche Héros si celui-ci est vaincu ou
entre les rencontres, mais ils sont défaussés a la fin d’'une quéte.
e Les personnages traités comme des héros (y compris les alliés) peuvent, E

comme les héros, gagner et défausser des jetons Vaillance pour
déclencher les effets des cartes de classe du Champion. Cependant, ils
défaussent tous les jetons Vaillances lorsqu’ils sont vaincus, sils sont
volontairement retirés du plateau et 4 la fin de chaque rencontre.

o Unjeton Reflet peut gagner et défausser un jeton Vaillance. Défausser
‘ un jeton Vaillance peut activer une capacité du Champion, ex : Gloire
du Combat (pour ajouter 19 lorsqu’il se défend) ou Sans Pitié (pour
réaliser une attaque). Cependant, comme un jeton Reflet n’a pas de = by
réserve d’attaque, le résultat de I'attaque sera 0 si aucun @ ou dé n’est
d ajouté par un autre effet.

! 1:‘ Sujets liés : jetons Classe, Vaincu

hin JETONS VILLAGEOIS | VILLAGER TOKENS

o Les jetons Villageois représentent différents
¥ personnages que les héros peuvent rencontrer
durant leurs quétes, comme des villageois, des
r gardes, ou tout autre personnage impliqué dans une
iy quéte spécifique.

o Ledescriptif de quéte liste toutes les regles spéciales qui s’appliquent
a ces jetons.

_ CASES EAU | WATER SPACE
Sujets liés : Terrain p.38.
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21 HEROS ET ALLIES | Heroes Anp ArLis
ANDIRA MAIN KQNIQUE | ANDIRA RUNEHAND

ASTARBé | ASTARRA

AUGURJGIQJMSON | AUGUR _GRISOM

AURlM | AURIM (CONVERSION KIT)

MOKLE SP IIQIE | ELDER MOK_

La capacité de héros d’Andira Main Runique se
déclenche seulement en cas de O subi a I'étape 5
(Infliger les dégats) d’une attaque (Voir Etapes du
Combat p.6).

Si la capacité de héros d’Andira Main Runique se
déclenche lors d’une attaque affectant plusieurs
cibles, le joueur actif décide de 'ordre dans lequel les personnages
affectés subissent des §. Puis, le monstre attaquant subit 14 pour
chaque héros qui a subi au moins 14 de cette attaque. Lorsque le
monstre attaquant est vaincu par ce moyen, lattaque est
immédiatement résolue et les héros restants non affectés encore par
Iattaque ne subissent pas de dégats de cette attaque.

Si Andira subit des @ égal a sa santé a I'étape 5 de I'attaque, le joueur
actif décide si la capacité de héros d'Andira est résolue avant qu'elle ne
soit vaincue.

L’exploit héroique d’Andira ne peut soigner un héros de plus du
double de la santé restante du monstre attaqué car un personnage peut
subir des @ que jusqu’a hauteur de sa santé restante.

Quand Astarra utilise sa capacité de héros et qu'il n’y
a aucune case vide adjacente au héros ciblé, Astarra
est placé dans la case vide la plus proche.

Astarra peut utiliser sa capacité de héros pendant le

tour d’'un autre joueur sl lui reste des points de mouvement a
dépenser (ex : grice a I'exploit héroique de Syndrael).

Les personnages déplacés par I'exploit héroique d’Astarra ne peuvent
pas échanger leur position avec un autre personnage car le premier
doit terminer son mouvement avant que le second ne soit déplacé.

Astarra doit déplacer tous les personnages éligibles quand elle utilise
son exploit héroique. Elle ne peut volontairement en passer certains.

Comme chaque case dispose d’une ligne de vue vers
elle-méme, I'exploit héroique d’Augur Grisom peut
aussi s'appliquer a lui.

L'exploit héroique d’Augur Grisom affecte aussi les
héros K.O.

Les héros adjacent & Aurim ne gagnent pas de
bénéfice supplémentaire s'il utilise une Pozion de
Pouvoir.

Mok Le Spirite peut utiliser sa capacité de héros une
fois pendant le tour de chaque joueur. Lorsqu’un
autre héros situé 4 3 cases ou moins de Mok le Spirite
récupére 1 ou plus @ ou @, Mok le Spirite peut
utiliser sa capacité de héros pour récupérer au choix
1$¥ould.

Il ne récupere que 149 ou 1, méme si plusieurs autres héros situés a
3 cases ou moins de Mok le Spirite auraient pu déclencher la capacité
en méme temps.

Cette capacité se déclenche également si un héros K.O. se redresse, est
revigoré ou récupére de la Santé d’une autre maniére. Les cases sont
comptées jusqu’au jeton héros du héros mis K.O.

LA VOIE DES | EGENDES
L’exploit héroique de Mok le Spirite n’a pas d’effet.

KKLE Gng | GREY KER

Quand Ker Le Gris suspend son tour en utilisant sa
capacité de héros, la structure générale de son tour
reste intacte. Ainsi, les points de mouvement
inutilisés restent dans sa réserve de points de
mouvement et peuvent étre utilisés lorsque Ker Le Gris reprend son
tour.

LA VOIE DES | EGENDES

Apres avoir suspendu le tour de Ker le Gris, un autre héros débute
immédiatement son tour. Ne pas sélectionner le bouton “Fin du
Tour” de Ker le Gris.

Ker le Gris reprend son tour apres la fin du tour d’'un autre héros.
Sélectionner “Fin de Tour” (de cet autre héros) et résoudre les
activations des monstres s'il y en a. Ensuite, Ker le Gris complete le
reste de son tour puis Sélectionner “Fin du Tour” de Grey Ker comme

d’habitude.

GRLSBAN L' ASSOIFFE | Gressan THe THRSTY

Errata: L’exploit héroique de Grisban devrait se lire :
« Chaque fois que vous réalisez une action Se
reposer, vous pouvez immédiatement vous défausser
d’une carte condition.

Grisban 'assoiffé peut utiliser son exploit héroique
quand il est sonné car cela ne nécessite pas de réaliser
une action

HAUT MAGE QUELLEN | yiciimace QueLLen

HUGO LE GLORIEUX | HUGO THE GLORIOUS

(Conversion Kit)

ISPHER | isrrew.

JAIN BOISJUSTE | JAIN FAIRWOOD

Quand Le Haut Mage Quellen utilise sa capacité de
héros et choisit un héros qui a subi autant de o que
sa valeur d’Endurance, il récupére 24 (au lieu de
2+14d).

L’exploit héroique d’Hugo le Glorieux double les @@
affichés par les dés d’attaques avant qu’un autre effet
ne modifie le résultat de I'attaque.

La capacité de héros d’Ispher ne se déclenche pas
quand il est K.O car les héros KO ne peuvent pas
utiliser des capacités ou bénéficier de capacités
passives sauf autorisation explicite.

La capacité de héros de Jain Boisjuste ne peut pas étre
utilisée pour empécher I'application de conditions.
Les conditions sont appliquées lors de I'étape 5 du
combat “Infliger les dégts” (si la somme de tous les
¥ cst supéricure 4 la somme de tous les §). La
capacité de héros de Jain Boisjuste se déclenche lors
de I'étape ” Subir les dégats” (A un moment ot la condition est donc

déja appliquée).
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éECIQ KRUYZBECK_

. e Lacapacité de héros de Krutzbeck peut étre utilisée
en combinaison avec son exploit héroique. Si
Krutzbeck a subi au moins 68 apres avoir lancé les
3 dés rouges pour son exploit héroique, les @ affichés
par les 3 dés rouges et 2@ de sa capacité de héros
constitueront le résultat de son attaque.

BULDAKJLE IQQOLARQ | LAUGHIN BULDAR (CK)

e Comme 'exploit héroique de Buldar ne requiert pas
d’action, Buldar obtient les 3 attaques méme s'il est
l sonné.

e Une arme de corps A corps 4 2 mains dont Buldar le
Rigolard est équipé, est considérée comme une arme
dune main uniquement pour les interactions avec les
capacités de cartes (ex : Coup Double).

LAUREL DE BOISANGLANT | LAUREL OF THE BLOODWOOD

il e La capacité¢ de héros de Laurel de Boisanglant
n’augmente pas le minimum de dégts infligés par

“Fléche Noire”de 380 1 49.

;‘ "l'_‘ d

i LEOR!Q L'Ew DIT | LEORIC: OF THE BOOK_

3 o Lleffet de la capacité de héros de Leoric I'Erudit est
g 8 appliqué apres I'étape 2 (lancer les dés) de I'attaque
R (Voir Tour du Héros p.41) avant que toute

modification soit appliquée au résultat de l'attaque.

o Lacapacité de héros de Leoric ' Erudit persiste méme
sil est charmé (ex: Sombre Sortilége, Ombres

; -| Perfides, ctc.) et peut réduire les 8 qu'il inflige s'il est forcé de
s'attaquer.
S
L L LINDEL | LINDEL
Tk, e L’exploit héroique de Lindel vous permet de
. modifier la face affichée par le dé d’attaque (dé bleu)
& au profit d’'une face de votre choix.

' “ &  LOGAN LASHLEY | 1ocan Lastiey
E_ s © Logan Lashley peut utiliser sa capacité de héros

B méme si 'attaque qui la déclenche est un échec.
a
-3
. § SEIGNEUR _AUBEPYNE | oo Hawriorse
., e Si Lord Hawthorne en tant que Chevalier vainc un
i, 0 monstre avec son exploit héroique et utilise ensuite
o =l ] A ..
i Avancer, il ne peut se déplacer que dans la limite de
o savaleur de Vitesse. Les déplacements permis par son
! exploit héroique et Avancerne sont pas cumulables.

; CAKIHOS LE FOU | MAD CARTHOS (CK)

e La capacité¢ de héros de Carthos le Fou peut étre
déclenchée durant le tour d’un autre joueur tant que
la carte Capacité ciblée peut étre utilisée.

OKALUK ET RAKASH | owxavux Er Rakass

e L’exploit héroique d’Okaluk et Rakash soigne
Okaluk et Rakash qu'’ils soient K.O. ou non.

-

e L’exploit héroique soigne les autres héros K.O. et n’a pas d
les héros non K.O.

‘-

DU&/KL'ECLAIRgUMATHFINDEKDUIQ&

e Son exploit héroique permet a Durik I'Eclaireur
d'attaquer un monstre depuis une case vide
immédiatement aprés avoir quitté la case de ce
monstre.

K/AYTHEN ] RAYTHEN (ALLI )

e La capacité Enquéter de Raythen peut étre utilisée
pour déclencher la capacité Ruée vers /'Or du
Chasseur de Trésors si ce dernier est le héros le plus

proche.

e Quand Raythen utilise £nquéter ct révele une carte
“Salle Secrete”, Lentrée de la salle secrete est placée dans la case
occupée par le héros le plus proche.

»

o Raythen ne peut pas utiliser Enguétersur un jeton Epreuve.

K/OGANNA L'OMBI@/ ROGANNA THE SHADE
LA VOIE DES | EGENDES

e Quand un monstre se voit ordonner de détecter
un héros protégé par lexploit héroique de
Roganna 'Ombre, il engage ce héros 4 la place.

K/ONAN LE SAUVAGE | RONAN OF THE WILD

e L’exploit héroique de Ronan ne peut étre utilisé
pour échanger des objets ayant la restriction “Cette
carte ne peut étre échangée entre les héros” (ex:
Elixir ' Tmmunité).

SAHLA | SAHLA

Shahla peut utiliser sa capacité de héros une seule fois
par tour

e La derniere partic de la capacité de héros est
obligatoire : “Puis choisissez un personnage 4 3 case
ou moins de vous”. Si Sahla choisit un personnage
déja affecté par la méme condition, aucune nouvelle instance
d’application de la condition n’est réalisée.

e Lacapacité de héros de Sahla ne lui permet pas d’utiliser une carte de
capacité déja engagée d’'un autre héros.

e  Utiliser la capacité de héros de Sahla permet d’invoquer un familier
en utilisant une carte de classe d’un autre héros. Cela n’affecte pas les
autres familiers invoqués par cette méme carte de classe en aucune
mani¢re. Le familier invoqué par Sahla est une entité distincte
appartenant a Sahla. Une fois que le tour de Sahla est terminé, il
permetl'acces & la carte de classe et le familier est défaussé. De la méme
fagon qu’un familier appartient & un seul héros, les cartes de classes se
référant A « vorre » familier (telles que Sang Vampirique ou
Puissance du Mort-Vivant du Nécromancien, Echange de Peaux du
Maitre des Animaux) n’ont pas d’effet sur les familiers des autres
héros.

e En utilisant les cartes de classe du Traqueur, Sahla peut invoquer des
jetons Pi¢ges avec sa capacité de héros. Les jetons Pieges restent sur les
tuiles du plateau aprés le tour de Sahla. Tant que Sahla et le Traqueur
ont acces aux cartes de classe du Traqueur, ils peuvent utiliser le bonus
de dégatslorsqu’ils sont adjacents & n’importe quel jeton piege disposé "
sur les tuiles du plateau.




' ™ ;L.I.-* ll g,
. b P LR e
- . o Sile familier Skye est adjacent.él un monstre a 'étape 4 (Dépcnseqi s
g augmentations) d’une attaque 4 distance, I'attaque gagne Po;téc_v’-z._
- LA VOIE DES | EGENDES 2
18y e L’exploit héroique de Prophete Kel n’a pas ZYLA | A
{! d'effer. o Lacapacité de héros de Zyla lui permet de se déplacer

SERENA | serena (ALLE)

o La capacité de Serena Esprit Apaisant n’affecte pas
{ les familiers ni Séréna car ils ne sont pas considérés
comme des héros pour l'utilisation des capacités de
cartes des Alliés.

SYNDMEL | SYNDRAEL

e Syndrael peut utiliser sa capacité de héros pour
récupérer 24 apres s'étre relevée.

.

e Syndrael est considéré comme ayant effectué un
mouvement et ne peut donc pas utiliser sa capacité
de héros si clle est sortie de la case sur laquelle elle a
commencé son tour.

TETHERYS | temerys

e Tetherys peut utiliser sa capacité de héros pour
lancer sa réserve d’attaque avant de déclarer sa cible
en étape 1 de la phase d’attaque (voir étapes de la
phase de combat). Puis, le défenseur lance sa réserve
de défense en étape 2. Les phases “Avant de lancer les
dés” et “apresavoir lancéles dés”de Tetherys et du défenseur peuvent
étre réalisés en étape 2 comme d’habitude.

THAIDEN MONTBRUME | THamen Mistspeak

e Lacapacité de héros de Thaiden Montbrume devrait
se lire : « Chagque fois que vous lancez une attaque,
apres avoir lancé les dés, vous pouvez annuler
[attaque et immédiatement effectuer une action de
fouille dans un rayon de 3 cases ou moins de vous ».

e Thaiden Montbrume peut utiliser sa capacité de héros quand son
attaque est manquée.

e La capacité de héros de Thaiden Montbrume est considérée comme
une action de fouille.

TOMBLE TERBE&TOMBLE BURROWELL

e Si Tomble Terrier utilise son exploit héroique
lorsqu’il transporte un jeton Objectif, ce jeton sort
du plateau avec lui et revient par la suite avec lui.

TAHRA LA VEUVE  wrow Taira

e  SiTharaLaVeuve attaque avec son exploit héroique,
la portée (et la distance pour les attaques de mélée)
est comptée de manicre habituelle. Si la portée pour
unc des 2 cibles n’est pas suffisante, la totalité de
Iattaque est manquée.

L'exploit héroique de Thara La Veuve peut étre combiné 4 une
attaque avec explosion et en tant que telle, I'attaque affecte les 2 cibles
choisies et les personnages adjacents 4 ces cibles.

YYRAH LE FAUCONNIER | vvran T Faicones_

e La portée additionnelle apportée par le familier Ciel
. est ajoutée a I'étape 3 (Vérifier la portée) de la phase

d'attaque.
! l%‘
I

o Le familier Ciel peut étre défaussé apres avoir lancé
les désal'éape 2 (lancer les dés) de la phase d’attaque
pour ajouter 1€,

librement 4 travers les personnages, obstacles, lignes
d’¢lévation. Elle ignore tous les effets de terrains qui
se déclenchent lorsque les personnages entrent dans
une case terrain spécifique (par ex : lave, fosse, eau,
boue, terrains en ruines).

Les effets de terrain qui se déclenchent affectent Zyla quand elle
occupe la case. Par exemple, lorsqu’elle finit son tour sur les cases
terrain spécifique qui la vaincrait (lave, danger), réduirait sa vitesse &
1 (boue) ou la forcerait a utiliser l'action “sorcir d'une fosse’. f




ARTES DE CLASSES. | cus
APOTHICAIRE

| APOTHECARY

Remeéde de Cheval / Potent Remedies

e FErrata: Cette carte devrait se lire
“Quand un héros défausse un jeton Elixir
de sa Fiche Héros, il peut lancer 1 dé de
pouvoir vert supplémentairc et regagner
un nombre de @ égal au nombre de &
obtenus, en plus des @ regagnés (méme si
cette carte est inclinée). Vous pouvez
incliner cette carte pour revigorer un héros
adjacent sans dépenser d’action.

Tonique de Protection / Protective Tonic

e Les jetons Héros restent sur la carte
Tonique de Protection entre les
rencontres mais sont défaussés a la fin
d'une quéte.

5
o
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ey Concentration / Concentration Dissonance / Dissonance
A e Le premier effet de Concentration peut o Lleffet d’harmonie & se déclenche pour
étre utilis¢é méme lorsque la carte est chaque monstre individuellement, pas
inclinée. = lorsqu’un groupe de monstres est activé.
Uriliscz cette carte Utilisez cette carte
o Les ¥ supplémentaires récupérés avec le P“"‘,‘l‘:c‘;"‘;":’":ﬂ”m pendant votre tour pour
deuxieme effet de Concentration sont & Chaque fois quun héros "v:h“;‘: plon Gt SO
1 un DEros commence
ajoutés A l'effet d'origine. Concentration HeEd 3 Scht son tour 3 cases ou moins
) i . . vous récupére 1 ou de vous, il gagne 1 point”
ne crée pas une deuxi¢me instance de plusicurs W, il récupére 1 @ 46 DOTRAEIE

/ . 5 supplémentaire.
récupération . i

9= Si un monstre situé
A 3 cases ou moins de vous
Sactive, il subit 1 §.

9 Chaque fois qu'un
hﬁwmudSosaoumns

o Doublure / Understudy

& e Les @ ou ¢ supplémentaires récupérés

. avec Doublure sont ajoutés a l'effet e
d'origine. A

Au début de votre tour, 3 s
o  Quand Doublurect d’autres effets (tel que si vos deux pions Chang ||

Soif de  Vie) se  déclenchent e S S
simultanément lorsqu'un héros récupere récupérez | @ er 1 4.
¥ ou d, lcjoucur actif choisit 'ordre dans | qzdn:'u“nﬁ“mm
lequel ces effets se résolvent 3 3 cases ou moins de vous

récupére | ou plusicurs §.
Ce héros récupire 2 @
: .-supplémmmmA Vil

MAGE DE BATAILLE

| BATTLE MAGE

&  Drain de Mort / Death Siphon

. % o Comme Drain de mortse déclenche avant A
¥ que le Mage de Bataille ne soit vaincu, tout '

effet qui entraine la récupération de €@
pendant attaque empéche le Mage de [

9 Bataille d’étre vaincu.

e Tant que Drain de mortest incliné, leffet y ‘r:
" - inscrit de la premi¢re phrase est inactif et {8 de.qucvst[c Santé avant =
?_* ne peut stre utilisé. dcdevemr inconscient. '-'}

sy RN B



Echangc de Peaux / Changing Skins

Echange de Peaux peut étre incliné sans
aucune cible & portée du loup pour gagner
les avantages de la carte inclinée

Un Maitre des Animaux réalisant une
attaque avec Ec/]angc de Peaux peut
ajouter un dé vert grice & Sauvagerie si sa
cible est adjacente 4 son Loup.

Un Maitre des Animaux charmé gagne
quand méme les avantages d’ Echange de
Peauxlorsque celle-ci est inclinée.

Sauvagerie / Savagery

Comme le Loup est considéré comme un
personnage héros, il lance 1 dé vert
supplémentaire quand il attaque un
monstre adjacent A lui-méme (qu'il y ait
un autre héros adjacent au monstre ou
non).

A PAffat / Stalker

Si une attaque ciblant plusieurs monstres
a un nombre spécifique de cibles (ex:
Fouetter) et que ce nombre peut étre
atteint en ciblant les héros au lieu du Loup,
alors I'attaque doit cibler les héros.

Sil'attaque "manque” de héros pour cibler
et peut encore cibler d'autres personnages,
alors le loup peut étre ciblé également.

Si une attaque vise autant de cibles que
possible (par ex. Feu ou Explosion
maudite) le loup est également visé.

Expert en Armes/ Weapon mastery

Expert en armes peut étre utilisée apres
avoir lancé les dés a I'étape 2 (lancer les dés)
d’une attaque (voir "Etapes de combat" i la

page 6).

™ BN R ™

~ :inclinez m:’:a;«
pour effectuer une

Tant que cette carte est

inclinée, chacune des «

artaques effectuées par
votre Louj

prenant pour cible un-
monstre adjacent A votre
Loup, il peut ajouter 1 dé

de pouvoir vert  sa réserve

d'atraque. C!uqu: fois qu;

lmmédmmnen‘t aprés
avoir déclaré la dbb"'

De plus, un monstre ne

peut pas déclarer votre”

Chagque fois que vous

effectucz une awaque

avec 1 arme de corps a

corps ayant 2 symboles de
main ou 2 armes de conps

a corps ayant chacune
1 symbole de main,
vous pouvez incliner -
cette carte pour ajouter
1 M aux résultats.

MAITRE DES ANIMAUX

| BEASTMASTER _

Frénésie Bestiale / Feral Frenzy

Le Loup est considéré comme un
personnage héros et lance 1 dé vert
supplémentaire quand il attaque un
monstre adjacent A lui-méme (qu'il y ait
un autre héros adjacent au monstre ou
non) si Frénésie Bestiale est inclinée.

Chasseur des Ombres / Shadow Hunter

Chasseur des Ombres ne peut étre utilisé
quimmédiatement avant dactiver le
Loup dans Iétape 3.1 ou immédiatement
avant I¢tape 3.III (voir Tour du Héros
p-41). 1l ne peut pas étre utilisé apres que
le Loup ait été activé dans le méme tour.
Pendant un tour, le Loup peut étre
invoqué normalement apres que Chasseur
des Ombresa été utilisé et peut étre activé
normalement aprés que le Maitre des
Animaux a terminé 'étape 3.IL

Lattaque Chasseur des Ombres gagne les
bonus issus de Sauvagerie et/ou Ec/mngc‘
de Peaux lorsque cette dernitre est
inclinée.

Prédateur / Predator

BERSERKER

| BERSERKER

Errata (GER) : sans objet.

Avant d'activer vom

choisir de lui faire
effectuer une attaque en

Vous ct votre Loﬁp g
chacun +4 cn Sant

Dés que vous vous

ou éres revigoré par u
autre héros, vous récupérez
2 W supplémentaires.
L'attaque de votre
Lodh By



cHAsss‘t‘rmi PRLMES

| BOUNTY HUNTER _

LA VOIE DES | EGENDES

Le Salaire du Danger / Payday

Au lieu de laisser le Seigneur du Mal
choisir le jeton Fouille, le joueur prend le
jeton Fouille le plus proche du personnage
du Chasseur de Primes.

majeur. Le Scigneus 3
doit choisir 1 pion Fouille
du platcau, que vous fouillez. -
Placez 1 pion Héros surla | wa
carte Monstre du monstre
vaincu pour vous en souvenir, | E
Camunempeutpuem :
ylmd'unefoumue 17

b

Gloire du Combat / Glory of Battle

Les héros peuvent défausser un jeton
Vaillance pour gagner 1 @ méme lorsque
le Champion est mis KO.

La Vaillance des Héros / Valor of Heroes

Les héros peuvent défausser un jeton
Vaillance pour gagner 1 8 méme lorsque
le Champion est mis KO

- .4 SenderHlusoire / lllusory Path

La pénalit¢ de mouvement de Sentier
Hlusoire n’est pas cumulable : un monstre
entrant dans une case adjacente & deux (ou
plus) jetons Reflet doit toujours dépenser
1l hoine -~ de
supplémentaire.

mouvement

Cependant, elle est cumulable avec les
pénalités de mouvement d’autres capacités,
ex: un monstre entrant dans une case
adjacente 4 un jeton Reflet ct & Shiver doit
dépenser 2 points de
supplémentaires.

mouvement

CHAMPION

| CHAMPION

Vaillant Assaut / Valorous Strike

o Les jetons de dégats de Vaillanr Assaut
restent sur la carte entre les rencontres,
mais sont défaussés a la fin d'une quéte.

Chaque fois qu'un :
MONSIre €5t vaincu par

Avant de lancer ses dés
de défense, un héros

Chaque fois qu'un
MONSEre ¢St vaincu par
vous au moyen d'une
attaque utilisantune
arme de Corps i corps, .
gagnez 1 pion Vaillance.
Avant de lancer ses dés.

[LLUSIONNISTE
| CONJURER _

Reflet Magique / Mirror Image

e Errata: La carte devrait se lire : “Utilisez
cette carte durant votre tour et subissez
autant de @ qu'il y a de jetons Reflet sur le

platcau.” Urilisez cette carte et sul

autant de @ quiil ya

Les monstres doivent

dépenser 1 point de
mouvement supplémentail
POUT ENETEr SUr Une case

adjacente 3 un pion Reflet.

e Un jeton Reflet n’est pas immunisé aux
conditions. Cependant, la seule condition

ou moins de vor ﬁgmin:.
qui laffecte vraiment est Affaibli. 2

Un pion Refler est traité
comme une figurine de héros
dotéc de vos anriburs, ainsi

Chaque fois que vous
subissez 1 o pour
gagner | point de mouvement, |
vous pouvez déplacer un O

pion Reflet de 1 case.

