" Evénement " Evénement
Une femme mystérieuse vous Un chant angélique de Paix Un cri percant retentit dans toutes Un autre personnage (choisi au Laissez cette carte dans le jeu Unhsie vos Sulie élté soudoyé ! Des
les Régions, remplissant les hasard be d. jusqu’a ce qu'un personnage encliereopi - it o - o
offre un petit paquet et dit traverse les cieux des Régions. es Régions, remp : asard) tombe dans une rage pour déterminer celui qui offrira le plus d'or.
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vous, faites-en bon usage” puis tous les personnages évitent s L 1= Ce personnage se rend
elle disparait dans 1’o%nbr%, automa%quemengt tous les Jusqu'a la fin de votre prochain immgdiatemerglt sur votre guiomalGESTL D e koMl o
Piochez 1 carte Relique Ennemis et ne peuvent s tour, tougperiiingee case et vous attaque. Bhis, défausth JiRlErie Sivous aves pallCSEENEDt o
dRe, D) p qu1 perd une vie est tué. due. Sanglante ou si aucune offre n'est faite,
) - pas s'attaquer. o b & i b, R e’ ey ) e défaussez cette ca
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{ Un moment de détente a la
/ 2 . Taverne est devenu I'occasion
T Evénement d'un défi amical. Chaque

" Evénement
personnage lance 1 dé (relancer
Le Dieu du Massacre exige son Une Peste Bovine ravage cette Piochez 1 Quéte du Démoniste Piochez 1 Quéte du Démoniste Vous avez trébuché sur un si égalité) pour vérifier qui a
tribut! Pendant les 2 prochains Région, tuant des centaines et placez cette carte dessus. et placez cette carte dessus. vieux Cadavre. Piochez 3 cartes I'estomac le plus robuste. Le
tours, lorsqu’un personnage en d'Animaux. Chaque personnage Si vous terminez cette Quéte, Si vous terminez cette Quéte, du paquet Achat, et lancez 1 dé personnage avec le résultat le
bat un autre, il lui fait perdre 2 de cette Région doit défausser un gagnez une Récompense gagnez une Récompense pour chaque carte : plus élevé gagne 3 pieces d'or,

Suivant qui est une Monture, un
Attelage, une Mule ou
un Animal.

ek e _

points de vie au lieu de la

a recompense normale.
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supplémentaire. Si vous supplémentaire. Si vous 1-3) C'est hors d’usage,

perdez cette Quéte, - g perdez cette Quéte, = ; défaussez-la.

faible passe ses 2

perdez 2 vies. A perdez 2 vies. . 4-6) Gardez-la. X _ prochains tours. A

e

;elul avec le résultat le plus
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Vous avez invoqué une entité 7 -
: ¢ démoniaque qui nuira au A >
" Evénement Evénement personnage de votre choix. " Evénement " “Evénement
. Ce personnage doit lancer 1 dé: -

Un chevalier (Force 7) vous Placez cette carte sur le 1) 1l perd son or Les Serviteurs du Seigneur des Placez cette carte sur le Temple. Le chariot du Dieu de la Guerre
défie en duel I Vous pouvez Chﬁteag.fLe prerlnier personnlage 2) 11 perd ses Sorts Ténebres exécutent un1 rituel Elle y reste pour le reste du jeu. trfaverse le ciel, sym})ole de bonne

vous battre sans l'aide de vos quiy défausse le Prince ou la impie pour piéger les — ortune pour tous les guerriers.
Suivants, ou vous enfuir Princesse gagne 5 pieces d'or et 3)4)11 F;Ie%'l Ensgﬂji?gﬂuhggjfjd personrr)lag%s da?ls e Donjon. Lorsqu’un personnage pne Les personnages dont la valeur
lachement et perdre tout votre une Récompense de Quéte, puis 5) 1l passe son prochain tour Tous les personnages sont au Temple, il ne peut pas initiale de Force est supérieure a

Destin. Si vous gagnez, defausscgcaliliells = 6) 11 gagne 1 Intellect A5 immédia%engent [§Rorcc g utlhsle - 4 Df“ﬁ‘ L Ce”\?a?elunrt?gleti;lr:filéplgé:g;leur

; i relancer les dés.
#,  piochez I Relique. i b i il wiiats | RS e had b s il




Vous avez été capturé par les
gardes et emprisonné pour vos
crimes. Allez au Cachot dans le

Donjon. Vous y resterez
jusqu’a ce que vous fassiez
4, 5 ou 6 pour votre
déplacement.

&

Evénement

La Déesse de la Justice prend
1 Force du personnage ayant la
Force la plus €levée, et la
transmet au personnage ayant
le moins de Force. Elle fait de
méme avec I'Intellect.

b & ke _SSEY

Evénement

Laissez cette carte dans le jeu
jusqu’a ce qu'un personnage
perde un combat. Au lieu de
perdre une vie, il est
transformé en Crapaud
pendant 3 tours, puis

. défaussez cette carte. !
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C'est un jour de marché dans
toutes les Régions ! Dans le sens
horaire en commengant par vous,
tous les personna%es peuvent faire
des achats a la Place du Marché,
puis le Jour de Marché prend fin
dans la pile de défausse.
*® e g
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Evénement

La Peste ravage cette Région.
Tous les personnages présents
dans cette Région doivent
perdre 1 vie.

La Peste part ensuite
contaminer la pile
. dedéfausse.

Evénement

L'arrivée du Printemps
remplit la nature d'une
nouvelle vitalité.

Les personnages Neutres
soignent jusqu’a leur
. valeurdevie.

?'JOUR DE MARCHE -

&

C'est un jour de marché dans
toutes les Régions ! Dans le sens
horaire en commengant par vous,

tous les personnages peuvent faire
des achats a la Place du Marché,

puis le Jour de Marché prend fin
dans la pile de défausse.

4 ® e BNSEY O

Evénement

Vous étiez au bon endroit au bon
moment pour sauver un étranger
d'une mort certaine. Prenez le
premier Suivant trouvé dans la
pile de défausse en partant du

dessus. Reconnaissant,
il se joint a vous.
& ® . _DOEY
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vénement

Un sorcier vous défie en duel.
Lancez 1 dé et ajoutez votre
Intellect au résultat :

2-5) Vous étes un adversaire
indigne. Vous avez été humilié
mais étes épargné.

6-11) Vous avez perdu,
perdez 1 vie.
12+) Vous avez gagné,

E gagnez 1 Intellect.

& i e

?JOUR DE MARCHE

§.

C’est un jour de marché dans
toutes les Régions ! Dans le sens
horaire en commengant par vous,
tous les personna%eskpeuvent faire
des achats a la Place du Marché,
puis le Jour de Marché prend fin
dans la pile de défausse.
B, 9
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Evénement

Placez cette carte sur la carte
de I'Ennemi ayant le plus
d’Intellect présent sur le jeu.
Le personnage qui le vaincra
gagnera une Récompense de

Quéte, pui,s cette carte
. seradéfaussée.

