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% LES SYMBOLES #

AVATAR DU NEANT : indique 'effet & appliquer lors d’'une inferaction avec le Néant (Coopérafion).
BOUCLIER : indique qu'un effet peut &tre appliqué en cas de Blessure reque ou @ recevoir.
BOURSE GEMME (JETON MYSTERE) : piochez 5 Gemmes dans la Banque (@).

BOURSE ROUGE (IMPREVU DILEMME) :

& lors de la phase de Révélation, si vous défaussez un Imprévu Dilemme par choix ou par
manque de place, le symbole Bourse rouge indique que vous devez piocher 2, 3 ou 4 Gemmes
(selon la difficulté de votre Challenge) au profit des Vils.

| > tout Adversaire qui joue et défausse 1 Imprévu Dilemme peut recevoir 1 Gemme de la Banque.

| CARACTERISTIQUES :

co

1 COULEUR : valeur maximale de Réussite dans la Caractéristique visée.

| 5 COULEURS : valeur maximale de Réussite pour toutes les Caractéristiques.

CARTES A REMPORTER :

| ECHEC DE L’EQUIPE : aprés une fpreuve ratée, indique que toute carte jouée est remportée, selon le

mode de jeu, par :

& les Vils (@ placer sur la Pile de Points).

| @ |'Adversaire ayant conté 'Aléa de Zone ou celui qui a joué un Imprévu Bestiole ou Créature.

VICTOIRE DE L’EQUIPE : aprés une Epreuve réussie, indique que foute carte jouée (Aléa de Zone,
Imprévu Bestiole ou Créature) est remportée par I'Equipe du Guide.

| CIBLE (IMPREVU DILEMME) :

¢ limitation des effets d’'un Imprévu Dilemme aux seuls Héros, ressources et Dés liés au Plateau
d'influence sur lequel il se trouve.

| > e symbole na aucune incidence dans ce mode de jeu.
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VIE : indique un impact sur la Vitalité du Héros.

| BLEU (PISTE) : sur la Piste Epreuves & Desfinées, aprés un Obijediif de Défense réussi ou raté, un

ceeur bleu (visé par un Dé 6) équivaut a la perte d'un Point de Vie pour le Héros concerné.

DENOUEMENTS (ALEA, IMPREVU BESTIOLE 0U CREATURE) :

| CLAIR: Epreuve réussie (bonus a appliquer obligatoirement).

SOMBRE : Epreuve ratée (malus & appliquer obligatoirement).

DES A 6 FACES [1=3¢1:
DE DORE DE LA DESTINEE : il est exclusivement réservé au Guide.

DE NOIR/DE GRIS/DE BLANC : lors d'un Objectif collectif, dés a attribuer aux Héros.

| DE TRANSPARENT : lors d'un Objectif individuel, 5 Dés monochromes (blanc, noir ou gris) sont lancés

puis placés sur les 5 premiéres colonnes de la Piste.

DE +/- 1 : lors d'un fest d'Objectif collectif, indique le gain ou la perte d'un point de Réussite des lors
que le Dé attribué a un Héros est placé en Réussite critique ou en Echec crifique.

| DE 0 : signifie qu'un Dé placé en Echec simple n'a aucun impacd.

: ; [z] l DE X : signifie qu'un Dé placé en Echec critique a un impact négatif.
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DEUS EX MACHINA (IMPREVU DILEMME) : indique que l'effet est divin, unique, total et absolu !

DECALAGE DE HEROS (PLATEAU D’INFLUENCE) : indique le sens de décalage des cartes Héros
dés lors qu’'un emplacement est vide.

DECALAGE SIMPLE : décalage d'une carte sur le méme Plateau.

¢ DECALAGE DE PLATEAU : décalage d'une carte d'un Plateau @ 'autre.
DRAGONNE : indique I'effet & appliquer lors d’une interaction avec la Dragonne.

EPEES (ALEA) :
BARREE : aucune Epreuve.
CROISEES : Epreuve obligatoire.

DOUBLE SYMBOLE : Epreuve de Salle faculfative (récupérer une Relique ou des LOOT) ou condifionnelle
(utiliser sa Relique de Quéte pour valider I'étape @).

EPEES CROISEES (IMPREVU BESTIOLE OU CREATURE)

&7 aprés la phase de Révélation d'un Aléa, I'lmprévu Bestiole ou Créature ne s'active que si
I'Equipe teste une Epreuve, sinon il est défaussé.

o juste avant que le Guide ne teste une Epreuve, un Imprévu Bestiole ou Créature peut ére
activé par un Adversaire.

ETOILES :
BLANCHE (OBJECTIF) : précédée d'une valeur, elle indique le minimum d’étoiles dorées a obtenir.

DOREE (PISTE) : lors d'un Objectif individuel, gain d’une étoile (Dé en Réussite simple) ou de deux
étoiles (Dé en Réussite critique).

BRUNE (PISTE) : lors d'un Objeciif individuel, perte d’une éfoile (Dé en Echec critique).
FIN DE TOUR : indique la fin du Tour du Guide.

FLECHES :
DOREE : indique la prochaine étape aprés un Objectif réussi.

BRUNE : indique la prochaine étape aprés un Objectif raté.

GEMMES :

TRAITS COLORES : emplacement libre permettant de poser une Gemme de la couleur visée.
PLEINE : effet activé par le paiement d'une Gemme de la couleur visée.

DOREE (PISTE) : gain d'1 Gemme (& piocher en Banque).

BRUNE (PISTE) : perte d'l Gemme (& payer a la Banque).

NOIRE (ALEAS/IMPREVUS) : codt de I'activation/révélation de la carte (& payer @ la Banque).

BARREE (IMPREVU DILEMME) : indique que l'effet permet d’économiser des Gemmes.

IMPREVU : implique I'utilisation d’un Imprévu.
JETON MYSTERE : implique I'utilisation d'un Jeton Mystére.

LOOT : précédé d'un +, le Guide gagne le nombre de LOOT indiqué.
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MAIN DIVINE (JETON) : désigne le Joueur actif appelé Guide (ou Guide-Fantome ).

MASOQUE (IMPREVU DILEMME) : possibilité de récupérer une carte utilisée (Imprévu, Relique).

MODE COMPETITION : indique une spécificité jouée en mode Compétition.

NATURE (LOOT, RELIQUE ET QUETE) :
MAGIQUE : Equipement de nature magique.

MAUDIT : Equipement de nature maudite.

OBJECTIFS :
OBJECTIF COLLECTIF : selon la Caractéristique visée (couleur), nombre de points de Réussite & atteindre.
OBJECTIF INDIVIDUEL : selon la Caractéristique visée (couleur), nombre d'étoiles dorées a obtenir.

OBJECTIF 2 COLORE : remplacez le ? par la Caractéristique de I'ennemi (couleur du ?) puis festez la
Caradiéristique (couleur de fond) de votre Héros (individuel) ou de votre Equipe (collectif).

OBJECTIF ? BLANC : remplacez le ? par le résultat du @ x 3 pour connaitre I'Objectif a atteindre.

OBJECTIF AUGMENTE (1 COULEUR) : selon sa couleur, la difficulté d'un Objectif individuel ou collectif
est augmentée de la valeur indiquée (maximum 20 points de Réussite ou 6 étoiles).

OBJECTIFS AUGMENTES (5 COULEURS) : la difficulté de tous les Objectifs individuels ou collectifs est
augmentée de la valeur indiquée (maximum 20 points de Réussite ou 6 étoiles).

OBJECTIF DIMINUE (1 COULEUR) : selon sa couleur, la difficulté d’un Objectif individuel ou collectif est
diminuée de la valeur indiquée (minimum 1 point de Réussite ou 1 étoile).

OBJECTIFS DIMINUES (5 COULEURS) : la difficulté de tous les Objectifs individuels ou collectifs est
diminuée de la valeur indiquée (minimum 1 point de Réussite ou 1 étoile).

OR : valeur en pigces d’or d’'un Equipement (LOOT, Relique).
ORIGINES (LOOT, RELIQUE ET QUETE) :

ELFE : Equipement d'origine elfique.

NAIN : Equipement d’origine naine.

POINTS EPIQUES : valeur des Aléas de Zone, Héros, Reliques, Imprévus Créature ou Bestiole,
Hasards de Parcours ou missions de Quéte. Ces Points Epiques s'addifionnent en fin de partie.

