CECI EST UNE EXTENSION DU JEU DE
PLATEAU «REFLETS D’ACIDE», OR...
JE WETAIS TOUJOURS INTERDIT
D’AJOUTER QUOI QUE CE SOIT A CE JEU
DEJA FORT COMPLET...

JE PLAIDE DONC NON-COUPABLE ET
ENGAGE LA RESPONSABILITE, EN TOUTE
BONNE FOI, DES CONTRIBUTEURS ET
CONTRIBUTRICES D’ULULE : VOUS M’AVEZ
ENCOURAGE A CREER DES NOUVEAUTES...

POUR CETTE VILENIE, JE N’AURAI DONC
QU’UN MOT : MERCI !

ADDENDA

FEUILLET EXPLICATIF JBX

A | 6 CARTES QUETE

2% USAGE : ajoutez ces 6 nouvelles cartes Quéte a celles déja présentes dans le

jeu de base.

3¢ PARTICULARITES : nouvelles étapes et nouvelles missions.

QUETE NEUTRE
Un vioux grmoir olfique,

(1) taboratoire : récupérez le GRIMOIRE
(1) 2 : sous ko Crypte Royale, placez le GRIMOIRE

@ prélevez jusqu'a 6 L0OT ELAIQUES pormi
les Equipos qui so trowvent dans lo Gouir.

OPTION 2 sous cefo SAL, plocez 1 ELFE MORT
(1) chombre de FOctuple : empruntez le Porial

0} Qusl éussio 1} s «Splnd iy n e
{10} het dauipo NAI on vio
53 faui

sans oucun ELFE
ins 6 Equipements ELFES (¥)
LFE mort sous la Gype Royole
{51 Quate « Aigreur des Efes » contrarige 1
[ en el

Rt 5 e U

wmimons voiggs | AMBITIONS VOLEES / RELIQUE ET BOUQUET :

(1) SALLE A UEST : écupsrez nimporto quele REUIQUE
(i) cns une SALE compotble, uisez cote REUQUE
o 5 vous coisoz uno Equipe dans uno Sak,
vous volz toute Rolique an sa possession.
OPTION 8 sous et SALE plocez FOCTOGONE
o RAUQUE = écwpére foues s REVQUES (ioche)
(&) Chombre do Focupe : emprunez o Pori

placée du bon coté.

{53 favipe ovec au mains 2MAUVAIS =
e I'Epreuve puis placez votre Jeton Relique.

Héros BON mortremporté
{5 Quste « Roliquo et bouquet » conraride |
& M 0l

Reliques de la pioche.

DT CLE LETALE / RELIQUE ET BOUQUET :

"o Mal rodo on co monde...I ot 1o,
da immondo aidorait I

(1) Nedve secrdte : récupérez la CLE VIOUNE

B action rapporte des Points Epiques en fin de partie.

OPTION :sous o AL plocez 1 MAUVAIS mort
(1) chombre de FOctuple : empruntez le Porial

.} Chef dquipe BON en vie
wipo sans cucun MAUVAIS on via
{15} 44 & posées sur la Tombe Blanche.
{10} MAUVAIS mort sous la Tombo Blonche
{53 Quete « i Vitale » contrariée 4
e b

SN

de croiser la Dragonne.

B | 2 CARTES TRESOR

9% USAGE : ajoutez ces 2 nouvelles cartes Trésor a celles déja présentes dans le

ieu de base.

3% PARTICULARITES : nouveaux risques, nouvelles récompenses.

% REFLETS D'ACIDE : L'EXTENTION ! *

ADDENDA - INTRODUCTION

Bienvenue dans ce feuillet explicatif ! Vous y trouverez la liste des 47 nouvelles
cartes venant enrichir votre jeu de plateau « Reflets d’Acide ». Nous mettrons
en avant leur usage spécifique (intégration dans le jeu de base, remplacement
d'un set de cartes ou extension de jouabilité) ainsi que leurs particularités.

Grace aux références situées en bas a droite de chaque carte, retrouvez tous les
descriptifs détaillés sur le NALN. « Narrateur Assistant Interactif Numérique ».

ACCEDEZ AU N.A.LN. : HTTPS://JDP.REFLETSDACIDE.COM

st nanesqy;— | AIGREUR DES ELFES / FUREUR NANESQUE / CLE LETALE / CLE VITALE :

OPTION : aprés avoir réussi I'ffape @ vous pouvez placer sous cette
Salle la carte d'un Héros mort-remporté spécifié par votre Quéte.

Selon votre Quéte, récupérez n'importe quelle Relique dans une Salle
située soit & I'Ouest, soit & I'Est (cf. Rose des Vents du plateau de jeu) ; :
il peut s'agir de I'Octogone pour peu que la Chambre de I'Octuple soit e

1 Dans une Salle permettant d'utiliser la Relique récupérée, réussissez

OPTION AMBITIONS VOLEES : si vous avez réussi ITtape (1) ef récupéré EIF B PIE] KRAK, LENAIN :
I'Octogone, placez celle-ci sous la Salle afin de récupérer toutes les ;

¥ @ OPTION : si vous avez réussi Ftape @ et que vous disposez des Gemmes
e S demandées, placez-les sur les emplacements de la Tombe Blanche ; cette | el

xw NB : ® = |e hasard du Compte a Rebours peut placer les Gemmes a votre place.