L'arrivée du Printemps est célébrée
dans les Régions ! Chaque personnage
lance 1 dé et utilise le méme résultat
qu'a la Taverne, sauf pour le batelier
qui ne propose de traverser le Fleuve
Storm que si vous étes dans la Région
Extérieure ou Médiane, comme

si vous utilisiez un radeau.
S
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Evénement 2

C'est un jour de marché dans
toutes les Régions ! Dans le sens
horaire en commengant par vous,
tous les personna%es peuvent faire
des achats a la Place du Marché,
puis le Jour de Marché prend fin
dans la pile de défausse.

b [ S

Evénément

Placez cette carte sur la carte
de I'Ennemi ayant le plus de
Force sur le jeu.

Le personnage qui le vaincra
gagnera une Récompense de
Quéte, puis cette carte
. seradéfaussée.

Un accident magique a
provoqué des conséquences
inattendues. Placez cette carte
sur un Ennemi ayant la Force
la plus faible du jeu.
Sa Force est désormais

. augmentée de 10.

Evénement g J
C'est un jour de marché dans

toutes les Régions ! Dans le sens
horaire en commengant par vous,
tous les personna%es peuvent faire
des achats a la Place du Marché,
puis le Jour de Marché prend fin
dans la pile de défausse.
*® e g

4 [

Une de vos Armes a été bénie !
Placez cette carte sur I'Arme de votre
choix pour le reste de la partie.
Sa Force est augmentée de 2 en
combat contre un personnage
Mauvais, de 1 en combat contre
les autres personnages
ou Ennemis.
T s e

kb

Evénement

Vous avez été mordu par un
vampire! Vous perdez 1 vie, mais
en raison des puissances
ténébreuses qui circulent
désormais dans vos veines, vous
gagnez aussi 1 Force
et devenez Mauvais.
i ® P
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Ennemi - Ange <) Ennemi - Démon Ennemi - Guerrier Ennemi - Cultiste

R o FORCE: 7, INTELLECT: 7 Force: 3, INTELLECT: 3 FORCE: 9, INTELLECT: 9 FoRcE: 10 FoRrcE: 2, INTELLECT: 3
quiconque de franchir la Porte du Avant le combat avec I’Ange de Elle commande aux Bétes de la Placez cette carte sur la INTELLECT: 10 Un druide frénétique envoie ses

Pouvoir (vers ou depuis la Région I'Aube, vous pouvez défausser Nature. Vous devez vaincre son Porte du Pouvoir. Aprés avoir pioché cette carte, serviteurs contre vous. Vous

C‘;‘:ﬁfﬁgr:giaphagfgﬁé’sf;‘;%?ﬂgsfggﬁ un Sort de Magie des Ténébres Ours de compagnie (Force 3) Le Gardien de la Porte placez-1a sur le Temple devez d’abord vaincre ses
Seigneur des Téngbres battu pour le. vaincre avant de 'attaquer attaquera ceux qui essaieron Vous pouvez piocher un oups (Force 2) avant de le__

par un personnage. automatiquement. (Intellect 3). de franchir la Porte. autre carte Aventure combattre (Intellect 3).
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Ennemi - Ange | Ennemi - Ange

FoRcE: 4, INTELLECT: 5 Force: 3 Force: 7, VIE: 3 Force: 4 Force: 3 Force: 4
1l commande aux morts Cette étrange créature a rampé . Apres avoir pioché cette
ressuscités. Vous devez hors du laboratoire d'un mage A g]“rﬁgrft%%e &ieell lgggiiﬁ%ue Pendant le combat contre Si vous étes Mauvais, le Soldat carte, placez-la sur les
d’abord vaincre ses Squelettes et effraie les villageois. I'’Ange de Justice, votre Force Angélique lance 2 dés pour son

Rochers. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

Seigneur des Royaumes
sur le plateau.

(Force 4) puis le
combattre (Intellect 5).

Si vous la battez, ils vous
donnent 1 piece d'or.

e L

totale est égale a celle
du plus faible joueur.

- g )

jet d’attaque et utilise le
résultat le plus élevé.
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Ennemi - Guerrier @) = 4 t 4 < L) 3 Ennemi - Guerrier

ForcE: 3 ForcE: 3 ForcE: 2 ForcE: 2 Force: 4 Force: 12
Apres avoir pioché cette Si vous perdez le combat, le Si vous le souhaitez, vous Si vous le souhaitez, vous Apres avoir pioché cette Résistant a la Magie
carte, placez-la sur des Rongeur d’0s dévore un de pouvez échapper a la Caravane. pouvez échapper a la Caravane. carte, placez-la sur le Quand vous piochez cette carte,
Collines. Vous pouvez piocher vos trophées choisi au Si vous la battez, Si vous la battez, Chateau. Vous pouvez piocher vous pouvez défausser 1 Destin

gagnez 3 pieces d’or et
devenez Mauvais.

® )

pour déplacer le Colosse sur
la case de votre choix.

. o S

hasard.

i & wou U

une autre carte Aventure. gagnez 3 pieces d’or et une autre carte Aventure.
i devenez Mauvais. ;
i ok & o BN ! s i ok & o BN




ForcE: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la
Chapelle. Vous pouvez piocher

une autre carte Aventure.
oy R )

a8
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Ennemi - Monstre ‘

FoRcE: 2
Cette monstruosité est tellement
étrange que vous ne vous pensiez
pas qu’elle puisse étre une menace,
et n'avez pas sorti votre Arme.
Vous avez eu tort.
Combattez-la sans Alme;
b & e _ENSEN N

FoRrce: 7
Vous pouvez échapper au Vétéran
si vous le souhaitez. Si vous
gagnez le combat vous pouvez
gagner un Talisman au lieu
de prendre cette carte
comme trophée.

pd o
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Ennemi - Démon l

FoRrce: 9
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Temple. Vous pouvez piocher

une autre carte Aventure.
o e e BN

"Ennemi - Monstre

FoRce: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur les
Rochers. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

FoRCcE: 6

Avant d'engager le combat
avec le Diable Cornu, vous
pouvez défausser 1 Sort de
Magie de Lumiére pour
gagner le combat.

s s _ i

FoRcE: ?
Avant le combat, le
Doppelaganger devient le sosie
exact d’'un autre personnage
pris au hasard (mémes
capacités, Objets et Suivants).

Si vous le tuez, gagnez 1 Force.

Vous ne pouvez le prendre
comme trophée.

Force: 1
Apres avoir pioché cette
carte, placez-1a sur la Forét.
Vous pouvez piocher une autre

carte Aventure.
b i

Force: 4
Cette béte représente toutes vos
peurs primitives les plus
secretes. Si vous perdez le

combat, perdez tout votre
Destin.

FoRrce: 3
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la
Taverne. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

FoRrce: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la Cité.
Vous pouvez piocher une autre
carte Aventure.

FoRcE: 2
Cette créature démoniaque séduit
les faibles mortels et les oblige &
obéir a ses ordres. Les
grsonnages féminins perdent un

tour au lieu de le combattre,

o . )
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Ennemi - Guerrier

FoRcE: 7
Vous étes détroussé!

