o &
Vous avez trouvé un grand livre
renfermant des secrets des arcanes.
Si vous avez 7 Intellect ou plus,
piochez 3 Sorts et gagnez 1 Intellect.
Sinon, a la place, vous passez votre
prochain tour a essayer de le
déchiffrer sans succes.

Vous avez perturbé un Sombre
Rituel et devez défausser un
Suivant pour gagner 1 Sort de
Magique des Ténebres, ou tuer
les Cultistes (Force 9).
Si vous les battez,
gagnez 1 Intellect.

SLIME VORACE

°
Une Liche vous offre des
possibilités inimaginables en
échange d'une partie de votre
énergie vitale. Si vous acceptez,
perdez 2 vies puis gagnez 5
piéces d'or et piochez
1 catfe Tresor iy

Vous étes la proie d'une
créature gluante qui engloutit
les voyageurs imprudents.
Défaussez votre Monture. Si
vous n'avez pas de Monture,
perdez 1 vie.

: HASSEUSE
1 ANGELIQUE

B

FoRrce: 7
Si vous étes battu, en plus de
perdre 1 vie, rendez-vous au
Cimetiére.

FoRrce: 6
Si vous €tes battu par la
Chasseuse Angélique, elle vous
téléporte sur la case du plus
proche personnage et vous
l'attaquez.

..

Un de vos Suivants est possédé
par un Démon ! Défaussez un
Suivant au hasard puis
combattez le Démon d'Intellect
8. Si vous le battez, gardez
cette comme un trophée

Vous entendez les Murmures des
morts. Si vous étes Bon, passez
votre prochain tour. Sinon,
choisissez et prenez dans la pile
de défausse un Objet si vous étes
Neutre ou un Sort si vous

étes Mauvais. 4

Force: 10

On ne peut échapper a ce Démon.
Tout personnage qui passe sur

cette case pendant son

déplacement le termine

immédiatement et doit

rencontrer cette case. |

Vous étes hanté par les ames de
ceux que vous avez tué. Lancez 1
dé, ajoutez 1 si vous étes Bon,
retranchez 1 si vous étes Mauvais:

0) Perdez 2 vies
1) Perdez 1 vie
2) Perdez 3 Destin
3) Passez votre prochain tour
4-5) Ignoré
6) Gagnez 1 Intellect
7) Gagnez 2 Intellect

Les Dieux ressuscitent un de leurs
héros favoris ! Vous pouvez choisir
une autre carte personnage de votre
choix, conserver vos autres cartes,

pions Force et Intellect, et
réinitialiser vos vies et Destin aux
valeurs initiales du nouveau
personnage. 4

FoRrce: 6
Apres le combat, lancez un dé
pour chacune de vos Armes et
Armures. Sur 1, I'Objet a été
dissous par 'acide,
défaussez-le.

Forck: 6
Si vous perdez le combat contre
I’Abomination, elle vous prend
une de vos Armes (choisie au
hasard) et l'utilise pour
son prochain combat. ;

" Ennemi - Démon

| Ennemi - Démon G |

FoRcE: 4
Une horrible créature chasse
dans cette zone. Si vous perdez
le combat, elle dévorera un de
vos Suivants (choisi au
hasard).

FoRrce: 8

So vous battez I'Osmare, vous
pouvez le prendre comme

Monture. 11 ajoutera 2 Force et

vous permettra d'ajouter 1

apres avoir jeté le dé

de déplacement.

Vous étes tombé dans ce monstre gluant.
Lancez 1 dé :
1) Passez 2 tours
2) Perdez une Arme au hasard
3) Perdez une Armure au hasard
4-5) Vous en réchappez !
6) Vous trouvez un Objet (piochez
une carte au hasard dans
le paquet Achat)

" Ennemi - Dragon

Force: 16

INTELLECT: 16
Résistant a la Magie
Apres avoir pioché cette carte,
placez-la sur la Chambre aux
Trésors.

L’Ancien Dragon remplace le
Seigneur des Ténebres. Si vous
gagnez, piochez 2 cartes Trés
puis allez aux Rochers.

| Ennemi - Démon

Forck: 6
FoRcE: 12 si marqueur

Si le Ver Démoniaque n'est pas
battu au tour ot il est pioché,
placez un pion Destin comm
marqueur sur cette carte. 4




| GHEVALIER DOS

Sl e e M
FoRrcE: 7 ForcE: 6 Forcke: 8
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le Hall

des Ténebres. Vous pouvez
iocher une autre carte Donjo.