> spécifie que les Imprévus Créature joués doivent avoir des valeurs différentes en Points Epiques.

PORTAIL DE SORTIE (JETON) : a placer dans la Salle Chambre de 'Octuple une fois Epreuve réussie.

PION :
NEUTRE : représente une Equipe active sur le Plateau de jeu et qui peut encore réaliser sa Quéte.

PROGRESSION : le Pion du Guide doit avancer (Dénouement clair) ou peut avancer (Compétence/
opportunité facultative d’'un Héros) du nombre de cases indiqué.

RECUL : le Pion du Guide doit reculer du nombre de cases indiqué (Dénouement sombre).

PLUS (PISTE) : indique qu'il faut additionner les points de Réussite (Objectif collectif) ou les étoiles
dorées (Objectif individuel) de tous les Dés placés en Réussite simple ou critique.
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QUETE (TRESOR) : indique que la récompense dépend de I'alignement de la Quéte.

RELANCE :

PAYEE (Plateau d'influence) : aprés paiement de 2 Gemmes, relance ciblée d'un Dé selon son résultat.
GRATUITE : Jeton Mystere bonus de Dé (relance d'un ou de plusieurs Dés), relance d'un jet de Dés
(Imprévu Dilemme).

RELIQUE :

ALEA : indique le gain d'une Relique & piocher au hasard (Zone) ou a récupérer (Salle).

TRESOR : indique le gain d'une Relique & piocher au hasard.

EMPLACEMENT (SALLE) : en y placant un Jeton Relique, I'stape (1] d'une Quéte est validée.

RESULTAT D’UN DE (PISTE) : (par rapport a la valeur de la Caractéristique visée).

STRICTEMENT INFERIEUR : le Dé doit &ire placé sur la ligne des Réussites simples.

EGAL : le Dé doit &tre placé sur la ligne des Réussites critiques.

STRICTEMENT SUPERIEUR MAIS PAS EGAL A 6 : le Dé doit &ire placé sur la ligne des Echecs simples.

EGAL A 6 : le Dé doit &tre placé sur la ligne des Echecs critiques.

RIP (JETON) : situe I'endroit ob les Equipements d’une Equipe éliminée peuvent éire récupérés.

TAXES :

TAXE DE GEMMES (JETON MYSTERE) s

&9 récupérez 5 Gemmes sur le Plateau des Vils.

@ un Adversaire vous céde 5 Gemmes OU un Adversaire annule votre taxe.

TAXE DE CARTES (JETON MYSTERE) :

¢~ réeupérez 2 Imprévus sur le Plateau des Vils ou, a défaut, piochez 2 Imprévus.
& un Adversaire vous c@de 2 Imprévus OU un Adversaire annule votre taxe.

TAXE DE CARTES (IMPREVU DILEMME) : piochez 2 Imprévus a la fin du Tour du Guide.
TEMPS : indique le temps imparti (en secondes) durant lequel vous devez ou pouvez agir.

TETE DE MORT = PERIL (TEST DE VITALITE) : si un Héros est désigné par le @ (Aléa, Raccourci
périlleux, Imprévu Créature) ou par un Adversaire (Jeton Mystére), sa Vitalité doit &tre testée.

TREFLE CHANCE (IMPREVU DILEMME) : indique une inferaction avec les options d'une case Chance.
TREFLE DU DESTIN (PISTE) : case d'attente du ® sur la Piste Epreuves & Destinées.

TRESOR (SALLE) : une fois I'Fpreuve réussie dans la Salle de la Chambre de I'Octuple, son
symbole indique la possibilité de récupérer la carte Trésor.

VISION : permet de voir secrétement un élément posé sur le Plateau de jeu (Aléa de Zone,
Porte ou Salle, Jeton Mystére ou 1% carte d’une des 4 pioches). Une fois I'élément vu par le
Joueur, ce derier le replace sur son emplacement, face cachée.

& i de Tour Heraine

Gette invocatrice maitise avec malice sa magie r 191
et cache bien son jeu de manipulatrice : foute cr
se ralle @ ello se verra révoquée @ la fin du {

Toutes les cartes portent un code de référence, en bas & droite.
Utilisez ce dernier dans la section « Jeu de Plateau » du site
www.refletsdacide.com afin d’obtenir I'explication d’une carte. -~




- relances payées

A | 1 PLATEAU DE JEU (56 X 56 CM)

(ette carte parcheminée représente le Parcours
spécifique emprunté par la Dragonne (#) ou
['Avatar du Néant (%), le Parcours principal
menant de la Cité de Maender-Alkoor jusqu’a
la Porte du Gouffre et, enfin, le Couloir qui
dessert les Salles du Gouffre.

Emplacements des 4 pioches (Héros,
LOOT, Reliques, Imprévus), Marqueurs
de Vitalité, Jeton Portail et Jetons
Relique/RIP.

. Emplacements des 6 Aléas de Zone.
. Emplacement d'1 Aléa de Porte.

" Emplacements des 10 Aléas de Salle.

B|1PISTE EPREUVES & DESTINEES

(ette Piste permet de placer le Dé Doré de
la Destinée ainsi que les Dés monochromes.
Selon le résultat de ces derniers, vous pourrez
valider les Obijectifs individuels ou collectifs
qui composent une Epreuve (Aléa).

* PLATEAUX =#

SYMBOLES DU PLATEAU
, Case départ des Pions Equipe (Cité de Maender-Alkoor).

/a\ Sortie d’emplacement (Maender-Alkoor, Aléas de Zone et Porte).
@ Case départ de la Dragonne (@) ou de I'Avatar du Néant (¢7).

Empreintes rouges indiquant le Parcours spécifique emprunté
par la Dragonne (#) ou I'Avatar du Néant (¢79).

@) <o) (Cases dassiques directionnelles indiquant le sens de progression
des Pions depuis la Cité de Maender-Alkoor jusqu’aux Salles
(avancer, reculer ou infersection).

Case Chance permettant a une Equipe de bénéficier des options
de la Chance.

Case Raccourdi Périlleux permettant @ une Equipe de gagner
sur son temps de Parcours aprés un Test de Vitalité d'un Héros.
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CALCUL DES POINTS EPIQUES

En fin de partie, refournez la Piste et utilisez
votre Pion dfin de calculer les Points Epiques.
Selon le résultat, vous pouvez vérifier si votre
Challenge (<) est réussi ou si vous obtenez
un Grade () pour votre prochaine partie.
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C| 6 PLATEAUX D'INFLUENCE #w COMPETITION

Ces 6 Plateaux d'influence sont différenciés par
un blason. Chacun accueille 5 Héros, jusqu'a
3 Equipements adifs par Héros, 4 letons
Mystére en attente et 4 Gemmes par couleur.

Sont indiqués : les Pouvoirs, les Contre-Pouvoirs
(4 Gemmes) et les Relances payées de Dés
cblés (2 Gemmes) éventuelles.

D | 6 PLATEAUX D’INFLUENCE <~ COOPERATION

Pour jouer en Solo ou en Duo, vous utiliserez
les 2 Plateaux d'influence des Héros N° 1-2-3 et
N° 4-5-6 ; si vous jouez en Trio, vous utiliserez
les 3 Plateaux d'influence des Héros N° 1-2,
N 3-4 et N°5-6.

Ils permettent d'accueillir 2 ou 3 Héros, jusqu’a
3 Equipements actifs par Héros, 1 leton
Mystére en attente, 1 Jeton Challenge (Plateau
Ne 1-2 ou N° 1-2-3) , 2 carfes Imprévus
Dilemme et 4 Gemmes par couleur.

les Pouvoirs d'Objectifs (4 Gemmes) et les
éventuelles de Dés ciblés
(2 Gemmes) y sont indiqués.

4 + t s ¢+ t +
EquiPEHENTS EQUIPENENTS EQUIPEMENTS £auipEHENTS s EquipEMENTS COUIPEMENTS EauipEmENTs

+ ? s +
FauipEMENTS 2 EauipEMENTS £OUIPERENTS

4
EOUIPENENTS

+
COUIPERENTS

Le Plateau des Vils permet de suivre I'évolution
de IEquipe adverse : il accueille la Quéte
viciée (face visible), 6 Héros (faces cachées), les
Gemmes obtenues en cours de partie (une série
de 4 Gemmes d'une méme couleur déclenche le
Pouvoir associé), toutes leurs cartes remporiées
(Pile de Points) et leurs Jetons Mystere (rouge
ou gris) subis ou utilisés par voire Equipe.