L’Elfe prend tout votre or et un
Objet au hasard, puis emporte

son butin dans la Forét.

T e o ey
Ennemi - Création

ForcE: 5, VIE: 2
Ce Golem antique est en or
massif | Si vous parvenez a le
vaincre, lancez un dé

et gagnez autantd’or.

"Ennemi - Animal

ForcE: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la
Vallée cachée. Vous pouvez

piocher une autre carte
Aventure.
o

- R

"Ennemi - Dragon

Forck: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur des
Bois. Vous pouvez piocher une

autre carte Aventure.
o e e D

Force: 10

Seigneur des Royaumes

La Place du Marché
est indisponible.

""Ennemi - Animal

FoRcE: 5
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur les Bois.
Vous pouvez piocher une autre
carte Aventure.
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" Ennemi - Guerrier
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?'BOA MONSTRUEUX -

e
Ennemi - Animal

——————— e
Ennemi - Monstre Ennemi - Animal

Force: 4
Si vous perdez le combat, perdez
1 vie et au prochain tour, au lieu
de bouger, vous devrez le

combattre a nouveau, car il
essaie de vous écraser
By dans ses anneaux. |,

RATS

g

ForcE: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Village. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

FoRrce: 5
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur des
Champs. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

Forck: 8
Si vous étes Neutre, il vous
A chaque fois qu'un rejoindra en tant que Suivant,

personnage franchit le Fleuve ajoqtfant 24 ‘I’Otfe Horces
Storm, il perd 1 vie. Defaussez-le sliyous
y changez d'alignement.
5 4 -

FoRcEg: 12

Seigneur des Royaumes

e e NSV

Force: 1, VIE: 3
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la Cité.
Vous pouvez piocher une autre
carte Aventure.

Force: 4

Un Rat-Garou au regard fou vous
a soudainement attaqué !
Si vous perdez le combat,

il infecte votre Monture que

vous devez défausser.

® ko

Force: 1

Si vous perdez le combat, en

plus de perdre une vie, vous
serez trainé dans son nid

caché, ot vous trouverez

3 pieces d'or.

D S

Force: 1
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Village. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

Force: 1
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Village. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

ey
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?&HASSEUR SAUVAGE

Ennemi - Mort-Vivant i R 4

T L .
Ennemi - Monstre

ForcE: 3
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la Cité.
Vous pouvez piocher une autre

ForcE: 3
Vous étes tombé dans un piege
tendu par le Chasseur Sauvage!
Lancez 1 dé et pendant le

Forck: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur des
Collines. Vous pouvez piocher

piocher une autre carte e e une autre carte Aventure. combat, soustrayez ce carte Aventure.
Aventure. Y ; résultat de votre Force. ;
. e b ® e _ellY oy, & oy el b e GEY . e

Force: 5

Si vous perdez le combat contre la
Béte, perdez une vie et elle vous
emporte de l'autre cdté du Fleuve

Storm, comme Si vous aviez

Force: 1
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur le
Cimetiere. Vous pouvez

-

i

~
e
Ennemi - Guerrier

FoRcE: 2
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur I'Oasis.
Vous pouvez piocher une autre

carte Aventure. =
: b ® o v g, &
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Ennemi - Animal

ForcE: 1, VIE: 3
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur la Cité.
Vous pouvez piocher une autre
carte Aventure.

Force: 4

Cet ancien Guerrier est sorti de

sa tombe pour tourmenter les
vivants. Si vous le battez,

piochez une carte Achat

au hasard.

L

e
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Ennemi - Monstre

Forck: 8 ForcE: 5 FoRcE: ? FoRrcE: 4 FoRcE: 6 FoRrcE: 5
Seigneur des Royaumes Apres avoir pioché cette Avant le combat, lancez 2 dés Chaque personnage qui passe Si vous parvenez a le vaincre, Apreés avoir pioché cette
Tant que le Chasseur d’Ames est carte, placez-la sur une case pour déterminer sa Force. sur cette case lors de son piochez 2 cartes du paquet carte, placez-la sur les
dans le jeu, la Faucheuse se Bois choisie au hasard. Si vous gagnez le combat, déplacement doit 8y arréter. Achat au hasard et gagnez un Ruines. Vous pouvez piocher

Si vous perdez le combat,
perdez tout votre or.

- & & ) o e

déplace chaque fois qu'un Vous pouvez piocher une gagnez 1 Force au lieu de le
personnage fait 1, 2 ou 3 autre carte Aventure prendre comme trophee
%, bour songiéglacequg}&, ) s !

Talisman. 11 avait presque une autre carte Aventure.
reu551
: ek : b & ko BN N

?'GOBELIN ZOMBIE

Ennem1 Animal &3 . Ennémi - Animal & Ennemi - Mort-Vivant " Ennemi - Ange
ForcE: 1 Force: 1 ForcE: 2 ForcE: 3 ForcE: 2 INTELLECT: 6
Aprés avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur une case carte, placez-la sur une case carte, placez-la sur des carte, placez-la sur la carte, placez-la sur le carte, placez-la a la

Désert choisie au hasard.
Vous pouvez piocher une
autre carte Aventure.

Désert choisie au hasard.

Plaines. Vous pouvez. plocher Clairiére Maudite. Vous Clmetlere Vous pouvez.
; Vous pouvez piocher une

une autre carte Aventure. pouvez piocher une piocher une autre carte
g autre carte Aventure Aventure
. s )

?' ARCHIDEMON

Chapelle. Vous pouvez piocher
une autre carte Aventure.

autre carte Aventure.

- & ko
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Ennemi - Ange

Ennemi - Cultiste L Q [ "Ennemi - Cultiste L,-
INTELLECT: 6 INTELLECT: 9 INTELLECT: 9 INTELLECT: 9 INTELLECT: 9 INTELLECT: 12
Si vous étes vaincu par I'’Ange de Seigneur des Royaumes Seigneur des Royaumes Seigneur des Royaumes Seigneur des Royaumes Seigneur des Royaumes

Pureté, défaussez les Auras qui Tout personnage qui fait 1 pour

: ; Les personnages ne peuvent Les personnages ne peuvent Les personnages ne peuvent Les personnages ne peuvent
affectaient votre personnage, son dé de mouvement est
vos Objets et Suivants. pas anaer d_lf: Solr)ts tt Magle pas anczr de Sorts de Magle pas Far:jcer de Sorts de Magle_ pas Fanceé dIe\] Sorts de Magle transformé en un petit Crapaud
‘ es Ténebres. e Lumiere. e Destruction. e ature gluant pour 3 fours.
1 paid ® e RSN i ik & Loy Ny b ko’ SRS N 1 paid ® e ERSEN : s 1



[Ennemi - Mort-Vivant " Ennemi - Cultiste 2 Ennemi - Cultiste
INTELLECT: 6 INTELLECT: 5 INTELLECT: 2 INTELLECT: 2 INTELLECT: 4
Si vous étes vaincu par la Si vous battez le Rodeur de la Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Battu, il pourra servir de Monture
Sorciére des Marécages, Crypte, vous pouvez prendre le carte, placez-la sur la Cité. carte, placez-la sur la Cité. a un personnage Mauvais, lui

ajoutant 1 Force et 1 Intellect.
Si ce personnage change

dalignement, le Pégase
. sera laissé sur la case.

défaussez les Auras qui

affectaient votre personnage,
% vos Objets et Suivants.

premier Ennemi trouvé dans la
pile de défausse Aventure
& comme trophée.