Sa mission est de débarrasser Apres avoir pioché cette
le Donjon des intrus. Si vous carte, placez-la sur la Fosse
perdez le combat, il vous jette aux Monstres. Vous pouvez
dehors - allez aux Rocher; piocher une autre
4 carte Donjon.

| Ennemi - Mort-Vivant

FoRrce: 6 Force: 6
Un personnage Neutre ou Un personnage Neutre ou
Mauvais peut choisir de se Mauvais peut choisir de se
FORCE: 4 mesurer au Diablotin en mesurer au Diablotin en
combat psychique (Intellect 8) combat psychique (Intellect 8) . \ I\
s'il vous bat en combat, et, s'il réussit, au lieu d'étre et, s'il réussit, au lieu d'étre £ - N %

pris en trophée, le Diablotin lui
donnera 1 carte Relique puis
disparaitra dans la
pile de défausse.

pris en trophée, le Diablotin lui
donnera 1 carte Relique puis
disparaitra dans la
pile de défausse.

vous étes tué.

. e,

FoRrce: 6 FoRrce: 8 FoRrce: 7

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur une
case Tunnel de votre choix.
Vous pouvez piocher une
autre carte Donjon. 4

Apres avoir pioché cette b
carte, placez-la sur I'Entrée
du Donjon. Vous pouvez

piocher une autre
carte Donjon.

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur une
Caverne. Vous pouvez piocher
une autre carte Donjon.




Forck: 5, VIE: 3

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur I'Entrée
du Donjon. Vous pouvez

piocher une autre
carte Donjon.

FoRrce: 7
Résistant a la Magie

Si vous perdez le combat,
le Golem de Fer dévore
une de vos Armes

(choisie au hasard). |

Y Y
©J® Ennemi - Monstre

FoRrcE: 4

Vous étes défié en combat
singulier par cette brute qui
régne sur cette zone.
Vos Suivants ne
peuvent vous aider.

I o cision D
Forck: 5, VIE; 2

Cet ancien Golem a été forgé en
or massif ! Si vous le battez,
lancez un dé et gagnez autant
de piéces d'or.

Force: 10
Le Seigneur des Damnés lance
3 dés pour son jet d’attaque et
prend le plus fort résultat. Si
vous le battez, piochez 1 car
Récompense de Quéte.;

| Ennemi - Démon

FoRrcE: 7

Cette créature terrible a émergé
des Ténebres. Vos compagnons
ont fui - vous ne pouvez pas
utiliser vos Suivants

pour ce combat. |

" Ennemi - Création

Forck: 5, VIE: 2

Cet ancien Golem a été forgé en
or massif ! Si vous le battez,
lancez un dé et gagnez autant
de piéces d'or.

FoRrce: 6

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Hall des Ténebres.
Vous pouvez piocher

une autre carte Donjon.

" Ennemi - Animal L=
Force: 3, VIE: 3

Une horde de Rats dévore tout
sur son passage. Si vous
perdez le combat, ils rongent
un de vos Objets (choisi au
hasard), défaussez-le.

FoRce: 4

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Cachot. Vous pouvez piocher
une autre carte Donjon.

Forck: 5

Un des cadavres dans cette piece

n’est pas aussi mort que vous le
croyiez, et vous a attaqué par

derriere. Lancez 2 dés pour votre

jet d’attaque et utilisez le

résultat le plus bas. -

%
- e

| Ennemi - Mort-Vivant ) |
ForcE: 4, VIE: 2

Si vous perdez le combat contre
la Vermine, elle dévore un de
vos Suivants (choisi au
hasard), défaussez-le.

oo A

il
Py, &

FoRCcE: 2
Les griffes de cette créature
dégotitante sont couvertes de
saleté et de pourriture.
Si vous perdez le combat,
perdez 2 vies.

ForcE: 5

Si vous étes vaincu en combat,
vous perdrez 2 vies et il
disparaitra dans I'obscurité
de la pile de défausse.

3

Force: 10
Seigneur des Royaumes
Le Minotaure barre I'accés aux
profondeurs du Donjon. Tout
personnage qui se déplace en
sens horaire et passe sur cette
case doit y terminer son
déplacement. Un personnage
quittant cette case doit partj
en sens antihoraire.:

Force: 4, VIE: 2
Une épaisse couche de graisse
et de tissus morts protége cette

créature répugnante. Les
Armes non magiques sont
inefficaces contre elle.

= O

@) Ennemi - Création

FoRrce: 7
Résistant a la Magie
En combat contre ce Golem, les
Armes magiques ne fonctionnent
pas, alors que les bonus procurés
par les Armes non
magiques sont doublés. -

°
FoRce: 6

Si vous perdez le combat, elle
vous envoie a la Chambre de

Tortures, que vous devrez
rencontrer.




nnemi - Guemer | Ennemi - Mort-Vivant #~) Ennemi - Mort-Vivant }
FORCE: 7 FoRrce: 5 FoRrce: 5 FoRCcE: 3 FoRce: 12 FoRcE: 7
Cette Ange’es}bbenle par les1 Apres av101r pu}che celtte Apres avoir pioché cette Les yeux emplis d"effroi, vous S:l\i[een?ee;i %%it‘n?lewalile[e[ OeS: Si vous le battez, vous pouvez
Forces des Ténébres. Si vous la carte, placez-la sur la carte, placez-la sur la Salle réalisez que vous étes attaqué par OHRE fouiller sa dépouille en langant 1 dé :
battez, vous pouvez gagner Chambre de Tortures. Vous ; quelque chose qui ressemble personnage qui s'arréte sur une 1-2) Maudit! Perdez 1 vie

du Garde. Vous pouvez
piocher une autre
carte Donjon.

case adjacente doit aussi la
combattre - déplacez la
Vouivre sur sa case.