E |6 ETUIS (ESCARCELLES)

Placez-y votre carte Quéte ainsi que les cartes
que vous remporterez en cours de parfie (Aléas
de Zone, Imprévus Créature ou Bestiole, Héros
morts) : elles seront a I'abri des regards adverses.

1|5 JETONS CHALLENGE

Selon le Challenge choisi, ils verrouillent le
choix établi par le(s) Joueur(s). Chaque Jeton
Challenge est recto verso : il y a 10 Challenges
possibles (= Manuel de Coopération, Tableau
des Challenges - Page 16).

% RANGEMENTS & RESSOURCES #

F | 8 SACHETS TRANSPARENTS

En fin de partie, vous pouvez y ranger par série
de couleur ou par type les Jetons Mystére, les
Jetons Relique/RIP, le Jeton Portail, les Pions,
les Dés et les Marqueurs de Vitalité.

€CE €O

J| 42 JETONS MYSTERE
Il'y a 7 Jetons Mystére différents par couleur.

Jetons verts (pour votre Equipe) et Jetons
rouges et gris (pour les Vils.)

D

@ Une couleur de Jetons par Equipe.

M | 6 JETONS RELIQUE/RIP

Permet de prouver que I'étape (1) d'une Quéte a bien été validée.

( 3 Permet d'indiquer I'endroit (case, emplacement ou Aléa) sur lequel

) F . o % SR o LAk
I'Equipe représentée a été éliminée.

> Si un Joueur sarréte sur un Jeton RIP, il Técupére les
Equipements de |'Equipe décimée. Si un Joueur sans Equipe enrdle

au moins un Héros, il remplace son Jeton RIP par son Pion Equipe.

0|9 DES
OO0 4 neme
@ ‘ ‘ 3% 3 Dés blancs.

3% 3 Dés noirs.
ﬁ ﬁ ﬁ 3% 2 Dés gris.

G| 1 BOURSE DE GEMMES

Appelée Banque (@ ), elle contient la monnaie
divine du jeu : les Gemmes.

K| 1 JETON PORTAIL

Il permet de relier la Salle Chambre de |'Octuple
a la (ité de Maender-Alkoor (case départ), dés
lors que I'Epreuve principale a été réussie.

VITAUITE
PROVISOIRE

v e
w
U W

H | 125 GEMMES

Il y a 125 Gemmes de 5 couleurs différentes
(25 de chaque) : rouges, orange, violettes,
vertes et bleues.

&)
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L|1JETON MAIN DIVINE

Lorsqu'elle est placée devant un Joueur, la
Main Divine désigne le Joueur acif, 'esi-a-
dire le Guide ainsi que le Guide-Fantéme (en
Compétition).

N | 18 MARQUEURS DE VITALITE

IIs sont utilisés lorsqu’un Héros est blessé. Si un Marqueur est sur sa carte,

oy ses Points de Vie sont diminués, ses Compétences personnelles ne peuvent
PROVISOIRE 502, s S ) 2

: plus &tre activées et ses Caractéristiques sont plafonnées a hauteur de
o - la valeur du Marqueur.

PROVISOIRE

VITAUTE
PROVISOIRE

(esDés a6 faces (valeurs de 1 [3&] a 6) permettent de gérer la Progression de vos Pions, de tester
des Epreuves (- suite d'Objectifs), de désigner un Héros et/ou de tester leur Vitalité (- Péril).

® le Dé Doré de la Destinée (%) est associé au Guide : il détermine le potentiel de progression
des Pions, désigne un Héros éventuel ou peut se substituer & un autre Dé (une fois par Epreuve).

® les Dés monochromes : vous en utiliserez 5 en Compétition et 6 en Coopération. leur usage
dépend de la difficulté (@ : Simple/Expert) ou du nombre de Joueurs (<79 : Solo-Duo/Trio).

ﬁ}‘vB(}@

P | 8 PIONS

lls indiquent la position des différents
profagonistes sur le Plateau de jeu : Equipes,
Avatar du Néant (blanc) ou Dragonne (noir)
selon le mode de jeu.

2% 10 numérotés 1 & 2 (recto verso).

3% 8 numérotés 3 & 4 (recto verso).

UTILISATION DES DES

&2 (s0L0/Duo) : 3 blancs + 3 noirs
& (i0): 2 blancs + 2 gris + 2 noirs
@ (SIMPLE) : 3 blancs + 2 noirs

@ (EXPERT) : 2 blancs + 2 gris + | noir

UTILISATION DES PIONS

3 6 Pions Equipe.

3% 1 Pion Dragonne ().

3% 1 Pion Avatar du Néant ().
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PERIL P TEST DE VITALITE

QUETE NEUTRE p.

La mémoire des nains est sur ce
parchemin : un Gouffre cacherait
I'existence passée d'un illustre Roi nain.
Vous pourriez révéler ses exploits, ses hauts faits,
vos liens de parenté... Quant aux trésors trouvés,
ils seraient conservés ef, par vous, protégés... !

o Crypte Royale : récupérez le RELIQUAIRE
(1) Galerie des Glaces : utiisez le RELIQUAIRE
> : 6changez un ou plusieurs de vos Héros
non nains contre autant de NAINS @ choisir dans
les Equipes se trouvant dans le Gouffre.
lm Chambre de I'Octuple : empruntez le Portail
EER B SRS DA ' |
{E} Quéte réussie
Qg} Chef d'Equipe NAIN en vie
110} Equipe avec au moins 3 NAINS
{10} Au moins 3 Equipements NAINS Q
iﬁg‘} 1 Héros ELFE mort-remporté

{5% Quéte « Splende:
e T

fique » contrariée
Lo

VITALITE Caractéristiques  *
PROVISOIRE plafonnées @ 1.

Avec un fel esprit, acide ¢t affité, il a I'acrimonie aisée...
Des lors, ne surgissent \fe sa bouche que d'exquises
escarmouches : craignez W'elles ne vous fouchent !

Exemple : ce Héros est blessé.
Un Marqueur de Vitalité se
~ place ainsi sur sa carte.

* CARTES =*

0 | 7 AIDES DE JEU
3¢ 1 GRANDE CARTE D’AIDE EN MODE COOPERATION

Elle permet de suivre la chronologie d'un Tour de Guide et de veiller au bon déroulement du jeu (notamment la Phase de Révélation
d'un Aléa). Au verso, elle résume les effets des Jetons Mystere, Main Divine, Relique/RIP et Portail, ['usage de la case Chance ainsi
que le fonctionnement du Péril (Test de Vitalité).

3¢ 6 GRANDES CARTES D’AIDE EN MODE COMPETITION

Chaque carte porte les couleurs d'un blason (bleu, rouge, violet, vert, orange ou gris) et permet de suivre la chronologie d’un Tour de
Guide ou de Guide-Fantdme. Chacune permet de veiller a la bonne gestion de la Dragonne (son déplacement puis, le cas échéant, la
mise en place du Compte & rebours) et aux opportunités en tant qu'Adversaire. Au verso sont résumés les effets des Jetons Mystére,
Main Divine, Relique/RIP et Portail, I'usage de la case Chance ainsi que le fonctionnement du Péril (Test de Vitalité).

R | 12 CARTES QUETE
$% EN HAUT : le nom et l'alignement de la Quéte, ainsi qu'un texte introduciif.
4% AU MILIEU : les 3 étapes chronologiques permettant de réussir la Quéte :

@ Dans la premiere Salle indiquée, une Epreuve permet de récupérer la Relique visée pour peu que celle-ci soit toujours
disponible dans la pioche des Reliques.

Dans la deuxieme Salle indiquée, une Epreuve permet d'utiliser la Relique récupérée précédemment. Pour prouver ['utilisation
de celle-ci (ou de la Relique Octogone), on place sur 'emplacement dédié de cette Salle le Jeton Relique de son Equipe.
o |'effet décrit s'applique uniquement dans ce mode. Notez qu’on peut placer plusieurs Jetons Relique sur une méme Salle.