Vous pouvez piocher une autre

carte Aventure.
é» '

Vous pouvez piocher une autre

carte Aventure. -

NCHANTERESSE
ELFIQUE

3 p 4

— +
?'SOMBRE ACOLYTE

PEser

DU DESERT

Ennemi - Elémentaire (i ©W Ennemi - Cultiste
INTELLECT: 3 INTELLECT: 2 INTELLECT: 10 INTELLECT: 5 INTELLECT: 10
Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Seigneur des Royaumes Si vous ne battez pas Seigneur des Royaumes
carte, placez-la au Temple. carte, placez-la sur un I'Enchanteresse Elfique, sa

Les personnages ne peuvent
pas utiliser de Destin pour
relancer le dé.

Les personnages ne
peuvent lancer 7
g aucun Sort.
> - v &

+ +

Vous pouvez piocher une autre

carte Aventure.
boo o bom

Désert. Vous pouvez piocher
; une autre carte Aventure.

magie vous envoie dans la
Foreét ol vous devez faire la__
rencontre de la case.

»

g ) [ Ennemi- Culisie 1 J A ‘Ennemi - Mort-Vivant
INTELLECT: 2 INTELLECT: 2 INTELLECT: 4 INTELLECT: 3 INTELLECT: 2

Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette La Goule Enflammée est insensible L'ame d'une sorciere briilée sur Apres avoir pioché cette

carte, placez-la sur la carte, placez-la a la aux Sorts de Magie de Destruction. le biicher hante cet endroit. Si carte, placez-la sur la Forét.
Clairi¢re Maudite. Vous Chapelle. Vous pouvez piocher Si vous la battez, piochez 1 Sort vous la battez, piochez un Sort Vous pouvez piocher une autre
pouvez piocher une autre une autre carte Aventure. de Magie de Destruction. de Magie de Destruction si votre carte Aventure.

g carte Aventure. g % % Intellect le permet. g
ok - = " . - < " P ok - =
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INTELLECT: 3
Pour ses crimes immondes, ce
rétre a été puni de la
malédiction des morts-vivants.

Si vous étes battu, perdez
& tout votre Destin.

INTELLECT: 6
Au lieu de la combattre, vous
pouvez lui demander une faveur.
Si c'est le cas, lancez 1 dé et
utilisez les mémes résultats que
pour I'Enchanteresse ~
de la Cité.

INTELLECT: 7
Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur des

Bois. Vous pouvez piocher une

; autre carte Aventure.
. - = L




INTELLECT: 5 INTELLECT: 2 INTELLECT: 3 INTELLECT: 3 INTELLECT: 3 INTELLECT: ?
Méme mort, il a conservé sa Apres avoir pioché cette Apreés avoir pioché cette Si vous perdez le combat, L’esprit d’une villageoise noyée Son Intellect est égal a votre
massue. S'il vous bat, aucune carte, placez-la aux carte, placez-la sur la laissez votre Armure ici pour cherche a se venger de sa valeur de vie. Si vous le battez,
Armure ne peut vous protéger, Rochers. Vous pouvez piocher Caverne du Démoniste. Vous vous débarrasser de la vermine famille. Si vous parvenez a le soignez toutes vos vies
vous perdez une vie. une autre carte Aventure. pouvez piocher une autre qui s’y est infiltrée. vaincre, gagnez 1 Destin. au lieu de le prendre
; ; g carte Aventure L ; comme trophee
4 e o NS e i B 0 - e L = L S | 4 . - e ot BRSSP N e z B Y

— +

?' SORCIER FOU

go =~

Ennemi - Elémentaire &

Ennemi - Elémentaire

INTELLECT: 3 INTELLECT: 9 INTELLECT: 10 INTELLECT: 6 INTELLECT: 12 INTELLECT: 6
Apres avoir pioché cette Seigneur des Royaumes Seigneur des Royaumes Apres avoir pioché cette Résistant a la Magie Apres avoir pioché cette
carte, placez-la sur I’Oasis. La Force d'un personnage carte, placez-la sur des Aprés avoir pioché cette carte, carte, placez-la au Temple.
Vous pouvez piocher une autre La Force de tous lgs Mauvais est augmentée de 2 Bois. Vous pouvez piocher une oﬂs e %efausser { Destin Vous pouvez piocher une autre
carte Aventure. - Animaux est doublée. en combat contre un autre carte Aventure. P = carte Aventure.
pour la placer sur la cas
i - - i L il % lautre pcrgonnage. de votre choig&;‘_ ’ ad - il

STRIEGA

“Ennemi - Cultiste

INTELLECT: 7 INTELLECT: 1 INTELLECT: 1 INTELLECT: 6 INTELLECT: 5 INTELLECT: 2

Seigneur des Royaumes Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette La comtesse maudite chasse Cette créature démoniaque séduit
A chaque fois quun carte, placez-la au carte, placez-la au carte, placez-la sur le dans cette zone. Si vous la les faibles mortels et les oblige a
: Cimetiére. Vous pouvez Cimetiére. Vous pouvez Cimetiere. Vous pouvez battez, vous poutrrez défausser obéir & ses ordres. Les
personnage passe un tour, il 4 g personnages masculins doivent
perd tout son Destin. piocher une autre carte __ piocher une autre carte __ piocher une autre carte son trophée au Chateau el T
. 1 ke - Av§n§urc. iy < AVt‘ent‘urc. iy ; Aventure pour 4 Fe\cgs d:o'r(. ’ de la combattre.




—

; une autre carte Aventure. _

Vous avez rencontré un jeune
Aventurier affamé. Vous

" Ennemi - Cultiste @} =7 Ennemi - Mort-Vi = © - Espri 5 Ennemi - Esprit pouvez défausser votre carte
personnage et en piocher une

INTELLECT: 2 INTELLECT: 2 INTELLECT: 7 INTELLECT: 2 INTELLECT: 5 nouvelle au hasard. Si vous
Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette Apres avoir pioché cette le faites, vous conservez vos
carte, placez-la sur des carte, placez-la sur la carte, placez-la sur des carte, placez-la sur le carte, placez-la au Chateau. autres cartes et réinitialisez

Plaines. Vous pouvez piocher Taverne. Vous pouvez piocher

; une autre carte Aventure. _

Bois. Vous pouvez piocher une

E autre carte Aventure.
o < .