1 Intellect au lieu de la
prendre comme trophée,

3-4) Piochez 1 carte Achat

pouvez piocher une autre P 1
5-6) Piochez 1 carte Relique,

carte Donjon.

terriblement a la Mule que vou
aviez récemment perdu !

J ik
" Ennemi - Démon " Ennemi - Monstre

FoRcE: 7 INTELLECT: 7 INTELLECT: 7 ForcE: 7, INTELLECT: 8 INTELLECT: 6 INTELLECT: 2
Elle commande une légion de
soldats en croisade sacrée.
Vous devez battre les soldats
(Force 7) avant de combattri

I'Ange (Intellect 8).

Ses griffes dégoulinent d'un Un esprit avide de vengeance Apres avoir pioché cette
poison mortel. Si vous n'avez parcourt ces salles. Si vous carte, placez-la sur le
aucune Armure, vous parvenez a le vaincre, piochez Tombeau de votre choix.
perdez automatiquemen un Objet au hasard Vous pouvez piocher un
le combat. dans le paquet Achat. ; autre carte Donjon.

Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la Salle carte, placez-la sur la
du Garde. Vous pouvez Caverne de votre choix.

piocher une autre Vous pouvez piocher un
carte Donjon. autre carte Donjon.

| Ennemi - Cultiste

INTELLECT: 3 Force: 12 INTELLECT: 6 INTELLECT: 4 INTELLECT: 5 INTELLECT: 3
Si vous battez la INTELLECT: 12 Aprés avoir pioché cette Si votre Intellect est supérieur a Si vous perdez le combat contre Si vous battez le Diablotin de
Maudisseuse, vous pouvez Résistant a la Magie carte, placez-la a la 10, il invoque la Faucheuse la Prétresse Embaumée, Feu, vous pouvez piocher 1

Vous ne pouvez plus le rencontrer

a la Chambre des Trésors.
Si vous le battez,

piochez 1 carte Trésor.

piocher un Sort de Magie des
Ténebres (si votre
Intellect le permet). -

défaussez tous vos Sorts en
plus de perdre 1 vie.

Bibliotheéque. Vous pouvez
piocher une autre
carte Donjon.

pour l'aider, déplacez la
Faucheuse sur cette case
et rencontrez-la.

Sort de Magie de Destruction
(si votre Intellect
le permet).




0 )

| ‘Ennemi - Elémentaire

INTELLECT: 5

Avant le combat, lancez 1 dé.
Sur 1, 2 ou 3, 'Elémentaire de
Feu détruit un de vos Objets
(choisi au hasard).

INTELLECT: 10
Seigneur des Royaumes

Tout trophée défaussé doit étre
placé sur la Fosse aux
Monstres au lieu de la

pile de défausse. |

Ennemi - Elémentaire

INTELLECT: 5

Son Intellect est augmenté de 2
par Sort que vous détenez.

Si vous le battez,
piochez 1 Sort.

‘Ennemi - Elémentaire

INTELLECT: 5

Avant le combat, lancez 1 dé.
Sur 1, 2 ou 3, I'Elémentaire de
Feu détruit un de vos Objets
(choisi au hasard).

| Ennemi - Mort-Vivant

INTELLECT: 10
Seigneur des Royaumes

Les personnages ne
peuvent plus se soigner
ou gagner de vie.

INTELLECT: 5

Son Intellect est augmenté de 2
par Sort que vous détenez.

Si vous le battez,
piochez 1 Sort.

| ‘Ennemi - Elémentaire

INTELLECT: 6
Résistant a la Magie

Si vous battez le Phénix
Enflammé, vous pouvez piocher 1
Sort de Magie de Destruction si

votre Intellect le permet..

| Ennemi - Elémentaire!

INTELLECT: 4

Son Intellect est augmenté du
nombre de vos vies.

Si vous le battez, vous pouvez
soigner jusqu'a 2 vies.,

INTELLECT: 5
Avant le combat, elle invoque
un serviteur dominé - déplacez
I’Ennemi avec la plus grande
force dans cette Région sur
cette case.

Ennemi - Monstre

INTELLECT: 8

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Tunnel de votre choix. Vous

pouvez piocher une
autre carte Donjon. |

i

) Ennemi - Ange

INTELLECT: 7
L'Ange de la Foudre est immunisé
contre les Sorts de Magie de
Destruction.