La derniere Salle est toujours la (Ijombre de I'0ctuple : lorsqu’une Equipe entre dons'celle-ci, elle doij tester I'Epreuve (obligatoire)
afin d'éliminer la gardienne. Si I'Epreuve est réussie, on place le Jeton Portail sur I'Epreuve. Si une Equipe a réussi |'étape [ 11 ] et
qu'elle emprunte le Portail de Sortie (retour @ Maender-Alkoor), elle accomplit sa Quéte et la partie se termine.

3% EN BAS : selon les missions réussies, des Points Epiques sont remportés en fin de partie. La derniere mission n'est validée que si I'on
réussit sa propre Quéte et qu'un Adversaire détient la Quéte contraire.
o B : I'Fquipe qui détient la Quéte « L'Esprit d'Okaénia » ne craint pas de croiser la Dragonne.

S| 63 CARTES HEROS

Il y a 62 Héros qui constituent les Equipes de départ ou qui viendront remplacer des Héros morts-remportés ou défaussés. Une carte
Héros vierge peut &tre complétée par vos soins ou par |'auteur du jeu si vous le croisez un jour !

% LSS5 CARACTERISTIQUE'S DU HEROS : Attaque, Perception, Intelligence, Agilité et Défense. Plus la valeur est haute (de 1 & 5), plus la
capacité a réussir une Epreuve est élevée, sachant que chaque valeur correspond @ une Réussite crifique.

3¢ ILLUSTRATION ET NOM DU HEROS

3% RACE ET ALIGNEMENT : ces informations sont utiles dans le cadre de vos missions secondaires (avoir un Chef d'Equipe Bon ou Humain
par exemple), pour I'utilisation d'un Equipement ou pour sacrifier et remporter un Héros.

3¢ VALEUR EN POINTS EPIQUES DU HEROS (de 1 a 5) : elle a son importance en fin de partie, lors du calcul final des Points Epiques.
$% POINTS DE VIE (de 1 a 5) : capacité a survivre. Lorsqu'un Héros est blessé, on place sur sa carte un Marqueur de Vitalité (= N).

3¢ COMPETENCES : elles peuvent étre jouées a des moments précis, soit gratuitement, soit contre le paiement de Gemmes dont la
couleur est indiquée. On distingue les Compétences d'Aléa, d’opportunité ou spéciales (fond parcheminé) des Compétences divines
(fond bleu nuit) : ces derniéres ne peuvent &tre jouées que lors de I'étape de Bénédiction.

3¢ TEXTE DE PRESENTATION du Héros, le plus souvent en rimes.
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Venu du plan du Feu, cet étre extraplanaire regrette son
teint rouge, il Ie0t préféré bleu. Son apparence étonne et
sa phobie détonne : climacophobe, c'est incommode !

COMPETENCES DIVINES (FOND BLEU NUIT) ET COMPETENCES SPECIALES

Soignez
1 coéquipier

(ette belle elfe blonde a forte ingénuité a de trés jolis soins
@ vous administrer... mais lorsque le silence se voudrait
salvateur, elle ne peut point, hélas, y faire honneur !

COMPETENCES D’ALEA (EPREUVE TESTEE) :

Avant de lancer les Dés pour valider un Obijectif collectif ou
individuel, payez la ou les Gemmes spécifiées afin d'en diminuer
la difficulté ; on peut activer ce type de Compétence aprés le
lancer de Dés, mais il faudra alors payer une pénalité (reversez
a la Banque (@) une Gemme supplémentaire de l'une des
couleurs spécifiées). L'Objectif diminué peut étre d’une seule
couleur (seul I'Objectif de cette couleur est baissé) ou de toutes
les couleurs (tous les Obiectifs de I'Epreuve sont diminués).

Exemple (Zéhirmahnn) : aprés paiement de 2 Gemmes violettes, tous les
Objectifs de I'fpreuve diminuent de 3 ; aprés paiement d’l Gemme rouge
et d'l Gemme bleue, les Objectifs Attaque et Défense diminuent de 3.

Soignez I'Equipe
U Ressuscitez

1 de vos HEROS
mort-remporté

Ce prétre de la Vie n'est point le parangon du grand
aventurier avide de frissons, mais il peut apaiser, guérr,
detoxifier et oindre de ses huiles certains coéquipiers !

TYPHILIS : payez | Gemme bleue
pour soigner n'importe lequel de
ses coéquipiers (6tez le Marqueur
de Vitalité du Héros soigné).

Moumoune & Rocer
CofquIPIERs ?
Valeur Epique et
Caracs augmentées

3N
o 4]
Fille de marin, mégére de caractére, elle peut gérer sa

poéle autant que ses affaires ! La téfe bien ancrée, elle

I perd on cidont son Roger ont vens of mardos. o

4

YANOSH : payez | Gemme violette
pour soigner foute Itquipe (Btez
tous les Marqueurs de Vitalité)
OU ressuscitez 1 Héros remporté :
récupérez-le dans votre Escarcelle,
intégrez-le & vofre Fquipe (place
vacante ou remplacement d'un
coéquipier & défausser).

Dragonne
. croisée ?
Equipe épargnée !

Hautain, mutin et maniéré, cet elfe-barde raffiné ufilise la
harpe aussi bien que I'épée ! Comme il fut attaché @ la

Dragonne noire, la revoir n'annihilera pas ses espoirs.
HI

/

ROGER & MOUMOUNE : si
Moumoune et Roger sont en vie
et dans la méme Equipe, leurs
5 Caractéristiques et leur valeur
en Points Epiques passent @ 4.

ENORIEL : lui ef ses coéquipiers
ne seront pas 6liminés sils
croisent ou S'ils sont croisés par
la Dragonne (@) !

HAROUN
orange pour voir secrétement
I'un des éléments du Plateau de
jeu (1 Aléa de Zone, de Porte ou
de Salle, 1 Jeton Mystére ou la

Vision secréte
d'1 élément du
Plateau de jeu

Décodant le Destin, voici donc un devin : il est vieux...
mais il est bien ! Si ses coéquipiers préservent son sque-
lette, ce vieillard deviendra le phare de leur quéte !

payez 1 Gemme

1% carte de I'vne des 4 pioches).

Réussites de
Wrandrall :

" Mi-humain, mi-démon, ce novice cambion rest pas au
diapason de ses viles racines... Sisa force est hors norme,
sachez qu'elle I'est moins bien que son cruel destin !

WRANDRALL : vous pouvez choisir
son alignement & fout moment. |l
a une Compétence particuliére :
chaque Réussite simple (&4) qui
lui est attribuée peut étre placée
en Réussite criique (163 ).

Epreuve
remportée ?

Belle et élancée, cette elfe aventuriére a le don de porter
d'affreux colifichets... Fine chansonniére, elle aura fiére
allure en battant la campagne, les orcs ou la mesure !

T

ges> %

Ce samourai espiegle, joueur de shamisen, annonce par
e gong ses aphorismes zen ! Il prépare le thé ef sert ses
opposants avec son katana... méficuleusement.

KYO : payez 2 Gemmes bleues
pour gagner 3 Gemmes par série

de 2 coéquipiers BONS.

(Ex. : si Kyo a 4 coéquipiers

BONS, vous piochez 6 Gemmes.)

1 Créature subie

se rallie @ vous : Relancez un Dé
defaussez-la attribué a cefte J
en fin de Tour Héroine

Objectif raté ?

" Cefte invocatrice maitrise avec malice sa magie novatrice
et cache bien son jeu de manipulatrice : toute créature qui

SHAMY

se rallie & elle se verra révoquée a la fin du forfait ! 0

payez 2 Gemmes
violettes pour qu'une (réature

subie combatte & vos c6iés (les

Objectifs indiqués sont alors
diminués) puis défaussez-la en
fin de Tour, sans le Dénouement.

COMPETENCES D’OPPORTUNITE (EPREUVE REMPORTEE) :

Aprés avoir réussi une Epreuve, ce type de Compétences vous
offre 'opportunité de remporter un gain, sachant que ce dernier

est totalement facultatif : vous pourrez ainsi piogher un LOOT ou
avancer d'une Case (avancement du Pion de I'Equipe) aprés la

Réussite d’une Epreuve si vous le souhaitez ou si vous y pensez !