Village. Vous pouvez piocher

; une autre carte Aventure.
4 e 4 - B

Vous pouvez piocher une autre

carte Aventure.
) o o

vos vies et Destin aux valeurs
initiales du nouveau
personnage.
- 4 = - B S

I i
" Etranger " Etranger " Ftranger

L'Ange de la Guerre reste ici Cette organisation secréte permet Baal vous a donné pour mission Contre 2 piéces d’or, elle dote Le Collectionneur d’Os reste ici Ce riche Marchand vous fait

; B G éliminer vos “problemes”. Si vous de prendre une vie a un I'une d Armes d'une j ‘ala fin de | i i i
jusqu’a la fin de la partie. de p ‘une de vos « u jusqu’a la fin de la partie. une offre. Si vous lui donnez
1l offre 1 Force a tout paﬂizsguf‘;:%is g\ﬁrl e"gﬁste‘;elf‘gsez personnage Bon. Prenez cette carte puissante magie - placez cette 1l peut vous acheter un ou 2 Objets magiques ou 2 Sorts
< ; our Vous en souvenir et , ; : N
personnage en échange d'un accompagnant un personnage- & défé)ussez_]a lorsque vous aurez carte dessus. L'drme est plusieurs trophées (qui sont (a défausser), vous gagnez 7

désormais un Objet magique et
ajoute en combat 1 Force
supplémentaire.
" £ Las _BSSY

trophée Démon (a défausser). alors défausses) au prix d’ une

g piece d’or chaque

5 dans la pl!‘e de dd{i’:{sseg s i Cettf .cgrtel o

éliminer. Ce Suivant est defausse
i puis la Guilde se dissimule

réussi cette mission pour piéces d'or, puis défaussez
g gagner 1 Intellect. ;
# P

+ +

Vous rencontrez un esprit de la
Forét. Lancez 1 dé (ajoutez 1 si

et e N vous €tes Neutre) : S Erae N
Hallsd 1-2) Déplacez I'Ennemi de cette tranger
Un Noyeur essaie de vous Le Voleur vole un de vos Objets (pris Region ayant la Force la plus Le Sage demande une faveur. Placez cette carte sur la Clairiere Vous vous prosternez devant un
entrainer dans le Fleuve. Lancez au hasard) et le vend au marché elev_ee sur votre case 11 recompensera le premier Maudite pour le reste de la partie. étre d’une pureté divine qui vous
1 dé et soustrayez le nombre de noir. Placez cet Objet avec cette carte puis rencontrez-le. personnage qui lui apportera un Elle n’est pas comptée pour le bénit. Pendant les 3 prochains

dessus sur la Cité. N'importe quel 3-4) Ignoré trophée d'Elémentaire d'un élixir nombre total de cartes sur la case. tours, vous échappez

personnage peut y acheter cet Objet 5+) Piochez 3 cartes Aventure et magique, procurant 1 Force et 1 Lorsqu'un personnage TR T, automatiquement aux
en donnant 1 plece d for ag VoleuE_ rencontrez 1mmedlat§ment = Intellect, puis il s'en ira Ennemi  la Clairiére Maudite, personnages et Ennemiset
Crasseux qui s'enfuit dans celle de votre choix. dans la plle de défausse il gagne 1 lntellect ne pouvez pas attaquer.
» - po 4 ‘- v 4

vos Suivants. Si le résultat est
supérieur a zéro, perdez 1 vie et
passez de 'autre coté

du Fleuve Storm.

el la pile de défausse. s




Etranger

La Déesse du Printemps a décidé
de vous juger. Lancez 1 dé

" (ajoutez 1 si vous étes Neutre) :

1) Transformé en petit Crapaud

. ( L
Etranger " Etranger 1

gluand pour 3 tours ! La Fée vous tend une étrange Ce Magicien accueillant Le Chasseur d’Anges reste ici Le Négociant reste ici pour le Une Pixie veut jouer un tour a
2) Ignoré potion verte que vous buvez. demeure dans cette zone. Il jusqu’a la fin de la partie. reste de la partie. uelqu'un. Si vous l'aidez en
: e o ) jusq I p p quelq
3) Gagnez 2 Destins - i“?lez o d donne au premier personnage 11 offre une récompense de 1 Vous devez troquer un de vos défaussant 2 Sorts, vous
4) Gagnez 1 Sort . O‘if)usv‘ég“s‘gft? (gl Neutre qui lui rend visite 3 Intellect a tout personnage en Objets, pris au hasard, que pouvez prendre 1 Suivant ou
)é}agnez 1 I{I}elne“ 5-4) Rejoleziunitour Sorts de Magie de Nature, échange d'un trophée d’ Ange vous défaussez, puis piocher b]et d'un autre personnage,
0+) Gagnez un Talisman 5-6) Gagnez 1 Intellect ~ puis il disparait dans (a défausser). au hasard une carte puis elle voléte vers =
) ) e s’ el 3 1% 1apile de défausse. fob.. | & o’ Ml . dans le paquet Achat. A la pile de défausse. £
?REINE DE LA FAUNE ~
Des sorciéres effectuent un rituel en
4 = faveur du premier personnage qui leur \ J
— '\ donne un trophée (a défausser). -
Etranger Etranger - Si vous le faites, lancez 1 dé : Etranger
a sci z " - 1) Perdez 1 vie — o
Elle vous donne une tache spéciale, L’Occultiste reste ici pour le Une Dryade vous offre une Vous avez rencontré une 2) Gagnez 1 Sort Le Sage reste ici jusqu’a la fin
vou% lz]rg;n:;tlglrll; mes trifiggg\lgense reste de la partie. Lorsque pomme magique remplie amazone mystérieuse vivant 3) Gagnez uneAbfilgliette du paquet de la partie et partagera sa
’ . 4 . 14 s * i i cha 3
et S e T TEC e i T e e o R iy o
Rl R L Tk AR traité comme si vous visitiez 5) Gagnez I Intellect : :
rendez-vous a la Cité et piochez au I Occultisie dubillaee gagnez 3 vies, puis defaussez Pfend une vie. Sinon, elle vous 6) Un personnage de votre choix est 1-2) 1l ne vous apprend rien
hasarld 1 carte Trésor a la place 8e. cette carte. montre un chemln secret, transformé en petit Crapaud e 3-5) Piochez 1 Sort
€ la recompense normale. it il s
) e e’ ) i e s il ) e AT Ry A . 6) Gagnez 1 Intellect &

Si vous ne gagnez pas un
‘combat, vous pouvez ignorer le

" Euanger r Suivant résultat et combattre de Suivant
Si vot i Vous rencontrez un Etranger Pl tte carts a1 nouveeR iy <10t ; Mont:
i votre personnage est une acez cette carte sur la Taverne . A s ités spéci i onture
femmenle SaRIE 5o joint 2 mystérieux venant de la Taverne, jusqu'a la fin de la partie. 51 vous etes Mglivais, §OUsTE chrp{;‘C&ﬁﬁ;?gﬁ‘ﬁig?g{fﬁt Au lieu d'utiliser une Arme en
vous comme Suivant et ajoute 1 a Lance 1 dé pour savoir comment il e perdez pas une vie a la 1 i combat, vous pouvez charger
votre Infellect, Sinomgil Séduira in réagit : Lorsque vous visitez la Taverne, i Chaptlit e premier combat restent en e p fard 5
de vos Suivants féminins pris au 1-2) Il vous a“aq“e (Force 5) vous pouvez piocher une Quéte vigueur pour le second. Vous SLalouleN oS HaglEe VO C

mouvement a votre Force

hasard et ils disparaitront dans__ 3-4) Ignoré du Démoniste. Si vous étes Bon, vous ne devez accepter les résultats du
la plle de défausse 5) Gagnez 2 pieces d'or perdez pas une vie au 5 second combat. durant le combat. ~
6) Gagnez un Tahsman Ci y
o = o imetiére. . A . e il N — & o el *




Suivant

La sagesse infinie de ce mini
Hamster Géant de I'Espace
ajoute 1 a votre Intellect.