Apres I'avoir battu, piochez 1 Sort
de Magie de Destruction.

INTELLECT: 8

Si vous étes Mauvais, le Trompeur
vous rejoindra comme Suivant,
ajoutant 1 a votre Intellect, mais
vous attaquera si vous

changez d’alignement. |

.

I o e

INTELLECT: 3

Si vous battez 1'’Ange Mineur,
vous pouvez piocher 1 Sort de
Magie de Lumiere (si votre
Intellect le permet).

INTELLECT: 6

Vous n'arrivez plus a discerner ce
qui est réel de ce qui ne I'est pas.
Si vous faites 1 ou 2 au dé en
combat, vous tuez accidentellement
un de vos Suivants
(choisi au hasard).

INTELLECT: 6

Si vous étes Bon, la Prétresse se
joint a vous en tant que Suivant,
ajoute 1 a votre Intellect et vous
pouvez ajouter 1 au score
lorsque vous priez.

1
-
e
.,‘\V ﬁ‘Ennemi - Ange

INTELLECT: 3

Si vous battez 1'’Ange Mineur,
vous pouvez piocher 1 Sort de
Magie de Lumiere (si votre
Intellect le permet).

Z"INVOCATEURDU &
{ MAGMA
€ )

i

INTELLECT: 6
Avant le combat, vous étes
attaqué par une vague de magie
destructrice. Lancez 2 dés et
perdez une vie si le total est
supérieur ou égal
a votre Intellect.

B Ennemi - Elémentaire

INTELLECT: 10
Seigneur des Royaumes

Les personnages ne
peuvent pas utiliser
d’Armure.




INTELLECT: 5

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le Hall
des Ténebres. Vous pouvez
piocher une autre
carte Donjon.

DRAGON MORT-
VIVANT

INTELLECT: 7

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la Fosse
aux Monstres. Vous pouvez
piocher une autre
carte Donjon.

INTELLECT: 3

Si vous battez le Chamane Rat-
Garou, vous pouvez piocher 1
Sort de Magie de Nature (si
votre Intellect le permet)

INTELLECT: 9
Si vous le battez, il vous rejoint
comme Suivant - placez 3 Sorts
sur cette carte, vous pourrez les
lancer comme s'ils étaient
les votres.

INTELLECT: 7
Ce magicien a été dévoré par
les forces obscures. Si vous
étes Bon, il vous est plus facile
de résister a ses Sorts - retire
2 a son score d’attaque,

INTELLECT: ?

Avant le combat, lancez 2 dés
pour déterminer son Intellect.
Si vous le battez, gagnez 1
Intellect puis défaussez

cette carte. 4

INTELLECT: 3

Si vous étes battu par les
Gobelins Suicide, vous étes tué.
Sinon, défaussez cette carte et
gagnez 1 Force.

| Ennemi - Mort-Vivant,

INTELLECT: 3
Maitresse dans l'art de la
manipulation, la Tentatrice
Vampire ajoute 2 a son
Intellect pour chacun de vos.
Suivants masculins. -

Ce Maitre des arts ténébreux
vous propose de rejoindre son
Culte. Si vous payez 3 pieces d’or
ou défaussez 1 Suivant, gagnez

1 Intellect, piochez 1 Sort de
Magie des Ténebres puis
devenez Mauvais.

2 N
" Ennemi - Démon

INTELLECT: 8

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le Cercle
d’Invocation. Vous pouvez

piocher une autre
carte Donjon.

INTELLECT: 4

Si vous perdez le combat contre
le Fantéme Vengeur, il prendra
tout votre Destin (défaussez-le)
et disparaitra dans la

pile de défausse. .

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la
Bibliothéque. Le Bibliothécaire
Maudit vous offre un échange
équitable. Vous pouvez perdre 1
vie pour piocher 2 Sorts de,
Magie des Ténebres.

INTELLECT: 6

Si vous étes Bon ou Neutre, au
lieu de la combattre, vous
pouvez devenir Mauvais puis
gagner 1 Intellect.

L)

INTELLECT: 1

Leffroi vous submerge a la vue de
cette créature difforme. Lancez 2
dés. Si le résultat est supérieur a
votre Intellect, vous vous
enfuyez aux Ruines.

Cet adepte d'un dieu
sanguinaire vous offre de I'or
en échange d’'une partie de
vitalité. Pour chaque vie que
vous choisissez de perdre de

cette facon, gagnez
4 pieces d'or.

VAMPIRE ASSOIFFE <

P
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| Ennemi - Mort-Vivant

INTELLECT: 4

Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la
Chambre de Tortures. Vous

pouvez piocher une
autre carte Donjon.