Exemple avec Ligadrial : aprés avoir réussi une Epreuve, le Guide décide

de piocher un LOOT.

- SACHER-
B Sy
Gagnez 363 5 Objectif raté ?
par Relancez un Dé
coéquipier attribué & ce
blessé Héros

(e haut-prétre révére une occulte déesse que seules les
douleurs infligées intéressent. En meurtrissant ses chairs,
vous serez son ami.. en subissant ses fers, aussi !

1 coéquipier :
le mort est
remporté

Enigmatique, sadique et colérique, il sait manier le froid
pour vous glacer d'effroi. Il aime refroidir les Gmes
bienveillantes et fige avec plaisir toute vie vacillante.

SACHER-MASOCH

3 Gemmes par coéquipier blessé.

(Ex. : si Sacher-Masoch a 2 coé-
quipiers blessés, alors vous pio-

chez 6 Gemmes.)

Objectif raté ?
Modifiez d'1 point
le résultat d'un Dé
attribué a ce Héros

Raleur et renddleur, ce mage deluré et parfois perturbé
peut éfre dangereux tant pour ses ennemis que pour ses

équipiers... La magie qu'il manie ‘appelle Entropie !
L

4

payez
2 Gemmes rouges pour gagner

MIKAU : payez 2 Gemmes rouges

pour sacrifier 1 coéquipier : vous
tuez et remportez un Héros de
votre Equipe (placez-le dans
votre Escarcelle).

_GOULE, 1a GONE
e O
U

‘ Blessure reque ? 5 Goulie

| Plocez-lo sur un décédee ?
coéquipier Piochez 1 HEROS

f remplacant

Cette inepte bestiole est un vrai pot de colle nuisant & son
Equipe par son inanité ! Ses collégues n'espérent qu'une

chose : croiser un groupe adverse ofin de I'échanger ! 4

B

SHAYNYTHYRYAS : Objectif raté ?
Payez 1 Gemme violefte pour

modifier d'1 point le résultat du
Dé qui lui a été attribué :

+] point (D6 a 1, 2 3 ou 4) ou
-1 point (D6 a 6, 5, 4, 3 ou 2).

GOULIE LA GOULE : si Goulie est
blessée, désignez le coéquipier
qui perdra le nombre de Points
de Vie qu'elle aurait do perdre
(si elle en perd 4 et que le Héros
choisi en a moins, il meurt...).




T | 69 CARTES IMPREVU

) BESTIOLE X

IIs favorisent vos actions ou rendent une Epreuve plus difficile. Il y a trois types de cartes Imprévu : 18 Créatures, 6 Bestioles et 45 Dilemmes.
6 CARTES BESTIOLE

3% coO0T: 1 Gemme.
7 si elle est piochée lors de la phase de Révélation, elle doit étre payée par le ou les Joueurs ; en dehors de ce cas, elle n‘a
pas a étre payée, la carte est défaussée.
& en début d'Epreuve, seul un Adversaire peut la payer rapidement dfin de la jouer contre I'Equipe du Guide.

8 le ® désigne le Héros géné par la Bestiol
(placez-la sur les Equipements éventuels du Héros

Coradristioues do Hetosplfonnées 2 3% EPEES : indiquent qu'une Bestiole ne peut s'activer qu'a I'occasion d'une Epreuve.
(g s o, cder & si I'Aléa révélé ne comporte pas d’Epreuve, la carte est défaussée.

ses Equipements.

3¢ VALEUR : 1 Point Epique.
3¢ NOM DE LA BESTIOLE

3¢ DENOUEMENT CLAIR (EPREUVE REUSSIE) : le Guide remporte la carte Bestiole et applique obligatoirement le Bonus (il doit avancer
le Pion de son Equipe d'1 case).

3 DENOUEMENT SOMBRE (EPREUVE RATEE) : si I'Epreuve est ratée, 'Adversaire (4 ) ou les Vils (<) remportent obligatoirement la
carte Bestiole ainsi que tous les Equipements (LOOT/Relique) portés par le Héros ciblé !

3% CARACTERISTIQUES : le Héros géné a toutes ses Caractéristiques plafonnées a 2 pendant toute la durée de I'Epreuve.

3 EMPLACEMENT : selon la valeur du @, la Bestiole se place juste au-dessus du Héros désigné, sur ses Equipements.
@ si la valeur du @ est un 6, I'Adversaire ayant joué la Bestiole désigne le Héros du Guide géné.

18 CARTES CREATURE

3 co0T: 1 a3 Gemmes.
& si elle est piochée lors de la phase de Révélation, elle doit étre payée par le ou les Joueurs ; en dehors de ce cas, elle n‘a
pas a étre payée, la carte est défaussée.
@ ¢n début d'Epreuve, seul un Adversaire peut la payer rapidement dfin de la jouer contre I'Equipe du Guide.

@ caEmiee ¥ DIFFICULTE DES

OBJECTIFS COLLECTIFS :
minimum 1 point
maximum 20 points

$ EPEES : indiquent qu'une Créature ne peut s'activer qu'a I'occasion d'une Epreuve. DIFFICULTE DES
& si I'Aléa révélé ne comporte pas d’Epreuve, la carte est défaussée. OBJECTIFS INDIVIDUELS :
s g minimum 1 étoile
2¢ VALEUR : 1 a 3 Points Epiques. e
3¢ NOM DE LA CREATURE N &
rp— 3¢ DIFFICULTE : augmentation (de 1 a 3) de la difficulté des Objectifs indiqués (couleurs.)
3¢ DENOUEMENT CLAIR (EPREUVE REUSSIE) : le Guide remporte la carte Créature et applique obligatoirement les bonus indiqués.
3¢ DENOUEMENT SOMBRE (EPREUVE RATEE) : I'Adversaire ( 4 ) ou les Vils ( < ) remportent la carte Créature ; le Guide applique
obligatoirement les malus (recul de son Pion d'une case, Test de Vitalité du Héros désigné par le ), Gemme a céder...).
3¢ DESCRIPTIF DE LA CREATURE
o T e L 45 CARTES DILEMME ( Lo RS T
Certainement pas' ) 1 Résurrectiont 1) |
$¢ OPTION HAUTE : A
S
§ < l'option nest pas jouée. En revanche, lors d’'une Phase de Révélation, si le Guide défausse un Dilemme (&), il pioche 2, 3 ou = &
Annulez un Pouvoir, un Contre-Pouvoir, un Hig < a0 3 . Aprés un Test de Vitalité raté par
IMPREVU ou 'utiisation d'un JETON MYSTERE. ‘ 4 Gemmes (Se|0n |C| dlﬂ:KUhe dU (ho"enge Ch0|S|) au profli deS V||S w Ie'GuldEle,s_on H([ITOS'Uévevn'dans /
vofre tquipe (place vacanie ou

(Aucun IMPREVU ne peut contrer cet effet,)

& ’ % gt % A 5 4 i remplacement gratuif) !
& un Adversaire peut I'activer selon les conditions requises (¥ = si le Guide feste une Epreuve) et pioche une Gemme (@) en SR

DILEMME défaussant le Dilemme.

2¢ OPTION BASSE :

1

&7 sile Dilemme est en attente sur un Plateau d'influence, on peut l'activer selon les conditions requises (¥ = lors d'une Epreuve) TS
ToA S e SRR 4 1 . 7o Défaussez I'un de vos HEROS
e o8 ou selon I'étape en cours (Bénédiction). Le symbole @) réduit la portée des effets d'un Dilemme au seul Plateau d'influence ot pochz un HERDS remplacnt.
At e

, A e e e vous pomel de 4 sur lequel il se trouve (Héros, LOOT, Dés attribuss...). Pachezun oo HERDS i vous averune |

'
la remporter aufomatiquement ! place vacante sur votre Plateau dinfluence.

o le Guide peut I'activer selon les conditions requises (¥ = lors d'une Epreuve) ou selon I'étape en cours (Bénédiction). Quant
au symbole € encarté a gauche, il n'a aucun effet dans ce mode de jeu.