Le Hamster de Combat ne peut
vous étre pris ou volé par

un autre personnage.
sl & o _aaly N

Suivant

Elle se joint a vous si vous
défaussez un Sort.

Vous pouvez ignorer les effets
des cartes Evénement piochées
par les autres personnages

1l se joint a vous pour
2 pieces d’or.

Vous pouvez placer une Arme sur
sa carte. En combat, le Légionnaire
ajoute les points de Force de

cette Arme a votre

score dattague,

Suivant

Monture
Ajoute 1 a votre Force en combat.

Vous pouvez vous déplacer moins
que le résultat de votre jet de dé,
mais seulement pour vous arréter
Sur une case comportant

Suivant

Tant que I'Elfe Farouche est
votre Suivant, votre personnage
est toujours Neutre.

Vous pouvez défausser I'Elfe
Farouche a tout moment
pour soigner 1 vie.
oy

* koci

Suivant

Au début de votre tour, vous
pouvez payer 1 piéce d’or pour
soigner 1 vie.

Vous étes immunisé
contre la Peste.

i

Suivant

Elle se joint a vous si vous
défaussez 2 Destins ou 2 Sorts.

Vous pouvez placer une Arme sur
cette carte. En combat psychique,
I'lllusioniste ajoute autant a votre
Intellect que la valeur de Forc
de cette Azme en combat.
4 ® wow _BSEY

Suivant

{ Monture
L’Etalon ne se joint qu’aux
personnages neutres.

Ajoute 2 a votre Force et a
votre Intellect dans la

Région Extérieure.
[

-

L -

Suivant

Les Moines ne peuvent se
joindre qu’aux personnages
Neutres.

Ils ajoutent 1 Force en combat
et 1 Intellect en combat
psychique.

® ey WY

<
Suivant

Tant que vous avez le Chaton
comme Suivant, vous ne lancez
pas de dé pour la Faucheuse.

ELLE ADORE LES CHATS

Suivant

Elle ne vous rejoindra que si
vous lui donnez un Objet
magique (a défausser).

Elle ajoute 3 a votre Force
dans les Bois et la Forét.

Suivant

Monture

Le Noble Destrier ne peut étre tué

ou vous étre pris d'une quelconque
maniére.

Apres avoir lancé le dé de

déplacement, vous pouvez

-~ retirer 1 au. résultatx

DRUIDE DES
SAUVAGES

Tant que le Druide est votre
Suivant, votre personnage est
toujours Neutre.

Le Druide ajoute 2 a
votre Intellect en
combat psychique.

& ® o SN 3

-

Chaque fois que vous tuez un
autre personnage en combat
ou en utilisant un Sort, vous
pouvez lancer 2 dés et
gagner autant de
pieces d'or.

ik & ke _BOEY

Suivant

Monture

Apres avoir lancé le dé
pour votre déplacement,
vous pouvez ajouter 1
au résultat.
® Lay SNSEY 3

Suivant

Ajoute 1 a votre Intellect

Vous pouvez défausser un

Sort de Magie de Nature
pour augmenter votre
Force de 2 jusqu'a la

fin du tour.

Si vous étes transformé en

Crapaud, vous pouvez lui

confier tous vos Objets et
Suivants au lieu de les laisser
sur votre case. Lorsque vous
reprenez votre forme,

. récupérez ces cartes..

Suivant
Monture

Apres avoir lancé le dé
pour votre déplacement,
vous pouvez ajouter 1
au résultat.

N




" Suivant " Suivant
Ajoute 1 a votre Intellect Ce démon cruel ajoute 2 a votre Monture Ajoute 1 a votre Intellect Monture Monture
— - i Force et 2 a votre Intellect. ¥ 4.5.6 en combat S e P T Ajoute votre valeur d'Intellect a Ajoute votre valeur d'Intellect a
Vous pouvez prier dans la Forét ~ Bt T gt Vous pouvez avoir 1 Sort de plus votre Force durant le combat. votre Force durant le combat.

Tant que Le Maudit est votre que ce que permet votre Intellect. _—
Vous pouvez porter - Si vous perdez une vie durant un

(au lieu d'une rencontre i WS
Si vous perdez une vie durant un

5 Suivant, vous ne pouvez pas 3 | — =
nor?e}gllfl)t;‘slecl}:%gl;? £ utiliser de Destin. Vous pouvez n’importe quel nombre Sivous visitez la Cité, défaussez combat ou un combat psychique, combat ou un combat psychique,
1o G q 1 le défausser si vous visitez - d’Objets. =~ le Magicien Itinérant. vous devez défaussez le vous devez défaussez le
a Chapelle. le Temple. Cheval de Guerre. Cheval de Guerre.
+ b + . - ; - + J » .

—
?’ BOTTES RENFORCEES ™
"~ Suivant ¢ ¢ " Objet Magique
Tant que le Chat de Sorciére est Ajoute 1 a votre Force Armure Armure Babiole Arme
votre Suivant, vous ne pouvez Kivous enconME R i Fanemi do W 6 en combat y()us pouvez défausser la Se(:iu’l un plersonna(gje Il\leutre peut
pas vous soigner. Force 10 ou plus, Zork et Bork e W) ¥ 4,5,6 en combat Pierre Noire au Tunnel dans ctenir la Lame de la Nature.
Vous ouvez le défausser au sont dévorés, et I'Ennemi meurt en 8ost?é’lggolgse;e;i Vgslsl le Donjon pour gagner +1 Force en combat
Village pour gagner 2 s'étouffant - prenez-le P ) L 2 Sorts de Magie +1 Intellect en combat
vies et piocher un Sort. comme trophée. pouvez relancer le dé. desiiiniie psychique
- b - - % b s b
@ {—

) <+ +
?' SACS DOR ? SACS DOR

?' SACS DOR ? SACS DOR

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 1-3) 1 piece d'or 1-3) 1 piece d’'or 1-3) 1 piece d’or 1-3) 1 piece d’or 1-3) 1 piece d'or
4-5) 2 pieces d’or 4-5) 2 pieces d’or 4-5) 2 pieces d'or 4- 5 2 picces d'or 4-5) 2 piéces d'or 4-5) 2 pieces d’or
& 6) 3 pieces d’'or % 6) 3 piéces d'or i‘ 6) 3 pieces d'or g 6) 3 pieces d'or k 6) 3 pieces d'or % 6) 3 piéces d'or