INTELLECT: 7

L'ame de cet Ange est emplie
d'un pouvoir immense. Si vous
le battez, vous pouvez gagner

1 Force au lieu de le
garder comme trophée.,

Le Forgeron Nain a installé son
atelier ici pour le reste de la
partie. Vous pouvez lui acheter
chaque Objet du paquet Achat
1 piece d’or de moins que le

prix habituel (prix
minimum 1 piece d’or).




Le Gardien reste ici pour le
reste de la partie. Lancez 2 dés.
Si le résultat est inférieur ou
égal a votre Intellect, vous
pouvez piocher 3 cartes
Donjons, et rencontrer
celle de votre choix.

Ce Squelette ne demande pas votre
chair mais... une conversation sur
les événements qui se passent dans

les Régions. Si vous acceptez de
passer 2 tours, reconnaissant des
nouvelles de la surface, il
vous donnera une carte
du paquet Reliques.

Vous pouvez payer le Démolisseur 1
piéce d'or pour vous aider en combat
contre un Ennemi et lancer 1 dé :
1-3) Rien ne se passe.

4-6) Vous gagnez automatiquement
le combat mais ne pouvez prendre
I'Ennemi comme trophée.

Cet Alchimiste Fou vous demande de
laide pour préparer son €lixir.
Sivous défaussez 1 potion de Destin
et 1 potion de vie, vous pouvez
gagner 2 points de Force. Une fois
qu’un personnage a choisi de faire
cela, défaussez cette carte.

Ajoute 1 a votre Force en combat

Apreés avoir battu un personnage
en combat, vous pouvez tuer un
de ses Suivants (en plus de la
récompense normale).

Ajoute 1 a votre Force

Lorsque vous piochez des cartes
Donjon, vous pouvez défausser
une carte que vous ne souhaitez
pas rencontrer et en piocher une
autre que vous devrez .
rencontrer.

11 peut forger un puissant Objet
contre paiement. Si vous payez 4
pieces d'or, vous pouvez regarder
le paquet Reliques et prendre une
carte de votre choix. Dés qu'un
personage a choisi de faire cela
défaussez cette carte.

Maudit
Tant que la Prétresse Sanguinaire
est votre Suivante, vous étes
toujours Mauvais.

Défaussez 2 pions Destin pour
pouvoir la défausser.

S50 suvan |
L’Exorciste se joindra a vous

si vous défaussez un trophée
d'un Esprit.

Tant qu'il est votre Suivant,
vous pouvez échapper
aux Esprits.

Un Mage Ogre pratique ses arts
arcaniques ici. Le premier
personnage lui donnant
3 pieces d’or gagnera un
Talisman, puis I'Ogre Mage
partira pour la pile

de défausse. :

Monture
Le Centaure se joindra a vous si
vous lui donnez 2 piéces d’or.

Le Centaure vous permet
d'utiliser une Arme
supplémentaire.

GUIDE INFERNAL

Ajoute 1 a votre Force et
1 a votre Intellect dans
la Région Intérieure.

Vous n'avez pas a lancer
de dé pour franchir la
Porte du Pouvoir.

& MAITRESSE DES &,
POTIONS

Pour 2 pieces d'or, la Maitresse peut
enduire votre Arme de poison. Cela

ajoutera 1 Force supplémentaire en

combat et vous permettra de relancer
le dé si vous faites 1 en combat
(placez cette carte sur I'Arme
comme rappel).

Elle connait des portails qui ménent
partout. Si vous lui payez 3 pieces
d'or, elle vous permettra de déplacer
un personnage choisi dans n'importe
quel case (a I'exception de la Région
Intérieure) puis disparaitra
sur la pile de défausse.

-

f ASSEUSE DE 9
h DEMONS

Ajoute 1 a votre Intellect en
combat psychique

Si vous perdez un combat
contre un personnage, le Mage
Cramoisi vous quittera pou
rejoindre le vainqueur.

Elle ne rejoindra jamais un
personnage Mauvais.

Ajoute 3 Force en combat
contre un Démon, 1 Force
contre les autres Ennemis
ou personnages.

Ajoute 2 a votre Force Ce Crane bavard ajoute 1

1l ne rejoindra jamais un M
personnage Mauvais. 1l ne peut vous étre pris ou tué
—— N d'une quelconque fagon. Si vous
étes tué, il rejoindra votre
nouveau personnage. ,

Défaussez le Vengeur Sacré des
qu'une carte Région
Intérieure est piochée. -




-

: BOUCLIER
b D'ADAMANTIUM

o) Suivant
Quand I'Aliéné se joint a vous, 1l peut combattre a votre place Ajoute 2 a votre Intellect Monture B%biole ) v Armure 3
défaussez tous vos autres avec 7 de Force. S'il gagne, la T e — Le Raptor se joindra a vous Apres avoir pioché cette carte, placez 4,5,6 en combat
Suivants. Vous ne pouvez plus créature est tuée ou le ApEisagzglgggggﬁggeg;ecﬁgte' si vous défaussez un (?eg;;tss %g l’;’éf}%fjggzs 12 ‘;“lng:r Si vous perdez un combat, vous
avoir d’autres Suivants. personnage adverse perd 1 vie. trophée d’Animal. omme Sile el dsors.

pouvez défausser le Bouclier
pour changer le résultat du
combat en match nul. ,

proposer une quantité d'or. Le
mieux-disant défausse 1'or
conserve 1'Occultiste. -

S'il perd, il est tué et votre
tour se termine
immédiatement.