Les jetons Reflet n’ont pas de tour,
d’actions ou d’attaques.
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2 Pri¢re de Paix / Prayer of Peace

LN = e Quand Priére de Paix est inclinée, les
i monstres engagent seulement les cases
non-adjacentes au Disciple. En d’autres
termes, si  possible, les monstres
E - choisissent leurs cibles et se déplacent de
i %_ manicére a ne pas étre affectés par Priére de

Paix.

# :inclinez cette carte.
Tant que cette carte est
inclinée, les monstres
ne peuvent pas effectuer
mnquc tant qu'ils
vous sont adjacents.

L1
-
Fureur de la Nature / Nature's Fury
e FErrata de la communauté : le
deuxi¢me paragraphe devrait se lire:
"Aprés avoir utilisé Incendie, lancez :
, - K Appliquez +14
1 dé de pouvoir jaune et ajoutez les votre Endurance,
résultats & votre résultat d'attaque. Quand vous urilisez,
Incendie, ajoutez.
1 dé de pouvoir jaune °
supplémentaire i
vatre réserve pendant.
cette attaque.
‘Quand vous utilisez
*

Raz-de -Marée / Tide

e Errata : Cette carte devrait se lire,
"Inclinez cette carte lorsque vous effectuez
unc attaque, apres que les dés soient lancés.

> [E5]H

Pic de Gravité / Gravity Spike

e Le Géomancien doit déplacer le monstre
de maniére A ne pas augmenter le nombre
de cases entre le monstre et la Pierre
Mystique.

or~ Jics

monstres affectés peuvent étre

Pl déplacés vers différentes Pierres Mystiques.
- Les monstres adjacents 4 une Pierre

. Mystique peuvent &tre déplacés vers une
= autre Pierre Mystique.

:
"

FLEMENTALISTE

| ELEMENTALIST

Mer et Soleil / Sun and Sea
e Errata (ENG) : Sans objet

o Mer et Soleil peuvent étre utilisés "apres
avoir lancé les dés" a I'écape 2 apres avoir
utilis¢. Mer er Soleil (voir Etapes du
combat "a la page 6).

Errata dela communauté: cette carte peut

PRRIEEN

étre utilisée "apres avoir lancé les dés" a
I'¢tape 2 pour relancer le dé de puissance

jaune ajouté par Fureur de la Nature.

Inclinez cecte carte aprés
avoir cffectué une attaque,
Un monstre adjacentala
case ciblée subit autant =/
de @ quele nombrede |
cartes @ inclinées en jeu.

GEOMANCIEN

| GEOMANCER _
Imprécation Sismique / Quaking Word

e Errata: La carte devrait se lire “s :
effectuez une attaque au moyen d’une
arme de type Magie. Celle-ci gagne I'effet
suivant : pf: chaque monstre 4 2 cases ou
moins d’'une Pierre Mystique effectue un
test de €®. Tous ceux qui ratent sont
Sonnés.”

et choisissez un groupe
de monstres. Déplacez
chacun de ses membres

jusqu'a 2 cascs en direction
d'unc Picrre Mystique.
Chaque monstre qui -
terming c¢ mouyement
adjacent a une Pierre
_Mystique subic 1 4,

Quand vous utilisez

Raz-de-Marée ou

Incendie, vous potvez

incliner cette carte pour

relancer 1 dé d'aceaque ;

ou de pouvoir.

Lorsque vous achetez
cette carte, gagnez unc
compétence

- supplémentaire

 : cffectuez une attaqu
au moyen d'unc arme

de type Magie. Celle-ci

gagne leffet suivant :

M : chaque figurine -
de monstre & 2 cases
ou moins d’'une Pierre
Mystique effectuc un
| testde €. Tous ceux qui -




F
)

A i
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| Pierre Mystique / Summoned Stone

Bien que les Pierres Mystiques ne soient
pas considérées comme des héros, elles
sont ciblées par les actions des monstres
comme si elles en étaient.

. Ce familicr est considéré comme

un obstacle, mais peut étre ciblé et
affecté par n'importe quelle attaque
{méme celles J:‘ héros). Vous ne
pouvez pas avoir plus de | Pierre
Mystique sur le plate moins
& qu'unc capacité nc Vous y autorise.
B Chacunc de vos artaques visane
un monstre adjacent 3 une

- '
Appcl Tellurique / Terracall

Sortilege d’Affaiblissement/Enfeebling Hex

Sortilége d'affaiblissement ne requiert pas
que des dégits soient infligés a la cible.

L’Envouteur peut envouter la cible de
lattaque elle-méme.

Quand il est utilisé en combinaison avec
une attaque ciblant plusieurs personnages,
un jeton Envolitement peut étre placé sur
un monstre a 3 cases ou moins de I'une de
ces cibles.

Le fait de défausser un jeton Envotitement
d'un monstre ciblé lors d'une attaque
ciblant plusieurs personnages augmente
les dégats infligés a chacune des cibles.

Avancer / Advance

Le chevalier se déplace d’abord, puis
effectue une attaque standard.

Le Chevalier peut négliger le déplacement
ou l'attaque quand il utilise Avancer.

Avancer est considéré

interruption.

comme une

Le mouvement ne peut étre interrompu
par unc action sans un déclencheur
spécifique car ce n’est pas une action de
mouvement.

Voir 3.5. Situations Particuliéres du

Combat p.88.

Défendre / Defend

Lorsque le Chevalier utilise Défendre
contre une attaque qui cible plusicurs
héros adjacents, il peut choisir une cible et
s’y substituer en tant que nouvelle cible de
lattaque.

Sile Chevalier utilise Défendreet érait lui-
meéme ciblé dans le cadre d’'une attaque sur
plusicurs cibles, I'attaque laffecte deux
fois et il lance les dés de défense a chaque
fois.

=

meqmvm&swf

situé dans un rayon de 3.
cases autour de votre cible. -

5 L HCES s
Aprés avoir vaincu un
mMonstre avec une araque -
utilisant une arme de.
corps i corps, inclinez
cette carte pour vous
déplacer jusqu'a votre
Vitesse et effectuer une
attaque supplémentaire.

Quand un héros qui vous
est adjacent, est ciblé
par une attaque, utilis
Cette carte pour vous.
déclarer comme cible de
cette attaque, La portéd -
ct la ligne de vuc sont
toujours mesurées vers.
la case du héros ciblé.

ENVOUTEUR

HEXER _

Le Géomancien peut incliner Appel
Tellurique pour attaquer avec une Pierre
Mystique sans placer une autre Pierre
Mystique sur le plateau.

Nuage Pestiféré / Plaguc Cloud

CHEVALIER

| KNIGHT

Nuage Pestiféré cible les monstres de
mani¢re récursive avant que les dés ne
soient lancés, comme suit :

1) Les monstres envotés dans la ligne de
vue sont ciblés. 2) Les monstres adjacents
aux cibles sont envotités (s'ils ne le sont pas
dé¢ja). 3) Répéter les érapes 1 et 2 jusqu’a ce
quaucun nouveau monstre ne  soit
envotté.

Sortilége  d’Affaiblissement  peut  étre
utilisé ~ pour défausser les jetons
Envottement de n’importe quelle cible.

Combiné & Explosion, tous les monstres

adjacents aux cibles sont affectés par
Explosion.

# . inclinez cette carte
pour placer une Pierre
Mystique sur unc case vide
a 3 cases ou moins de vous.

Tanrt que cette carte est
inclinée, 1 de vos Picrres
Mystiques peur effectucr
une attaque pendant son

activation (en utilisant
1 arme de type Magie

ous étes équipé).

Nuage Pestiféré déclenche l'effet de Putréfaction Interne.

Voir 3.5.Situations Particulieres du Combat p.88

Défier / Challenge
e Défier peut étre incliné uniquement

pendant le tour du Chevalier.

Le Chevalier ne peut pas utiliser Déffer
pour mettre des jetons Héros sur plusieurs
monstres.

Si un monstre a un jeton héros en raison
de Défier et que le chevalier utilise Défier
sur un autre monstre, il prend le jeton
héros du premier monstre et le place sur le
deuxiéme monstre.

Entrainement Défensif / Défense Training

Le Chevalier peut incliner Entrainement
Défensif puis son Bouclier pendant la
méme attaque.

Inclinez cetre carte pou
choisir un monstre dans
votre ligne de vue et
placez votre pion Héros
dessus, Tant que cette
carte est inclinée, chaque -
attaque que vous ou ce
monstre effectue contre
l'autre, inflige +1 €.

Tant que vous étes
équipé d’un Bouclier,
ajoutez | dé marron

supplémentaire & votre |
réserve de défense (méme
si cette carte est inclinée).

Quand vous devez
incliner le Bouclier dont
vous étes équipé (comme
| pour utiliscr sa capacité),
. vous pouvez incliner

~cete carte a la place,




aliser lcs €tapes suivantes :

1. Sélectionner le héros a 3 cases ou
moins de distance qui est adjacent &

K:" i un monstre. Choisir un des
ey monstres adjacents a ce héros.

2. Placer le Chevalier sur la case vide la

plus proche de sa position actuelle

qui est aussi adjacente au monstre

i choisi. $’il n’y a aucune case vide,

1 i placer le Chevalier sur la case vide,

' la plus proche de sa position

i* actuelle dans un rayon de 2 cases
: autour de ce monstre.

3. Si possible, réaliser une attaque
contre le monstre choisi.

e Voir 3.5. Situations Particuli¢res du

¥ Combat p.88.

Vaillant / Stalwart

o  Vaillantpeut étre interrompu par Avancer
avant que le Chevalier ne soit vaincu par
Vaillant.

Omniscient / All-Knowing

e Errata cette carte devrait se lire
"Choisissez n'importe quel nombre de vos
e autres cartes de compétence et [...]"

e Errata de la communauté : cette carte
devrait se lire «Appliquez +1 & votre @
(jusqu'a un maximum de 6), méme lorsque
cette carte est ¢puisée. Inclinez cette carte
pour choisir n'importe quel nombre de vos
autres cartes de compétence ct testez O,
[...] Sivous réussissez, restaurez |...]

TO:
de vous qui est adjacent &
un monstre. Placez votre
figurine de héros dans fa
case vide la plus proche
adjacente au monstre
et effectuez unc attaqué
avec unc arme de corps @
corps contre ce monstre.

Vous gagnez Santé +2

Quand vous étes vaincu,
vous souva aussitht
vous

vorre Vitesse et effectuer -
une amquc avec unc
arme de corps a corps. |
Une fois l'attaque résolue,
vous étes inconscient.

éplacer jusqua 4

PRECEPTEUR _

¥
Ga:det Tk Guard

e Errata : cette carte devrait se lire “Quand
un  monstre entre dans  une
case vide adjacente a vous, inclinez cette
carte pour interrompre I'activation de ce
monstre et effectuer une attaque avec une
arme de corps a corps. Une fois cette
attaque résolue, si le monstre n’est pas

vaincu, il peut poursuivre son activation.”

Coup de Bouclier / Shield Slam

o La capacit¢ o de Coup de Bouclier ne
requiert pas que le Chevalier inflige des
dégits au monstre choisi. Le monstre
choisi est sonné a I'étape 4 (Dépenser les
augmentations) de l'attaque (voir "Etapes

du combat" 4 la page 6)

| LOREKEEPER _

(]usqu’é n maximm d: 6}

Choisissez n'importe
‘quel nombre de vos cartes.

Compétence et cffecme‘z N

1N resT o, A}oul:ez
~aurant de @ au résultac
que le nombre de carres
chuisies, Sivous réussnsez

MARECHAL,

MARSHALL

Quand un monstre
se déplace sur une
case :d';acen(c a vous,
inclinez cette carte pour
interrompre Factivation
de ce monstre et effectuer
unc attaque avec une
arme de corps a corps.”
Une fois cette attaque
résoluc, si le monstre
. n'est pas vaincu,
il peut continuer
SON activation. J

Tant que vous étes cqunpé
d’un Bouclier (méme s'il
est inclingé), chacune de
VOs attaques avec une
Armc corps & corps gagne :
M : choisissez un monstre
adjacent a vous. Ce
monstre est Sonné,

" LA VOIE DES | EGENDES

. La Lettre et la Loi / By the Book

o Cette carte n'a pas d’effet.

Scigneur du Mal joue une
Seigneur du Mal. Faites un
de @ Ajoutez aux résultats un
nombre de @ égal au colit en -
expérience de la carte Scigneur -
du Mal. Si vous réussissez,
le Scigneur du Mal remet fa
qarte en question, face cachée,
au sommet de son paquet de
cartes Seigneur du Mal sans
uMelueﬂ'm.Slrjan

C
LA VOIE DES | EGENDES

Récompense Légitime / Just Reward

o Cette carte n'a pas d’effet.

Indlinez cette carte quand le
Scigneur du Mal active un
groupe de monstres. Tant que
cette carte est inclinée, chaque
fois qu'un monstre de ce groupe

situé dans voure ligne de vue
résout unc attaque ciblant un |

autre héros situé 3 3 cases ou
moins de vous, vous pouvez
forcer le Scigneur du Mal 3

défausser | carte
ilMdpthemhmdsu’:’m

= YT




Moi /I Am The Law
-, "

Le Maréchal peut utiliser La Loi C’est Moi
méme lorsqu'il a déja subi @ jusqu'a
hauteur de son endurance et subir 140 ala
place.

Incliner la carte est le cotit d'utilisation de

la capacité, le fait de subir 14 est une
conséquence ct ne fait pas partic du cotit.

L.
".' - Récompense Légitime/Retribution
_. * o Errata (GER) : sans objet.

ot

£ 3

Ordre de Mort / Dying Command

Cette carte devrait se lire : “Incliner cette
carte apres que vous ou votre Réanimé
ayez résolu une attaque. Choisissez un
monstre vaincu par cette attaque ct testez
®®. Si vous échouez, vous récupérez 1d.
Si vous réussissez, réalisez dans 'ordre
suivant: remettez ce monstre sur le
plateau, déplacez-le jusqu’a sa valeur de
Vitesse, réalisez une attaque avec, puis
retirez-le du plateau.

Aprés une attaque ciblant plusieurs
personnages, un monstre est choisi pour
&tre affecté par Ordre de Mort.

Sang Vampirique / Vampiric Blood

Si le Nécromancien ou son Réanimé bat
plusieurs monstres en une seule attaque, il
récupere 14 pour chaque monstre vaincu.

Le Réanimé ajoute le dé jaune
supplémentaire 3 sa réserve d’attaque
méme si le Nécromancien est K.O.

Inclinez cette carte aprés
qu'un monstre sicué
4 2 cases ou moins de vous

cible. Ensuite, vous pouvez
faire un test de @ Si vous
réussissez, subissez | @ et le
monstre regoit 1 condition
~ de votre choix.

auaque qui le prend pour

;]
aroud d’I—‘Iimneur / Last Stand

Si la case avec le jeton héros du héros mis
K.O. n'est pas vide, le Maréchal est placé
dans I'espace vide le plus proche et peut
effectuer l'attaque. Cependant, il ne peut
revigorer un héros 4 l'aide de Baroud
d’Honneur que s'il se trouve dans la méme
case que le héros K.O. lorsque Baroud
d’Honneur se restaure.

Inclinez cette carte quand
un héros situé i 5 cases
ou moins de vous tombe
inconscient. Retirez votre
figurine du plateau et placez-
la sur la case du héros en”
question. Ensuite, vous

LA VOIE DES | EGENDES

Brasier du Dévot / Zealous Fire

Cette carte n’a pas d’effet.

Inclinez cette carte quand
le Seigneur du Mal joue
une carte Seigneur du
Mal. Récupérez 1 6.
Quand vous restaurez cette
carte, choisissez 1 monstre
situé A 2 cases ou moins de
vous. Ce monstre subit 1 4.

NECROMANCIEN

| NECROMANCER

Quand un monstre est

vaincu par vous ou votre -

Réanimé, inclinez cette
carte pour faire un test
®=. En cas d'échec,
récupérez 1 4. En cas
de réussite, remettez cc
monstre sur la case qu'il
occupait et déplacez-le
jusqu'a sa Vitesse et
fmm une attaque avec
. Puis, retircz le

Votre Réanimé ajoute

1 dé de pouvoir jaune
asa réserve d'ataque.

Chaque fois qu'un
MONSETE ¢St ¥aingu par.
vous ou votre Réanimé,

vous récupérez 1 d.

Réanimer Les Morts / Raise Dead

Errata : Cette carte devrait se lire : “Placez
votre jeton familier Réanimé dans une
case vide adjacente 4 vous.”

Si le Nécromancien n’a pas de case vide
adjacente, le Réanimé est placé sur la case

vide la plus proche.

 : placez votre pion
f:mnller Réanimé dans
une case adjacente 2 vous. b

Vous ne pouvez contrdler
qu'un Réaniméala
fois. Vous pouvez
défausser votre pion |
Réanimé a tour moment
durant votre rour.




‘ : donscicncc Absolue /All-Secing

e FEn utilisant Conscience Absolue, le

[
ﬁ'n;-__ Prophtte place le jeton Intuition sur
y o . 7 . \
& n'importe quel héros de son choix, a

l'exception du héros qui l'a défaussé.

Inclinez cette carte quand ©
le pion Intuition est
défaussé. Un autre héros
de vortre choix gagne
le pion Intuition.

-
e LA VOIE DES LEGENDES
Sort Funeste / Grim Fate
o Cette carte n'a pas d’effet.
Un héros doté du pion
Intition peut subir 2 o et
incliner cette carte pendant
son tour pour forcerfe:
Seigneur du Mal 3 révélerla’
premiére carte de son paquet
de cartes Seigneur du Mal.
Ensuite, ce héros force Ie”
Seigneur du Mal 3 replacer
la carte soir au sommet soit
n dessous du paquer.
L1
-
Présage de Victoire / Victory Foretold
e Si un héros peut cibler ou affecter
plusieurs monstres avec son attaque, il
choisit, avant de lancer les dés, un de ces
3 4 2 Inclinez cette carte quand un
: monstres qui sera affecté par Présage de bl vt s s e
- Victoire. attaque un monstre, avant
n de lancer les dés. Défaussez
le pion Intuition pour que
ce héros lance un dé de ~ |
pouvoir vert supplémentaire
lors de cette artaque.
Si le monstre est vaincu,
e héros récupére 3 €.
Briser la Rune / Break the Rune
e Errata: cette carte devrait se lire “effectuez
une attaque avec une arme rune. Cette
" attaque ignore la portée et cible chaque g
i - i
personnage a 3 cases ou moins de vous,  : cffectuez une attaque
A avec une arme rune. Cette -
dans votre ligne de vue. Chaque attaque ignore la portée
personnage lance ses dés de défense et cible chaque monstre
, , - et héros 2 3 cases ou
se€parcment. moins de vous, dans votre
\ - . ligne de vue. Chaque
¥ e La derni¢re phrase de la carte d'origine Pefionnage izn;fé ses dés
e . 7 . ic nse 5
o ayant été supprimée dans l'errata, Briser [a (;:‘::mzm ':""
.= . A . Sh
Fet Rune peut maintenant étre combiné avec peut pas étre affectée

Explosion.

Révélations Précises / Focused Insights

MAITRE DES RUNES

Un héros K.O. récupere 1d en méme
temps qu'l ¥ s'il est adjacent & un héros
qui regoit le jeton Intuition.

Intuition Bienfaisante peut étre utilisé
pour donner le jeton Intuition a un héros
qui I'a déja en sa possession.

Intuition Bienfaisante peut étre utilisé par
et sur un héros qui n’a pas subi de .

Le jeton Intuition ne peut pas étre placé
sur un héros K.O. car leffet de la carte
n’est pas principalement le soin mais le fait
de placer un jeton. Les héros K.O. ne
peuvent étre affectés que par des capacités
qui leur permettent de récupérer

principalement des @

| RUNEMASTER _

par Explosion. ¢ :

Armure Fantéme / Ghost Armor

Armure  Fantéme peut étre  utilisé
plusieurs fois au cours de I'étape “2.Lancer

les dés” d’une attaque (voir Etapes du
Combat p.6).

Quand un héros gagne
le pion Intuition, chaque
héros qui Jui est adjacen
récupire | @Wetl o,

Inclinez cette carte
pendant vorre rour. Vous:
ou | héros de vorre choix
gagnez le pion Intuition

Quand un héros gagne le
pion Inwition, il récupere
1§ ct 1 . Un héros doré
du pion Intition peutle
défausser pendant son tour
pour récupérer 1 .

Aprés avoir lancé les dés
e défense quand vo
étes ataqué, utilisez
cetre carte pour ajourer |
1 @ aux résultaes. 3



Graver Des Runes / Inscribe Rune

Siun héros s’équipe d’un objet qui interdit
les runes, Graver Des Runes|'empécherait
de s’équiper de n'importe quelle arme.

Expert en Runes / Rune Mastery

Expert en Runes peut étre utilisé apres
avoir lancé les dés a I'étape 2 (Lancer les
dés) d'une attaque (voir Erapes du
Combat p.6).

Sorcellerie Runique / Runic Sorcery

La condition choisie via Sorcellerie

Runigue est appliquée a la cible de
I'attaquc uniquement. Contrairement aux
conditions de capacités de M, les
conditions de Sorcelleric Runique ne se
propagent pas a des personnages
supplémentaires affectées par l'attaque
(par exemple par Explosion).

Ami Fidele / Faithful Friend

Si 'Ame des Ténebres est déja sur le
plateau, elle est retirée de sa position
actuelle et placée 4 3 cases ou moins du
Marcheur des Ombres.

Quand vous attaquez
avee unc arme rune,
vous pouvez incliner
cette carte pour ajouter
1 o au résulcac.

avec une arme rune. St
cette attaque inflige
au moins 1 § (aprés
avoir lancé les dés de
défense), choisissez |
condition. La cible subit
la condition choisie. *

MARCHEUR DES OMBRES

Incantation Rapide / Quick Casting

En utilisant /ncantation Rapide, le Maitre
des Runes peut cffectuer une attaque
standard supplémentaire et cela ne permet
pas d'utiliser une capacité qui inclut une
attaque.

Incantation Rapide peut étre utilisé méme
sila premiére attaque a été ratée.

Savoir Runique / Runic Knowledge

Le Maitre des Runes peut utiliser Savoir
Runique méme lorsqu'il a déja subi o
jusqu'a hauteur de son endurance et subir
199 & la place. Dans ce cas précis, le 4 est
le cotit d’utilisation de la capacité, et le fait
de subir 1  est un résultat involontaire et
non une part du prix 4 payer.

| SHADOW WALKER

Inclinez cetee carte au débui
de votre tour pour &

une Ame des Ténébres
43 cases ou moins de vous.

Ame des Ténebres / Shadow Soul

Errata (GER) : sans objet.

L'Ame des Ténebres augmente de 1 4, les
dégats subis par l'attaque A I'¢tape 5. Cela
ne crée pas de nouvelle instance de déghts.

gy AT

Aprés avoir fait une
attaque avec une arme

rune, inclinez cette carte
pour immédiatement
effectuer une attaque

supplémentaire.

Tant que vous étes
€quipé d'une arme magie
ou rune, chacune de
VOs attaques gagne :
M :subissez 14 pour

infliger +2¢.

L'Ame des Téndbres peut
occuper n'importe quelle case
contenant des personnages

ou des éléments de terrain. 4
Chagque fois qu'un monstre situé 8
* sur unc case contenant 'Ame des
Téncbres ou adjacente a celle-ci
subit un ou plusicurs @ suited 8
. une attaque, il en subit 1 de plus,



4% P
Lien Spirituel / Soul Bound

] Ak

Si 'Ame des Ténebres est déja sur le
plateau, elle est retirée de sa position
actuelle et placée sur une case adjacente au
monstre ciblé.

Unitiser cetre caree quand
vous effectuer une ataque

aur n'impore quelle cise

FAUCHEUR D'AMES

| SOUL REAPER

Chaque fois que vous
utilisez Torrent de Vie,
le Héros choisi pent
également défausser
1 carte Condirion. S’ﬂ_lﬁe 1

fait, vous pouvez subir
cette condition et placer

2 pions Dégit sur Moisson

"lu >3 A ' qui n'est pi 2
pas rarée, Phicee
4 e L’Ame des Téncbres affecte l'attaque i e byl
utilisée pour la placer. Elle est placée sur le f_ & i
\ 7 . djacente |
| plateau apres la résolution de toutes les R, Anegeut
Y 6 i i ¥ avoie que | »
c’tlapcs de c’ombat qui auraient pu causer ok
] Iéchec de I'attaque.
-
4.
- .
e
]
Purgation de Fléau / Blight Extraction
e  FErrata de la communauté : cette
carte doit se lire : "Chaque fois que
vous utilisez Torrent De Vie, le
héros  choisi peut  également
défausser 1 condition. Si un autre
héros se défausse d'une condition
via cet effet, vous pouvez gagner
cette condition et placer 2 jetons de
dégats sur Moisson De de Quintessence,
Quintessence."
-~
Se Frayer un Chemin / Carve a Path
e Sc Frayer un Chemin ne cible aucun
i monstre. Il affecte uniquement les
- monstres situés sur les cases au travers .
desquelles le Briscard s’est déplacé. Appliquez un bonus dé
+1 3 voure Vitesse,
e Lattaque incluse dans Se Frayer un A dpheeeny
. . . Q concurrence de votre vitesse,
Chemin se réalise depuis la case ou le puis effectuez une ataque.
. ] Pend: , votis *
Briscard termine son mouvement. byt el
g g g contenant des personnages
e Si le Briscard est vaincu avant que S Loy A0t
lattaque ne soit réalisée, Se Frayer un g monse que s el
Chemin se termine immédiatement (sans
jet d'attaque).
e Errata (GER) : sans objet.
3 .
Coup Double / Dual Strike
e Lc Briscard ne peut pas utiliser “Coup
5

Double” lorsqu’il effectue une attaque 4
distance s'il est équipé de deux armes de
Corps 4 corps dotées d’'un symbole 1 main
(ex : “Flasque de Feu” du paquet Fouille).