[ Objet Magique ) 2 Objet Magique

Quand vous possédez le Armure Seul les personnages Bons Babiole Arme Arme
Chaudron, vous pouvez 'k13,4,5,6 en combat1 peuvent posséder le Calice de Vous pouvez défausser cette +1 Force en combat +1 Force en combat
4 4 Le Bikini ne peut étre utilisé Pureté. otion a n'importe quel e Y R T, ¥
dqfausser un trophée au que par ur? personnage e mor?lent pour augment%r i Lorsque vous devez mener un Lorsque vous devez mener un
début de votre tour pour féminin. Bien sdr, il procure la Vous pouvez récupérer jusqu’a Intellect de 2 jusqu'a combat contre plusieurs combat contre plusieurs
soigner 1 vie. < méme protection qu'tine, votre valeur initiale de o finliul e -4 Ennemis, vous pouvez les Ennemis, vous pouvez les
Destin a la Chapelle. combattre sé arement ombattr séparément.
... i) il | . armure complete. & i GO ... i) D o — > Gy
> @
? LAME MAUDITE
" Objet Magique Ob]et Magique [ Objet Magique
Arme, Maudit Babiole, Maudit Arme n Babiole by Babiole
+1 Force en combat. Quand vous échangez n'importe +1 Force en combat Cette Pierre rayonne d'une énergie Cette Pierre rayonne d'une énergie +2 Force en combat
Si vous faites 6 pour votre jet quelle carte Sac d’Or, vous —_ = = qui détruit la magie. qui détruit la magie. _ . ==
d'attaque, vous perdez le combat. gagnez 1 Force et perdez 1 vie. Vous pouvez manier la Vous pouvez la défausser & Vous pouvez la défausser & Lorsque vous battez un autre
T e S Dague dans une main n'importe quel moment, pour n'importe quel moment, pour personnage, vous pouvez tuer un
Vous pouvez la défausseren Vous pouvez us pouvez défausser I'0 avec une autre Arme détruire une Aura de votre détruire une Aura de votre de ses Suivants (en plus de la
visitant I'Occultiste Maudit en visitant Al autre main. choix dans votre Région. choix dans votre Région. récompense normale)
au Village. . l'Alchimiste a la Cité. * o s : o ) PR ) T
— @ @ @

POTION DE DESTIN *

?' GEMME DE VIE BAGUETTE NOUEUSE *

0 ,z,‘ : B

Babiole Babiole Babiole Arme Arme A

Vi déf +1 Intellect en combat +1 Force en combat TR

ous pouvez défausser ; ; .
it p%tion a n'importe LA, L L L A, P L psychique +1 Intellect en combat psychique ¥ 6 en combat

P = — S g NS

quel moment pour s v e e +5 Intellect en comba Wik e

recuperer 1 Destin. Gemmes de PUissance = le nombre de Gemmes = psychique dans la Foret __ R ¥ i
- 1 sl 5 détenus. _ de Puissance détenus. " et les Bois. . : ‘ by

) s d 2P ISl ! ; grice SCEniS S T ) T < . e




Arme
+2 Force en combat

Lorsque vous utilisez la Masse
a Deux Mains, vous ne pouvez

rien porter d’autre
avec vos mains.
% p:

—

" Objet Magique
Babiole
Vous pouvez défausser cette potion a
n'importe quel moment et lancer un
déf
1) Perdez 2 vies

2-3) Passez 1 tour
4-5) Gagnez 1 Force
. 6)Gagnez 2 Intellect !

—

Armure
¥ 6 en combat psychique

Lorsque vous traversez le
Fleuve Storm, récupérez
1 Destin. c

Armure
¥ 6 en combat

Armure
¥ 6 en combat

Babiole

Vous ne perdez pas de vie
dans le Désert.

Babiole Arme
Vous pouvez défausser Lorsque vous menez
cette potion a n ‘importe un combat contre plusieurs
quel moment pour smgner Ennemis, vous pouvez les

g 1 vie. &combattre séparément,
. 7

-

Y. B L T
" Objet Magique 2 Objet @ " Objet Magique &jﬂ e
Ajoute 1 a votre Intellect Arme Arme Babiole Babiole
. e Ajoute 1 Force en combat + 1 Force en combat
Tant que vous portez le _—

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

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

+1 Intellect en combat psychique

+3 Force et +3 Intellect en
combat ou combat psychlque

Vieux Chapeau, votre
alignement ne peut étre
modifié. <

Apres avoir pioché cette carte,
s'il y a des personnages sans

Arme, donnez la Fourche
% al'un d’eux.
> v

contre des Esprits
g. 2

Armure Arme Babiole

+1 Force en combat Vous pouvez défausser la
¥ 5,6 en combat _— Pierre Céleste a la Falaise des
+3 Force en combat contre

Hautes Terres pour gagner
des Monstres 2 Sorts de Magie
% & de Lumiere.

Babiole Babiole
Apreés avoir pioché cette carte, placez Apres avoir pioché cette carte, placez
2 Sorts de Magie de Lumiére dessus. 2 Sorts de Magie de Nature dessus.
Vous pouvez les lancer comme s'ils Vous pouvez les lancer comme s'ils
étaient vos Sorts. étaient vos Sorts.

dernier Sort est lancé. dernier Sort est lancé.

La Pierre se désagrége dansla La Pierre se désagrege dans la
a pile de défausse lorsque le g pile de défausse lorsque le 5




g ) o tg e £ ‘ )
Objet 1 j O s j © j $) || Objet Magique &
Armure Armure Babiole

Vous pouvez défausser
¥ 5,6 en combat 9 5,6 en combat oo poﬁon N oMol

pour augmenter votre Force

- de 2 jusqu’a la fin
+

BOUTIQUE DE

Armure
¥ 4,5,6 en combat

Pour utiliser le Grand
Bouclier, vous devez avoir
une Force supérieure
ouégalea6. !

Quand vous portez les Bottes Arme

du Voyageur, vous pouvez +1 Intellect en combat
lancer un dé supplémentaire psychique

sur la Forét, les Rochers, le Au début de votre tour, vous

Gouffre, le Pont de Glace et la pouvez défausser 1 Destin pour
; détruire une Aura dans

Route des Crétes, puis
_choisir le résultat. . votreRégion. A

Un Alchimiste vend des potions
. étranges. Si vous en achetez
une pour 1 piédcg d'or, lancez 1
€:
1) Perdez 1 vie

2) Cest juste de I'eau sucrée
3) Prenez une potion de Force
4) Prenez une potion d'Intellect les autres cartes). Si vous le battez,
gPrenez une potion de Destin gagnez 3 pieces d'or et

Babiole

Vous pouvez défausser la
Pierre de Colére dans une
Caverne du Donjon pour
gagner 2 Sorts de Magie
de Destruction.

Babiole

Vous pouvez défausser la
Pierre Sauvage au Ravin des
Hautes Terres pour gagner
;Sorts de Magie de Nature.