La Pierre se désagrege dans la
pile de défausse lorsque le
dernier Sort est lancé. -

Ajoute 2 a votre Force
en combat.

L’Aliéné vous permet
d’avoir jusque 6 Sorts.

Lancez 1 dé pour savoir Lancez 1 dé pour savoir Lancez 1 dé pour savoir Lancez 1 dé pour savoir Lancez 1 dé pour savoir Lancez 1 dé pour savoir
combien d’or vous avez combien d’or vous avez combien d’or vous avez combien d’or vous avez combien d’or vous avez combien d’or vous avez
trouve : trouve : trouve : trouve : trouve : trouve :

1-3) 1 piece d’or
4-5) 2 pieces d’or
6) 3 pieces d’or |

1-3) 1 piece d’or
4-5) 2 pieces d'or
6) 3 pieces d'or |

1-3) 1 piece d’or
4-5) 2 pieces d'or
6) 3 pieces d’or -

1-3) 1 piéce d’or
4-5) 2 pieces d’or
6) 3 pieces d'or |

1-3) 1 piece d’or
4-5) 2 pieces d’or
6) 3 pieces d’or |

1-3) 1 piece d’or
4-5) 2 pieces d’or
6) 3 pieces d'or |
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Ajoute 1 a votre Intellect Arme Arme Arme Vous pouvez défausser le Livre
o as T Arme +2 Force en combat En combat, lancez 2 dés La Baguette d'0s vous procure des Maléfices apres avoir VOUSAdleEt/SZn ddéefe:ﬁ);srgrt?ggé vl
les Gantelets Arcagiques vous Vous pouvez manier la Lame Et,addi‘.m““ez‘lez UL A2 bosnellAgne I\};t%nﬁfltteﬁsgtc 1'11que, plolc; < gclgrcggfaﬁ;’ Erllltgfletr};our Sorts puis piocher autant
procurent 1 Intellect de Douleur dans une main CricTmiler VOUREIC. : P de nouveaux Sorts que votre

1-6) +1 Intellect
7-12) +2 Intellect
134) +3 Intellect

personnage qui devra la
rencontrer au début
de son tour. :

avec une autre Arme

supplémentaire
a l'autre main.

en combat psychique. -

Un personnage Bon ne peut

Intellect le permet.
avoir le Fléau de Sang. .




-

BOTTES :
b, D'ACCELERATION

Ajoute 1 a votre Intellect

Quand vous étes sur le point
de passer un tour, vous
pouvez défausser 1 piece
d’or pour faire un autr

tour a la place. .

-

k- ARBALETE
2 DEMONIAQUE

O  Objet Magique

Arme
+2 Intellect en combat psychique

Lorque vous devez combattre
plus d'un Ennemi en combat
psychique, vous pouvez les
combattre séparément.

X
=
W
(W

©P  Objet Magique .

Arme
+3 Force en combat

Vous utilisez vos deux mains
pour manier la Hache Géante
en combat.

; .

)
Ce Fendoir appartenait a un
boucher démoniaque vivant dans
les ruines d'une cathédrale
maudite. Tant que vous avez le
Fendoir, chacun de vos trophées
compte 1 point de Force ou
d’Intellect en plus.

Babiole
Cette Pierre rayonne d'une énergie
qui détruit la magie.
Vous pouvez la défausser a
n'importe quel moment, pour
détruire une Aura de votre
choix dans votre Région.,

@) Objet Magique

Ajoute 1 a votre Intellect

Quand c’est vous qui attaquez
un autre personnage, vous
pouvez choisir de le faire en
combat psychique.

O Objet Magique

Un personnage Bon ne peut
avoir la Cape des Ténebres.

Quand vous portez la Cape, vous
pouvez échapper a un Ennemi si,
avant le combat, vous lancez
un dé et faites 5 ou 6. |

Babiole
Cette Pierre rayonne d'une énergie
qui détruit la magie.
Vous pouvez la défausser a
n'importe quel moment, pour
détruire une Aura de votre
choix dans votre Région.,

=

' ARBALETE DE
s PRECISION

Arme
+2 Force en combat

Lorque vous devez combattre
plus d’un Ennemi, vous pouvez
les combattre séparément.

| Objet Magique

Vous ne pouvez entrer dans la Vallée
de Feu que si vous possédez I'un des
Talismans Legendaires.

