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Aperc,u de l’Extension
Trois Seigneurs Draconiques, des êtres malveillants d’une puis-
sance infinie, sont revenus dans les Terres de Feu pour réclamer 
la légendaire Couronne de Commandement. Ils sont accompagnés 
d’une légion de dragons maléfiques, captant les pouvoirs impres-
sionnants de leurs maîtres. La terre tremble sous leur domina-
tion, et la quête de la Couronne n’a jamais été aussi terrifiante 
et dangereuse !

Le Dragon est une extension épique, obligeant les personnages à 
affronter des dragons féroces et des défis mortels tout au long de 
la partie. Les joueurs piochent des pions Dragon au début de leur 
tour, ce qui généralement place un pion médaillon sur l’un des 
Seigneurs Draconiques. Quand un Seigneur Draconique accumule 
trois médaillons de dragon, il devient le nouveau Roi Dragon et 
un de ses médaillons est placé sur le plateau. Les personnages 
rencontrant un médaillon de dragon sur le plateau doivent pio-
cher une carte Dragon au lieu de piocher une carte Aventure. Les 
personnages peuvent prendre 1e médaillon de dragon de leur case 
s’ils tuent un Ennemi d’une carte Dragon. Chaque médaillon de 
dragon que prend un personnage augmente sa prouesse en com-
bat contre les Seigneurs Draconiques et leurs sbires. Quand un 
personnage a accumulé suffisamment de pouvoir et de courage, il 
doit atteindre la Région Intérieure et vaincre le Roi Dragon pour 
gagner la partie !

But du Jeu
Le but du jeu est d’atteindre la Couronne de Commandement au 
centre du plateau et de vaincre le Roi Dragon (cf. Affronter le Roi 
Dragon page 14).
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La Légende du 
Roi Dragon

Des siècles auparavant, un puissant sorcier osa 
attaquer la Tour du Dragon dans les Terres de 
Feu. Il utilisa de puissants sortilèges pour bannir 
le Roi Dragon dans un horrible vide noir et força, 
les seigneurs draconiques à se cacher au loin. Le 
sorcier put alors pénétrer librement dans la Vallée 
du Feu, une terre dévastée où des feux surnaturels 
brûlent continuellement. Pour les dragons, c’était 
la source de chaleur nécessaire pour couver leurs 
œufs, mais le sorcier avait d’autres plans. 

Il enchaina les esprits qui avaient forgé la puis-
sante Couronne de Commandement et pouvaient 
contrôler les fl ammes mystiques de la Vallée du 
Feu. Avec ce puissant artéfact, il dirigea le pays 
jusqu’à la fi n de sa vie. Quand il mourut, il cacha 
la Couronne de Commandement dans les ruines de 
la Tour du Dragon, dans l’attente d’un champion 
assez fort, assez brave, et assez intelligent pour 
prendre cet objet et devenir le nouveau dirigeant 
du royaume.

Mais les dragons n’ont pas oublié que les Terres 
de Feu étaient leur domaine d’antan. Et les lé-
gendes disent que les dragons vont revenir.

Cachés dans des temples mystérieux, le diabolique 
Culte des Dragons enseigne que les Seigneurs 
Draconiques reviendront et que l’un d’eux reven-
diquera la Couronne de Commandement afi n de 
devenir le nouveau Roi Dragon. Quand le nou-
veau Roi Dragon sera couronné, ce sera le début 
d’une ère de terreur et de fl ammes où seuls les ser-
viteurs les plus dévoués seront épargnés.

De récents présages ont mené certains à penser 
que cette époque était arrivée. Des voyageurs 
ont vu des wyverns et des drakes se rapprocher 
des villes et des silhouettes de créatures énormes 
voler vers les Terres de Feu ou en revenir. Là-
bas, les dragons œuvrent sans répit pour rebâtir 
la Tour du Dragon, pour en faire une forteresse 
impénétrable.