Inclinez cetee carte quand =

vous effectucz une atraques
avant de lancer les dés. S

vous étes équipé de 2 armes

de Corps i corps dotées d'un’

symbole 1 main chacune, |

ajoutcz 1 M au résultat.
Vous pouvez utiliser les
capacités M des deux

armes pendant Mataque.

Lien Impie / Unholy Bound

BRISCARD

| SKIRMISHER

e  FErrata de la communauté : cette
carte devrait se lire : "Chaque fois
qu'un monstre dans 3 cases effectue
une attaque, vous pouvez dépenser
1 quintessence pour forcer le
monstre A relancer 1 dé d’attaque
ou de pouvoir.

Blessures Profondes / Deep Wounds

e Si une attaque cible ou affecte plusicurs
monstres, Blessures Profondes n’affecte
qu'un seul de ces monstres choisi par le
héros.

Acharné / Unrelenting

e Le monstre ciblé avec Acharné doit avoir

été la cible de l'attaque utilisée pour
déclencher Acharné

Chaque fois qu'un
monstre a3 caseson
moins de vous cffectu
une aLtaque, yous pouy
dépenser 1 quintessence
pour relancer 1dé
dartaque ou de pouvoir.

Inclinez cette carte
quand vous résolvez une
artaque qui a infligé au
moins | @ 3 un monstre
(aprés le jet de défense).
Le monstre subic 1 4
supplémentaire et il subit

la condition Hémorragie-

Ry

Inclinez cette caree aprés
avoir résolu unc artaque
portée  I'aide d'une arme
de Corps & corps dovée d'un
symbole 1 main. Effectuez
une artaque visant un
des monstres ciblés par
l'attaque précédente avec.
une arme de Corps it corps
4 1 main différente.




La carte devrait se lire “Inclinez cette carte
quand un ou plusieurs monstres subissent
19 grice 4 une de vos compétences de
classe. Chacun de ces monstres est
empoisonné. Inclinez cette carte quand un
ou plusieurs héros récupere @ ou o grace

3 une de vos compétences de classe.
Chacun de ces héros récupere 199 ct 14

S ten supplémentaire.”
3
1
] J
- -
'
: Peau de Pierre / Stoneskin
>
- o Ledégris est ajouté une seule fois pendant
. une attaque unique.
= 8 e Lc héros qui recoit le dé gris
supplémentaire doit étre la cible d’une
attaque pendant I'étape 1 (Déclarer 'arme
&t et la cible) d’une attaque (voir "Etapes du
£ combat" 4 la page 6).

|1 !
k8 =
L] l
kY; Embuscade / Ambush
4 e Siun monstre se déplace sur une case

; adjacente a un pi¢ge quand Embuscade est
A5 utilisée, le piege et Embuscade se
déclenchent simultanément.

Marque du Chasseur / Hunter’s Mark

J e Lec jeton héros est retiré de la base du
o monstre apres qu'un héros ait effectué une
attaque affectant le monstre marqué.

. 4
B

Quand un monstre subit
des W A cause d'une de
vos compétences de classe, |
inclinez cette carte. Ce

Quand un héros récupére

desWou des ¢ griced
une de vos compétences
de classe, inclinez cette
carte pour permettre i ce
héros de récupérer 1 @

b el supplémentaires.

Quand vous ou un héros
a3 cases ou moins de
vous est attaqué, avant

de lancer les dés, inclinez
cette carte pour ajouter

1 dé gris supplémentaire
A la réserve de défense

Inclinez cette carte quand
un monstre entre dans une
case vide située 3 3 cases ou’
moins d'un pion Pitge pous

effectuer immédiaement

une araque ciblant le
monstre en question. En
respectant les régles sur la
ligne de vue et la poreée.

Une fois l'actaque résolue,

i le monstre n'est pas vaineu,

i peur poursuivie

Inclinez cetre carte pendant:
votre tour pour choisir un
monstre situé & 3 cases ou

moins d'un pion Piégeer .

placer 1 de vos pions Héros

sur le socle de celui<ci pour
indiquer qu'il est marqué.
Le prochain héros qui
attaque un monstre marqué
ajoutc | A aux résultars
de son artaque. Retirez.
suite votre pion Hérs.

SHAMAN

TRAQUEUR

| SPRISPEAKER.

i LA VOIE DES [ EGENDES

Nuage de Brume / Cloud of Mist

e Pendant que Nuage de Brume est incliné,
un monstre qui attaque un héros a 3 cases
ou moins du Shaman dépense son premier
M pour éviter un échec.

# :inclinez cette carte.

Tant que cetre carte est
inclinée, chaque attaque
qui cible une cased 3
cases ou moins de vous
rate sauf si lattaquant
dépense 1| .

| STALKER

Exploit / Exploit

e Comme Affaibli peut étre infligé sans
quaucun dégit ne soit infligé, il est
appliqué a [I'érape 4 (Dépenser les
Augmentations) des étapes du combat
(voir Etapes du combat p.6) et réduit de
19 le résultat du jet de défense lancé
contre l'attaque d’ Exploit.

A : effectuez une attaque.
Si elle prend pour cible un

moins d'un pion Pidge,
ajoutez | dé de pouvoir

votre réserve d'attaque.
Cette actaque gagne : :

M : la cible est Affaiblie
- {méme si vous n'avez.

Pi¢ge Improvisé / Makeshift Trap

o Picge Improvisé peut aussi étre déclenché
par Connaissance du Terrain ou la
Capacité de Héros de Thaiden.

Inclinez cette carte
immédiatement apreés

Picge dans une case vide
qui vous est adjacente.
Tant que cette carte est
inclinée, chaque héros -

adjacent i un pion
Piége récupére | o au
début de son tour.

monstre situé & 3 cases ou

vert supplémentaired < |

avoir cffectué une action

Fouille pour placer 1 pion




Les pieges offrent le bonus +1€0 et

iy peuvent étre défaussés méme lorsque Pose
p{ . de Piéges est épuisée. Les attaques d'un .
e = b < Wollisi . o Inclinez cette carte pour places
oy raqueur adjacent 4 plusieurs jetons picge s plos Piddeio s o
. ne gagnent toujours que +1€. vide qui vous est adjacente;
. . 1 Tant que vous ées adjacent.
e Le pi¢ge ne se déclenche pas si un monstre 3 un pion Pidge, chacune de -
S ' o\ vos attaques bénéficie d'un
pénetre dans I'espace avec un picge. boaus de +T W S b et
E ! décl h d 8 3 entre dans une case adjacente -
% o Le déclenchement d'une interruption B \is vion i Al
) s 177 - 2 . i
e T n'est pas considéré comme une degpife du phocau ;e mabseey i
. L h | en question subit 1 4. b
: interruption. Les monstres imposants ne H ok eI
* s'agrandissent pas lorsqu'ils subissent des 7 1 j
- \ -

déghts de Pose de Picges.

- i
¢ — VOLEUR_ — ¥
| THIEF | -
L -
Evaluation / Appraisal LA VOIE DES | EGENDES oy :
e Le voleur peut utiliser Evaluation M.
: P : Dissimulé / Unseen
lorsqu’une carte Intrigue (telle que Plan ] o
méticuleux ou Encore Déjoud) demande ’ o Tant que Dissimulé est inclin¢, ua .
de piocher une nouvelle carte Fouille Aprés avoir pioché monstre attaquant le Voleur doit Inclinez cette carte durant
R . une carte Fouille, vous dé . 1os votre tour. Tant que
pove|a AeBumearaey ¢penser son premier A pour éviter un e cie I
piocher une autre carte | échec. chaque attaque qui
Fouille. Vous devez vous cible rate sauf si
garder la scconde carte: - I'attaquant dépense 1 . -
. B.
Sournois / Sneaky
e  Sournois peut étre utilisé A I'étape 3.I1.
(Effectuer des actions de héros) du tour du
héros seulement.
g x ¥, 3 Vous infligez +1 @
e Sournois peut étre utilisé pour ouvrir des pour les mf;,ﬂ conit
portes avec des regles spéciales liées a une des monstres qui n'ont
- B K N , ) pas de ligne de vue vers
. quéte si ces portes exigent du héros qu’il vous au début de votre
dépense une action. En utilisant Sournois, ‘::,:c(':;':fcfl’n‘g;‘
le Voleur peut ouvrir une porte sans Vous pouvez incliner
. g 4, \ X . L cette carte pour faire
df:pcnser d’action mais doit toujours P
répondre aux autres exigences des régles de
la quéte (ex : réussir un test d’ateribut, etc.).
| TREASURE HUNTER _
Prospection / Delver Passe-Passe / Sleight of Hand
o Les Familiers considérés comme des : SPECTION 4z e Transpercer 2 est appliqué 2 toutes les
5 personnages qui sont adjacents au attaques tant qu'une arme Exotiqueou un
Chasseur de Trésors 'empéche de profiter Arc est équipé méme si l'attaque est :
du bonus de + 149 de Prospection. réalisée avec une autre arme. Tant que vous &es équipp
d'uncarme de type
FExotique ou Are, ch
de vos attaques gagne
Transpercer2 (méme quand.
1 *  Fouille, piochez-en2et cetce carte est inclinée).”
vf choisissez celle que vous: Inclinez cette carte quand
. gardez. Ensuite, remettez un autre héros pioche
1 "'_ | l'auwe canre Fouilleau
= ¢t du paquetde

-

L - b 1
Y J ™ '-q ‘L‘d"._ 3 .‘rhn'..lr AT ¥ | ! ik




esses / Trail of Riches

Piste de Richesses est con51dcrc comme
une action Fouiller.

incliner cette carte pour

révéler un pion Fouille

ntuédam un nyondqv

Récupération Rapide / Quick Recovery

- e La premitre phrase devrait se lire:
2 4 “Utiliser cette carte chaque fois quun
it ¥ héros dans votre ligne de vue débute son
- L A Urilisei tétte carre’
% IﬂIM]I\IIln Herins
_1' vorre ligne de Ve d

son eong, Ce
I pounit de mouvement

c:récupé.rel'

Je rour dun Héros Ce

Fleche Noire / Black Arrow

o  Fléche Noireest résolu al'étape 5 (Infliger
des dégits) de l'attaque. Elle prend en
compte les résultats d'attaque ct de
défense actuels, y compris les capacités .

gagne Portée +2.

dés de défense), infligez
3§ ila place (sauf si
cette attaque rate).

Premiere Frappe / First Strike

e Premiére Frappe peut étre utilisé en
. combinaison avec 7ir en Mouvement
L, (voir ci-dessous).

Durant le tour du
Seigneur du Mal,
immédiatement aprés

qu'il ait choisi un monstre
A activer, vous pouvez
incliner cette carte pour

effectuer une atraque
ciblant ce monstre avec

de cette attaque,
si le monstre n'a pas
“été vaincu, il peut
continuer son
activation.

" = f

SENTINELLE

PISTEUR

i
~ : cffectuez une attaque
avec un arc. Certe avaque

Si vous infligez moins de
3 O (apres avoir lancé les

un are. Aprés la résolution

WATCHMAN

. Urtilisez cetee cmcpcnﬂqﬁt:

| WILDLANDER
= LA VOIE DES ] EGENDES
Sens du Danger / Danger Sense
e Cette carte n’a aucun effet.
# : inclinez cette carte
pour obliger le Seigneur
du Mal a défausser au
hasard 1 carte Seigneur
du Mal de sa main.
L1
Agile / Nimble
e Agilene peut étre utilisé que si un monstre
se déplace dans une case vide adjacente au
Pisteur. Il est considéré comme une
interruption. Chaque fois qu'un
i monstre entre dans un
o  Agile ne peut étre utilisé¢ qu’une fois par casc adjacente a vous,
e décl M nen vous pouvez utiliser
condition de déclenchement. cotte carpio: Wl
q R déplacer d'1 case. Puis le
e Un monstre imposant se déplagant sur monstre peut continer

une case vide adjacente au Pisteur doit son activation.

sagrandir avant que le Pisteur ne se
déplace d’une case. Agile ne peut pas étre
utilisé contre un monstre imposant
moins qu’il ait d’abord la place de

s'agrandir.



L r.-ﬁ__q. - . 5

S Iuvé:hltht/ Running Shot
Cette carte devrait se lire : “Chaque fois
que vous effectuez une attaque avec un
Arc, vous pouvez vous déplacer jusqu’a 2
cases avant de déclarer une cible ou apres
la résolution de I'attaque. Si vous étes
équipé d’'une Armure Lourde, vous ne
pouvez vous déplacer que d’1 case.”

Chaque fois que vous
effectuez une atrtaque
avec un a@re, Vous gagnez
2 points de mouvement.
avant ou apres l'attaque.
Si vous étes équipé d'une
armure laith?\érous £
ne gagnez qu'l point
de mouvement avant
ou aprés |'atraque.

e Tir en Mouvement peut étre utilisé en
combinaison avec Premicre Frappe. Le
Pisteur doit dépenser les points de
mouvement de 77r en Mouvement avant
que le Seigneur du Mal ne reprenne son
tour.

2.3. CARTES OBJETS DE LA
BOUTIQUE ET IQ:ZLIQUES | ITEM AND RELIC CARDS

DAGUE SANGLANTE | pioopy COTTES DE MAILLES | ciammar

DAGGER

e  Un héros ne peut pas utiliser la capacité de

la  Dague Sanglante pour subir la

condition Hémorragie durant une attaque.

ARC DES OSSEMENTS | gonesory

Bow

e La premi¢re capacité de I'Arc des
Ossements peut étre utilisée en dehors du
combat, bien que les capacités des cartes
Arme soient généralement inactives en
dehors d'une attaque déclarée avec cette
arme.

e Les figurines imposantes sont déplacées
selon leurs regles de mouvement.

e Lc monstre est déplacé méme si aucun
dégat n’est infligé lors de l'attaque.

BAGUETTE EN OS | sone wanp

e La premicre capacité de Baguette en Os
peut étre utilisée en dehors du combat,
bien que les capacités des cartes Arme
soient généralement inactives en dehors
d'une attaque déclarée avec cette arme.

Pendant votre tour,
vous pouvez subir | ¢
pour subir la condition

Hémorragic. Si vous étes
en Hémorragie, chacune
de vos attaques gagne :
VAREA J

Vous ne potrver.

pas étre Terrifié.
o2
M 2 Transpercer 2
M Portée +4

Lorsqu'un Fléros
43 cases ou moins d
VOUS E5t vainicy, 1 autre

- Héross 3 casey ou moins §

de vous récupére | o,

M Dorée 2, -1

A@ALETE | CROSSBOW

BOUCLIER _ DEFLECTEUR_ |

DEFLECTING SHIELD

Errata GER : sans objet

Vous ne pouvez pas
vous équiper de Runes.

Vortre vitesse est
réduite 3 4 et ne peut
pas étre augmentée

En utdlisant la "capacité" M : +1@ et
déplacez [a cible d’une case, le héros doit
déplacer le monstre & moins que cela ne
soit pas possible. Seulement si le monstre
est impossible & déplacer ou que toutes les
cases adjacentes sont occupées, la
composante dommage peut étre utilisée
sans déplacer le monstre.

Transpercer 1
N2
M +1 W et déplacer

fa cible d’unc case.

Un personnage adjacent subit des @ en
raison du bouclier déflecteur durant
Iétape 2 (lancer les dés) d’une phase
d’attaque. Elle n’est pas ciblée ou affectée
par l'attaque initiale. Tocdlig: Lo
aprés avoir lancé les
dés de défense pour
ajouter 1 © aux résultats.
Ensuite, choisissez un

personnage adjacent :
celle-ci subit 1 4.




h:'_ "' -
- YO GE | Lane

e L'attaque doit cibler au moins un
personnage non adjacent pour ajouter le
dé de pouvoir rouge supplémentaire 2 la
réserve d'attaque.

Quand vous attaquez
une cible non adjacente,
ajourez 1 dé de
pouvoir rouge i votre
réserve d'attaque.

M : Transpercer 2

l' POK/TE-BONHEUKJ LUCKY CHARM
e e Lec porte-bonheur peut étre utilisé durant
la phase de voyage. Dans ce cas, le joueur
i restaurera cette carte durant I'étape 1.II
(Restaurer les cartes) du tour du héros lors
de la prochaine rencontre.

Inclinez cette carte

J ( pour refaire un test
A i d'ateribut. Vous
i devez conserver le
nouveau résulear.

CHEK(;HE-COEUMEAKI SEEKER

e Comme Cherche-Ceeurne requiert pas de
ligne de vue et que la portée est déterminée
en comptant les cases, il peut viser au
travers d’autres personnages. Il ne peut
cibler de monstres au travers de cases ou
d’objets qui bloquent le décompte des
cases (ex : obstacles, portes, murs anciens).

Vous n'aver pas besoin
de ligne de vue pour
effectuer une araque

AVEC COLte arme.

FLECHES

INCENDIARY ARROWS

INCENDIAIRES

e Les personnages adjacents & n’'importe quel
personnage ciblé (non pas case ciblée)

subissent 190. Dans le cas d’attaque a cibles
multiples, les personnages ciblés adjacents a

Inclinez cette carte
quand vous effectuez
une attaque avec un
Are, avant de lancer
les dés. Si cette artaque
n'est pas ratée, chaque
personnage adjacent i la

dautres personnages ciblés subissent 1.
Chaque personnage ne peut étre affecté
qu’une seule fois par les Fléches Incendiaires.

3 e Les dommages causés par  Fléches

L Incendjaires sont subis dés que l'attaque

-, n’est pas manquée, généralement a I'étape 3 |
(Vérifier la portée) d’une attaque a distance |
(voir Etapes du Combat p.6).

o Les dommages subis par Fléches
Incendjaires ne sont pas considérés comme
étant des dommages d’attaque et ne
considérent pas les monstres comme étant
ciblés ou affectés par 'attaque.

e Voir 3.5 Situations Particuli¢res de Combat
p-88.

b ¥ iy, s <A

cible subit 1 §.

| Jha
UNE DE CUIRACIER | ikonzounn

RUNE

o La Rune de Cuiracier peut étre inclinée &
I'étape 2 (lancer les dés) d’une attaque
(voir Etapes du Combat p.6) bien que les
capacités des armes soient habitucllement
inactives en dehors d’une attaque déclarée
avec cette arme.

BOUCLIER DE CUIRACIER

[RONBOUND SHIELD

e Errata GER: sans objet

LAMPE DU DJINN | unns Lame

e  Un héros peut utiliser la Lampe du Djinn
durant I'Acte II bien que le paquet de
cartes de la Boutique Acte I soit retourné
dans la boite de base. Le texte de cette carte
a préséance sur le texte du livre des régles.

BATON MAGIQUE | macic stare

o Lacapacité o devrait se lire comme suit :
“Un autre monstre 4 3 cases ou moins de

1a cible subir 19"

e Les dommages causés par la capacité 4 du
Biron de lumiére sont subis & 'étape 4
(Dépenser les augmentations) de I'attaque
(voir Etapes du Combat p.6).

o  Les dommages subis par Biton de lumiére
ne sont pas considérés comme étant des
dommages d’attaque et ne considerent pas
les monstres comme étant ciblés ou
affectés par I'attaque.

..

Inclinez cette carte
aprés avoir lancé vos
dés de défense pour

ajouter | @ au résultar.

M Poriée +1, 418
AR J

Inclinez cette carte apres
avoir lancé les dés de
défense pour en relancer 1.
Voture Vitesse est réduite
a4 et ne peut pas
dépasser cette valeur.

# : inclinez ceste carte pour |
piocher 1 carte du paquet
d'Objets de la boutique de
I'Acte I. Ensuite,
équipez-vous de lobjer
obtenu ou mélangez-k
au hasard dans ke paquet.
Sivous vous en équipez,

A :infligez 1 8@ aun
autre monstre a 3 cases
ou moins de la cible.

M : Portée +1

= A

o
o g




FUREUR_DU SOLEIL (FACE
SDM) | suns pury

e A titre d’exception, un licutenant peut
s'équiper de La Fureur du Soleil en plus
d’une autre relique.

Vous nc pouvez pas
vous équiper de Runes.

Vorre vitesse est

d ! réduite i 3 et ne peut
Wb pas étre augmentée
L au-dela de 3.
% .
W
]
BOUCLIEK/DE LUMIERE | SHIELD DAGUE"SERgENT | SERPENT DAGGER _
3 UCLIER DE LUMI
OF LIGHT St o L ité : “Si la cibl E i :
— a capacité : “Si la cible est Empoisonné,
e Un héros peut incliner le Bouclier de | \ ; A@ cette attaque gagne +2%0” est appliqué A
Lumiére pour récupérer 190 lors d'une : ['¢tape 1 (Déclarer 'arme et la cible) d'une
attaque qui échoue car le bouclier possede : UFE attaque (voir Etapes du Combat p.6). Sila
le déclencheur “Apres avoir lancé les dés b Bouclier o cible n'est pas empoisonnée A cette étape,
de défense” et il peut donc étre utilisé Inclinez certe carte \ le bonus de dégits n’est pas ajouté aux
5 9 . ¢ ir Jancé v n f
avant que llattaquc ne soit résolue en e “f;;:ur résultats de I'attaque.
raison d’un échec. relancer 1 dé, soit pour
ajouter 1 @ aux résultats.
Si vous ne subissez aucun
W suitc 3 certe atcaque,
-~

BOUCLIER DU DIEU SOMBRE
(FACE HEKQS) | SHIELD OF THE DARK_GOD /

o Tous les W affichés par les dés sont
additionnés 4 I'étape 2 (lancer les dés)
pour déterminer si le résultat du nouveau
lancé est meilleur que le résultat d’origine.

ARMURE DE PIERRE | sron
ARMOR
e Errata GER : sans objet

Inclinez cette carte
aprés avoir lancé les
dés de défense pour
relancer tout ou une

partie de ces dés.
Conservez le nouveau ¥
résultat, uniquement
s'il est meilleur.

: EP EE HANTEE | SOULBOUND SWORD

e Un héros équipé de I'Epée Hantée doit

N tester % au début de son tour, bien que les
capacités des cartes Arme soient

généralement inactives en dehors d'une

LA RUNE DE LOMBRE (FACE
HEKQS) | THE SHADOW RUNE

e Le héros récupere 1d pour chaque

4 i monstre vaincu avec cette arme.
PRTI  E

. attaque déclarée avec cette arme. . ‘ Seul le Baron Zachareth peut s’équiper de
Ot e b la version lieutenant de la Rune des
i ¥ vos tours, faites un test Ombres. Le texte “Chacune de vos
8. G e oo Siovous échoues, B ! " 2
. e attaques” devrait étre remplacé par
"-F‘ ) ; 2 T . »
Chacune des attaques de ce Lieutenant”.

- L M2

“Transpercer 4

M e b | e P R 7= il

B Ajoutez | dé de pouvoir

B vert supplémentaire

& dlaréserve dattaque

de ce lieutenant.

b Remettez cette carte dans
la boite du jeu pendant
la Phasc de campagne

pour gagner 1 XP,

Sila cible esc
poisonnée, cette
artaque gagne 42 ¢.
MM lacible
est Empoisonnée
(méme si vous n'avez

§nﬂig¢ aucun §9).

Votre Vitesse est réduite
4 3 et ne peut pas
dépasser cette valeur.
Vous ne pouvez pas subir

de o pour gagner des
poings de mouvement.

Chaque fois qu'un
monstre est vaincu
AVEC CETtE arme,
récupérez | .
M :Portée 41,4180
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ETEIWEL | UNDYING SKULL

Créne Eternelempéche les héros d'utiliser
la capacité générale de récupérer 14 pour
1 M une fois par attaque. Cela n'affecte pas
d'autres capacités telles que Vigueur.

CONTAGION ADAPTATIVE |

ADAPTIVE CONTAGION

Contagion Adaptative peut étre utilisée
pour placer un jeton infection sur un
personnage qui est déja empoisonnée ou
malade ou sur un personnage qui est
immunisée contre la condition infligée.

INFECTION PAR L'AIR | argorye

Infection par [air peut étre jouée sur un
groupe de monstres mis de coté mais
actuellement non présent sur la carte.

Les jetons Infection ne peuvent étre placés
que sur les héros ciblés par une attaque.

Si Infection par lair est utilis¢ pour
défausser un jeton d'infection d'un héros
qui effectue une attaque ciblant ou
affectant plusieurs personnages, chaque
personnage affectée gagne 19.

d_h;-‘: - EMBROUILLE | geroois

P 't
g

o &

Le 1@ est ajouté a toutes les relances de ce
test d'ateribut.

Ajoutez un bonus de
+1 2 votre Endurance.
Vous ne pouvez pas

dépenser de H pour
récupérer de la .

Lame Ailée permet 4 un héros de changer
le résultat d’1 unique dé par attaque méme
si plusicurs monstres sont ciblés et/ou
affectés et qu'ils lancent leurs dés de
défense séparément.

Chaque fois que vous
effectuez une attaque,
vous pouvez changer
le résultac de 1 dé de
défense en lui atcribuant
le résultat de votre choix.

Jouez cette carte pendant
votre tour et gardez-la
dans votre zone de jeu.

Pendant cette quéte,
quand un héros est sur le
poine d'étre Empoisonné

ou rendu Malade, vous

pouvez choisir de poser

1 pion Infection dans sa
zone de jeu 4 la place.

De plus, quand un
héros infecté fait un test
dacribur, vous pouvez
défausser 1 pion Infection

de ce héros avant de

Jouez cette carte pendant
votre tour et gardez-la dans
votre zone de jeu. Pendant

cette quéte, chaque fois
que Pattaque d’un monstre
est ratée ou n'inflige
aucun ¥, le héros visé
regoit 1 pion Infection.