BIVQUAC DINATOIRE ﬁ

es Héros fentaient de se sustenter lorsque des &
ires gobelins vinrent gécher la soupe... le Chef 8

Dans la jolie forét, les Héros gambadaient
\| lorsqu'ils virent soudain de fieffés malandrins :
un « Coucou » peu courtois déclencha le combat ! S

= le Chef d'Fquipe décréta qu'il valait mieux passer
@ gué... Encourageant son second (N° 2), il lui dit :
« Vas-y, champion ! Passe devant... Je préfére ! »

U | 6 CARTES HASARDS DE PARCOURS ( )

$ En fin de Progression (IV), si son Pion n'est ni sur une
case Chance, ni sur une carte Aléa de Zone, le Guide a la
possibilité de désigner un Adversaire détenteur d'une carte
Hasards de Parcours.

3% Cette possibilité facultative oblige I'Adversaire-Conteur a lire a
voix haute I'événement visé sur sa carte par le @.

3¢ le Guide peut ainsi obtenir un bonus, subir un malus ou
remporter la carte Hasards de Parcours de son Adversaire,
laquelle vaut 3 Points Epiques.

3¢ C(haque Joueur dont I'fquipe passe la Porte du Gouffre
remporte sa propre carte Hasards de Parcours.

W | 36 CARTES ZONE

V| 6 CARTES TRESOR

2% lors de la mise en place du jeu, une seule carte Trésor doit

8tre piochée au hasard puis placée sous la pioche Relique
(le mot « Trésor » doit dépasser.)

3 En réussissant I'Epreuve de la Chambre de I'Octuple, une

Equipe peut (facultatif) récupérer la carte Trésor et appliquer
Ses consignes.

3¢ Parmi les Trésors, ceux d'Aragrog, d’Ungoliath, de Shamrodia

et d'Achlak-Agnak nécessitent un lancer de @ ; celui de
Shelobbe offre un bienfait automatique selon I'alignement de
votre Quéte ; enfin, celui de Grippe-sou est maudit puisqu'il
impose un Test de Vitalité pour chaque Héros.

Elles représentent les 6 lieux traversés jusqu’au Gouffre : la plupart sont des Epreuves a tester, mais il y a parfois de belles surprises.

3 colT: 1 a 5 Gemmes.

3 EPEES : elles indiquent s'il y a une Epreuve obligatoire (¥) ou sl n’y a aucune Epreuve ().

3¢ ILLUSTRATION DE LA ZONE

3¢ VALEUR DE LA ZONE (POINTS EPIQUES) : plus la difficulté de I'Epreuve est élevée, plus la carte vaut de Points (de 0 @ 5).

$¢ NOM ET TYPE DE LA ZONE :

@ ZONE SANS EPREUVE : Rencontre salutaire, Richesse salutaire, Récupération salutaire. Le Guide est invité a dépenser deg Gemmes
afin d’obtenir des bonus. Cet Aléa de Zone est remporté automatiquement par le Guide, mais il ne vaut aucun Point Epique.

@ ZONE AVEC EPREUVE : rencontre avec un Héros de la pioche (combat individuel ou colletif), rencontre aléatoire (difficulté d'une Epreuve
déterminée par la valeur du ), Objectifs collectifs et/ou individuels (avec désignation du Héros visé par le @) a atteindre.

@ TEXTE DE L'EPREUVE : si |'indication N°@) apparait, le résultat du @ désigne le Héros impliqué. Si le résultat obtenu désigne une

place vacante, ce sera au Guide de choisir le Héros.

& si le chiffre est égal a 6, ce sera a IAdversaire-Conteur de désigner le Héros.

3¢ DENOUEMENT CLAIR (EPREUVE REUSSIE) :

3¢ DENOUEMENT SOMBRE (EPREUVE RATEE) :

e Guide remporte la carte Zone et applique obligatoirement les bonus indiqués.

"Adversaire-Conteur () ou les Vils (¢#d) remportent la carte Zone ; le Guide applique

obligatoirement les malus (recul de son Pion, Test de Vitalité du Héros désigné par le @)...).

% Soit ['fquipe fignore et
* "ﬁ Soit le Chef y plonge sa main (jef @):
* IMPAIR = Gain de
© PAIR = le Chef perd -1
3% G Soit le Chef y met les 2 mains (jef Q)
* IMPAIR = Gain d" (au hasard)
{ © PAIR = le Chef perd 29

R /713

FORET TAMEE : Fpreuve collective
qui débute avec un Objectif
dAgilits ; 'l est atteint, le
prochain Objectif est I'Attaque.

FLEUVE DU GUE TAPANT : Epreuve
avec un Objectif individuel suivi
dObjectifs collectifs.

GROTTE SALUTAIRE : aucune
Fprevve. le Guide choisit de
payer une option éventuelle,
sinon, il avance d'une case.

" «Tu as tué mon pére... je vais donc e tuer ! »

Soudain (piochez un Héros) apparut, 'air rageux :

# gobelours (6), des orcs (5), des goules (4), des =]
gobelins (3), des kobolds (2) ou des belettes (1) ! 48}
? = (résultat du {@ x 3) pour fixer les Objectifs

cria-til en attaquant son ennemi juré (N° @ ).

édez votre LOOT
plus codteux et

BIVOUAC DE LA BRIDE : Fpreuve
individuelle. Selon sa couleur,
remplacez ? par la valeur de la
Caractéristique du Héros pioché.

’\\\”\\ 11,

 TRESOR

I Le groupe foldtrait dans ce curieux dédale lorsque
4 soudain, 4 ombres maléfiques d'un méme
personnage attaquérent ! (Piochez un Héros)
? = Caractéristiques du Héros pioché x 4

2%

05 pioché _,
gzmssé et 11

e NS, T

COLLINE STOCHASTIQUE : fpreuve
collective. Multipliez le résultat
du @ par 3 pour connaitre la
valeur des Objectifs a atteindre.

MONT BRAGEUX : selon sa
couleur, remplacez ? par la

valeur de la Caractéristique du

Héros pioché mulipliée par 4.




PASSAGE DE

]
& PORTE
o SCELLEE

Pour ouvrir cette Porte, il fallait la forcer...
a moins d'utiliser, comme improbable clé, la
forme d'un obijet : une « vieille épée rouillée » !

T
L\gd Porte ouverte + 3 Salles @ révéler

Glissez la Porte > : jusqu'a 3 Quétes
dun aan

adverses a révéler

__ /%

'VIEUX COUTEAU

Chouette ! Ce couteau coupe aussi
bien que I'ongle de mon pouce...

ﬂ~' Dragonne croisée ?! Equipe épargnée !

B Interdit aux @ ‘
MAUVAIS

1000 ®

Chére Dragonne, nous nous
sentons trés atfachés a vous !

156

X | 6 CARTES PORTE

Les Portes scellent 'accés au Gouffre. La plupart s'ouvrent aprés avoir réussi une Epreuve (sauf « Porte Ouverte »).

4% colT: 1 a5 Gemmes.

EPEES : elles indiquent s'il y a une Epreuve obligatoire (¥) ou sil n'y a aucune Epreuve ().

*
3% ILLUSTRATION DE LA PORTE
*

NOM DE LA PORTE

TEXTE DE L’EPREUVE : si ['indication N°®) apparait, le résultat du @ désigne le Héros impliqué. Si le résultat obtenu désigne une
place vacante, ce sera au Guide de choisir le Héros.

= i |e chiffre est égal a 6, ce sera au Conteur de désigner le Héros.

PASSAGE DE PORTE : selon le mode de jeu, dés que le Pion de la Dragonne ou de I'Avatar du Néant passe la Porfe, celle-ci est
scellée définitivement. Une Equipe en dehors du Gouffre ne peut plus y entrer.
& |e Joueur dont I'Fquipe est coincée hors du Gouffre ne pourra plus étre Guide : & son tour de jeu, il sera Guide-Fantéme.

3¢ DENOUEMENT CLAIR : ouverture de la Porte et révélation gratuite de Salle(s). La carte se décale sur la droite de son emplacement.
&= sclon la difficulté de la Porte, le Guide peut demander a des Adversaires de son choix de révéler a tout le monde leur Quéte.

3¢ DENOUEMENT SOMBRE : décalez la Porte d'un cran (diminution de la difficulté de I'Epreuve) et reculez d’une case.