Aujourd’hui, pour ces valeureux aventuriers qui 
cherchent la Couronne de Commandement, la 
quête est plus que la recherche du pouvoir. C’est 
une course pour sauver la région du règne du ty-
rannique Roi Dragon !
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Matériel
Cette extension contient le matériel suivant :

• ce livret de règles

• 1 plateau réversible à superposer

• 168 cartes Dragon :

» 56 cartes Varthrax 

» 56 cartes Cadorus 

» 56 cartes Grilipus

• 3 cartes Fin Alternative

• 3 cartes Seigneur Draconique :

» 1 carte Seigneur Draconique Varthrax

» 1 carte Seigneur Draconique Cadorus

» 1 carte Seigneur Draconique Grilipus 

• 140 pions Dragon :

» 40 Médaillons de Dragon Varthrax 

» 40 Médaillons de Dragon Cadorus 

» 40 Médaillons de Dragon Grilipus

» 6 Frappes de Dragon

» 6 Rages de Dragon 

» 8 Dragons Endormis

• 1 pion Couronne

• 19 pions Sommeil

• 6 cartes Personnage

• 6 figurines de personnage en plastique

Aperc, u du Matériel
Voici une brève description du matériel.

Plateau
Ce plateau à superposer est placé sur 
le plateau principal et remplace la 
Région Intérieure avec de nouvelles 
rencontres et de nouveaux objectifs 
de victoire. Le Royaume du Dragon se 
trouve d’un côté du plateau et la Tour 
du Dragon se trouve de l’autre côté. 
Avant le début de la partie, les joueurs 
doivent décider quel côté utiliser. 

Cartes Dragon
Ces 168 cartes sont séparées en trois paquets : Varthrax, Cado-
rus, et Grilipus. Chaque paquet de 56 cartes propose de nouveaux 
Ennemis, Étrangers, Objets, Suivants et Lieux. Les cartes Dragon 
sont similaires aux cartes Aventure, mais on ne les rencontre que 
lorsque les personnages explorent des cases où se trouve l’un de 
leurs médaillons.

Cartes Fin Alternative
L’utilisation de ces trois nou-
velles cartes Fin Alternative 
est facultative et les joueurs 
doivent se mettre d’accord s’ils 
les utilisent ou non avant le 
début de la partie (cf. page 15).

Cartes Seigneur 
Draconique
Les trois Seigneurs Draconiques 
(Varthrax, Cadorus, et Grilipus) 
représentent les prétendants à 
la Couronne de Commandement. 
Quand un Seigneur Draconique 
prend le contrôle de la Couronne, 
il devient le Roi Dragon jusqu’à 
ce qu’un autre Seigneur Draco-
nique récupère ce titre.

Paquet Varthrax Paquet Cadorus Paquet Grilipus

Au début du jeu, piochez au hasard une carte Seigneur 

Draconique et placez-la face visible sur la Couronne de 

Commandement. C’est le Roi Dragon pour cette partie.

 Quand un personnage pioche un Ennemi ayant de la 

Force, prenez immédiatement la première carte du paquet 

de Varthrax et placez-la sur le paquet Aventure de la 

Région du personnage.

 Quand un personnage pioche un Objet, prenez 

immédiatement la première carte du paquet de Cadorus 

et placez-la sur le paquet Aventure de la Région du 

personnage.

 Quand un personnage pioche un Ennemi ayant de 

l’Intellect, prenez immédiatement la première carte du 

paquet de Grilipus et placez-la sur le paquet Aventure de 

la Région du personnage.

 Quand un personnage tue un Ennemi, provenant 

d’une carte Dragon, il peut revendiquer un médaillon de 

dragon correspondant  de la réserve de pions Dragon.

 Quand un personnage doit piocher un pion Dragon, il 

subit la Rage du Dragon du Roi Dragon à la place.

Un personnage sur la Couronne de Commandement doit 

affronter le Roi Dragon. Quand un personnage retire la 

dernière vie du Roi Dragon, il remporte la partie !
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Domaine des Dragons
Au début du jeu, placez les cartes Seigneur 
Draconique face visible à côté du plateau. Au lieu de 
placer des pions vie sur les Seigneurs Draconiques, 
placez cinq médaillons de dragon sur chaque carte.