Si vous étes Mauvais, le Talisman
Corrompu ne peut étre détruit

ou vous étre pris de quelque
maniére que ce soit.

Arme
+2 Force en combat

‘Quand vous avez la Hache

Eternelle, vous n'étes jamais
obligé de passer
votre tour.

Armure
¥ 3,4,5,6 en combat

Vos Sorts ne peuvent vous
étre 6tés ou défaussés
contre votre volonté.

URONNE DE
SOUFFRANCE

Ajoute 1 a votre Intellect

A la fin de votre tour,
vous pouvez défausser
un de vos Sorts.

Babiole
Gemme de Puissance

Ajoute autant de points a votre
valeur initiale de Destin que de
Gemmes de Puissance
détenus. 4

Vous n’avez pas a lancer de dé
pour franchir la Porte du Pouvoir.

Vous pouvez défausser la Clé
Mystique apres avoir battu le
Seigneur des Ténébres pour
piocher 1 carte Trésor
supplémentaire. 4

Arme
+4 Force en combat

Lorsque vous arrivez sur la case
d'un autre personnage -Région
Intérieure exceptée- vous devez
l'attaquer au lieu de
rencontrer la case. -

Babiole
Gemme de Puissance

Ajoute autant de points a votre
valeur initiale de Force que de
Gemmes de Puissance
détenus. 4

Babiole
Un personnage Bon ne peut
avoir la Pierre de Douleur.
Ajoute 1 a votre Intellect.

Quand vous battez un
Ennemi, soignez 1 vie.




Les Sorts de Magie des Ténébres
n'ont pas d’effet sur vous.

Vous pouvez défausser le
Pendentif de Lumiere pour
échapper a un Ennemi dans le
Donjon.

i {7 Objet Magique ! ‘

Vous ne pouvez entrer dans la Vallée
de Feu que si vous possédez I'un des
Talismans Legendaires.

Si vous étes Bon, le Talisman Sacré
ne peut étre détruit

ou vous étre pris de quelque

maniére que ce soit.

Arme
Le Fracasse-Cranes vous
procure un bonus en combat,
selon votre Force:
1-6) +1 Force
7-12) +2 Force
1344 kS Eonee
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" Objet Magique " Objet Magique

Babiole

A sa vue, tout personnage est dévoré
par un ardent désir de le posséder.

Tout personnage qui arrive sur votre
case doit vous attaquer. S'il vous

bat, il doit prendre I'Anneau de
Cupidite au lieu de toute

autre récompense.

Un personnage Mauvais ne peut
avoir la Baguette de Résurrection.

Vous pouvez défausser 1 Destin
pour empécher a votre personnage
de perdre 1 vie ou a I'un de

vos Suivants d'étre tué. .

Babiole

Vous pouvez défausser
I’Anneau du Déni pour éviter
d’étre transformé en Crapaud
ou annuler I'effet d'un Sort
venant d’étre lancé. .

Arme
+4 Intellect en combat psychique

Si vous faites 6 pour votre jet
d’attaque, le démon enragé
piégé dans I'Epée vous fait

perdre 1 vie.

%
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Arme s
+1 Force en combat Bablole
T W Vous pouvez défausser le
Parchemin a n’importe quel
moment pour gagner 1 Sort si
votre Intellect le permet

Babiole

Vous pouvez défausser le
Parchemin a n’importe quel
moment pour gagner 1 Sort si
votre Intellect le permet

Babiole

Vous pouvez défausser le
Parchemin a n’importe quel
moment pour gagner 1 Sort si
votre Intellect le permet

Si vous battez un personnage,
pouvez I'obliger a vous
donner 1 Force au lieu de
la récompense normale;

&

MARTEAU g
VOLCANIQUE

\

bjet Magique

Arme
Vous pouvez utiliser la
Baguette des Maléfices dans
n'importe quel combat.
Votre adversaire lance 2 dés et
doit prendre le plus faible dé
comme score d’attaque.
Si votre adversaire fait un
double, vous gagnez le combat
automatiquement.

Armure Arme

Arme
¥ 5,6 en combat o iporce +3 Force en combat

Lorsque vous utilisez le Bouclier +1 Intellect en combat psychique
de Tueur en combat, vous n'étes
pas affecté par les capacités
spéciales des Démons
et des Monstres.

Apreés un combat ol vous avez
utilisé le Marteau, lancez 1 dé.
Sur 1 ou 2, il a explosé,

défaussez-le. 4

+3 Force et +3 Intellect en
combat contre les Anges
et les Démons

Arme
+1 Force en combat
+1 Intellect en combat psychique

Vous pouvez manier le Poignard
de Rituel dans une main

avec une autre Arme
al'autre main. -

Arme
+2 Force en combat
+2 Intellect en combat psychique

Seul un personnage Mauvais
peut posséder la Faux
de Carnage. 4

e
§ 4
© Objet Magique

Arme
+2 Intellect en combat
psychique

Quand vous perdez 1 vie, vous
pouvez piocher un Sort de
Magie de Destruction.