De plus, quand un héros

infecté effectue une

atraque, vous pouvez
défausser 1 pion Infection
de celui-ci aprés avoir lancé

les dés pour ajouter 1 § aux

résultats du jet de défense.

Jouez cecee carte
immédiatement aprés
qu'un hérosa réussi un
test d'aueribuc. Le héros
doit refaire le test et
ajouter 1 Wau résultac.

Eclaireur : le héros

subit également 1 o.

2 24 CARTES SEIGNEUR DU MAL | overeoro caros

e

. l‘m -i.. +_.t£;.f‘ =-' - L

~af A B

VITESSE ETOURDISSANTE |

BLINDING SPEED

Lorsqu'un guerrier échoue aux deux
attributs  tests, le monstre gagne 6
mouvements points.

SOIF DE SANG | BLOODLUST

Errata : La carte devrait se lire “Jouez cette
carte quand un héros est mis K.O. Piochez
2 cartes Seigneur du Mal. Ceci vient en
supplément de la carte Seigneur du Mal
normalement piochée pour avoir vaincu
un héros.”

Soif de Sang ne peut pas étre jouée aprés
qu'un personnage traitée comme un héros
soit vaincu car ces personnages ne sont pas

mis K.O.
Si le Seigneur du Mal pioche Soif de Sang

parce qu'un héros a été mis K.O.,, il peut
immédiatement jouer Soif de Sang sur ce
héros afin de piocher deux cartes Seigneur

du Mal.

MGE DE SANG/BLOOD RAGE

Le Scigneur du Mal peut jouer Rage de
Sangsur un monstre aprés qu'il soit arrivé
en renfort ala fin du tour Seigneur du Mal.

Le Scigneur du Mal peut jouer Rage de
Sang sur un monstre avant qu’un monstre
du méme groupe de monstres arrive en
renfort 4 la fin du tour de Seigneur du Mal.

Les deux attaques générent des conditions
de déclenchement distinctes (par exemple,
Coup Bas peut étre joué deux fois, une a
chaque attaque).

Enchainement peut étre utilisé apres
n’importe quelle attaque accordée par
Rage de Sangavant que le monstre ne soit
vaincu.

e J

YOUs activez un monstre.

Choisissez un héros qui doit
effeceucr un test de @ cr
un test de €. S'il éussit les
deux, piochez 1 carte Seigneur
du mal. $il rate au moins un
test, le monstre gagne 2 points

e mouvement.

Guerrier : s les deux tests
sont ratés, le monstre gagne
4 points de mouvement,

Jouez certe carte quand
un héros est vaincu.
Piochez 1 carte Seigneur
du Mal par héros dans
le jeu, en supplément de
la carte Scigneur du Mal
normalement piochée pour
avoir vaincu un héros.
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ci-aprés comme étant charmés.

o Seuls les héros actuellement sur le plateau peuvent étre charmés. Sauf indication contraire, I'effet de la carte utilisée
pour charmer le héros doit étre résolu immédiatement. Pour Porreur Malsain, 'effet est résolu a I'étape 2 ("Activer

les monstres") du tour du Seigneur du Mal.

e DPendant la durée de l'effet, le héros est considéré comme un monstre et non plus comme un héros. Pour Porteur
Malsain, le héros est considéré comme un monstre uniquement pendant l'action de déplacement et d'attaque. Pour
L’Un des Nétres et Possessif, le héros est considéré comme un monstre que pendant l'attaque. Exécuter une action

avec un héros charmé n'est pas considéré comme une activation.

L'UN DES NOTRES, OMBRES PERFIDES, POSSESSIF ET ASSERYIR

o Sombre Sortilége, Porteur Malsain, Touché par les Ténébres, Ombres Perfides et la capacité Asservir de Kyndrithul
(Lieutenant et Agent) partagent des mécanismes similaires. Les héros sous|'effet de I'une de ces cartes seront désignés

Jouez cette caree sur un

héros au début de votre
cour. Le héros faic un test
. S'ille réussit, piochez
1 carte Scigneur du Mal.
Sinon, vous pouvez faire
une action de mouvement

ou d'atraque avec ce héros

c tour. Vous ne
pouvez pas lui faire subir
de @, ni utiliser de Potion,
mais vous pouvez I'obliger
i sattaquer lui-méme.

"'f']v-’oucur Seigneur du Mal

Cartes Seigneur du Mal

e Les cartes Seigneur du Mal et Intrigue qui ciblent un héros
ne peuvent pas étre jouées sur un héros charmé car il est
considéré comme un monstre lorsqu'il est charmé.

e Lescartes Overlord et Plot qui se réferent A l'activation d'un
monstre ne peuvent pas ¢tre utilisées.

Mouvement

e Un héros charmé suit les mémes régles de mouvement que
les monstres, il ne peut donc pas faire une action de
mouvement dans les cases contenant des héros mais peut le
faire dans les cases contenant des monstres.

Combart

e Le Scigneur du Mal ne peut pas forcer un héros charmé a
dépenser de la o, incliner des cartes, équiper/déséquiper des
objets ou utiliser des cartes Fouille.

e Sile Seigneur du Mal oblige un héros charmé a attaquer, il
peut déclarer une arme équipée pour l'attaque. Le Seigneur
du Mal peut utiliser n'importe quelle capacité de cette arme
dont le cotit ne comprend pas de o ou demande d’incliner
la carte.

e Le Seigneur du Mal peut utiliser n'importe quelle capacité

M duhéros charmé.

e Le Seigneur du Mal ne peut pas forcer un héros charmé a
utiliser des compétences, des capacités de héros ou des
exploits héroiques qui incluent un élément de choix
(indiqué par «peut», «utiliser cette carte», etc.). Les
effets passifs de ces capacités qui n'incluent pas d'élément
de choix sont toujours actifs.

Cas particuliers

e Savoir Runique peut toujours étre utilisé lors d'une attaque
avec un héros charmé car le Seigneur du Mal n'oblige pas le
héros a soufrir des d. Au lieu de cela, il dépense un pf sur
une capacité qui fait subir 14 au héros.

e Hémorragic a pour conséquence qu'un héros charmé subit
14 pour chaque action qu'il exécute. Un héros charmé et
¢tourdi peut toujours effectuer des actions au tour d'un
autre joueur (par exemple Le Seigneur du Mal).

e Un familier charmé ne bénéficie pas des cartes de classe des
héros qui font référence 4 "votre" familier (comme Sang
Vampirique) car il est I'un des monstres du Seigneur du Mal
lorsqu'il est charmé.

Joueurs Héros

Combeat

e Un héros charmé contraint de sattaquer lui-méme peut
utiliser des effets qui déclenchent «avant» ou «apres
avoir lancé les dés>» a

o Iétape 2 (Lancer les dés) de l'attaque, par ex. relancer ses
dés d'attaque pour modifier le résultat de l'attaque.

e Un héros charmé peut utiliser des objets, des capacités,
des exploits héroiques et des compétences qui modifient
les résultats de la défense (par exemple en accordant des
dés de défense supplémentaires ou en ajoutant @ aux
résultats de la défense) tant que ceux-ci ne précisent pas
qu'ils ne peuvent écre utilisés que par un "héros" (par

exemple Gloire du Combat).

Cas particuliers
o La capacité de héros d'un Léoric charmé est toujours
active, réduisant les dégats de sa propre attaque d'un .

e Lorsquun héros charmé se bat, les effets qui se
déclenchent lorsqu’un monstre est vaincu (par exemple
Faux Vampirique). Le joueur actif décide ce qui se passe
en premier : la résolution de l'attaque ou de I'effet.
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PEL DES CORBEAUX | caut or

[E RAVENS

Lorsque que le Seigneur du Mal incline
I'Appel des Corbeaux, il ne peut pas
choisir que la Nuée de Corbeaux présente
sur le plateau subisse les €, pour la placer
ensuite sur une case adjacente a celle ou
elle se trouvait.

La Nuée de Corbeaux peut étre invoqué &
partir d’'un monstre qui ne souffrirait pas
les @ durant le processus.

Voir "Serviteurs" 4 la page 34.

) CONTAMINE | contammaren
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Lorsque Contaminé est utilis¢ pour
défausser un jeton Infection d'un héros
lors d'une attaque ciblant plusieurs
personnages, |'attaque entitre gagne +1 .

Comme l'attaque est la condition de
déclenchement, un seul jeton Infection
peut étre défaussé par attaque, méme si
l'attaque cible plusieurs héros infectés.

WEE | DASH

Ruée peut étre joué sur des monstres qui
ne peuvent effectuer qu'une seule action
de mouvement par activation, tels que les
monstres avec Lenteur.

Ruée n'accorde pas d'action de
déplacement  supplémentaire  aux
monstres qui ne peuvent cffectuer qu'une
seule action par activation.

DEFENSE VARIEE | piverst Means

Errata: La carte devrait se lire “Jouez cette
carte quand un monstre est attaqué, apres
que les dés aient été lancés.” Révélez
n'importe quel nombre de cartes Seigneur
du Mal de votre main. Ce monstre
récupére 190 et ajoute 19 4 ses résultats de
défense pour chaque carte Seigneur du
Mal de type non-base que vous révélez.»

Quand vous lachetez,
placez cette carte dans
votre zone de jeu,

2 1 monstre.
Placez 1 pionServiteur«Nuée
de Corbeau

Jouez cette carte pendant

votre tour et gardez-la dans

votre zone de jeu. Pendant
cette quéte, chacun de
Vos monstes gagne :

W+ Infecez vorre cible.
De plus, chaque fois
qu'un monstre effectue
une attaque prenant pour
cible un héros infecté, vous
pouvez défaussez 1 pion
Infection dudit héros aprés
avoir lancé les dés pour
bénéicier d'un bonus de
+1 8 lors de l'attaque.

R "

Jouez cette catte quand yous
activez un monstre durant
votre tour. Ce monstre
peut fairc unc action
mouvement supplémentaire
d.ce tour en plus de ses
deux actions normales.

DEFENSE VARIEE

Jouez cette carte quand
un monstre est attaqué
et qu'on lance les dés
de défense. Révélez
autant de cartes
Seigneur du Mal de
votre main que vous le
souhaitez. Le monstre
récupére de 1 W et
ajoute 1 @ au résultat
de son jet de défense
pour chaque carte
Seigneur du Mal dont
le type n'est pas Base.

 PENDENTIF

EN Os DE

DRéGON | DRAGONBONE PENDANT

Pendentif'en Os de Dragon peut étre joué
sur un groupe de monstres mis de coté
mais actuellement non présent sur le
plateau.

ELIXIR DE PIERRE ik of ston

Elixir de Pierre peut étre joué sur un
groupe de monstres mis de coté mais
actuellement non présent sur le plateau.

RUNES EXPLOSIVES | exeiosive

RUNES

Les personnages sans valeurs d'attribut,
comme les familiers, ne subissent aucun
dégat de Runes Explosives, car aucun test
d'attribut n'est lancé.

SORCELLERE ~ QUBLEEE |

FORGOTTEN SORCERY

(Récompense Seigneur du Mal)

Les capacités de sorcellerie s'ajoutent
lorsque Sorcellerie Oubliée affecte des
monstres avec cette capacité.

Si un monstre avec une attaque de type
corps 4 corps (par exemple un agent) fait

partie du groupe de monstres choisi, il

gagne également Sorcellerie 2.

Jouez cette carte
sur 1 groupe de
monstres pendant votre
tour et gardez-la dans
votre zone de j

Chagque attaque effectuée
par un monstre de ce
groupe inflige +1 4.
Défausse cette carte si

un monstre de ce groupe

réussit  vaincre un héros.

Jouez cette carte
sur 1 groupe de
monstres pendant votre
tour et gardez-la dans
votre zone de jeu.
Chaque fois qu'un monstre
de ce groupe est attaqué,
ajoutez 1 @ aux résultats.
Chaque auaque qui prend
pour cible un monstre
de ce groupe gagne :

M A défausser

« Elixir de Pierre ».

Jouez cette carte aprés
qu'un héros a cffectué
une fouille ou ouvert une
e chaque
héros 2 cases ou moins
de lui fait un test 2.
Chague héros qui échouc
subit 1 8 pour chaque @
obrenu en excés de sa 2.

Jouez cetee carte lorsque
vous activez un groupe de
monstres avec une attaque de
type A distance. Jusqu'a la fin
du round, chaque monstre de
ce groupe gagne :
Sorcellerie 2 : Aprés avoir
effectué son jer d'attaque,
e monstre peut convertir
B Vh  jusqua2 portée en W, ou

jusqu’a 2 @ en portée.



Enchainement accorde une action
d'attaque supplémentaire et ne peut pas

""i," étre utilisé pour effectuer une action

spéciale de monstre qui comprend une

v attaque (par exemple, Escarmouche ou
Balayage).

e L'action d'attaque supplémentaire ne
{ h compte pas dans la limite du nombre
d'attaques par activation de ce monstre.

e FEnchainement n'a aucun effet sur les
.s monstres qui ne peuvent cffectuer qu'une
' seule action par activation.

- FRENESIE | FRENZY

e Frénésic octroie une action d’attaque
supplémentaire et ne peut pas étre utilisé
pour effectuer une action spéciale de
monstre qui comprend une attaque (par
exemple, Escarmouche ou Balayage).

.

e L'action d'attaque supplémentaire ne
compte pas dans la limite du nombre
d'attaques par activation de ce monstre.

e [rénésie n'a aucun effet sur les monstres
qui ne peuvent effectuer qu'une seule
action par activation.

PIEGE A GRéISSEIGREASE TRAP

o Piége 4 Graisse peut étre utilis¢ pour
déplacer un héros a travers des
personnages alliés tant que le mouvement
se termine dans un espace vide.

e Sile héros met fin a son mouvement dans
une case occupée par un alli¢, il ne peut pas
se déplacer dans cette case et subit a la

place 199 ou 14.

o  Piége a Graisse est considéré comme une
interruption et l'action ou la capacité
interrompue se poursuit (si possible) apres
que Picge 4 Graisseait été résolu.

ERB@UKMENTALE | MENTAL ERROR _

o Lorsque Erreur Mentale est joué dans une
attaque ciblant ou affectant plusicurs
héros, chaque héros doit effectuer le test

de ®® ct l'attaque entitre gagne +290
pour chaque héros qui a échoué. L'attaque
gagne également 1 & pour chaque guerrier
qui échoue au test de @,

Jouez cette carte quand un
monstre ataque un héros,
aprésavoir lancé les dés.
Cette arxaque gagne :
N effectuez une arcaque
supplémentaire aprds avoir
résolu celle-ci. Ajoutez 1 dé
de pouvoir vert i la réserve
dattaque du monsre,

Jouez cette carte quand vous
activez un monsere durant
votre tour. Ce monstre
peut faire unc action
dattaque supplémentaire
i ce tour en plus de ses
deux actions normales.

Jouez cette carce quand un
héros entre dans une case vide
4 partir d'une case adjacente.
Tl effectue un test de €.

I réussic, il subic 1 d.

celle quiil ava prise. Pour
chaque case qu'il ne peut pas
parcourir, il subit 1 @ ou 1 ¢
(cest vous qui choisisscz).
Mage : 'l échouc, le hé
est également Sonné.

ERREUR MENTALE,

Jouez cette caree quand un
monstre artaque un héros,
aprésavoir lancé les dés. Le

héros effeceuie un test de @
S'il réussi, il subit 1 o. Sil
échoue, lattaque béndficie

d'un bonus de +2 4.

Guerrier: sl échoue,
Factaque gagne
également 1 .

1% TSRS

MIMIC | mmc

e Mimic ne peut étre joué que lorsquun
N

héros cherche a révéler un jeton fouille,
pas lorsqu'il révele un jeton épreuve, ctc.

DEFIANCE | mistrust

e Un héros entrant dans une case adjacente
a plus d'un héros subit toujours 14, car la
condition de déclenchement de Défiance
n'est remplie qu'une seule fois.

PAS DE REPOS POUR LES BRAVES
NO REST FOR THE WICKED

e Jouez cette carte lorsqu'un héros subit 14
pour gagner un point de mouvement
supplémentaire et choisissez 1 monstre.
Une fois que le héros a dépensé ce point de
mouvement, déplacez immédiatement le
monstre choisi d’1 case. Jusqu'au début de
votre tour, le Seigneur du Mal peut choisir
un monstre et le déplacer d’'1 case & chaque
fois qu'un héros dépense un point de
mouvement gagné en subissant d.

e En combinaison avec Preste, le Seigneur
du Mal ne déplace toujours qu'un seul
monstre d'une case par o dépensé. Le
Seigneur du Mal peut déplacer le monstre
apres que le héros a dépensé le premier
point de mouvement, ou le deuxi¢me
point de mouvement que le hérosaregude
Preste.

SCEAU IKEJFLECTEUK/J REFLECTIVE

WARD

o  Silehéros attaquant ne subit pas 24 Sceau
Réflecreur se résout comme suit :

1. Le héros additionne tous les € de ses
résultats d’attaque  aprés I'étape 4
(Dépenser des augmentations).

2. Le héros lance sa réserve de défense, et
annule 199 pour chaque résultat @ et
subit le reste des .

e Aucun autre effet de 'attaque, tel qu’une
condition, ne sappliquera & ce héros.

o Sil'attaque est manquée, Sceau Réflecteur
n’aaucun effet.

carce quand un
c une fouille,
avant de révéler e pion
Fouille. Placez un pion
Fatigue sur le pion Fouille.
Le pion Fouille est désormais
eraité comme un Mauradeur
Volucrix mincur, Une fois
vaineu, le pion Fouille est
immédiatement révélé ct
considéré comme fouillé
parle héros le plus proche.

Eclaireur : le Maraudeur
Voluerix peut
immédiatement effectuer
une action Escarmouche.

Jouez cette carte &
la fin de votre tour.
Jusqu'au début de votre
prochain tour, chaque
fois qu'un héros entre
sur une case adjacente
4 un autre héros, le
premier subit 1 o.

Jouez cetee carte quand un
héros subit 1 ¢ pour gagner
un point de mouvement
supplémentaire. Choisissez
1 monstre & déplacer
immédiatement de 1 case
dés que le héros a dépensé
ce point de mouvement,
Jusqu'au débuc de votre tour,
vous pouvez déclencher
cette capacité chaque fois
qu'un héros subit 1 ¢
pour gagner un point de
mouvement supplémentaire.

Jouez cette carte quand un
ros attaque un monstre,
avant de lancer les dés.

Le héros quiattaque peut
choisir de subir 2 #. S'il ne
Veut pas ou ne peut pas subir

il subira un nombre




Errata : La carte devrait se lire “Jouez cette
carte 2 la fin de votre tour et choisissez 1
monstre majeur sur le plateau. Placez les
monstres mineurs du groupe de ce
monstre sur des cases vides qui lui sont
adjacentes, jusqu’a la limite de groupe. Ces
monstres ne peuvent pas étre placés A
moins de 3 cases de n’importe quel héros,
mais peuvent sinon étre placés dans
n’importe quelle case vide.”

ANNEAUX DE ZHOL'ALAM

RINGS OF ZHOL'ALAM

Anneaux de Zhol'alam peut étre joué sur
un groupe de monstres mis de coté mais
actuellement non présent sur le plateau.

SE RELEVER | gt Acan

Un monstre imposant doit étre placé de
telle maniere que le plus de cases occupés
possible se trouve 4 5 cases ou moins de
celle ot il a été vaincu.

J K{!NE DU PHENIX | rune oF THE

PHOENIX

Rune du Phénix peut étre jouée sur un
groupe de monstres mis de coté mais
actuellement non présent sur le plateau.

Si la quantit¢ de W infligle & un
personnage est égale ou supérieure A sa
Sant¢, le personnage subit des ¥ égale d sa

santé. L’excédent de W subi est ignoré.
Rune du Phénix peut étre défaussée, si un

monstre possede des jetons de W égal A sa

Santé, pour récupérer 5 .

Jouez cette carce au début
de votre tour et choisisscz
1 de vos groupes de
monstres dans cetce quéte
(sauf un licutenan).

Vous pouvez placer des
monstres sur le platcau
jusqu'i la limite de groupe,
pour ce monstre. Ces
monstres ne peuvent pas
: ére placés 23 cases ou
\'n  moinsd’un héros, mais
4 part cela peuvent éere
placés dans n'importe
quelle case vide.

Jouez cetre carte
sur 1 groupe de
monstres pendant votre
cour et gardez-la dans
votre zone de jeu.

Chaque fois qu'un
monstre de ce groupe

est vaincu, chaque héros
es ou moins

Jouez cette carte quand un
monstre mineur ou majeur
estvaincu pour placer un
pion Fatigue dans la case
de ce monstre. Au début
de votre prochain tour,
placez ce monstre sur le

placcau s

de celle ot il a écé vaincu.

Alafin de votre prochain
tour, retirez ce monstre
(etle pion) du plateau.

SIGN OF THE LAST ZENITH

Signe de I'Ultime Zénith peut étre joué sur
un groupe de monstres mis de coté mais
actuellement non présent sur le plateau.

Méme si le dernier monstre du groupe de
monstres choisi a été vaincu, l'effet de
Signe de ['Ultime Zénith continue
d'attirer d'autres cartes Enchanteur vers ce
groupe et permet au Seigneur du Mal de
piocher une carte 4 chaque fois que cela se
produit.

SIGNE DE FAIBLESSE | son o

‘WEAKNESS

Errata (GER): sans objet.

SOLIDARLF E/ SOLIDARITY

Solidarité demande au héros d'utiliser la
valeur sur la fiche Héros choisie, et non
une valeur modifiée causée par d'autres
effets de jeu. En tant que tel, par exemple
Hideux Ricanement (Changelin) n'a
aucun cffet sur les tests d'attributs lorsque
Solidaritéest actif.

LA REVANCHE DE SP LIG/SPLIG‘S

REVENGE
(Récompense Seigneur du Mal)
Jouez cette carte
sur 1 groupe d i ]
S ouleminle ° .Lorsque Splig est placé sur }e plateau sans
iout EEpanies a dans jeton ni condition reportés du monstre
votre zone de jeu. . ,
Défaussescere carte qu'il a remplacé.
quand un monstre de ce
groupe subit un nombre
- @ égal 4 sa Santé.
Ce monstre récupére
immédiatement 5 4.
R T

~af A B

. l‘m -i.. +_.t£;.f‘ =-' - L

Jouez cette carte
sur 1 groupe de
monstres pendant votre
tour et gardez-la dans
votre zone de jeu.
Chaque fois qu'une
carte Seigneur du Mal
Enchanteur est défaussée
d'un autre groupe de
monstres, jouez celle-ci sur
ce groupe de monstres et
gardez-la dans votre zone
de jeu. Ensuite, piochez
une carte Seigneur du Mal.

SIGNE DE FAJBLESS E

Jouez cette carte quand
un héros effectuc laction
«Sereposer ». Il doit
effecucr un test de . Sl

le réussic,piocher
Scigneur du mal. §
chaque monstre situé dans
la ligne de vue de ce héros
peut se déplacer de 1 case.
Guérisseur : il échoue, le
héros est également Maudit.

Jouez cette carte au
début de votre tour et
choisissez 1 fiche de
héros. Jusqu'au début
de votre prochain
tour, chaque fois
que n'importe quel
héros effectue un test
dactribug, il doir udiliser
les valeurs de cette fiche.

Remettez cette carte dans la
boite de jeu au début de votre
tour. Remplacez une figurine
dont I nom comporee le mo

« gobelin » par Splig, Splig
ne peut pas manier de relique.

Ala fin de cetre quéte, si
Splign’a pas été vaineu,
reprenez cette carte
dans la boite de jeu.




T!@él-)mc PAINS

® Echange de Douleur peut étre joué sur un
Jouez cette carte sur un
héros sur le point de
récupérer 1 ou plusieurs ¥,
En réaction A cette carte,
icheos pet chojsis
de réduire la quantité

héros K.O. récupérant des .

o¥ ¥S; Ec/]angc de Douleur se déclenche

lorsqu'un héros mis K.O. récupére des @@, C dewquil récupere.
choix, & moins de 3 cases du
r , iy o
avant que la figurine de héros P4 caal s In moitié
1 A ool o aptiier)
correspondante ne soit placée sur le : des W récupérés.

, c : , Un autre héros de votre
les cases sont comptés depuis le jeton héros,
eV = lmoire
y '3 plateau.

-
-
g
FOSSE PIEGEE | rrpwne
o  Si Fosse Pidgéeest joué et que le héros ciblé
échoue 2 son test, son action de =
mouvement se termine. Tous les points de e
mouvement dans sa réserve
(indépendamment de la source) sont sy
perdus. e
déplacer) lise Sonné.
-
AMES JUMELLES | 1w souts
(Récompense Seigneur du Mal)
e Sir Alric Farrow est placé sur le plateau e
. . I 7 activez Lord Merick Farrow.
sans jeton ni condition reportés de Lord Reafs immédssinent
. Lord Merick Farrow du
Merick Farrow. Lot
par Sire Alric Fatrow,
Sire Alric Farrow ne peut
i
[ RECOMPENSE DE QUETE |
IQIUEL IMPIE | unsowy RITUAL
e  FErrata: cette carte devrait se lire : «Jouez
" cette carte au début de votre tour.
Choisissez 'un de vos groupes de monstres — J8FY i aourede monres
et piochez des cartes Seigneur du Mal ; “ﬁ'i;ﬂ:,ff,:{L_‘f{}ff;,‘:{;“
égales au nombre de personnages de ce e
groupe sur le plateau. Choisissez et gardez e
2 cartes puis défaussez le reste. Chaque e
& monstre de ce groupe effectue 1 action de e Hoins dufenccusie
¢ moins pendant ce tour. »
-

PUISSANCE INCONTROLABLE |

UNCONTROLLED POWER _

PUISSANCE
INCONTROLABLE

o Le Scigneur du Mal décide quelles
capacités 4 sont utilisées et I'ordre dans
lequel elles sont résolues. Cependant, il
doit utiliser en premier lieu, les capacités
M pour éviter un échec (par exemple sur

Jouez cette carte quand un
héros artaque un monstr,
queles dés ont éxé

aobrenus. Vous devez

ité dépenser autant de p# que
la capacité Ombre d'un monstre ou pour doal o
augmenter la portée). ety

Mage : il échoue, attaque
gagne également :
W :subisscz 1 @ et 1 4.

o Dépenser 1 M pour récupérer 1 o est
considéré comme une capacité intrinséque
A cet égard. Il peut étre utilisé méme si le
héros n'a pas de jetons @ sur sa feuille de  [B
héros. ‘ f

SCEAU DE LA PAIX | waro of g
- : B sceo e e R -

o Sccau de la paix peut &tre joué sur un
groupe de monstres mis de cO6té mais
actuellement non présent sur le plateau.