C | 4 CARTES IMPREVU : 1 BESTIOLE + 3 CREATURES

3% USAGE : ajoutez ces 4 nouvelles cartes Imprévus a celles déja présentes dans

le jeu de base.

3¢ PARTICULARITES : effefs proposés = davantage de LOOT remportés ou de

Gemmes a céder.

A I'stape 2, réussissez 'Epreuve de la Salle indiquée puis placez la Relique
demandée (ou I'Octogone) sous cette Salle : ceffe Relique est désormais
inaccessible ; cette action rapporte des Points Epiques en fin de partie.

D | 7 CARTES HEROS + 1 CARTE HEROS VIERGE

3¢ PARTICULARITES : nouvelles compétences des Héros.

& [ réussissant votre Quéte, vous pouvez obtenir 10 Points Epiques
supplémentaires si la Quéte classique spécifiée est en jeu.

| ZELKYRIEL :

(ompétence divine payante =

coéquipier insulté ! Dans votre

Fquipe, désignez un Héros :

défaussez-le et remplacez-le

» ¢ | dans la foulée par le premier

frbiogld 3 ) ooecime?, | 5 ;

L S ene | Héros de la pioche.

remplacont b o co Heros |

Si vous éfes Guide et que
BOUDHYIA est visible (présente
dans une Equipe adverse
() ou révélée sur le dessus
| de la pioche Héros) tuez-
3/ o | remportez KRAK et remplacez-
le dans la foulée par le
= premier Héros de la pioche.

NB? : # = [Fquipe qui défient la Quéte « Relique et Bouquet » ne craint pas ' | MALTHEZAR :

(ompétence payante = -

e

\

une créature subie se |
rallie @ vous.
(cf. SHAMY)

defoussez-lo

absol, poisil of modérce. 5 s o
fimbredosa v, 0 positd it mouche que

| £ o  réveler
enfin do Tour | . s 1 JETON MYSTERE
Gt ol estun posto brcs por o b o Gambollon ncer

$% USAGE : ajoutez les 7 nouvelles cartes Héros a celles déja présentes dans le jeu
de base. (réez votre propre personnage sur la carte vierge.

| BOUDHYIA :

Compétence divine gratuite =
vous pouvez tuer-remporter

= . un Heéros de votre Equipe ou
~ dune Fquipe adverse (4w)
N des lors qu'il est équipé d'un

Loor MAUDIT.

P] | LEFAB :

Compétence divine payante =
soins OU résurrection.

.| (cf. YANOSH)

PY | NESTOR / FIRMIN :

(ompétence divine payante =
piochez 1 IMPREVU (NESTOR)

. a conserver, @ remplacer ou

a défausser / piochez 1 LOOT

| (FIRMIN) puis révélez 1 JETON

MYSTERE placé sur le plateau
dejeu.




*

E | 6 CARTES HASARDS DE PARCOURS (D & #=)

USAGE : ajoutez ces nouvelles cartes Hasards de Parcours & celles déja
présentes dans le jeu de base en mode 4 QU utilisez uniquement les
nouvelles en mode .

PARTICULARITES : leur usage est toujours facultatif dans les deux modes de jeu.
= (es cartes se jouent de la méme facon que celles déja présentes dans le jeu de base.

< Mélangez ces 6 nouvelles cartes Hasards de Parcours puis placez-les, faces cachées, sous
forme de pioche, a c6té de la Porte du Gouffre. Désormais, en fin de Progression, si votre
Pion n’est ni sur une case Chance, ni sur une carte Aléa de Zone, le Guide peut (facultatif)
retourner la premiére carte de la pioche Hasards de Parcours : le résultat du Dé Doré de
la Destinée désigne le Hasard de Parcours que le Guide doit lire et appliquer.

@ si vous obtenez un bonus ou un malus, appliquez I'effet puis replacez la carte sous sa
pioche.

@ si le résultat désigne la ligne dorée, vous remportez la carte (valeur = 3 Points Epiques).

S

Une fois la Porte

du Gouffre atteinte,
toutes les cartes
Hasards de Parcours
sont défaussées.

F | 6 CARTES ZONE MAUDITE

*

! * Resulon
e LD

USAGE : selon sa Zone, ajoutez chaque carte maudite dans le
set des 6 cartes du jeu de base correspondant (Forét Maudite
dans le set des 6 cartes Zone Forét...)

PARTICULARITES : réussir une Zone maudite est contreproductif.

USAGE EN JEU ( @ OU 7D )

® i vous réussissez cette Epreuve, appliquez le dénouement violet de la Zone
puis les dénouements clairs des Imprévus éventuels. le Guide remporte
cette carte Zone maudite (perte d’1 @ 6 Points Epiques) et les Imprévus
Bestiole/Créature éventuels !