Arme
Seul un personnage Mauvais
peut avoir la Lame Ensorcelée.

+1 Force en combat
+1 Intellect en combat

psychique

Vous avez découvert un
Autel dédié aux dieux des
Ténebres. Vous pouvez prier
ici pour recevoir 1 Sort de
Magie des Ténebres (si votre
Intellect le permet).

Placez sur cette carte 4 Sorts face
cachée dessus, piochés chacun
dans une catégorie différente.
A chaque visite, un personnage

peut prendre un Sort.

Défaussez I'Obélisque une

fois le dernier Sort pris. .

Devant vous se trouve une
Porte monumentale menant a
une ville abandonnée par les
nains. Vous pouvez entrer. Si
vous le faites, défaussez

cette carte et piochez

5 cartes Donjon. -

Vous avez trouvé un coffre au
trésor maudit. Si vous décidez
de l'ouvrir, piochez 1 carte
Trésor et lancez 1 dé :

1) perdez 2 points de Force
2) perdez 2 points d’Intellect
3-4) perdez 1 vie
5-0) rien ne se passe

Défaussez cette carte une
! fois le trésor pris.

Vous fouillez un charnier
gigantesque, empli d’équipements
rouillés, a la recherche d’'Objets de
valeur. Lancez 1 dé pour voir ce

que Vous avez trouve :

1) Une maladie - perdez 2 vies
2) Un Mort-Vivant (Force 6) qui

vous attaque !

3) Des déchets - passez 1 tour
4) Une carte Achat au hasard
5) 2 pieces d'or
6) Un Talisman

Vous pouvez défausser un trophée

d'Intellect pour gagner 1 Sort, ou
défausser 1 Sort pour invoquer et
soumettre un Esprit (placez le sort
face cachée et considérez-le

comme un trophée d’Esprit
d’'Intellect 4).

Vous pouvez tenter de franchir les
Portes en langant 2 ou 3 dés, au choix.
Si le total est inférieur a votre Force ou
a votre Intellect, gagnez un Talisman si

vous avez lancé 2 dés, ou piochez
1 carte Trésor si vous avez lancé 3 dés.
Si le résultat est supérieur ou
égal, perdez 1 vie.

Ces marches sculptées par les
nains meénent des abimes les plus
profonds aux plus hauts sommets.

Comme prochain déplacement,
vous pourrez vous téléporter a la
Cité Perdue puis ajouter 1 au
jet de dé a la Cité Perdue,

Vous pouvez échanger une carte

Relique, Trésor ou Achat. Si vous le
faites, défaussez-la et lancez 1 dé :

1-2) Vous vous étes bien fait avoir,
Vous ne gagnez rien !

3-6) Piochez au hasard une carte

du méme type que celle

que vous avez défaussée.

Lorsque vous visitez la Chapelle

Oubliée, elle est traitée comme si

vous visitiez la Chapelle.

Les personnages Neutres
peuvent soigner 1 vie
gratuitement.

Vous pouvez effectuer un rituel
qui téléportera sur cette case un
personnage choisi, de n'importe
quelle Région. Si vous le faites,
rencontrez ce personnage puis
défaussez la Chambre
d’Invocation.

Vous pouvez sacrifier un de
vos Suivants sur cet Autel
impie pour piocher 2 Sorts de
Magie des Ténebres.

Ou vous pouvez essayer de
détruire I'Autel en langant 2
dés. Si le total est inférieur a
votre Force, vous réussissez :
défaussez cette carte et
gagnez 2 pions Destin.

- "ATHEDRALE DE %
L'ENFER

Si vous étes Mauvais, vous pouvez
soigner jusqu'a votre valeur de vie.
Si vous étes Neutre, vous pouvez
payer des pieces d'or pour piocher
1 Sort par piéce d'or payée.
Si vous étes Bon, perdez 1 vie
ou défaussez un Suivant.

Ce temple est entouré de
torches toujours allumées et de
feux sacrificiels. Vous pouvez
prier ici pour recevoir 1 Sort de
Magie de Destruction (si votre

Intellect le permet).

Quand vous visitez les
Catacombes, vous étes traité
comme si vous visitiez le
Cimetiére.

Les personnages Neutres
peuvent récupérer 1 Destin,
gratuitement.

Les seigneurs démons
récompensent leurs fideles
serviteurs. Si vous défaussez 2
Sorts de Magie des Ténebres,

gagnez 2 points de Force
g et défaussez la Porte. |

Cette Taniere est pleine de
monstres ! Chaque fois que vous
visitez cet endroit, piochez des
cartes Donjon jusqu'a trouver un
Ennemi. Défaussez les autres

cartes, placez 'Ennemi ici
puis rencontrez-le.