Jouez cette carte
sur 1 groupe de
monstres pendant votre
tour et gardez-la dans
votre zone de jeu.
Défaussez toutes les
conditions de ce groupe
de monstre:
monstre qui en fait pa
estimmunisé contre
toutes les conditions.

dépense un résultar #
pendant une attaque.

KI@ CKU EL | WICKED LAUGHTER _

L'ateribut du héros est traité comme s'il
était inférieur de 1 pour toutes les relances
ultérieures de ce test d'attribut enclenchée
par de  Porte-bonheur,  Répetition,
Embrouilléetc.

Jouez cette carte quand
un héros réussit un test
dazeribue. Ce héros doit

refaire le test, cette fois en

considérant que son attribut

estréduit de 1 point. Sile
héros réussic ce nouveau
test dareribug, piochez

1 carte Seigneur du Mal.

o L'effet de Rire Cruel n'est pas considéré
comme une relance, mais crée une
nouvelle instance du test d'attribut.

MOT DE MALHEUR | woro of

MISERY

o Mor de Malheur a pour conséquence
qu'un héros subit 1d chaque fois qu'il
subit un montant quelconque de dégits.

o Mor de Malheur ne se déclenche pas a
nouveau si un héros subit ¥ issu de la

perte de o via leffet de Mor de Malheur.

o Mor de Malheur est défaussé & I'étape 3
(Fin du tour) du tour de Seigneur du Mal
(voir "Tour du Seigneur du Mal" 4 la page
41)

Jouez cette carte au débur
de votre tour. Durant ce

tour, chaque fois qwun
héros subic des W, il
subit également 1 ¢ en

plus des @ subis.




DU VENT /;wmfu.ar OF

Bracelet du vent peut étre joué sur un
groupe de monstres mis de coté mais
actuellement non présent sur le plateau.

Jouez cette carte
sur 1 groupe de
monstres pendant votre
tour et gardez-la dans
votre zone de jeu.
Aprés quun monstre
de ce groupe a effectué
une attaque, il peut se
déplacer de 1 case.

Défaussez immédiatement
cette carte si un monstre
de ce groupe ne se déplace
pas dau moins 1 case
durant son activation.

l_ 25 CAKIES INTRLGUES | PLOT CARDS

- AM/AD 5 SOMBRES ILLUSIONS/DANSJU_USIONS

A . Hallucination / Phantasm
- o Les effets multiples qui augmentent les
exigences de portée affectant le méme
i personnage sont additifs (par exemple :

Hallucination et Furtif).

.
q e Feinte / Misdirection

e Lec monstre qui a effectué l'attaque peut se
déplacer d'une case s'il inflige au moins

190 & l'étape 5 (Infliger des dégats) de s g
l'attaque s e céd armagque 5
S e asnsere & e mraf

s prnvez Cgalencet
S
Si s quie (o/lige au o
1 dedifensat, d

.} BARON ZACHARETH - LES GERMES DE LA
-;1. ! TRAHISON | SEEDS OF BETRAYAL

B
» t; I Faux Amis / False Friends
3 ® «Premiére rencontre» fait référence a la

o prcmiérc rencontre d'une quéte.

! [ luclines cone e pendant
L préparrion de b premisre
renantre, TanT que CeTn CRrte
éwélez 2 Uibfors de
la Boudkque de it pendan:
L prochaine éepe « Achars «
dlee la phase de Campagne,
Cele carle nie s Testane pas
normekmment, Restaurez-lo apets
la prochaine deape « Achars o

Des Problémes en Chemin / Trouble on the Road

e Le Scigneur du Mal peut choisir un
attribut différent pour chaque héros.

Voyane de L (i e

Chinpia hevos offeeiue i e
accebut de vore chois.

Chiaszie hitros ui effecnue L e
dit g ou @ cr échoue et Sonne,

Cheepus hémus qui effeerue i test
e €2 cr échoue est Malacle,

- Chaque hérns qui effecme un st

de @ o choue ost limpoksanng.

Dichotomie Stratégique/ Two-Pronged Gambit

e «Premiére rencontre» fait référence a la
premicre rencontre d'une quéte.

Licliines ceve sarte penilant
[ préparat o de Iy premigee
rercnnre, [nsuits, placez un e, -
e Menace de la téserve sous certe |
wcarte, G Metiwe on oité Farnme. -
7 aneun joavenr héros ne
uelle face cacvisible

ELIZA FARROW - INEXTINGUIBLE SOIF | goiess

THIRST

Héritier de Sang / Bloodline

e Un monstre avec une Santé restante
inférieure 4 2 ne peut pas étre choisi pour

subir 2 €.

Inclinez cotte cane peidin
Yot s ponis shioisie devi
maensires. Ton d'entre eux suble
29 o laune réoupine | WS
ous deu on e i Somlire, fe

preriersbic 1 @ de mojas,

e ';ﬁ.ﬁ', R TR



S .h‘ Bt |
OLCtﬁm / Nighttime Hunt
rague  Nocturne ajoute un dé

uniquement a la réserve d'attaque ou de
défense pour 'attaque qui a été utilisée
k pour déclencher 7raque Nocturne.

‘l' BURNING AMBITION
Glissement de Terrain / Shifting Earth

e Le Scigneur du Mal peut choisir un
attribut différent pour chaque héros.

avant lejor de des, pour
siouter 1 8 de Pauvolr jaunie

s rserve darague,
Tridinez cotic carte quand i
monstic doié du i Sombre
estathapie, et le e do dis,
pour aipacer | dé de défense
o 4 s rsecve dedelense

GARGAN MIRKLACE - CHAUDE AMBITION

Lot b
plarean,
vapn e

(et vous gui ehoiisseal, Thplies:
e 2 eascs shaque héros aut échonz,

-
PUISSANTS | CURSED BY POWER _
Cabale / Cabal
e Lorsqu'un monstre utilise la capacité de
Superviseur pendant une attaque ciblant e S
ez ou affectant plusicurs personnages, les SR dine ncontic por S
I R R ; . wy Q.OL\FC \j‘\: LLOOSLESS E\. S
b autres monstres a 3 cases ou moins dun plager cele l.:mcﬁ;)rw(l: celle qui
, . K e represen haqie monsre
personnage affecté sont comptabilisés vis- mijenr de ec proups gagne ;
o oy ) o Stk L
a-vis du total € ajoutés aux résultats de inlive =1 W por chaige aure
, mnnerre de son gronps sl
1 attaque, 23 cascs ou modis de e cible
Epoeir sk it dle 42 WY
Puissance Mystique / Mystic Might
e Le Seigneur du Mal peut utiliser cette
carte plusieurs fois 4 I'étape 2 (lancer les
A\ AT
. dés) d'une attaque. S
A ]
- Plices 1 pion
Farigiic sur cerce earte,
dedés. solt powr gapner +2 $HL
e e, st ponr ajons
ant resulear d'unjee de défe
Sl o e chanue quére. deéfinses
- it lex pioms Tazigee de cere carre,
e
P
3

™ R .

"

RAYTHEN -
Escamotage / Petty Theft

e Si un effet de jeu fait qu'un monstre
portant des jetons fouille n'est plus
considéré comme un monstre, les jetons
fouilles sont placés dans la case occupée
par le monstre avant de cesser d'étre
considéré comme un monstre.

RYLAN OLLIVEN - POURRIS

INNER CORRUPTION
L’Un des N6tres / One of Us

e  [’Un des Nétresest considéré comme une
interruption lorsqu'il est utilis¢ apres un
test échoué lors d'une attaque. Cela peut
amener le héros & augmenter la distance
jusqu'a la cible de l'attaque. Cependant,
unc attaque de mélée ne manque pas car la
cible était valide a l'étape 1 (Déclarer
l'arme et la cible) de l'attaque. La portée
requise pour une attaque a distance n'est
affectée que lorsque L°Un des Notres est
joué avant I'¢tape 3 (Vérifier la portée) de
l'attaque (voir «Etapes du combat» 2 la

page 6).

SERENA PROTECTRICE SILENCIEUSE | suer

PROTECTOR _
Camaraderie / Brethren

o  Camaraderie ne permet pas & un monstre
d'effectuer une attaque supplémentaire si
cela dépasse la limite du nombre
d'attaques par activation de ce monstre.

Veeu de Silence / Oath of Silence

Un monstre sous l'effet de Veeu de silence ne
peut effectuer que des actions de mouvement.
Il ne peut pas effectuer d'autres actions (y
compris les actions des cartes Condition, sortir
des cases fosse, les actions spéciales des régles
de quéte, etc.)

MIANIGAi\ICES ] san.o.uccm -

LY

premier efectne | aerion de muins
er e secand 1 action o plus,

DIV
Lane que certe

caresca el
wllewluer duture a

e
U riomates chotsl
Phacer 1 fesun de
erve siir Lo snc o dis
[PONL VLS £ sunvenin

£ LA NG

I s
el

HROTEC e



agés / SHA B urders

- Si un monstre devait supporter X%,
Fardeaux Partagés peut étre utilis¢ pour
réduire ces dégits d'un montant compris entre

19t X-190

W ulis jusqut ne
de | . Lnsn

deson g o

A répartit A v auisE .

4 SKAK/N - AME TOKJTUR@E | TWISTED SOUL

Chute Fracassante / Thunderous Fall

ol o Cette carte peut étre utilisée lorsqu'un
- monstre imposant a des jetons @ égaux a
-\ Ay sa Santé et est Vaincu, dnclings veve sarie quand un

MOnstic de CRANTIE TAILLE
et s DsEssE s vainod.
_1' en avant subl un nombre
- do dégits épal 3 se valeur de
Sanzé, Chaque héios adjacent

i ¢ monstie est Sonng.

TRISTAYNE OLLIVEN - FORCES INSTABLES

UNSTABLE FORGES
Plongée dans la Folie / Descent to Madness

e Lec Seigneur du Mal peut choisir un
attribut différent pour chaque héros.

2l

“haqus héres.

Plége Spil’itllcl/ Soul Ensnare

f. o Ie K.O.
\ également 1890 de Picge Spiritucl.

héros récupérant € subit

DRAGON'S GREED
Jalousie Forcenée / Jealous Rage

e Sile monstre choisi effectue une attaque
multi-cibles, des cibles supplémentaires
peuvent écre déclarées A l'écape 1 (Déclarer
l'arme et la cible) de l'attaque.

b g
Retires ke munsrre dha plarcan
le placer sur nnc case vide
anre s hiéros. Losuite. le
uc Lnmediziement
i Je prend ponr
tésuli cere
.gtraqug si de ‘|rms ST P TN
il peut poursisfe son town

Poussez-Vous de LA ! / Massive Bulk

e Poussez-Vous de La ! ne peut pas étre
incliné lorsqu'un monstre est déplacé par
une capacité de héros (par exemple,
Arbalére, Fouet en cuir).

Liclines cete carie quand un
e e CRANDIL FAHED o)
il TATLTR IMENSE, (onmine ou
INEETIOMBE son monvement, Vous
pouvez plecer le socle de ce monstre
sur des cises pocupées pirddes
hémow. Toplicies chircion e herss
nosiar T ease i plus. 0

Chatiment des Faibles/ Punish the Weak

e Lorsqu'un monstre utilise Broyage lors
d’une attaque multi-cibles, chaque héros
ciblé ajoute des dégats a l'ensemble de
l'attaque, en fonction de sa §.

Tyt alle
s 1 pmm,w .

& i
cxctde L gy fiknos. ubJé

VERMINOS — LEGIONS FURTIVES | verymous -

UNSEEN LEGIONS
Ignoble Sacrifice/ Ignoble Sacrifice

e Le Seigneur du Mal peut utiliser cette
carte lorsque l'attaquant déclare que
plusieurs monstres d'un groupe de
monstres seront affectés par l'attaque.
Cela se fait généralement a I'étape 1
(Déclarer l'arme et la cible), mais des
personnages  supplémentaires  affectés
peuvent également étre déclarés a l'étape 4
(Dépenser les augmentations) d'une
attaque.

o Errata (GER): sans objet

are | munsrre
o e
s gl ausaient
s s o
s RS T A ol s,
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e = e ® *

ZARHELL - ETERNELLE A GONIE | Erexyat Aco
s les Ombres/ Into the Shadows Marqué au Fer / Branded

e Les monstres placés sur Dans les Ombres
sont défaussés a la fin de la rencontre si un
héros n'a pas encore effectué une action de

e Lesjetons Menace sur les fiches héros sont
conservés entre les rencontres et sont
défaussés entre les quétes.

repos.
3
- o
. . ;;mmtmherm.r.mu(ihl:-‘ A
My =
5
2.6. CAI{I:ES MONSTRES | monsters
OBOLD | kosoLp
BANDIT | BANDIT kG e AR
] e Deébuts Discrets empéche le placement de monstres b oot
e Errata (GER): sans objet. mineurs uniquement pendant la préparation d'une
rencontre. Siun groupe de monstres est renforcé lors .
d'une rencontre, les monstres mineurs et majeurs sont placés.
: F' A VOIE DES EG:
BOL'GORETH | sovcorens LN e e e
E GER): bi e "Progéniture” place les monstres mineurs au début de I'activation
e Errata( ): sans objet. des kobolds. Placez le Kobold mineur sur une case adjacente qui est
la plus proche du héros le plus proche.
o  Débuts Discrets: les monstres mineurs ne sont pas placés lors de la
préparation d'une nouvelle zone de la carte. Cependant, si un
4 CHANGELIN (ACEENGEIING groupe est placé en dehors de la préparation (comme 2 la fin d'un
e  Errata (GER): sans objet. tour ou apres une interaction avec un élément de la carte), placez les
E. monstres mineurs.
TRISTAYNE OLLIVEN (AGENT)
* Errata(GER): sans objet. e Acte I : Le symbole dattaque devrait étre A
i distance et non Corps 4 corps.
ELEMENTAL | guevenra TROLL  teou.
° Errat;: "'Air" devrait se lire, "Jusqu'aI{ débuftfdc YOtrC o  Errata : "Balayage”, la premi¢re phrase doit se lire:
¥ roi e R s * e aftecte que "Effectuer une attaque. Cette attaque affecte les
par les attaques des personnages adjacents. personnages 4 2 cases ou moins et dansla ligne de vue
de ce monstre.
GEANT | GIANT
o Errata : "Balayage”, la premicre phrase doit se lire: MASTODONTE D'YNFERUAEL ]
"Effectuer une attaque. Cette attaque affecte les YNFERNAEL HULK
personnages a 2 cases ou moins et dans la ligne de vue e Charge : «Début du tour» devrait se lire «Début
' de ce monstre. de son activation» a la place.
o Errata (GER): sans objet.
LY
SORCELIER GOBELIN | Gosun wircrer_
- e Errata (GER): sans objet.
Vi
]
s

i Rl it i




=
AR ax.
Errata : Texte de la carte: "# Air: jusqu'au début de votre prochain tour,

ce monstre ne peut étre affecté que par les attaques des personnages
adjacents.”

AU% | AURA
Texte de la carte: "Aura X : chaque fois qu'un héros entre dans une case

adjacente 4 ce monstre, ce héros subit X"

o Les capacités d'aura de différents monstres affectant la méme case
sont additives.

4 ENSORCELLEMENT | sewrran

A Texte de la carte: “AEnsorcellement : déplacez chaque héros maudit
i adjacent jusqu'a 2 cases dans la direction de votre choix.”
- | e [Ladirection peut étre changée apres que le héros ait été déplacé d'une
P case.
- . FOUISSEU&BUNSQW
k-
o Texte de la carte: “# Retirez cette figure de la carte et placez-la dans des
§  cases vides ou occupées situées 4 3 cases ou moins. Chaque figurine
1§ occupant une case cible est déplacée vers la plus proche case vide de votre

choix et subit 14. Limite une fois par monstre par tour”.

% e I casc parmi les 3 cases du monstre est choisie, puis le monstre
hi s'agrandit" & partir de celle-ci.

T GENEREK/LA PEUR | cause pear_

Texte de la carte: “ Générer la Peur : choisissez un héros adjacent a ce
monstre. Ce héros doit tester %¥. S'il échoue, il s'¢loigne immédiatement
de 2 cases de ce monstre et est immobilisé. “

e Le joueur actif déplace le héros. Il peut changer de direction apres
avoir déplacé le héros d'une case. Cependant, la distance avec le
monstre doit augmenter avec chaque case si possible.

PAS DE QUAI{UE&C&X HAvoC

Texte de la carte: “# Pas de Quartier! : Belthir effectue une action de
mouvement puis une action d'attaque. L'attaque cible chaque figure qu'il
traverse.

.-, e Pas de Quartier! est considéré A la fois comme une action de
mouvement et une action d'attaque. L'attaque vise les personnages
ennemis et alliés traversées par Belthir.

e Belthir ne peut pas interrompre Pas de Quartier! pour effectuer une
autre action.

o SiBeclthir ades points de mouvement non dépensés lors de l'exécution
de Pas de Quartier!, il doit d'abord dépenser les points de mouvement
de Pas de Quartier! Seuls les personnages traversés avec ces points de
mouvement sont ciblés par Pas de Quartier! Apres avoir résolu Pas de

X Quartier!, Belthir peut dépenser tous les points de mouvement
i restants.

- o P RESAGE DE MOK,T | DEATH OMEN
* o Textedela carte: “Présage de Mort : choisissez 1 héros dans la ligne
4 de vue de ce monstre. Le héros peut choisir de subir 2. S'il ne le fait
pas, il subit 1 condition de votre choix.

e Errata (GER): sans objet.
P OSSESSION | DOMINION

o Texte dela carte: “# Le baron Zachareth teste . S'il réussit, il peut
déplacer un héros dans sa ligne de vue de 2 cases dans n'importe quelle
direction. Apres le mouvement, le héros teste #. S'il échoue, le héros
est immobilisé.”

Errata (GER): sans objet.
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27. CAPACITES DES MONSTRES | yossrix o

R . "
R,
BILITIES -

ASSERVIR  prmms

Texte de la carte: “Au début de 'activation de Kyndrithul, vous pouvez
choisir n'importe quel nombre de héros dans sa ligne de visée pour tester
¥ Si aucun des héros ne réussit, effectucz une attaque avec chaque héros
choisi comme s'il s'agissait d'un monstre.”

e Asservir charme les héros (voir «Sombre Sortilége, Porteur Malsain,
Touché par les Ténébres, L'Un des Nétres, Ombres Perfides,
DPossessif et Asservir» 4 la page 63).

SOUFFLE ENFLAMME | g preats

Texte de la carte: “p Souffle Enflammé : en commencant par la case '!I
ciblée, tracez un chemin de 4 cases dans n'importe quelle direction. Tous
les personnages sur ce chemin sont affectés par cette attaque. Chaque

personnage lance ses dés de défense séparément. -
e Souffle Enflammé affecte un total de 4 cases : la case ciblée et 3 cases
supplémentaires.
e Lechemin pour Souffle Enflammé est tracé en comptant les cases. Ces
cases ne doivent pas nécessairement étre en ligne droite.
e Laméme case peut étre comptée deux fois, mais chaque personnage
ne peut &tre affecté qu'une seule fois par Souffle Enflammé.
e Voir "3.5. Situations spéciales au combat” 4 la page 88 pour un
exemple visuel.
VOL | FLY
Texte de la carte: “Vol : ce monstre peut ignorer les personnages ennemis
et les effets du terrain pendant son déplacement. Il doit terminer son
mouvement dans une case vide en suivant les régles de mouvement
normales.”
e “Peut ignorer les personnages ennemis” signific “peut traverser les
personnages ennemis” dans ce contexte. -
e Pendant le mouvement, un personnage volant entre dans les cases
comme d'habitude. Ainsi, le mouvement peut étre interrompu par des
effets tels que Agile, Chausse-Trapes ou Garder.
e Un personnage volant n'a pas a dépenser de points de mouvement
supplémentaires ni & supporter € pour entrer ou sortir des cases de
terrain spéciaux (y compris les fosses).
o Leseffets secondaires qui se déclenchent en fonction d'autres facteurs
qui ne sont pas liés au mouvement affectent toujours un monstre :
volant (par exemple, la fin de son activation dans une case lave ou la
fin de son activation dans une fosse).
e Les obstacles sont considérés comme un terrain aux fins de
mouvement. Comme les monstres volants ignorent les effets du
terrain lorsqu'ils se déplacent, ils peuvent compter les cases A travers
les obstacles pendant le mouvement. Cependant, les monstres volants
ne peuvent pas terminer leur mouvement sur les cases obstacles.
GELE | FREEZING
Texte de la carte: "Gelé : chaque fois qu'un héros entre dans une case
adjacente 4 ce monstre, ce héros subit 1 d."
o Les capacités Gelé de différents monstres affectant la méme case sont 1
additives.
AVIDITE A
| HOARDER _
Texte de la carte: “Avidité : quand un héros effectuc une action de fouille,
Valyndra peut faire un test de €®. Si elle le réussit, elle peut
immédiatement se déplacer jusqu'a 2 cases. Puis, le tour du héros reprend.
o Avidité se déclenche lorsqu'un héros effectuc une action de fouille |
. A .
pour révéler un jeton Epreuve. [ i
e
ATTAQUE SAUTEE b’
Q | LEAP ATTACK_

Texte de la carte : “# Attaque bondissante : ce monstre se déplace a 'ﬁ

hauteur de sa vitesse. Au cours de ce mouvement, il peut traverser des cases




) . N

. b ® o . — -
ant des _personnages ennemis. Puis, effectuez une 'agfaque qui ‘*I
aquc pcrsonnagc traversé par Ce monstre au cours dC cette action.

e Le Seigneur du Mal peut également déplacer le monstre sans attaquer
aucun personnage.

4 " SOIF DE VIE | gerurst

Texte de la carte: "Soif de Vie X: Chaque fois qu'un héros situé & 5 cases

A ou moins de ce monstre récupére 1 ou plus W, ce héros réduit la quantité
i de W récupéré par X (avec un minimum de 0)."

\ e Soif de Vie affecte toute capacité qui permet aux héros de récupérer
i* I n'importe quelle quantité de ¥. Siun effet a pour conséquence qu'un
. W héros récupere tout W, Soif de Vie réduit ce montant récupéré par X.

e oif de Vie réduit la quantité de dégats qu'un héros K.O. récupére par
X. Les cases sont comptées depuis le jeton héros du héros K.O.

o Les capacités de Soif de Vie de différents monstres affectant le méme
héros sont additives.

MANOEU VRE | maneuver_

Texte de la carte: “# Manceuvre: choisissez 1 monstre mineur adjacent &
ce monstre. Le monstre choisi gagne 2 points de mouvement.”

e Comme le monstre mineur choisi gagne des points de mouvement
pendant 'activation d'un autre monstre, il doit dépenser ces points de
mouvements immédiatement comme une interruption avant que le
réanimé qui a utilis¢ Manceuvre ne reprenne son activation. Les
points de mouvement non immédiatement utilisés sont perdus.

TRANSFORMATION | moren

Texte de la carte: “Transformation : Lorsque ce monstre attaque, il utilise

-~ les dés d'un personnage (choix du Seigneur du Mal) dans sa ligne de vue.
Siun héros est choisi, le Seigneur du Mal peut choisir laquelle des armes
équipées du héros utiliser. Le monstre ne peut utiliser aucune des autres
capacités du personnage mais juste les dés. »

e La capacité Transformation utilise uniquement les dés imprimés sur
la carte ou I'arme du personnage choisi. Tout effet de jeu qui ajoute
des dés 4 la réserve d'attaque du personnage choisi n'ajoute pas de dés
ala réserve d'attaque du monstre avec la capacité Transformation.

DOMINERENVAHIR | ovireowrOverrun

Texte de la carte: “ Dominer: Sir Alric Farrow effectue une action de
mouvement. Chaque fois qu'il entre dans une case adjacente & un héros,
Alric peut faire un test ¥. S'il réussit, il peut changer de case avec ce héros
et le héros subit 1 d.

e Comme Dominer est une action de mouvement, elle peut étre
interrompue volontairement. Le Seigneur du Mal doit spécifier
quand il dépense des points de mouvement de Dominer/Envahir.
Seuls ces points de mouvement ont 'effet spécial qui leur est attaché.

o  Si Alric pénetre dans une fosse, il peut changer de case avec un héros
adjacent, le jetant dans la fosse. Comme le Secigneur du Mal est le
joueur actif, il peut décider de 'ordre danslequel les effets se résolvent.
En supposant qu'il choisisse de résoudre les effets de

. Dominer/Envahir avant de résoudre les effets de la case fosse, les

événements suivants se produisent:

1. Alric fait un test , s'il réussit, il change de case avec le héros, et le héros
subit 1 d.

2. Le héros subit 29 pour étre tombé dans la fosse.

3. Alric subit 2% car il a besoin de résoudre les effets d'entrer dans la case
fosse (méme s'il n'est plus dans la case fosse).