Apres avoir pioché cette carte,
piochez des cartes Aventure
jusqu'a révéler un Ennemi, placez-
le ici et rencontrez-le (défaussez

Si vous étes Mauvais ou
Neutre, vous pouvez prier.
1-3) Ignoré
4) Gagnez 1 piece d’or
5) Gagnez 1 vie
6) Gagnez 1 Intellect

Cet Autel est consacré au culte
d’anciennes divinités de la
Nature. Vous pouvez prier ici
pour recevoir 1 Sort de Magie
de Nature (si votre Intellect
le permet

6) Prenez une potlon défaussez la Grotte.

" ) . R e el N

— *

DESERT

Perdez 1 vie et

De ce cercle de pierre antique
piochez 1 carte.

émane une énergie incroyable.
Si vous défaussez des trophées
dans cet endroit pour gagner de
‘Intellect, chaque trophee vaut

De ce cercle de pierre antique
émane une puissance
incroyable. Si vous défaussez
des trophées dans cet endroit

pour gagner de la Force,
chaque trophée vaut =
~ 2 points de plus.

Ne piochez pas de carte s'il y a
au moins 2 cartes sur la case
(cette carte comprise).

Vous avez retrouvé une Route
Oubliée menant a des terres
inconnues. Si vous décidez de
I'emprunter, lancez 2 dés :
2-3) Piochez 3 cartes Donjon
4-5) Piochez 3 cartes Hautes Terres
6-8) Piochez 3 cartes Aventure
9) Allez a la Cité Perdue
10) Gagnez 3 piéces d'or
11) Piochez une carte Récompense

En visitant la Ferme, vous pouvez
acheter une Mule du paquet
Ecuries pour 1 piece d'or, ou

travailler aux champs contre un
repas nourrissant. Si vous décidez

e travailler, passez votre prochain de Quéte
tour et soignez 1 vie. 12) PlOCheZ une carte
- ® B W 1N ik Lque e S

Vous avez retrouvé une Route
Oubliée menant a des terres
' inconnues. Si vous décidez de
I'emprunter, lancez 2 dés :
2-3) Piochez 3 cartes Donjon
4-5) Piochez 3 cartes Hautes Terres
6-8) Piochez 3 cartes Aventure
9) Allez a la Cité Perdue
10) Gagnez 3 pieces d'or
11) Piochez une carte Récompense
de Quéte
12) Piochez une carte
) Religue” el




ANCTUAIRE DE LA
JUNGLE

Vous pouvez vous enrdler en passant Dans cette Tour en ruine, les Piochez 1 carte Région Intérieure. La Nature peut augmenter votre Si vous étes Bon ou Neutre, vous Un Manoir effrayant emerge des
vos 2 prochains tours. Vous gagnerez ames des damnés gardent une Si c'est un Ennemi et que vous le puissance, mais seulement si vous pouvez prier et lancer 1 dé : brumes et reste ici jusqu'a la fin de
%10‘;5 b Lo w01 Javes pLEg ancienne relique. Si vous battez, gagnez 2 Force au lieu de le prouvez d'abord votre sagesse. 1-3) Ignoré la partie. Si vous y entrez, vous
o e ARG T e prendre comme trophée. Vous pouvez défausser 2 Sorts de 4) Jouez un tour devez combattre les Spectres qui le
e L . Magie de Nature. Si vous le hantent (Intellect 5). Si vous
supplémentaires, piocher 2 cartes 1 i Intellect 9), pioch A la fin d 2 B supplémentaire
pp ires, pi es vaincre (Intellect 9), piochez a fin de votre tour, faites, gagnez 2 Intellect gagnez, 1ochez une carte du
ifgtloves 1@“};3532‘3;;3:‘52'“3 une carte Relique puis ¢ défaussez toutes les cartes et défa%s%ez le Bosquet ) %agnez 11 I;estln ;%aquetp Achatau hasard 3
s e #, défaussezla Tour. & #,  présentes sur cette case. | .. i) Tt 0. PRl G e i §

—

Vous avez découvert un Coffre Placez sur cette carte 4 Sorts face Vous avez découvert un Piochez 1 carte Aventure. Vous avez trouvé une entrée secréte Vous pouvez décider de méditer ici
intransportable, scellé avec une cachée dessus, piochés chacun Obélisque étrange déformant le Ne piochez pas de carte s'il y a au vers le Donjon mais ce chemin est sur votre lien avec la Nature
magie puissante. Pour l'ouvrir, dans une catégorie différente. cours du temps. Mélangez la molns 2 cartes stifilacase/(€ette carty dargorcus SeL YOG cideagLentro environnante. Si vous le faites,
vous devez défausser 2 Sorts. A chaque visite, un personnage pile de défausse, piochez-y 3 MR COTDICRETN R gl T passez votre prochain tour et

Sivous remportez les éventuels

Si vous le faites, piochez une peut prendre un Sort. combats ou combats psychiques, vous

U Si vous avez un Plan ou une Pelle,
Défaussez 1'Obélisque une

piochez autant de Sorts de Magie
VOUS pouvez plOChEY une carte Trésor

cartes et choisissez-en une que

carte Relique puis pourrez vous rendre a la Chambr de Nature que votre Intellect
défaussez le Coffre. fois le dernier Sort pris. yous,éencontrez puis défausser ces Ruines. des Trésors au prochain tour le permet.
. o il N _— e i el . immédiatement. b o’ el o % o RV

Vous rendez visite a la Vous pouvez entrer dans ces

. Sorciére. Lancez 1 dé : . Ruines Oubliées depuis des
1) Changé en petit Crapaud temps reculés. Lancez 1 dé :
gluant pour 3 tours ! 1) Piégé ! Passez vos 2
Vous pouvez acheter au Un clan de barbares garde une En plongeant dans un lac a Vos actes seront jugés par les 2) Perdez 1 vie. prochains tours.
Campement des Objets disponibles ancienne relique. Si vous proximité, vous avez découvert dieux. Lancez 2 dés. Ajoutez 1 3-6) Gagnez 1 Sort : 2-3) Ecrasé | Perdez 1 vie.
a ces prix : Hache (1 PO), décidez d’entrer et réussissez a les Ruines d'une ancienne cité. au total si vous étes Neutre. 3: Magie de Destruction 4y Gagnez 1 piece d’or.
Dgguel(er?)Pgagfl\xgttel( ;50) les vaincre (Force 9), Lancez 2 dés et utilisez les Retranchez 1 sinon. Il se 4: Magie des Ténebres 5) Piochez 1 Quéte du
Mfll;: (IS P(O) D)esm:r ((2 PO) piochez une carte Rehque mémes résultats qu’a la Cité produit les mémes résultats 5: Magie de Nature Démoniste.
Jarre d'Eau (1 PO). puis défaussez Perdue des Hautes < qu’au Temple. 5 6: Magie de Lumiére 6) Gagnez 2 Sorts.
Thu - _ le Fort de pierre. S Terres. i b s i 3 e s s’