Y | 65 EQUIPEMENTS

56 CARTES LOOT (LUCRES OU OBJETS TROUVES)

(e sont des fquipenjents permettant de modifier des Caractéristiques et/ou d'ajouter des Compétences @ vos Héros : ils sont @ collecter
en cours de partie (Epreuves remportées, Compétences, case Chance...).

3¢ PARTIE HAUTE : elle integre des Compétences spéciales et/ou des Caractéristiques : la valeur d'une Caractéristique remplace celle du

Héros qui en est équipé. La valeur d'une caractéristique ne peut éire remplacée qu'une seule fois.

ILLUSTRATION

* xR

PROPRIETES : valeur en pigces d'or (€33), origine elfique ((¥)) et/ou naine (), nature magique ((©)) et/ou maudite (3{¢).
CONTRAINTES OU CONDITIONS POUR EQUIPER UN HEROS : minimum requis, exclusions (interdiction Elfes/Nains/Bons/Mauvais) ou

obligations (anneaux maudits). En cas de Blessure (= N | Marqueurs de Vitalité), la ou les Compétences d'un LOOT restent actives,

mais les Caractéristiques qu'elles remplacent sont plafonnées.

e f yOuE

Plus aucun Joueur ne peut freiner la DRAGONNE! £

Vous ne pouvez plus freiner 'AVATAR DU NEANT !

ANNEAU DU CAUCHEMAR

S
A squiper sur le Chef
d'Equipe. A défausser si @ m
porteur mort ou remplacé. 500D

Un bel anneau maudit attirant,

a I'envi, de monstrueux ennuis...

A équiper sur-le-champ. W
A défausser si porteur @ a |

mort ou remplacé. 2000

Cest... zuper d'éfre avec vous, les *hips*... gars !
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A équiper sur-le-champ. W
g A défausser si porteur @ a |
mort ou remplacé. 3000

YAAAAH ! RHAAAA ! GRRRROAAAARR ! GNIII 1
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ANNEAU DRACONIS : en mode
Compéition, ['fquipe qui e
posséde ne craint pas de croiser
la' Dragonne car aucun de ses
Héros ne sera éliminé.

ANNEAU DU CAUCHEMAR : il doit
éire porté par le Chef dFquipe.
Pour défausser cet anneau et
arréter ses effets, son porteur doit
étre tué ou remplacé.

ANNEAU QUI REND ALCOOLIQUE :
il doit éfre porté par un Héros.
Toutes ses Caractéristiques sont
plafonnées a 2. Pour défausser
cet anneau et arréfer ses effefs, il
faut que son porteur soit tué ou
remplacé.

ANNEAU DU BERSERKSGANGR : i/
doit étre porté par un Héros. Ses
Caractéristiques sont plafonnées
(5 en Attaque et 1 ailleurs). Pour
défausser cet anneau et arréier
ses effets, il faut que son porteur
soit tué ou remplacé.

ATTAQUE ratée ?! lisez ce sort pour réussir
['Obiectif automatiquement (sans gain de LOOT).
= .

PARCHEMIN DE PEUR

. ! . o
i < (%.:9'
b
2 ¢
¢ : 3
2 -
{
d

é a A défausser @ W‘
une fois utilisé. 2000
s

Non... NON ! Face d ce rat, on ne le lira pas !

PARCHEMIN DE PEUR : si vofre
Fquipe rate un Objectif d'Attaque,
réussissez-le automatiquement,
mais tout gain de LOOT éventuel
sera annulé. Une fois [leffet
appliqué, défaussez cette carte.

s e

N Décalez vos réussites €3 sur €3 (1 fois) |
=

S

PARCHEMIN D'HEROISME

T
=

! ;

a A defausser @
une fois utilisé.

PARCHEMIN D’HEROISME : si votre
Fquipe rate un Objectif, décalez
chaque Dé placé en Réussite
simple ( &) sur I'emplacement
de Réussite critique (&3 ). Une
fois I'effet appliqué, défaussez
ceffe carfe.




9 CARTES RELIQUE

BREAE &R s 4

(e sont des Equipements rares (objets sacrés) que I'on obtient dans les Salles du Gouffre ou au hasard d'un Aléa de Zone. La finalité
T ORISTAL . d'une Relique nécessaire a votre Quéte est d'étre ufilisée dans une Salle (étape (11)). Toute Relique obtenue et qui n’est pas utile @ votre
{:é/ ‘\ﬁj/} Quéte permet d'obtenir des Points Epiques supplémentaires (> ainsi que le courroux d'un Narrateur qui en aurait besoin). Chacune
: étant unique, la Relique visée doit &tre disponible dans la pioche pour &ire récupérée.

3% PARTIE HAUTE : ¢lle integre des Caractéristiques maximales dont chaque valeur remplace celle du Héros qui en est équipé.

3¢ VALEUR : 5 Points Epiques.
3¢ ILLUSTRATION

r S
| QUETES

£ Qutte son ram ok 3% PROPRIETES : valeur en pigces d'or (€1), origine elfique ((¢)) et/ou naine (), nature magique ((G)).

| Esprit d'Okagnia )

e b ] 3¢ QUETES : rappel de la finalité de la Relique (Quétes concernées).

RO

En cas de Blessure (= N | Marqueurs de Vitalité), les Caractéristiques que les Reliques remplacent sont plafonnées.

NB : la plus puissante Relique, I'0ctogone, peut remplacer n'importe quelle autre Relique. Elle se trouve dans la Salle Chambre de I'Octuple : lorsque la
gardienne est éliminée, une nouvelle Epreuve (20 en Perception) permet de la récupéer. Si Iquipe rate I'Epreuve, elle emprunte automatiquement le
Portail et se retrouve & Maender-Alkoor : en Compétition, le role du Joueur est limité (Guide-Fantéme), en Coopération, la partie est terminée.

4
ORGANISATION DES EQUIPEMENTS
Respectez les contraintes éventuelles (valeur minimale d'une Caractéristique, interdiction d'un alignement ou d'une race...) et notez qu'une Caractéristique ne peut
gtre remplacée qu’une seule fois. Pour équiper un Héros, glissez sous sa carte un LOOT ou une Relique, face visible, en laissant apparaiire sa partie haute. Au
maximum, un Héros peut éire équipé de 3 Equipements aclifs (faces visibles) ; en revanche, il peut porter un nombre illimité de LOOT inactifs (faces cachées).
3¢ Hors Epreuve, dés qu'il y a une modification dans voire Equipe (nouveau Héros, Héros mort, Héros remplacé, nouveau LOOT...), vous pouvez réorganiser vos
Equipements entre vos Héros.
% Face visible, I'Equipement est actif et peut &tre utilisé. Face cachée, il est seulement transporté dans le sac & dos magique d'un Héros.
3% Une Relique doit foujours &tre portée, face visible, par un Héros.
2% Si un LOOT a peu de valeur ou n'est pas utile, il peut &tre défaussé, & I'exception des LOOT maudits.
3 Apres une Fpreuve ratée, tout LOOT volé doit &tre c6dé aux Vils (¢%d) ou & I'Adversaire responsable du vol (4 ) : I'effet a appliquer est décrit dans le
Dénouement sombre de I'Aléa ou de I'lmprévu Bestiole joué.
5 Son @me fut souillée par dg.nombreux excés. _lui»qui
NB : en compétition, le Pouvoir divin « Mainmise » permet au Guide de récupérer tous les Equipements (LOOT et/ou Reliques) portés par un Héros adverse désigné par le e bR o e
résultat du ).
N

Z| 10 CARTES SALLE

Il'y a 3 catégories visées par les cartes Quéte : la premiére (@) propose de récupérer une Relique, la deuxiéme (@) permet d'activer
une Relique et la demiere ([1Il]) finalise la Quéte.

00T : 1 a 5 Gemmes.

EPEES : elles indiquent s'il y a une Epreuve obligatoire (¥), facultative ou conditionnelle (§2/3€) : une Relique peut étre nécessaire.
ILLUSTRATION DE LA SALLE

NOM ET TYPE DE SALLE

Une piéce carrée dont les murs se paraient de
beaux cristaux bleutés magiquement chargés...

PARTICULARITES : conditions préalables (Relique a posséder) ou options de la Salle (case Chance, Portail vers une autre Salle visible).

DENOUEMENT CLAIR : indique le gain obtenu ou I'effet & appliquer (Relique récupérée, Jeton Relique @ placer).