4. Alric peut continuer son action Dominer/Envahir.

e e L
& o ' v '-ll

TRANSPERCER | pxc: B i

e Sile nombre de résultats @ est inférieur  la valeur Transpercer, la
valeur Transpercer en excés n'a aucun effet.

o Les cffets multiples de Transpercer affectant la méme attaque sont

additifs.

PREDATEUKJDES FAIBLES | PREY ON THE WEAK_

Texte de la carte: “Prédateur des Faibles: chacune des attaques de ce

monstre ciblant un héros avec 2 ou moins  gagne +1 9. "

o DPrédateur des Faibles modifie l'attaque dans son ensemble. Les @@
supplémentaires sont appliqués 4 tous les personnages affectés par
l'attaque.

e  Prédateur des faibles n'a aucun effet sur les personnages sans attributs
(par exemple, les familiers traités comme des héros).

PROMOTION | provorion

Texte de la carte: “APromotion: Splig fait un test ¥¥. S'il réussit, vous
pouvez remplacer un monstre mineur adjacent par un monstre majeur de
ce type. Cela ne peut pas faire dépasser la limite de groupe de ce monstre.

e Le monstre ciblé est remplacé par un monstre majeur sans jeton,
condition, etc.

PROTECTION | prorecr

Texte de la carte: “Chaque fois qu'un personnage dans la ligne de vue de
ce monstre exécute une attaque ciblant un personnage adjacent A ce
monstre, avant que les dés ne soient lancés, ce monstre peut subir 1 €@
pour devenir la cible de I'attaque. La portée et la ligne de vue sont toujours
mesurées jusqu'a la case de la cible d'origine.”

e Si un monstre avec une Santé restante de 1 utilise Protection, ce
monstre est vaincu & I'écape 1 (Déclarer I'arme et la cible) de I'attaque
et |'attaque est immédiatement résolue.

SACCAGE | RAMPAGE

Texte de la carte: «# Saccage: Bol'Goreth effectue une action de
mouvement suivie d'une action d'attaque. Cette attaque affecte chaque
personnage situé a 2 cases ou moins de chaque case ot il est entré pendant
ce mouvement. Une fois cette attaque résolue, Bol'Goreth est sonné et

affaibli. "

e L'attaque qui fait partie de Rampage n'affecte pas Bol'Goreth lui-
méme.

DEVASTER | gavace

Texte de la carte: "Dévaster: lors d'un tour, les deux actions de ce monstre

peuvent étre des actions d'attaque.”

e Ravage augmente la limitation du nombre d'attaques par activation
de 1. Les monstres avec Dévaster peuvent effectuer jusqu'a 2 actions
d'attaque standard ou jusqu'a 2 actions de monstres comprenant une
attaque (par exemple Escarmouche).

SACRIFIER | sacrpice

Texte de la carte: "M Sacrifier: infligez jusqu'a 5 € & un monstre adjacent
pour permettre 4 Lady Eliza Farrow de récupérer une quantité égale de

v’

o Eliza Farrow ne peut pas infliger et récupérer plus @ que les points de
vie restants du monstre.

o Eliza Farrow n'a pas besoin d'avoir subi # pour utiliser Sacrifier.

Texte de la carte: "Cette attaque ignore X @ lancé sur les dés de défense.”
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~Texte de la carte: "Lenteur: ce monstre ne peut pas effectuer plus d'une
action de déplacement au cours d'un méme tour.”

e Les monstres avec Lenteur peuvent effectuer des actions de
mouvement accordées par d'autres effets de jeu (par exemple par Ruce)
en plus de I'action de mouvement unique autorisée par Lenteur.

OMBRE | SHADOW

Errata (GER): Texte dela carte: "Ombre: Un héros adjacent & ce monstre
qui déclare une attaque doit dépenser 1 4 ou l'attaque est considérée
comme un échec.”

e L'attaquant peut dépenser un pf pour Ombre a l'étape 4 (Dépenser

cy_ 3 le's augmentat}gns) de lalttaqlfe. L'attaquant ne peut pas /utlhser
d'autres capacités M (ou récupérer 1 o pour 1 4) avant de dépenser
un ¢ pour Ombre.

e Les héros adjacents aux monstres avec Ombre sont affectés par

=y Ombre méme s'ils ciblent d'autres monstres (sans Ombre).
* 9ol o A
E o Les capacités Ombre de différents monstres affectant la méme case ne
’ 4 sont pas additives (par exemple, un héros adjacent 4 deux dragons de
;:‘1 I'Ombre n'a besoin de dépenser que 1 A pour éviter un échec).
%y |
e Ombre n'affecte pas les personnages traitées comme des obstacles
[ (Pierres invoquées attaquant avec Appel Tellurique).
~ #& © Les capacités qui permettent @ un héros d'attaquer comme s'il
gl occupait la case d'un autre personnage ou jeton ( Cataclysme, furcur

- de la Lave, Tourment de la Terre, Ec/]angc de Peaux) ne sont pas
 j affectées par Ombre si le héros effectuant l'attaque lui-méme n'est pas
H adjacent & un monstre avec Ombre.

.

,-. % ESCARMOUCHE | sqrusi

1  Textedelacarte: " Escarmouche: ce monstre peut se déplacer de 3 cases,
ot puis effectuer une attaque.”

[:- ¢ e Comme aucun point de mouvement n'est impliqué, les cases de
terrain qui augmentent le cotit des points de mouvement n'ont aucun
effet sur I'escarmouche.

2 PROGENITURE | seawnex_

. ' Texte de la carte: "Progéniture: au début de chaque tour de Seigneur du
N Mal, placez 1 kobold de séide a c6té de ce monstre, en respectant les limites
o du groupe.”

e e Duisqu'il n'y a pas de tour de Seigneur du Mal, "Progéniture” place a la

place, des monstres mineurs au début de l'activation des Kobolds.
Placez le Kobold mineur sur une case adjacente qui est la plus proche
] q plusp

du héros le plus proche.

; LA VOIE DES | EGENDES

4 | o Les monstres mineurs sont placés au début de l'activation des
Kobolds. Placez le Kobold mineur sur une case adjacente qui est la

plus proche du héros le plus proche.

. DEBUTS DISCRETS | suav. Beomnincs

i Texte de la carte: “Débuts Discrets: ne placez pas ce monstre pendant
l'installation”.

e Dcébuts Discrets empéche le placement de monstres mineurs
uniquement lors de la préparation d'une rencontre. Si un groupe de
monstres est renforcé lors d'une rencontre, les monstres mineurs et
majeurs sont placés.

préparation d'une nouvelle zone de la carte. Cependant, si un
groupe est placé en dehors de la préparation (comme 4 la fin d'un
tour ou apres une interaction avec un élément de la carte), placez les
monstres mineurs.

=
[ Débuts Discrets : les monstres mineurs ne sont pas placés lors de la

FURTIF | sreaummy

Texte de la carte: "Furtif: chaque attaque qui cible ce monstre doit obtenir
3 de plus 4 la portée que ce qui est normalement requis sinon l'attaque est
un échec.”

e Furtif n'a aucun effet si le monstre n'est pas ciblé mais simplement
affecté par une attaque.

o Furtif nécessite que les attaques de mélée obtiennent au moins 3
portée pour toucher.

e Si une attaque multi-cibles cible un monstre avec Furtif ainsi que
d'autres monstres, I'attaque enticre est affectée par Furtif.

o Les différents effets augmentant l'exigence de portée en affectant le

méme personnage sont additifs (par exemple Furtif et la carte Intrigue
Fantasme).

ENGLOUTIR | swaow (ck

Texte de la carte: “Engloutir: si un héros est vaincu par ce monstre, retirez
son jeton héros de la carte et placez-le sur la base de ce monstre. Le héros
ne peut pas étre Revigorer tant que ce monstre n'est pas vaincu, auquel cas
son jeton de héros est placé sur une des cases occupés par ce monstre. "

e Engloutir empéche uniquement les actions Revigorer, le héros peut
toujours effectuer une action “Se Redresser”. Un héros englouti
effectuant une action “Se Redresser” est placé dans un case vide
adjacente au monstre avec Engloutir.

BALAYAGE | sweer

Errata: Texte de la carte: “# Balayage: Effectuez une attaque. Cette
attaque affecte tous les personnages situés dans la ligne de vue de ce
monstre. Chaque personnage lance ses dés de défense séparément.”

o  Si Balayage est utilis¢ en combinaison avec la capacité o Sonn, les
personnages affectés par l'attaque Balayage sont sonnés si au moins

190 est infligé.

TOILE | wes

Texte dela carte: “Toile: chaque héros adjacent & ce monstre doit subir 14
pour sortir de sa case. Ceci en plus de tout autre o subie pour se déplacer.”.

e Un héros, ayant des jetons ¢ & hauteur de son endurance, subit ¥ s'il
se déplace (ou est déplacé) hors d'une case adjacente 2 un monstre avec

Toile.

DEPERIR | wrmex_

Texte de la carte: « o Dépérir: la cible subit 1.

o Le défenseur subit 14 & I'étape 4 (Dépenser les augmentations) de
l'attaque.

o Sile défenseur a déja souffert 4 hauteur de son endurance, il subit

W i la place dans cette étape.
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~ Le Seigneur du M:;I peut utfl-iser la relique ‘Béton de ['Ombr p
relancer le jet de dé du héros qui détermine si Lord Teodir est sa

ounon. Il ne peut pas utiliser Hasard Douteux comme cela s'applique

LA

ot

CHATEAU DAERION | casriz pasron

Rencontre 1

o Errata: regles spéciales : la santé des villageois doit étre de 8 au lieu de

Rencontre 2

o Errata: la préparation devrait se lire : "Tous les villageois survivants de
la rencontre 1 sont placés sur la tuile d'entrée ou les cases vides
disponibles les plus proches 4 la fin du premier tour du dernier héros."

o Les villageois de la rencontre 1 et les miliciens de la rencontre 2 sont
différents ensembles de personnages. Les jetons, les conditions, etc. ne
sont pas transférés des villageois aux miliciens.

o Les miliciens peuvent étre activés apres avoir été placés a la fin du
premier tour du dernier héros.

o Errata: regles spéciales, ajoutez: "Aprés avoir réalisé son test pour
mobiliser des défenseurs, Sir Palamon peut effectuer 1 action de
déplacement.”

o Errata: régles spéciales: le dé de défense marron répertorié pour la
défense de Sir Palamon devrait plutdt étre un dé de défense gris (ce
qui lui donne une réserve de défense de deux dés gris). La vitesse de
Sir Palamon doit étre de 4 au lieu de 0.

LE CARDINAL EN DETRESSE | 1h: caromavs puctt

Rencontre 1

o  Errata (GER): sans objet.

Rencontre 2

o  Errata: Regles spéciales: "Quand un héros termine son tour 4 coté du
Cardinal Koth," devrait étre remplacé par "Quand un héros ouvre la

porte de la bibliotheque".

e Le Cardinal Koth ne peut subir @ que d'attaques de zombies et
d'autres effets qui ne sont pas des attaques.

o Koth n'est pas activé avant |'ouverture de la porte de la bibliotheque.

o Koth peut subir des conditions et les tests d'attribut qui en résultent
sont résolus lors de son activation.

LE BAL MASQUE | THE MASQUERADE BALL

Rencontre 1

o  Errata: Victoire, changez la premiére ligne en: «La rencontre ne peut
pas se terminer avant que tous les invités ne soient démasqués. Apres
que tous les invités aient été démasqués, s'il n'y a plus d'invités ou de
monstres, la rencontre se termine. »

o Errata: Victoire, changez la quatri¢me ligne en: «Les héroslancentun
dé (selon le nombre de héros) pour déterminer si Lord Teodir fait
partie des invités qu'ils ont sauvés; lancez un dé de défense marron
pour une partie & 2 héros, un dé de défense gris pour une partie 4 3
héros ou un dé de défense noir pour une partie 4 4 héros. Sile nombre
de @ roulés est égal ou inférieur au nombre d'invités qu'ils ont réussi
A sauver, alors les héros ont réussi a sauver Lord Teodir. Si les héros
n'ont pas sauvé au moins 1 invité, ils n'ont pas sauvé Lord Teodir quel
que soit le résultat. Si les héros ont sauvé Lord Teodir, lisez & haute
voix ce qui suit: [...] »

e Errata (GER): sans objet.
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uniquement aux dés du Seigneur du Mal.
Rencontre 2
e  Chaque personnage peut tenter d'ouvrir une porte uniquement  son

tour. Durant son tour, un personnage ne peut pas utiliser deux actions
pour effectuer des tests concernant deux portes.

e Pour que les héros gagnent la quéte, chaque héros doit quitter la carte
via la sortie.

LA MORT DANS LES AIRS | peats on hE wine

Rencontre 1

o Si lintégralité des 10 jetons Objectif de la boite de base est sur le

plateau au méme moment, le Seigneur du Mal gagne la rencontre.

LE CAVEAU DE L'OMBREI THE SHADOW VAULT

e Siun personnage bloque la case cau du Ruisseau la plus proche du
Bord de la Riviere, un personnage nageant du Bord de la Rivitre
jusqu'au Ruisseau est placée dans la case vide la plus proche.

e Lorsque le baron Zachareth est vaincu, il défausse tous les jetons et
conditions et est placé sur I'entrée.

e Lecbaron Zachareth empéche les héros d'utiliser l'escalier s'il se trouve
sur le jeton objectif rouge sur la tuile 30B.

LE TRESOK/DU MONSTRE | THE MONSTER'S HOARD

Rencontre 1

e Laregle de renforcement interdit I'utilisation de monstres occupant
plus de 4 cases (figurines immenses) en groupe au choix dans cette
rencontre.

e Si l'entrée est occupée par d'autres personnages qui empéchent le
placement de renforts sur les cases de 'Entrée, les monstres renforcés
sont placés 4 la place dans les cases vides les plus proches.

Rencontre 2

e Les personnages sont autorisées a se déplacer d'un glyphe 4 un autre
glyphe en ligne de vue, méme si un personnage allié se trouve dans la
case du glyphe de départ et / ou du glyphe ciblé. Cependant, les

personnages ne peuvent pas terminer leur mouvement sur une case
bloquée (par exemple une case Glyphe avec un personnage allié).

e Les personnages sont autorisés a passer du glyphe A 4 B 4 C (en
dépensant 2 points de mouvement dans le processus) si B est occupé
par une figure alli¢e.

UN GOBELIN OBESE | A FAT GOBLIN

Rencontre 2

e  Splig peut prendre et transporter des prisonniers comme les archers
gobelins. Par contre, Splig doit étre dans la Chambre de Torture pour
i nterroger un prisonnier.

LA CIME GLACEE | 1 frosn sere

Rencontre 1

e Ruine peut attaquer des héros.

e Ruine ne suit pas les régles de déplacement des grands monstres; il ne

rétrécit pas et ne s'agrandit pas mais se déplace d'une case a la fois,

glissant le long du pont de pierre.

e Ruine peut subir des conditions.
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o Lorsque la porte de la prison est ouverte, Frederick est traité comme

un monstre sous le contréle du Seigneur du Mal. Le Seigneur du Mal
peut déplacer Frédéric jusqu'a sa vitesse et effectuer une attaque

LA LAME DE L'AUBE/THE DAWNBLADE

Rencontre 1

e Le Seigneur du Mal est autorisé a piocher une carte Seigneur du Mal
et a utiliser des capacités qui se déclenchent au début du tour du
Scigneur du Mal avant de déplacer le Rayon de Soleil.

Rencontre 2

e Lec fait de porter le jeton objectif bleu représentant La Lame de
I'Aube/La Lame du Crépuscule ne donne pas acces 4 la carte Relique.
Le jeton ne fonctionne que comme objet objectif dans les limites de la
quéte. Cela ne compte pas pour la limite de reliques de Sir Alric
Farrow.

LA TOMBE DESACRALISEE | i pesecraten Tows

Rencontre 1

e Larestriction de tuile lors du renforcement des zombies concerne les
zombies placés, non pas les zombies déja sur le plateau. La restriction
de distance prend en compte tous les zombies sur le plateau. Si la

restriction de distance ne peut pas étre respectée, elle peut étre ignorée.

Rencontre 2

e Lec fait de porter le jeton objectif bleu représentant La Lame de
I'Aube/La Lame du Crépuscule ne donne pas acces 4 la carte Relique.
Le jeton ne fonctionne que comme objet objectif dans les limites de la
quéte. Cela ne compte pas pour la limite de reliques de Sir Alric
Farrow.

o Khorayt est contrélé par le Seigneur du Mal mais ne peut pas étre ciblé
ou affecté par les cartes Seigneur du Mal ou les cartes Intrigue.
e Lorsque Khorayt attaque, le Seigneur du Mal décide comment

sont dépensés. Si, cependant, Khorayt utilise Souffle Enflammé, le
personnage portant La Lame de 'Aube/La Lame du Crépuscule doit

étre affectée. Le Seigneur du Mal doit dépenser autant 4 que possible.

o Khorayt ne peut pas subir ¥ de la part des héros. Khorayt ne peut pas
subir @ de la part de Sir Alric Farrow, s'il ne porte pas La Lame du

Crépuscule. Sir Alric Farrow peut infliger 8 4 Khorayt pendant qu'il
porte La Lame du Crépuscule et ne peut étre vaincu d'aucune autre
maniere.

L'HOMME QUI VOULUT ETRE 1{0.11 | THE MAN WHO

WOULD BE KING

Rencontre 1

o  Errata: Durant la préparation Splig est placé sur la tuile 28B sur la
case adjacente de 'autre c6té de la porte (voir photo ci-dessous).

" LE RITUEL DES OMBRES | v run or

%l!mno
Rencontre 1

e Le Scigneur du Mal peut utiliser la relique le Biron des Ombres
pendant cette rencontre.

T
- -
L
Rencontre 2 .
e Errata: Victoire devrait se lire: "Si Lord Merick Farrow subit des
dommages ou est vaincu, lisez & haute voix ce qui suit: [...]." .-
e Errata (GER): sans objet. :
e LesSculpteurs de chair ne sont pas renforcés lors de la rencontre 2, les I -

Sculpteurs de chair de la rencontre 1 restent sur le plateau; les *
marqueurs, jetons et conditions sont supprimés. N

e Tous les marqueurs, jetons et conditions sur Merick sont défaussés
lors de la configuration de la rencontre 2.

e Si Lord Merick est entouré de héros sur la tuile de sortie, il peut se
déplacer 4 travers les personnages ennemis pendant la préparation. L

e Le Seigneur du Mal peut utiliser le Biton de Ombres pendant cette
rencontre, cependant il ne recoit pas la carte Relique correspondante
en cas de victoire.

e Les héros regoivent la relique le Biron des Ombres pour avoir
remporté la quéte méme si elle était en possession du Seigneur du Mal
avant cette quéte (si le Seigneur du Mal a remporté la quéte «Le
Cardinal en Détresse» ).

e Apres avoir remporté la quéte, le Seigneur du Mal peut renvoyer les
cartes Seigneur du Mal de niveau inférieur dans la réserve de cartes
disponibles tout en conservant les cartes de niveau supérieur du méme
paquet de classe Seigneur du Mal. L'exigence d'avoir un certain
nombre de cartes Seigneur du Mal de niveau inférieur n'est pertinente
que pour l'achat de cartes Seigneur du Mal de niveau supérieur, pas
pour les conserver.

LES IDOLES JUMELLES | THE TWIN [DOLS

Rencontre 1

e Siun monstre portant I'Idole des Crines est sonné, il doit utiliser son
action pour supprimer |'étourdissement (et mettre fin a son activation)
avant d'effectuer une action au tour suivant.

e Le monstre portant I'Idole des Créines ne peut pas gagner d'actions '
supplémentaires via les cartes Seigneur du Mal ou Intrigue (par .
exemple Ruée, Frénésic).

e Lacondition de victoire du Seigneur du Mal nécessite qu'un monstre
place Tdole des Cranes sur une case unique. Cette condition de
victoire n'est pas remplie si l'idole est placée sur la case unique lorsque
le monstre qui la porte est vaincu.

LE WYRM CHANGE D'ALLEGEANCE | Ti wyry

TURNS

Rencontre 1

e Bien que Belthir soit considéré comme un héros dans cette rencontre,
il est limité aux actions qu'il peut effectuer en tant que monstre, par
ex: il ne peut pas fouiller ou revigorer des héros. Belthir est limité a 1
action de mouvement par activation, mais il peut attaquer deux fois .
par activation. Comme Pas de Quartier! inclut une action de
déplacement, il ne peut l'utiliser qu'une seule fois par activation.
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‘ORU"LIBEI@ | GRYVORYN UNLEASHED

e Si le seigneur dragon Gryvorn avale le baron Zachareth, il récupere
3% par héros de la campagne, vivants ou tués.

e SiRage de Sangest utilisé sur Seigneur Dragon Gryvorn pour vaincre
le dernier héros, le Seigneur du Mal remporte la quéte.

LES LIENS DU SANG/HEmg OF BLOOD
[/ ACOLYTE DE SARADYN | acoivte oF Sarapvw

e Lecjcton objectif représentant l'acolyte reste sur la fiche Héros méme

lorsque le héros est mis KO. Il ne peut pas étre abandonné.

LE SIEGE DE TOUKQELESTE | THE SIEGE OF SKYTOWER_

Rencontre 1

o  SiBethir ne porte pas de monstre, il ne devient pas sonné aprés avoir
pris son envol et étre placé sur une case unique.

L'AVENEMENT D'UKJTHI@ | RISE OF URTHKO

Rencontre 1

e Lord Merick ne peut pas laisser tomber de captifs dans la fosse depuis
l'autre coté de la porte verrouillée.

NE DES DECOMBRES | FROM THE WRECKAGE

Rencontre 1

e Le Scigneur du Mal peut choisir la séquence de résolution des effets
de fin de tour (par exemple, renforcer 1 Merriod avant de terminer La
Ruse)

SARADYN EN FLAMMES | SARADYN IN FLAMES

Rencontre 1

e Siune tuile avec 'entrée d'un passage secret est détruite par Sir Alric
Farrow, mettez de coté chaque figurine de héros et jetez tous les jetons
présents sur la tuile détruite et la tuile de la salle secréte. Les héros mis
de coté tombent. Ensuite, défaussez la tuile salle secrete; la salle secrete
n'est pas considérée comme terminée et les héros ne recoivent pas la
récompense.

L' ARMEE DE DAL ZUNM | arwv of Davzunm

Rencontre 1

e Errata: Regles spéciales, deuxieme paragraphe, la derni¢re phrase
devrait se lire: "L'activation des zombies se termine immédiatement.”
Ainsi, l'activation de I'ensemble du groupe de zombies se termine, et
non l'activation d'une figure individuelle de zombies.

LA MONTAGNE DE SOMBRECHUTE | suavowrai

MOUNTAIN
Rencontre 2

® Les serviteurs passent A la rencontre 2 comme n'importc unl autre
monstre.

P EKGE&L'OBSCUNI E | piergiNG DarknEss

Rencontre 1

e Les serviteurs et familiers peuvent étre invoqués sur les cases uniques
vertes. Si toutes les cases uniques vertes sont bloquées, les archers
gobelins ne peuvent pas étre renforcés.

AN B

SANG ET TRAHISON | oo ano eravt

3 ¥ 4

Rencontre 1

o Laregle spéciale sur le terrain maudit n'est pas traduite sans ambiguité
dans la version allemande (et peut-étre aussi dans d'autres). Elle
devrait se lire: "Chaque fois qu'un héros pénetre dans une case de
terrain maudit, son tour se termine immédiatement."

L'ANTRE DU WYRM | LAIR OF THE WYRM
A LA FORGE | ar e Force

Rencontre 1

e Lesdragonsde'ombre ne peuvent étre déplacés par aucun effet de jeu
qui leur permettrait de parcourir des cases supplémentaires. Cela
inclutles effets de I'Arbaléte, du Fouet en cuir et de la relique Gandiva.

Rencontre 2

e LeScigneur du Mal peut choisir les dragons de I'ombre comme groupe
au choix si aucun dragon de I'ombre n'a quitté le plateau durant la
rencontre 1.

e La carte Seigneur du Mal Renforcer ne peut pas étre jouée sur les
dragons de 'ombre présents sur le plateau car ils se sont déplacés du
plateau lors de la rencontre 1.

MAUVYAISE MINE | wiars Youss is Mg

e Jorem Tolk n'est pas affecté par des capacités ou des effets qui ciblent
des héros ou des monstres. Cependant, il est affecté par les capacités
qui ciblent les personnages en général (par exemple par la capacité de
Fouisseur du ver pestiféré).

e Jorem Tolk peut étre affecté par des conditions; empoisonné et
malade donneraient au Seigneur du Mal le contréle de celui-ci au
début de chaque tour du Seigneur du Mal.

ARMES JUSQU'AUX DENTS | aruep To THE TEETH

Rencontre 2

e Une fois par activation, chaque sentinelle hybride peut effectuer
l'action spéciale pour équiper les troupes d'armes en Aurium.

LABYRLNTHE DES m/HNES | LABYRINTH OF RUIN
PREMISSES A LA RUINE | rumous wseers

Rencontre 1
e FErrata (GER): sans objet.

e Lesvoyageurs ne peuvent pas se déplacer dans des cases contenant des
personnages.

UN RASSEMBLEMENT ANNONCE | cammoe  f

FORETOLD
Rencontre 1

e Le Seigneur du Mal peut choisir de déclencher I'effet «collecter deux
jetons de dégats» avant que Serena ne soit secourue par les héros ala
fin du méme tour du Seigneur du Mal.

L'HONNEUKJDES VOLEU@ | HONOR AMONG THIEVES

Rencontre 1

o Déchiffre le code devrait se lire: "Une fois par round, un héros peut .

tenter de deviner 'ordre correct des jetons [...]". De plus, les héros ont
une derniére supposition (méme si un héros a déja tenté de deviner ce
tour) lorsque le Seigneur du Mal a 6 jetons o dans sa zone de jeu.
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e Lesjctons @ ne sont pas reportés depuis la rencontre 1.