® si vous échouez & cette Epreuve, appliquez le dénouement sombre de
la Zone puis les dénouements sombres des Imprévus éventuels. les
adversaires (@) ou les Vils (¢*d) remportent cette Zone maudite (perte
d'l a 6 Points Epiques) et les Imprévus Bestiole/Créature éventuels !

4 ®-
a

=

sochr

PARTICULARITE EN 7O :

Par le biais des Challenges/Récompenses de Zone, la jouabilité est modifiée.
Lorsqu'il y a plusieurs cartes Zone sur un méme emplacement, un mécanisme
« Stop ou Encore » est imposé : révélez seulement la premiére carte Zone de
la pioche :

Grote, un vieilord qui remblte, ||
i s 3

Lo gote oo !

. mn;a o,
R

® 'l s'agit d'une carte Zone classique (de 0 a 5 Points Epiques) :
- soit vous la jouez sur-le-champ (défaussez les autres)
- soit vous révélez la carte suivante

@ ¢'il s'agit encore d'une carte Zone dlassique :
- soit vous jouez l'une des 2 cartes révélées (défaussez les autres)
- soit vous révélez la carte suivante... efc !

@ en revanche, si vous révélez la carte Zone maudite, vous n‘avez plus le
choix : vous devez la jouer sur-le-champ et défausser les autres cartes Zone.

G | 1 CARTE PORTE MAUDITE

9% USAGE : ajoutez cette nouvelle carte Porte a celles déja présentes dans le jeu
de base.

3¢ PARTICULARITES : réussir la Porte maudite est contreproductif.

USAGE EN JEU ( ¥ OU 7D )

® i vous réussissez cefte Epreuve, appliquez le dénouement violet puis les
dénouements clairs des Imprévus éventuels. Le Guide remporte les Imprévus
Bestiole/(réature éventuels mais la Porte reste close et ne bouge pas de son
emplacement (aucun cran) : il faudra retenter IEpreuve.

-~
f

fudci s ‘ si vous échouez a cette Epreuve, appliquez les dénouements sombres des

Porte ouverle ! Résulot 0=
nombre do SALES 3 rivler .

Imprévus éventuels. Les adversaires (#) ou les Vils (D) remportent les
Imprévus Bestiole/(réature éventuels mais la Porte est ouverte et le nombre
de Salles a révéler gratuitement correspond au résultat du i) !

SPECIFICITE EN 7D :

Par le biais des Challenges/Récompenses, le mécanisme « Stop ou Encore »
s'impose ici également (cf. explications des cartes Zone Maudite ci-contre).

H | 4 CARTES LoOT

$% USAGE : ajoutez les 4 nouvelles cartes LOOT a celles déja présentes dans le
jeu de base.

4 PARTICULARITES : nouveaux effefs proposés.

1| 10 CARTES SALLE RAPIDE

3% USAGE : avant de commencer votre partie, choisissez le set de cartes Salle qui
vous convient : soit les 10 cartes Salle du jeu de base, soit les 10 nouvelles
cartes Salle rapide (dos bleu). Dans tous les cas, ne mélangez pas ces deux
sets ensemble.

PARTICULARITES : & I'exception de la Chambre de 'Octuple, les Epreuves des

cartes Salle rapide sont limitées & un seul Obiectif tandis que certaines proposent de nouvelles
cases-options (comme les cases Chance, ces cases ne peuvent accueillir qu'un seul pion).
Une fois la Porte du Gouffre atteinte, toutes les cartes Hasards de Parcours sont défaussées.

= Pour activer une case-option, le pion du Guide doit pouvoir s’y arréter, son emplacement
doit donc &tre inoccupé.

Un miror envodté dans lequel un démon
ot jadis oubls fant Fame que lo nom.

2 CRIAL/ANVEA  LORORS R 0PN
e % ;- ~
17 ()
\f 13 sTa

L e

[ ol

Une piéce carée dont les murs se paraient de. {88
beaux aistaux bloutés mogiquement chargés.

GEOLE D'UN DEMON :

Sans passer dEpreuve mais
contre paiement de 2 Gemmes
rouges, le Guide refourne,
face cachée, une Salle visible
inoccupée (absence de pion)
fout en respectant le cran
atteint éventuel. Il faudra de
nouveau « révéler » cette Salle
afin de pouvoir y accéder.

CAVERNE DE MANA :
Gratuitement, sans  passer
dpreuve, le Guide peut
révéler une Salle.

Un lfeu énigmique o0 es secres de la Vie,
la Mort et du Tomps furent expérimens...

™ aat
! Glissez o Solle
i con

LABORATOIRE / CATHEDRALE /
CRYPTE ROYALE :
Gratuitement, sans passer
d’Epreuve, le Guide peut
regarder secrétement une
Salle.
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(réé par JBX - Merci a Pétulia, Julien Escalas
arfistique), ~ Fabien
(illustrateur), Gabriel Bargiel (coloriste), Agathe
Nazarenko (illustratrice), Loic Lacourt (graphiste),
Nicolas Aubry (Synergy Games), Gervais (testeur
émérite) et Invoceusse . (conseiller avisé) pour

(directeur

m’avoir permis de créer ces nouvelles carfes k.
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