N ont
Glissez la Salle
d'un cran

*TRRX R R R

DENOUEMENT SOMBRE : |'échec implique de décaler la carte d'un cran et de reculer d'une case ; si celle-ci est occupée par un Pion
adverse, reculez (en direction de I'Entrée du Gouffre) sur la prochaine case vide du Gouffre (i vous reculez de 2 cases ou plus, vous
ne pouvez pas entrer dans une autre Salle).




Une piéce carrée dont les murs se paraient de &
beaux cristaux bleutés magiquement chargés...

o Récupérez le Gristal ¥
o Gagnez +3 &8 |

Gllssez Iu Sulle
dun

et _____ S W

Une sublime salle aux vodtes magistrales et.
que diable cherchez-vous a lire sur le sol !

X

Un immense tombeau dans lequel un grand roi 4|
semble se reposer avec tous ses secrets...

Nt

i Reliquaire Y
Glissez la Salle -~
dun cran

o i S

Un liev énigmatique ou les secrets de la Vie,
de la Mort et du Temps furent expérimentés...

N At % Récirosrezit ey izopsad

Glissez la Salle 4 e
dun cran * Récupérez le Grimoire

IG5 - - . B

«la Chance est Féquilibre liant Ordre et Chaos. » 4}
(Loi N° 42 du Dieu des Aléas et du Hasard)

Un miroir envodté dans lequel un démon
fut jadis oublié, tant I'éme que le nom.

Nooant
~ Glissez la Salle Placez vol
dun cran

gt - NN,

CAVERNE DE MANA : une Fpreuve
facultative permet de récupérer
la Relique Cristal (étape (1)) ou
de piocher 3 LOOT.

Un escalier piégé, une alcéve a frouver
et deux clés a la clé... ca sent I'hilarité !

N -t

Glissez lo Salle * Recperezgfonigiot

o Récupérez la (Ié violine

Dans I'antre arachnéen, les toiles du Destin 4
ont prévu un combat... vous y joverez la proie ! T

~ Portail
4
Recupérez | - Récupérez
le Trésor | FOctogone

v v

o Restez dans la Salle
o Empruntez le Portail

Gl q?‘&qll
z la Salle
Iﬁn aan

~ Portil
Y2

r

Recupérez | Récupérez

le Trésor | FOctogone

v v

Restez dans la Salle

srﬁe"ﬂixsﬂn X
zal) le 4 ntay D,
% ‘un cran © Empruntez le Portail

CATHEDRALE : une [Epreuve
conditionnelle permet  d'activer
I'étape (] de votre Quéte : il faut
détenir la Relique mentionnée
ou ['Octogone. Une fois I'fpreuve
réussie, placez votre Jeton
Relique sur 'emplacement dédié.

CRYPTE ROYALE : une Epreuve
facultative permet de récupérer
le Reliquaire (6tape (1) ou de
piocher 3 LOOT.

ALCOVE SECRETE : un passage secret relie cette Salle a la Galerie des
Glaces. Il faut que celle-ci soit visible pour pouvoir emprunter ce Portail
et passer ainsi d'une Salle a l'autre (ceci ne prend aucun point de
déplacement).

Une Epreuve facultative permet de récupérer la Clé violette ou la Clé
violine (étape (1) ).

CHAMBRE DE L’OCTUPLE : foufe Equipe qui entre dans cefte Salle doit
obligatoirement passer I'Epreuve (combat contre Ia gardienne). le Portail
vers Maender-Alkoor est ouvert dés lors que I'Eoreuve de la gardienne
est réussie. Si une Equipe a réalisé I'étape (1) et qu'elle passe le Portail,
I'étape (1) est validée : la Quéte est réussie (fin de la partie).

@ Si un Joueur prend ce Portail sans avoir réalisé I'étape (1) de sa
Quéte, il ne pourra plus étre Guide : a son tour de jeu, il sera Guide-
Fantéme (mais son Fquipe sera saine et sauve).

= Si o Dragonne entre dans cette Salle, elle élimine I'araignée et
ouvre le Portail vers la Cité (placez le Jeton Portail sur I'Epreuve).

Lorsque le Jeton Portail est placé, plusieurs options s'offrent & vous :
® Récupérer la carte Trésor, rester dans la Salle ou emprunter le Portail.
e Tenter Ifpreuve de Perception (20) : si I'Objectif est atteint, Equipe

récupére I'0CTOGONE puis elle peut rester dans la Salle ou emprunter

le Portail. Ce bijou magique peut remplacer n'importe quelle autre

Relique de I'étape (1): elle vous permetira de réaliser 'étape () de

votre Quéte.

e Si le Guide rate I'fpreuve, son Equipe prend automatiquement le

Portail de sortie et se retrouve @ Maender-Alkoor !

= /i son four de jeu, le Joueur sera Guide-Fantome (Fquipe sauve).

LABORATOIRE : une Epreuve
facultative permet de récupérer
I'0rbe Elzopéen ou le Grimoire

(étape (1)).

Des miroirs lévitaient, formant un champ
fleuri d'infaillibles reflets semés a Finfini...

~ PASSAGE VERS L'ALCOVE SECRETE (SI REVELEE)
x SCEPTRE DU EHAOS / RELIQUAIRE / GRIMOIRE

Péi

) Ghssez Io Salle Place

B T

@@ &

—_—_fR

TﬂMBE BLANCHE
R MNEAU DE LORDRE / SEPTRE DU GHACS / RITAL

ARRIVEE DE

ENCLENCHE
12
Giissez la Salle d'n cran

k COMPTE A REBOURS

CHAPELLE DU DAH : cefte Salle
renferme une case Chance,
laquelle en reprend toutes les
options. Une Epreuve faculfative
permet de récupérer I'Anneau
de I'Ordre ou le Sceptre du
Chaos (étape (1)).

GEOLE D’UN DEMON : une Epreuve
conditionnelle permet  d'activer
I'étape (11] de votre Quéte : il faut
détenir la Relique mentionnée
ou ['0ctogone. Une fois I'fpreuve
réussie, placez votre  Jefon
Relique sur l'emplacement dédié.

GALERIE DES GLACES : un passage secret relie cette Salle a I'Alcéve secréte.
Il faut que cette derniére soit visible pour pouvoir emprunter ce Portail
et passer ainsi d'vne Salle a lautre (ceci ne prend aucun point de
déplacement).

Une Epreuve conditionnelle permet d'activer I'étape (1) de voire Quéte :
il faut détenir la Relique mentionnée (Sceptre du Chaos, Reliquaire ou
Grimoire) ou I'Octogone.

Une fois I'Fpreuve réussie, placez votre Jeton Relique sur 'emplacement
dédié. Méme si un Jeton adverse y est placé, vous pouvez metire le voire
par-dessus.

TOMBE BLANCHE : une Epreuve conditionnelle permet d'activer
I'6tape (1) de votre Quéte : il faut détenir la Relique mentionnée a
I'6tape (1) (Anneau de I'Ordre, Sceptre du Chaos, Cristal) ou I'Octogone.
Une fois Ipreuve réussie, placez voire Jeton Relique sur I'emplacement
dédié. Méme si un Jeton adverse y est placé, vous pouvez metire le
véire par-dessus.

o lorsque cetfe Salle est visible, tous les déplacements de la

Dragonne doivent éire dirigés vers ce lieu. Lorsquelle y entre :

® Placez son Pion sur l'emplacement de la Relique.

® Désormais, en début de Tour, tout Guide doit gérer le Compte
a rebours : il pioche une Gemme, la place sur I'emplacement
coloré correspondant ou la conserve si I'emplacement est déja
occupé. A la 5¢ Gemme posée, la partie est ferminée et foute
Equipe encore dans le Gouffre est éliminée !

@ Si la Dragonne est dans la Tombe Blanche, I'Fquipe qui enfre
dans la Salle avec la Quéte d'Okaénia ne craindra pas de fester
I'Epreuve. En revanche, pour y entrer avec la Quéte Chromatique
ou la Quéte de I'Autre-Monde, il faudra avoir Enoriel en vie ou
I"Anneau Draconis équipé ! L'Equipe qui réussit Epreuve stoppe
le Compte a rebours et récupére toutes les Gemmes posées.