Si un jeton objectif vert est révélé, le Seigneur du Mal peut jouer la
carte Seigneur du Mal Mimic. Le jeton objectif vert est alors traité
comme un maraudeur volucrix. Un héros vainquant le maraudeur
Volucrix défausse le jeton objectif vert et pioche une carte Fouille.

Si Raythen révele le jeton vert, le héros le plus proche de Raythen
pioche une carte Fouille.

Si Raythen réveéle un jeton objectif, le Seigneur du Mal ne peut pas
défausser une carte pour «améliorer» le dé.

S'il y a moins de jetons objectifs que la limite de groupe pour les
maraudeurs volucrix lorsque I'alarme retentit, le Seigneur du Mal
place les maraudeurs restants jusqu'a la limite du groupe dans les cases
vides les plus proches des jetons objectifs face cachée de son choix.

N LA TEMPETE FAIT RAGE | fury of e Temest

Rencontre 1

i "
- e L'activation de Splig ne se termine pas lorsqu'il se releve. Il peut
- effectuer une seconde action lors de cette activation.
o
gy
IKEJCONQUETE | RECLAMATION
- g Rencontre 1
vy T8
p % o Errata: régles spéciales, la premicre phrase devraient se lire: “La
- R végétation dans cette rencontre est extrémement dense et difficile &
30 bl traverser”.
- 1 Rencontre 2
- 30 : . | ol
g e Vaincre des monstres avec des jetons Epreuve compte pour l'objectif
= o 0 A
=1 de la quéte.
=
T 1
- ¥
% § AU TRAVERS DES BRUMES | tirovcn e Mist
i Rencontre 1
.
% o Errata: regles spéciales, le deuxiéme paragraphe devrait se lire comme
‘_1:“' I suit: «Si un héros ou un allié perdu a une ligne de vue vers la
o Flammerole ou se trouve 4 moins de 3 cases d'un héros ou d'un allié
* qui a une ligne de vue vers la Flammerole, le héros perdu ou I'allié n'est
* plus perdu.”
A=
i o

-} LE TUMULUS DE BARRIS | BARROW OF BARRIS

Rencontre 2
7 o Errata (GER): sans objet.

LES SECRETS DE LA PIERRE  secrers o stone

Rencontre 2

e La condition Maudit infligée par la Malédiction Persistante ne peut
V.3 en aucun cas étre supprimée jusqu'a la fin du tour du héros. Apres la
fin du tour du héros, le héros est toujours maudit, mais est maintenant

t’., capable de s’en défaire par des moyens normaux.

Si un héros maudit est affecté par la Malédiction Persistante, le sort
antérieur est désormais persistant. Le héros ne gagne pas de nouvelle
condition mais la condition Maudit actuelle de ce héros est modifiée.

—

IQ:ZVENU D'ENTRE LES MOKJTS | BACK FROM THE DEAD

. " Rencontre 2

e Errata: régles spéciales, au premier paragraphe, ajoutez: "Les
-1 personnagesne peuvent pas retirer la végétation comme d'habitude.".”

" Si lb ngneur du Mal oblige un héros a traverser l une des vége
denses, ces végérations denses sont traitées comme des végét
normales.

o Les effets des jetons dans la zone de jeu du Seigneur du Mal sont

additifs.

e Hulldyr n'est pas considéré comme un personnage, il ne bloque pas
les mouvements ni la ligne de vue.

FOKIUNE ET GLOIIE | FORTUNE AND GLORY

Rencontre 1

o  Errata: Victoire, la premicre phrase devrait se lire: «Sile héros portant
la prisonnicre quitte le plateau par la sortie, lisez & haute voix ce qui
suit: [] »>.

Rencontre 2

e Errata: Le Passage Secret, ajoutez: "Les portes ne peuvent pas étre
ouvertes ou fermées normalement.”

o Le Passage Secret peut étre attaqué comme s'il s'agissait d'un monstre.
Voir "Attaque d'objets" 4 la page 7.

e En tant qu'action, alors qu'il est adjacent ou sur le jeton villageois, un
héros peut ramasser la prisonnicre.

AU COEUKDE LA INATURE | tearr oF e Wins

Rencontre 1

e Leszombies peuvent utiliser les deux actions pour grimper 4 chaque
activation.

e Leszombies ne respectent pas les limites de groupes.
Rencontre 2

e Sol Profané, la premiére phrase devrait se lire: "En tant qu'action,
quand il se trouve dans le Jardin Sauvage, un monstre avec le trait de
monstre Maudit peut s sacrifier."

e Les personnages traités comme des héros provoquent les Tentacules
Végéraux et peuvent étre ciblés par eux.

L' INHUMATION DE LA VERITE | e ts Trums e Buren

Rencontre 1

e Errata : régles spéciales, La Chaine, la premicere phrase du deuxi¢me
paragraphe devrait se lire: «Les maillons de chaine ne bloquent pas la
ligne de vue; chaque fois qu'un personnage autre que Splig pénétre
dans une case contenant un maillon de chaine, le tour de ce
personnage se termine immédiatement.

Rencontre 2

e Errata: Regles spéciales, ajoutez: "Pendant que Splig est sous le

contréle du Seigneur du Mal, il ne peut pas subir ¥ ni étre vaincu."”

o  Errata: régles spéciales, la derni¢re phrase du troisi¢éme paragraphe
devrait se lire comme suit: Lorsqu'il est contrélé par les héros, Splig
peut sortir du plateau 4 travers la sortie 2 tout moment. Pendant qu'il
est contr6lé par le Seigneur du Mal, Splig peut sortir du plateau 4
travers la sortie s'il a 3 jetons objectif sur sa carte Lieutenant.”

e Si Splig est sous le controle des héros et effectue une action de
mouvement, il gagne 3 points de mouvement.

e Les familiers, les alliés et Splig ne peuvent pas tomber dans cette
rencontre.

LA FONTAINE DES REVELATIONS | fountan of

INSIGHT

Rencontre 1

o Errata: Alliés possédés, la dernitre phrase du deuxi¢me paragraphe,
devrait se lire: «Le Seigneur du Mal ne peut posséder qu'un seul allié
et ne peut pas posséder un allié qui a écé purifié.”.

9




Rencontre 1

. A\ 7. . . “« . .
o  Errata: regles spéciales devraient se lire: “En tant qu'action, alors qu'il

est adjacent aun jeton d'objectif face visible, un héros peut le ramasser.
Chaque héros ne peut porter qu'un seul poids a la fois. En tant
qu'action, un héros portant un poids peut [...]”.

o Errata: Renforts, la derni¢re phrase du troisi¢me paragraphe, doivent
se lire: "Le Seigneur du mal peut renforcer jusqu'a 2 monstres, en
respectant les limites de groupe.”

e Lc nombre de jetons objectifs inclus dans le jeu de base et I'extension
Labyrinthe des Ruines devrait étre utilisé dans cette quéte : 5 bleus, 4
verts, 4 blancs et 4 rouges.

LA TOILE DU POUVOIR | wes o powex_

Rencontre 1

o Errata: regles spéciales, la premiére phrase du troisiéme paragraphe,
devraient se lire comme suit: «Tant qu'Ariad dispose d’au moins 1
jeton @ sur sa carte Licutenant, elle ne peut ni faire une action de
mouvement, ni étre déplacer, ni étre activée”

e FErrata (GER): sans objet.

UNE LUEUR D'ESPOIR | a cusmir or Hore

o  Errata: Monstres devraient se lire: «Ariad. Lord Merick Farrow. Splig.

Serena ou Raythen. Zombies. 4 groupes au choix."

o Errata: Préparation, le quatri¢me paragraphe devrait se lire comme
suit: «Rassemblez 1 jeton objectif rouge, 1 bleu, 1 vert et 1 blanc.
Placez 1 jeton objectif face visible sur chaque carte de Monstre de
chaque groupe de monstres au choix.

o  Errata: Sceaux Magiques, le troisiéme paragraphe devrait se lire: "A la
fin de chaque tour de Seigneur du mal, s'il n'y a pas de jetons objectif
sur la carte, placez 1 jeton o dans la zone de jeu du Seigneur du Mal."

e Lorsde la configuration d'une partic 4 4 héros, l'alli¢ est placé dans la
case vide le plus proche de I'entrée, de l'autre c6té de la porte

P ELEMN AGE | PILGRIMAGE

e L'action de repos spéciale adjacente au gardien déclenche toujours
tous les effets qui se déclenchent lors des actions de repos standard.
e Les gardiens actifs resteront actifs jusqu'a ce qu'ils soient activés

(blanc et vert) ou détruits (rouge et bleu) méme s'ils ont 5 jetons @
ou plus.

LE MANOIR_AUX CORBEAUX; manor or

RAVENS

Qul T&/OUVE GARDE | FINDERS AND KEEPERS

o  Errata: Remplacer les deux occurrences de "l'aire de jeu du héros” par

"o

“l'aire de jeux des héros".

MA MAISON MES IQ'ZJGLES/MY HOUSE, MY RULES

o Errata: Récompenses, le troisiéme paragraphe devrait se lire: “Si Skarn
n'a pas été rendu inconscient le Seigneur du Mal regoit la carte
Seigneur du Mal “Réserve Infinie”.

o Siun héros réussit le test d'attribut pour une porte enchantée (jaune),
il peut choisir un c6té de n'importe quelle porte enchantée. Il place
ensuite sa figurine dans une case aussi proche que possible du coté de
la porte enchantée choisie.
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DROIT AU COEUKLWHER@TFIEHEA&T]S

o  Errata: Renforts, le deuxieme paragraphe, devrait se lire: Syt i de. B

chaque tour du Seigneur du Mal, si Skarn n'est pas sur le plateau et
qu'un ou plusieurs monstres majeurs sont au sous-sol [...].”

SOUS LE MANOIR | geneats THE MaNOR_

o  Errata: Victoire, au premier paragraphe remplacez “[...] si Skarn se
déplace hors du plateau et qu'il n'y a pas de jeton objectif [...]" par "[...]
si Skarn se déplace hors du plateau et qu'il n'y a pas de jeton objectif

bleu [...]”.

DEPLOYEZ VOS AILES/SPREAD YOUR WINGS

e Skarn ne peut effectuer qu'une seule action de mouvement pendant
son activation. Ruée ne peut pas étre utilisé pour lui fournir une
deuxi¢me action de mouvement dans cette quéte car, selon les regles
d'or, les regles de quéte ont priorité sur les cartes.

LES BRUMES D'AMERGASTEL | wsts o

BILEHALL
PURIFIES PAR LE FEU | auown e

Rencontre 2B

e  Errata: La tuile Sanctuaire doit étre étiquetée 8B (non pas 82B).

L'OMBIE/ DE NEREIQIALL | SHADOW OF NEREKHALL
PREUVE DE BONNE FOI | A DEMONSTRATION

e A lafin de la quéte, les héros recoivent 25 pieces d'or pour chaque
jeton villageois sur le plateau, que ces jetons villageois représentent un
citoyen ou un citoyen corrompu.

NS ™

GUERRE CIVILE | cvi war_

Rencontre 1

e Errata: Pendant la préparation, lorsque vous placez des jetons
villageois et des jetons fouille, un jeton villageois et un jeton fouille
doivent étre placés sur la tuile 61A comme indiqué sur cette image:

DES TRAITRES EN NOTRE SEIN  trarrors Amonc Us

Rencontre 1

e Tristayne peut subir 3% pour invoquer un mastodonte d’Ynfernael
méme si cela le vaincrait. Tristayne ne peut pas utiliser sa capacité

Siphon Spirituel pour rediriger les @ subis vers le mastodonte
d'Ynfernael car il n'est pas sur le plateau  ce stade.

DEBOUT, MES AMIS |, ARISE, MY FRENDS

Rencontre 1

e Errata: La carte de quéte «Passe Rocheuse» doit étre identifiée
comme la tuile 20A, non pas la tuile 6A.
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CORRUPT CITIZEN CARDS

Quand une figurine imposante (comme un rat) pénétre dans une LE BOURBE AU et
fosse sur la tuile 4B, elle subit 2 ¥ et est placée sur la tuile 26B. Tous

les points de mouvement restants peuvent étre dépensés comme o  Coup de grice: le +2% est spécifique aux
d'habitude. cartes de condition ou aux jetons de
condition. Les autres jetons n'affectent pas
cette capacité.

~ Rencontre 1

Rencontre 2

o Ixzhod est considéré comme un objet qui peut étre attaqué par les

"o

monstres (voir "Attaquer des objets” 4 la page 7).

UN HONORABLE CITOYEN | reseecren crrizen

Rencontre 1

o Les capacités qui ajoutent des € aux attaques (par exemple,
Prospection, Coup Double, Capacité du héros Cornes d’Acier)
peuvent étre utilisées lorsque vous attaquez Bertram a mains nues.

e Etant donné que Bertram est immunisé contre tous les autres effets

de jeu, un Cuiracier ne peut pas utiliser Protection pour devenir la ART UMEU
cible d'une attaque ciblant Bertram. 210 C ES KJ E @ [RUR
FAMINE ET TRIBULATIONS

FAMINE AND STRIFE
PANIQUE GENERALE | wiesrrean ranic , .
e Lorsqu'elle est jouée en voyageant vers la e e e s
A . Voyuge de o' quelie
Rencontre 2 quéte Interlude, la dernitre phrase de e
o  Errata(GER): sans objet. Famine et Tribulationsne remplace pasla | it Sl
ot @ . devarcs des frrvas vides et slewcsewses, Dans s+ 38
H v e. el dev 1
o Errata (GER): sans objet. restriction Yous ne pouvez pas jouer cette il e el i
carte, si lInterlude est une quéte i seuble e sombrs - de ot oidenc,
. ’ " " K dex forces matevillenter gagrens eu puisan.
disponible." de certaines cartes de quéte | Bt b e o S o
4 Mal &gal au nombre de héros et mettezles
rumeur. dans votee main. Ensuite, choisasce le méme

nombre de cartes dans votre main e placca-
ks dans Fondre de votre choix au sommer

LES CHAINES DE ROUILLE | 1 chians uar ot

0 scime une quéte de |'acte en cours.
vous deves la jouer mainteaunt.

RUST -
LE TYRAN | rasmste_
e FErrata(GER): sans objet.
TRESORS INCONNUS | uynwown
TREASU! :
LE MARAIS DU TROLL | 1 Trowpens ey -4
e Trésors inconnus ne peut pas étre joué i o e 0 P P TP
‘LA VILLE FAN TOME | Guost Town pendant I'écape spéciale d’achats entre les St e
actes (aprés I'Interlude). e e e
e Les héros peuvent enquéter sur un jeton de villageois corrompu tué, Luprrreots b vdene
A q h I« Blow le bonjour ! » fait une soix lringe devrbee -
empéchant potenticllement le placement de sculpteurs en chair. i orepeuniy
| Discribuce ke cartes Objec de s Boatique face "
v pre ot
; peuvent retourner | carte Objerdela 41|
LA SOURCE DU MAL | source of sickuess E b s vt i et e 2t Bl
Kagudic des cartes Objet de la Boutique 88 i

~ distribuées de b sorte. Chaque carte Objet de

N ) s | ique face cachéc cot iéces &
e Dans les campagnes a 2 et 3 héros, les renforts de Ver pestiféré ne e Besie o cubie ol 490 s (o
I 1. 0

el

respectent pas les limites des groupes. =

e Le Scigneur du Mal ne gagne que des jetons de fatigue pour avoir jeté
des jetons villageois comme décrit dans la section Infestation. La

conversion de villageois infestés en Ver pestiféré ne donne pas ARTES FOU fr-=
Seigneur du Mal des jetons de fatigue. 211' C E F ILLE de o 1
POTION DENDURANCE

~ |} LA COURONNE DU DESTIN crowsor Dests 5 g (1141, cns o
l{E)COLTE BKU LANTE | purwinG HARVEST
e

e FErrata (GER): sans objet.

“ Retournez cetre caree -
durant votre tour pour
choisir voure héros ouun
adjacent. Le hé;

perc tous ses



|_I_. ' CACHE SEC(RETE | HIDDEN STASH

e Errata: La dernicre phrase de la carte
devrait se lire: "Ensuite, défaussez cette
5 carte de la salle secrete et le jeton d'entrée

e, de la salle secrete.”
K

"y

B
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L SOUKQE SOUILLEE | TAINTED SPRING

o Errata: Récompense, la deuxi¢me phrase
devrait se lire: "Vous pouvez défausser
cette carte pendant votre tour pour lancer
2 dé de pouvoir rouge. "

-
LPARéENAL | THE ARMORY

e e Si un héros fouille un jeton épreuve en

e - 0 utilisant l'effet spécial sur cette carte, le

jeton est défaussé et aucune carte fouille
n'est piochée.

213 CARIES SOUILLURE

- | TAINTED CARDS
( MAUYVAIS SANG | 1o sioon

e Mauvais Sang affecte également les héros

. KO récupérant .

e tendant b maain dans e moir, & Favewglene
Raghes spéciales s lancer | dé de défense gris.
Le Seigneur du Mal peut alors défausser
1 carce Seigneur du Mal de sa main pout vous
forcer & subie | 9 et A relancer ke dé.

Votre main se reserve sur quelgue choe de
ide, que vous exsirpes awsisds de ls camité
Pioxhez un nombre de cartcs Fouille égal
au nombre de B de voure et final. Ensuitc,
défausser cete carte Salke Sexrite.

segrration. Lendroit o semé de disers symbos
e guérivwn o3 de ek, wasin wr prévence funerse
o erowbid s sériwiné de ce liew & Sowtis.
Righes spéciabes - chague foms quun héron
sabit un ou plusicun @ dans ceae Salle
Sccréte, il et également Empalsonnd.

Chagoe fois qu'un héros réussit un test de @
sur un pion Epeuve. il pout soit effectuer 1
action suppkmentaire durane ce o, solt
regander les 3 premitres cartes du puguet
de carses Seigneur du Mal et les remestre
sur celui-ci dans 'ondre de son choix.

Tous hénus peésent duns cote Salie Scrése
pet garder cette carte. Vous pouvez

défasser
| cette carte & lout moment pour lancer 2 dés de

Régles spéciales : chague fois qu'un monsre
&t vaincu par un héros, dans cette salle
secréte, ce dernier peut effectuer 1 action
supplémentaire pendant ce tour.

Une fois par tour, un héros présent dans cete
salle sceréte peut tester sa §. S'l réussi, il
peut fouiller 1 pion Epreuve de la piéce sans
effectuer d'action. Le pion en question est
défaussé sans étre révélé.

Nimporte quel héros présent sur la wile
de salle secréte peut garder cette carte. Tant
que vous avez cette carte, chague fois que
vous étes artaqué, avane de lancer vos dés

 de défense, vous pouvez placer 1 @ surcerte

pour ajouter | dé gris & vorre réserve

Ia fin d

21’4 CAl{I;Es EVEN

LE DEFI
SOLITAIRE | LONE KNIGHT CHALLENGE

e Le Héros subit les @ recus pendant
lattaque.

QUARTIER_ MINABLE

DISTRICT

SEEDY

e Route: une autre carte Evénement de ville
est tirée quel que soit le résultat du test.

215 AUTRES CAKJES | OTHER CARDS

RESUME DU TOUR_ DU
SEIGNEU&DU MAL | OVERLORD

TURN SUMMARY

e Errata: «1. Début du tour »: devrait se
lire:« L. Piochez 1 carte Seigneur du Mal
et capacités de début de tour. II. Restaurez
les cartes.

¥
MENT
ET DE VILLE | TRAVEL AND CITY EVENT
DU CHEVALIER ¢

Piocher dox cartes Objee de
& Boutique de Facte en cours
jurqu's ce que vous trouvies
wne arme de Corpy & corps.
Un béros peut cholsir deffocruer
une aaque 3u moyen d une arme de
Corpr o ore un i de déense
f“ Ce béros ext également ks cble
ne attaque portée par Farme tirée
des Oy de b Rowique, ec utilise
s réserve de défense habiuelle
Si e héros inflige plus de O qu'll
e'en mabit, il peut prendre la carte
Objet de la Bourique plochée. ST
subit autant ou plus de @ qu'l alen
inflge, défanmacz-a. Dans tous les

. remetter oete carte Evéinement o
de voyages dans bs boite & jou =
il héros refusent ke déi, | 1

= faites cammi si cetee carte
affichait ; » Pas d'événement, «

subit 2 . Eamaine. pioches unc sutre G
Hn-m-bv&,-ua-y‘mlnk&w

Resume pu Tour
D'UN HEros

1. Début du tour:
L. Capacités de début de tour
1L Restaurer les cartes

2, Séquiper avee les objets

3. Effectuer 2 actions :

« Attaque

« Mouvement
« Repos

« Fouille

écial

o Redressement

o Utiliser une capacité ou
unc compéence A

« Ouyrir ou fermer une porte

« Revigorer un héros

4. Fin du tour :

« Retourner cette carte




§ 31 APERCU DES EXTENSIONS DISPONIBLES | overview on AvaLARE Exeansions
BOITES DEXTENSION | Expansion BoxEs

CC)al.:tes Cartes Niveux Seg!lm i E
; NomBoite [cone| Taille | Héros | ClasesHéwos Monstres 5 Seigneur | Tuille | 7he ) :
) deh DMl Debe LaVoieDes
W [Descent Grande |Ashrian Chevalier Zombie D20 Basic I (15) [1-30 o 15 Une dme asauver |
'y..3 S’econde Avric Berserker Archer Gobelin i Seigneur de ] g;ﬁ;ﬁ;{;élgﬂe %
'. ¥ |Edition Grisban Pisteur Araignée des Cavernes ®: 14 Guerre (7) (B IS Controler Japeeal
3 Jain Voleur Sculpteur de Chairs Saboteur(7) Chasse au Dragon
" Leoric Maitre des Runes  |Barghest Mage (7) Arachnophilie:
£ Syndrael Nécromancien Ettin I,l“_e fef"ai’e £
&~ oo / o ekaris
- Tomble Disciple Elémentaire LEnnemidonis
Bl Tarha Shaman Merriod ennemi
- Dragon de 'Ombre Les Tombes de
> Kayladorn.
(| Le Trésor de
‘ y Davin Throm
5‘ v_( & |Antre du Petite  |Quellen Champion Diablotins de Feu D4 Exécuteur  (31-35 s W) Temple dela
= (Wyrm 6 Reynhart  |Géomancien Sentinelle hybride ' (7) S1 "”  |Dragonne
ﬂ:, { Ir:s Récomp*(1) O:1 |Yémenting
-1 [Labyrinthe Grosse  |Dezra Apothicaire Sorcelier Gobelin D11 Basic I1 (15) (36-43 0 4 L’Essaim
- J |des Ruines & Logan Maitre des Maraudeur Volucrix ’ Universelle d démoniaque
< F Durik Animaux Drake Charognard Ir':10 (2? . 0:3
o \ B Ulma Envofiteur Arachyura Récomp*(2)
Chasseur de )
Trésors
® |Marais du o |Petite  |Augur Prophete Harpie .3 Le Vecteur |43-49 02 Le trésor du
2 | Troll % Roganna Traqueur Ver Pestiféré ) 7) S2 ' troll
Ir:8 Récomp*(3) 0:1
Ombre de ! Grosse  |Orkell Briscard Changelin D11 Ténébro- 50-69 4 L’auberge
Nerekhall Ravaella Hlusionniste Cuiracier ' mancien (7) P exotique  des
Rendiel Barde Nuée de Rats Ir': 10 Universelle ©®:3  |Merriod
Tinashi Marcheur des Mastodonte (5)
Ombres d’Ynfernael
Manoir aux Petite  |Alys Maréchal Bandit s Enchanteur (70-77 0: Briser cB
Corbeaux y Thaiden Chasseur de Spectre ’ (7) i Attraper
Primes Il :4 Malfaisant 0:1
(8)
Récomp*(3)
{ |Brumes Petite Horreur d’Ossements D3 - 78-87 0: La Tour de
|d’ Amercastel A Essaim Putride ' j Moriden  Le
' Réanimé ©®:3 [Fou
Chaines de ﬁPetite Moine Prétre des Ossements Maitre des |78-79 0 Noms de la
Rouille ~ Sentinelle Colosse Décharné Ir:9 Ames (8)  [88-98 ' tombée de la
Aciermancien Les Dépossédés O:3 |
; Mage de Bataille
4 (Légendes 8. (Cartes Vengeur I
6 Croisé
Elémentaliste
Hérétique
Précepteur '
Pillard i
Destructeur !_4 e
Faucheur d’Ames I
Escroc
Clairvoyant

Las
4

"

= - _«—t‘ :‘“
" J .":h.:‘i'._‘\x-' E‘.AM‘. ‘.._.msa. O TIWh N

Cartes Seigneur Du Mal : Récomp* = récompense de quéte ou de rumeur.

Quétes secondaires La Voie des Légendes : quétes secondaires débloquées

Cartes Objets de Ia Boutique : I (Acte I) and I (Acte IT). Niveau The Delve : @ (niveau classique débloqué), #)(niveau avec Boss débloqué).




“OLLECT

- i |

EROS ET MONSTRES | tirxos anp Monstex Covrcrions

ON H
| NomBoie [odne| Taille Hoos |29 Mosmes | S0 |Cams
i Héros Objets | Relique
Le Serment H&M |Trenloe Le Puissant Araignée funeste Récompense Lié par la peur B
E de I’Exilée § Laurel Homme-béte (1) [ 11 A8
J _ Mok le Spirite Ailes-rasoir .
‘%‘-’ Shiver . - "E
Q; ~ |LaCouronne H&M |Corbin Géant Récompense Contre la -
’ du Destin é Lindel Béte du Chaos (1) montre
Jaes LExilé Scarabée de Lave T
gy Frére Gherinn =
v |t Croisade | H&M |Andira Main Golem Récompense N’amasse pas -5
des Oubliés w Runique Méduse (1) mousse } My
Astarra Sorcier ) "
Tahlia R
Tetherys 7 -
Gardiens de H&M [Seigneur Aubépyne Dragondela Récompense Résister au repos . Ry
Castel-Fosse R Mordrog Crypte (1) de Thaurgrim .
Sahla Prétre Noir
Silhouette Wendigo
Visions de H&M |[Ispher Manticore Récompense Ce qui nous
'Aube Q Maitre Thorn Ogre (1) rassemble
Nara La Crochue Troll
Sir Valadir
ATEtat H&M |Lyssa Kobolds Récompense Dent et Lame
Sauvage 5 Challara Cerbere (1)
- Ronan Le Sauvage Elfe des
Vyrah Le Fauconnier profondeurs
Les Eclats Q H&M  |Arvel Marcheur Wyrm de Glace Récompense Laissez-les s’en
d’Eternoir Monde Sombre (1) aller
Une Main Minotaure
Karnon Ombre
Cornes d’Acier
e Le Traitédes |  oo| H&M |Jonas Le Gentil Sorciere aux Récompense Prisonnier de la
~ Champions d," Ker le Gris Corbeaux (1) fleche de glace
Krutzbeck Archers Squelette
Zyla Seigneur Démon
Les Gardiens H&M [Nanok de la Lame Singe de Sang Récompense Choisissez votre
du Secret ' Kel La Voyante Ferrox (1) poison
Okaluk et Rakash Naga -
Tatianna \
PACKS LIEUTENANT secondaires dans lapplication La Voie des Serena : Protectrice Silencieuse

Les packs Lieutenant contiennent une figurine

en plastique d'un lieutenant avec un paquet

Intrique et les Cartes Agent de l'acte I et IL. De
plus, les packs Lieutenant de Raythen et Serena
. contiennent des fiches héros et figurines en
plastique pour jouer leur personnage respectif
en tant qu'héros. Dans application La Voie des
Légendes, les packs Licutenant permettent 3

l'application d'invoquer la version Agent du
o lieutenant Lors des périls majeurs.
. - Les packs Licutenant n'incluent ni héros ni

cartes Seigneur du Mal, monstres, objets de la

boutique ou reliques et ne débloquent pas de
niveaux pour 7he Delve ou de quétes

Légendes.

Baron Zachareth : Les Germes de [a Trahison
Belthir : Loyauté Hybride

Lady Eliza Farrow : Inextinguible Soif

Lord Merick Farrow : La Malédiction des
Puissants

Sir Alric Farrow : Le Parangon Déchu

Splig : Soulévement Gobelin

Bol'Goreth : E:pzdémic Virulente

Valyndra : La Cupidité du Dragon

Ariad : Sombres Illusions

Reine Ariad : Toile Mortelle

Raythen : Manigances

Gargan Mirklace : Chaude Ambition
Rylan Olliven : Pourris de IIntérieur

Tristayne Olliven : Forces Instables
Verminous : Légions Furtives
Skarn : Ame Torturée

Ardus Ix’Erebus : Premicre Légion
Kyndrithul : Essence Vitale
Zarihell : Erernelle Agonie




Extension

n .
uéte Campagne : Tuiles
Q pag Nécessaire*
La Fin de Tous les Gobelins L'Avénement de tous les Gobelins 7k 5SS
Le Gobelin qui Voulait étre Roi L'Avénement de tous les Gobelins 1,3,4,7,8,9,12, 16 et 25
L'Eveil des Flammes Les Enfants du Feu 2,5,8,9,12, 14, 16,23, 24 et 26
Kildarth le Marqué Les Enfants du Feu 1,4,5,8,9,12,15,16,23,27,28 et 29
Une Colére Ardente Les Enfants du Feu 1,4,5,20,25 et 27
Le Papillon et la Flamme Les Enfants du Feu 2,4etl2
La Défense de Thelys 3,4,5,6,7,8,9,12,13,15,26 et 27
LesEnfantsdu Feu = fro--m-m-mmmmmmmmofoooooo oo oo-- oo - - - -
OdN 3,4,5,6,7,8,9,12,13,15,26,27 et 53
La Meute Les Enfants du Feu 1,2,3,8,9,15,20,23,24,26 et 27
La Clairi¢re aux Illusions Les Enfants du Feu 2,4,6,7,12,14,15,19, 21 et 26
L'Armée d'Hestion Les Enfants du Feu 1,2,3,4,5,7,8,16,22,24,27 et 28
Hors des Ombres OdN 3,8,11,16,20,21,23,52,53,55, 61, 62, 63, 65, 66 et 68
Les Sources de la Corruption  |=--==----=----mmofomomom oo oo oo oo ooooooooooooo oo
OdN & BdA 3,11,20,52,53,55,61, 62,63, 65, 66,68, 80, 81, 82, 83 ct 85
Les Mots qui Demeurent OdN 3,7,23,26,51,52,53,54,55,56,57,59, 60 et 62
Les Sourcesdela Corruption = |ro-z=--o----momo-p--o- - oo oo oo - - oo oo o - e e
OdN & MaC 23,26,51,52,53, 55,59, 60,62,71,72,73,74,76 et 77
Serviteurs du Roi OdN 8,19,23,27,50,52,53,56,57, 62,63 et 65
Les Sourceside laCorruption [ro-m-—-----—-m oo - -
OdN & LdR 8,26,39, 41,43 (x2), 50, 52, 53,56, 57, 62, 63 et 65
L'Archive OdN 2,21,26,50,51,55,56,57,59, 60,62, 63, 65, 66 et 67
Les Sourcesde la Corruption  |-o--mgim---om-mmmm b oo oo oo o o - - R R e
OdN & MdT S2,43, 44, 47,49,50, 51, 55, 56, 57, 59, 60, 62, 63, 65, 66 ¢t 67
Disparu au Combat OdN 4,5,50,51,54,55, 56, 60, 62 et 65
LesSourcesdela Corruption  — [-o-zoo---ooo-ommmhooo oo oo oo oo - - oo - -
OdN & AdW 31, 35,50, 51,54, 55, 56, 60, 62 ¢t 65
Menteur, Menteur OdN 21,52,53, 54, 57, 58, 60, 62, 68 (x2) et 69
Les SourcesdelaCorrupion. | [rommommooommoo o f oo o - - o -
OdN & CdR 21,52, 53, 54,57, 58, 60, 68 (x2), 69, 78, 88, 90, 94, 95 et 96
Des Forces Instables Les Sources de la Corruption OdN 50, 52, 54, 55, 56, 57, 59, 60, 63 et 68 (x2)
La Conjuration de L'Effroyable La Conjuration de L'Effroyable | LdR & AdW 8,9,10, 11, 14, 15, 16, 20, 28, 37 et 39
La Téte du Serpent La Conjuration de L'Effroyable LdR & AdW 4,6,19,25,35,37,40,42 et 43
Le Feu par le Feu La Conjuration de L'Effroyable LdR & AdW 4,5,7,10,12,31, 32, 35,43 et S1
Les Catacombes de I'Effroyable La Conjuration de L'Effroyable [ LdR & AdW 8,10,11,13, 14, 16,17, 18,22,23,27, 28 et 43
Vérités Enfouies La Conjuration de L'Effroyable LdR & AdW 2,5,9,28,31,36,37 et 39
L'Heure du Dragon La Conjuration de L'Effroyable LdR & AdW 1,2,3,8,10,14, 19,32, 34,35 et 43 (x2)
Arachnophilie Quéte Annexe 3,4,6,9,15et 16.
Liés par la Peur Quéte Annexe SdIE 2,4,9,24et26
Chasseila Dragonne Quéte Annexe 5,6,7,8,11,12, 15, 19, 20, 24 et 26.
Choisis ton Poison Gds 3,5,6,9,21 et 24.
Quéte Annexe | mooomoommooommmmo b oo oo oo oo oo -
GdS & LdR 9,36,38,39, 40,42 et 43 (x2)
L'Ennemi de Mon Ennemi Quéte Annexe 4,6,7,9,13, 14 et 23.
Hamegon, Ligne, Tentacule Quéte Annexe 3,5,8,20,21 et 27
N'Amasse pas Mousse Quéte Annexe CdO 2,5,8,9,10,12,14,16,19,21 et 26
Le Repaire de Tekaris Quéte Annexe 1,3,7,8,13, 14, 16 et 23
Laissez-les Partir Quéte Annexe EdE 1,4,5et7
Dératisation Quéte Annexe 3,4,5,6,9,15,21 et 25
L'Evasion Quéte Annexe 5,8,9,11, 14, 15,16, 20,21, 23,25 et 26
Le Prisonnier de Crocgivre Quéte Annexe TdC 5,7.8,9,16,19,22,25,27 et 28
Les Noms de Crépuscule Quéte Annexe CdR 21,78 (x2), 88,89, 90,92,93, 94, 95 et 96
La Tour de Moriden le Fou Quéte Annexe BdA 78 (x2), 81, 82, 83, 85, 86 ct 87
*Extensions :

L’Antre du Wyrm — AdW, Le Labyrinthe des Ruines — LdR, Le Marais du Troll - MdT, L’Ombre de Nerekhall - OdN, Le Manoir aux Corbeaux - MaC,
BdA, Les Chaines de Rouille - CdR.

Les Brumes d’Amercastel —

*Collections Héros & Monstres :

Le Serment de I’Exilée — SdIE, La Couronne du Destin - CdD, La Croisade des Oubliés - CdO, Les Gardiens de Castel-Fosse - GACF, Visions de ' Aube -
A I'Etat Sauvage - AIES, Les Eclats d’Eternoir - EdE, Le Traité des Champions - TdC, Les Gardiens du Secret — GdS.
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Extension
Nécessaire
Dy Vol avec Effraction Quéte Annexe MaC 8,27,28,70,71,72,73,74,75 et 76
o Une Ame 3 Sauver Quéte Annexe 8, 14,20,23, 24, 26,27 et 28
1Ty Bataille au Tombeau de Thaurgrim | Quéte Annexe GdCF 3,6,10, 19,21,22,24,25,27 et 28 ;-
Le Temple du Dragon Elémentaire Quéte Annexe AdW 8,9,12,31,32,34 et 35 '; -
{ L'Essaim Démoniaque Quéte Annexe LdR 7,13,38¢t39 4 i
s Le Trésor de Davin Throm Quéte Annexe 2,3,4,5,8,9,12,16,21,23 et 28 3L Tt
e Le Trésordu Troll Quéte Annexe MdT 8,29, 30, 43, 44, 46 et 48 . ¥
.'-s L'Auberge du Pire Merriod Exotique | Quéte Annexe OdN 7,50,51,55,56,59, 60 et 62 !
|
Contre le Temps Quéte Annexe cdD 1,5,12, 14,16, 17 et 26, !
Les Tombes de Kayladorn Quéte Annexe 1,3,5,8,14,15,16 et 23 -
= Bec et Lame AIES 3,4,5,8,9,12,21,26 et 27 1
g Quéte Annexe.  |eemme e tae o he e o - o e e e
1 AIES & OdN 50, 54, 55, 56,57, 59, 60, 62, 63, 66 et 68. Fw ik
Ce Qui Nous Rassemble Quéte Annexe VdIA 1,3,5,7, 11 et 13 Py
Extensions : 4 e
L’Antre du Wyrm — AdW, Le Labyrinthe des Ruines — LdR, Le Marais du Troll - MdT, L’Ombre de Nerckhall - OdN, Le Manoir aux Corbeaux - =
MaC, LesBrumes d’Amercastel — BdA, Les Chaines de Rouille - CdR. Ji
-
Collections Héros & Monstres : = £
Le Serment de I'Exilée — SAIE, La Couronne du Destin - CdD, La Croisade des Oubliés - CdQO, Les Gardiens de Castel-Fosse - GACF, Visions de I’Aube - :
VdIA, A I'’Etat Sauvage - AIES, Les Eclats d’Eternoir - EdE, Le Traité des Champions - TdC, Les Gardiens du Secret — GdS.
STRUCTURE DES CAMPAGNES | camraon structure G
- -".
L'AVENEMENT DE LES SOURGES DE LA LA CONJURATION | 4
TOUS LES GOBELINS CORRUPTION DE [ EFFROYABLE
£
LA FIN DE TOUS LES '
I: HORS DES OMBRES :I LA CONJURATION DE "t
GOBELINS I: ': L'EFFROYABLE .
VBXP 2xp | 2Xp 1 XP -
y
LE GOBELIN QUI LES MOTS QUI -~k
I: VOULAIT ETRE ROl :I |: DEMEURENT :l I: SERVITEURS DU ROI :I |:LA TETE DU SERgENT:I .f-_
1 XP s I i
1 XP 1 XP v e
e
LES ENFANTS DU FEU = [ 1o earre e 1k
1XP Ixp 1 .
A 2 2 4
|:L'EVE1L DES FLAMMES::l LES CATACOMBES DE I
EDISPAIQJ AU COMBAT:| L'EFFROYABLE : v,
; 1 XP 2Xp : :h, *
LY v L4 A
KILDARTH LE MARQUE e, -
&J I: MENTEUILMENTEUILj |: VERUES ENFOUIES H E
2xp | 1xp 1
l 1XP l 2 XP e
) 7 y -
I:UNE o Al@ENTI%j I: LE PAPILLON ET LA :l e ;
I LAMME I:l:)Es FORGES INSTABLEs:j EL’HEU@ DU DRAGON )
TXP § ZXP :
I: LA DEFENSE DE :I
THELYS
it 1 XP 1 XP
) LA MEUTE LA CLARERE AUX
N | %}1 JLLUSIONS
e
[ 2XP ¥ 2XP
: L'ARMEE D'HESTION :j




Les figures peuvent faire une action de mouvement en diagonale
autour des angles de bordures de carte ou de murs (lignes noires

pleines).

@ Les figurines ne peuvent pas traverser les bordures de carte ou les
murs, méme si deux cases séparées par un mur ou une bordure de
carte partage un angle (ces cases ne sont pas considérées comme
adjacentes).

Les personnages peuvent faire une action de mouvement en
diagonale entre deux cases bloquées (occupé par toute combinaison
d'obstacles et/ou de personnages) ou entre un angle d'une bordure

Les personnages ne peuvent pas faire une action de mouvement a
travers des cases bloquées occupées par des obstacles ou des

de carte ou d'un mur et une case bloquée.

Les figurines peuvent faire une action de mouvement 2 travers les

figurines amies.

i@ Quand le dragon de 'ombre effectue une

action de mouvement, il recoit un nombre
de points de mouvement égal 4 sa Vitesse
(%=3) et rétrécit dans une case qu'il occupe
(icia @).

@ Puis il dépense deux points de mouvements

—0—-@) et choisit d'interrompre
l'action de déplacement avec une deuxi¢me
action de mouvement puis ce monstre
s'élargit sur I'ensemble des cases de son
socle. Il ajoute 4 points de mouvement a sa
réserve de points de mouvement.

personnages ennemis.

Les figures ne peuvent pas faire une action de mouvement  travers
des lignes d’¢lévation, des portes, des herses ou des murs anciens.
Ceci inclut les mouvements en diagonale 3 travers un angle avec un
mur ou un bord de carte.

Légende des Personnages

Comptage des cases

Mouvement bloqué

Pour continuer I’action de mouvement, il
rétrécit encore dans une case qu'il occupe,
se déplace (®—>0@—>O—0) puis
s'agrandit.

@ Comme le dragon de l'ombre était adjacent
a Ashrian en @, il aurait pu interrompre la
premicre action de mouvement pour
cffectuer une attaque 4 la place. Apres avoir
résolu l'attaque, il pouvait dépenser son
dernier mouvement pour arriver en et
s'agrandir 4 partir de [3.

Il est 4 noter que l'action de déplacement
du dragon de I'ombre ne peut pas étre
interrompu sur (ni volontairement ni
par un autre cffet de jeu tel que Agile
Garder ou Chausse-Trapes) car le dragon
de'ombre ne peut pas sagrandir & partir de
cette case.
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La ligne de vue peut étre tracée A travers une herse ou une ligne
d'élévation. La ligne tracée peut toucher les angles d'une bordure de
carte ou de murs.
La ligne de vue peut toucher les angles des cases bloquées (obstacles
ou personnages).
: N e Ay {\ {* . K

#@ Un personnage dans une case fosse n'a qu'une ligne vers les
personnages adjacents, et seuls les personnages adjacents a une case
fosse ont une ligne de vue vers un personnage dans cette case fosse.

Un personnage dans une case fosse ne bloque pas la ligne de vue des
personnages situés en dehors de la fosse.

@ Les portes, la végétation et les murs anciens bloquent la ligne de vue.
@ Les obstacles, les bordures de carte ou les murs bloquent la ligne de vue.

La ligne de vue est bloquée par les personnages (y compris les
personnages depuis laquelle et vers laquelle, la ligne de visée est tracée),
par les bords de cases comprenant un obstacle ou un personnage ou par
les bords de cases de bordures de carte ou de murs.

@La ligne de vue peut étre tracée depuis et vers un angle de toute case
occupée par une figurine imposante. Cependant, elle peut ne pas étre
tracée A travers une case bloquée.

@ La ligne de vue peut étre tracée en touchant I'angle d'un mur ou d’une
bordure de carte.

@ Atitre exceptionnel, les personnages présents dans des cases séparées par
un mur ou par une bordure de carte n'ont pas de ligne de vue I'une par
rapport a l'autre méme s'ils partagent un angle de case.

Légendc des Personnages

Ligne de vue

Ligne de vue bloquée
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@Pour une attaque AVEC ALLONGE, deux conditions doivent étre remplie : une @ Ligne de vue et la portée pour une attaque A

ligne de vue et une distance de 1 ou 2 cases. Ces deux conditions doivent étre DISTANCE sont comptées vers la méme case
mesurés vers la méme case, mais dans le cas d’'une figurine imposante, pas ciblée mais pas nécessairement depuis la méme case.
nécessairement depuis la méme case. Ici, Iettin peut attaquer Ashrian. Le dragon de la crypte n'a besoin que d'une portée

de 2 ou plus (pas 3 ou plus) pour réussir a frapper

@ Comme il n’est pas possible de compter des cases & travers les obstacles, I'ettin ne ol
omble.

peut pas cibler Ashrian avec I'Allonge dans cet exemple.

@ Une attaque avec EXPLOSION cible un nombre spécifique de cases
(case @ dans cet exemple). De plus, tous les personnages présents dans
des cases adjacentes aux cases ciblées (a travers les lignes d'élévation, a
travers la herse et la végétation) sont également affectés par I'attaque ().

~ s ' /e b
g (L,‘-OQ,/.",-—/Q/—-—., i ; @Lors de l'utilisation du SERMENT SUR L'HONNEUR, le
Gl ot A | 4 chevalier choisit un héros (ou figurine traitée comme un héros) dans
un rayon de 3 cases, qui est adjacent & un monstre. Ensuite, le
chevalier est placé dans la case vide la plus proche du chevalier et
adjacent au monstre puis il attaque ce monstre.

@ Grisban peut utiliser AVANCER aprés avoir vaincu l'archer gobelin @ Lorsque le héros ciblé est adjacent 4 plus d’'un monstre, un de ces
pour se déplacer & hauteur de sa vitesse (¥=3) et attaquer le zombie. monstres est choisi (ici, le mastodonte d’Ynfernael).

Comme la distance parcourue est déterminée en comptant les cases et

non pas en dépensant des points de mouvement, le fait d’entrer dans les

cases cau n'entraine pas de cotit supplémentaire.
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@ Les fléches incendiaires affectent tous les personnages (Q) adjacents

Une attaque avec SOUFFLE ENFLAMME cible une case (@), puis 3 AL ISR ARCS }'iSéS par l'atfaque (9) LF? JE R ciblés g
cases supplémentaires sont comptées A partir de la case ciblée (2 ,®,@). seulement affectées par les fleches incendiaires s'ils sont adjacents & W -

ol
Les personnages présents dans l'une de ces cases sont affectés par un autre personnage cible.

lattaque (0,0, @). ‘ b

Légendc des Personnages
Comptage des cases

Ligne de vue

[ Personnage ciblé par I'attaque i,
0 Personnage affecté par attaque ‘
@ Monstre envolité | |l
m Comptage des cases ou Ligne de vue impossible . ]
| t A
R ¥
‘ |
(©) Premicrement, NUAGE PESTIFERE cible (Q) chaque monstre ' '
'l L

envotité (@) dans la ligne de vue. Deuxiémement, chaque monstre .
adjacent A une figurine de monstre ciblée est envotité @) (sl n'est pas
déja envoité) et ciblé (@) (si en ligne de vue). Répétez ces deux étapes Ll #
jusqu'a ce qu'aucun nouveau monstre a envotiter ne soit disponible. Puis

I'Envotiteur lance ses dés d'attaque et toutes les cibles lancent leurs dés
de défense séparément.

En udilisant Sortilége d’Affaiblissement, 'Envotiteur peut défausser
n'importe quel nombre de jetons envottement des cibles et toute
l'attaque gagne +1 ¥ pour chaque jeton envolitement défaussé.

Tout autre bonus d'attaque tel que fourni par '’Ame des Ténebres (par
exemple via Au-Del3) ou le loup (par exemple via Sauvageric) affectent
lattaque dans son ensemble.
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Moving out of a space
Mystic Might
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Nature's Fury. 49
Nighttime Hunt 69
Nimble 58, 86
No Rest for the Wicked.....ccoovvvermrrrrvnnnee 65
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QOath of HONOT .o 51,88
Qath of Silence 69
Objective tokens 27
Obstacle 39
Off the Map 27
Okaluk and Rakash 44
Old Wall 14
One of Us 69
Open group (See "Monster group")....24
Open or close doOr......uuwcerererirennes 27
Qut of Darkness 63
Overgrowth 14
Overlord 28
Overlord turn 41
Overlord Turn Summary card......... 81
Overlord cards 28
Overlord Class cards.........oovueerrreenseene
Overlord Reward cards
Universal cards 28
Overpower 73
Opverrun 73
P
Pathfinder Durik -t
Pay Day 48
Perils 28
Petty Theft 69
Phantasm 68
Pierce 298
Pit 39, 87
Place 26
Plague Cloud 50, 89
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ortals. 29
Portcullis 14
Possessive 63
Potent Remedies 46
Prayer of Peace 49
Predator. 47
Prey on the Weak 73
Promotion 73
Protect 73
Protective Tonic 46
Punish the Weak 70
Q
Quaking Word 49
Quests 30

Quest Guide 30
Quest setup 35
Side quests 30
Story quests 30
Quick Casting, 54
Quick ReCOVETY...ouumererrvrrirraasenscsenes 58
R
Raise Dead 52
Rampage 73
Range 30
Ranged attacks 7,88
Ravage 73
Raythen 44
Reach and Extend......ccooccconmrvvennrenen. 30, 88
Reflective Ward 65
Refresh 30
Reinforce

Reinforce (Overlord card)..

Reinforcing monsters. ...
Relics 31

Monster relics 31

Universal relics 31
Replace results of dice (See "Modify
results of dice") 23
Reroll dice (See "Modify results of
Dice") 23
Rest 31
Retreat 31
Retribution 52
Returning a Game Component........... 31
Revive 31
Rings of Zhol'alam 66
Rise Again 66
Roganna the Shade 44
IRG niantof chelWildaf. 28 e . 44
Rounds 32
Rumor cards 32

Pt An et @Questicands. & ... 33

Rune Mastery. 54

R E RN (ol T hrren ot I 54
Running Shot 59
S

Sacrifice 73
Sahla 44
Savagery. 47
Saving and loading, 33
Search 33

Search action 33

Search cards 33

Search tokens 33
Secret rooms 33

Challenge tokens 34

Setup 33
Seer Kel 45
Serena 45
Serpent Dagger 61
Servants 34
Set Trap 57
Setup 35
Shadow. 74
Shadow Hunter. 47
Shadow of Nerekhall

FAQ and Errata 79
Shadow Rune, The (campaign)

FAQ and Errata 75
Shadow Rune, The (relic)....orveeerennes 61
Shadow Soul 54
Shambling 74
Shared Burdens 70
Shield of Light 61
Shield of the Dark God.......ccooeveermerrvenne. 61
Shield Slam 51
Shifting Earth 69
Shop items and Shopping...................... 35
Shopping 35
Side quests 30
Sign of the Last Zenith.....cccccccccccceiciiee 66
Sign of Weakness 66
Skill 10
Skirmish 74
Sleight of Hand 57
Sludge 39
Small Beginnings 74
Sneaky 57
Solidarity. 66
Song tokens 36
Soothing Insight 53
Soul Bound 55
Soul Ensnare 70
Soulbound!Sword 2738 . Nl 61
Spawner. 74
Speed 9

Splig'_que'Qréhzgc ....... .

Spot

Stagec
Stalwart 51
Stalker (skill) 47
Stamina 9
Stamina Potion 80
Stand up 37
Stealthy 74
Stone Armor. 61
Stoneskin 56
Story quests 30
Stunned 12
Summoned Stone......couvervemreersseeserinns 50
Sun and Sea 49
Sun's Fury. 61
Sun Stone Token 37
Surges 37

Spend surges 6
Swallow 74
Sweep 74
Syndrael 45
T
Tainted 37

Bad Blood 81
Tainted Spring 81
Target B
Terracall 50
Terrain 38
Terrified 12
Tetherys 45
Thaiden Mistpeak 45
The Armory. 81
The Chains that Rust

FAQ & Errata 80
The EXCEltiOnCr e e s o 80
The Trollfens

FAQ & Errata 80
Threat, 29
Thunderous Fall 70
Tide 49
Tiles. 23
Tomble Burrowell........cooevvvrmervermnriiirnnns 45
Toward 14
Tracking token 39
Trading 40
Trading Pains 67
Trail of Riches 58
Training, 40
Trait 40
Trap tokens 40
Travel 40

Lone Knight Challenge.............cccoeeee 81
TreacherousiShadoygs e s 63
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Universal cards I
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