Lors de chacun de ses tours, un personnage sur 
la Couronne de Commandement doit attaquer le 
Seigneur Draconique de son choix en utilisant la 
Force ou l’Intellect. Chaque fois qu’il bat un Seigneur 
Draconique, il doit prendre un médaillon de dragon 
de la carte Seigneur Draconique, le placer dans sa 
zone de jeu, et soit attaquer un Seigneur Draconique 
ou aller à la Porte de Pouvoir. Si le personnage est 
battu, en plus de perdre une vie, son tour est terminé 
et il doit subir les effets de la Rage du Dragon.

Quand les cinq médaillons de dragon d’un Seigneur 
Draconique ont été pris, sa carte est retirée du jeu. 
Quand tous les Seigneurs Draconiques sont retirés 
du jeu, le personnage avec le plus de médaillons de 
dragon dans sa zone de jeu remporte la partie ! S’il 
y a une égalité entre plusieurs joueurs, ils partagent 
la victoire.

Les Seigneurs Draconiques ne se soignent pas, même 
s’il n’y a pas de personnage sur la Couronne de 
Commandement.

Tueurs de Dragons
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Varthrax

Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 

Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Varthrax doit 

décider s’il l’a
ttaque avec la Force ou 

l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 

il doit retirer une vie de cette carte et 

le réattaquer immédiatement. Si le 

personnage est battu, en plus de perdre 

une vie, son tour est terminé et il doit 

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 

autre personnage a déjà retiré des vies de 

Varthrax, le personnage n’a besoin que de 

retirer les vies restantes de Varthrax pour 

remporter la partie.

Rage du Dragon

Force : 14

Intellect : 10

Vie : 5

Varthrax

Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Varthrax doit 

Intellect : 10

Grilipus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Sorts. Si vous n’avez pas 

de Sort, perdez 1 vie

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.

Rage du Dragon

Force : 10 Intellect : 14 Vie : 5

Grilipus
Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Grilipus doit 
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l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.
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personnage est battu, en plus de perdre personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.
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Intellect : 14 Vie :Vie : 5
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Piochez 2 cartes Si vous êtes battu, reculez d’une case.Piochez 4 cartes Si vous êtes battu, reculez d’une case.

Piochez 4 cartes
Si vous êtes battu, reculez d’une case.

Piochez 2 cartes
Si vous êtes battu, reculez d’une case.

Tour du Dragon

Lancez 2 dés pour vous et 2 dés pour le Dragon. Si votre résultat est inférieur ou égal à celui du Dragon, 
défaussez 1 Or et relancez les dés pour vous et le Dragon pour le prochain tour. Si votre résultat est 

supérieur, vous pourrez vous déplacer au prochain tour.

Plaine Du Péril
Arrêtez-vous ici

Déplacez-vous d’une seule case par tour.
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Dragon Vampirique

Lancez 2 dés et ajoutez 1 au résultat pour chaque médaillon de dragon sur les cartes Seigneur Draconique afin 
de déterminer la Force du Dragon et combattez-le. Si vous êtes battu, perdez 1 vie et combattez le même Dragon à 

votre prochain tour. Vous ne pouvez pas vous déplacer tant que vous n’avez pas battu le Dragon.

Vous devez avoir un Talisman pour y entrer
Vous ne pouvez entrer ici que si vous avez un Talisman. Si ce n’est pas le cas, vous devez 

rebrousser chemin. On ne peut atteindre la Couronne de Commandement que par cette case.
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Lancez 1 dé et ajoutez 1 au résultat pour chaque médaillon de dragon sur les cartes Seigneur Draconique pour 
déterminer le nombre de vies que vous perdez face au Dragon. Vous pouvez tuer des Suivants pour éviter cette 

perte de vies. Chaque Suivant tué empêche de perdre une vie.
1-2) Perdez 1 vie, 3-4) Perdez 2 vies, 5-6) Perdez 3 vies, 7-8) Perdez 4 vies, 9-10) Perdez 5 vies, 11+) Perdez 6 vies
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Lancez 3 dés et ajoutez 1 au résultat pour chaque médaillon de dragon sur les cartes Seigneur Draconique. Puis 
soustrayez votre Force du total et allez directement à :

0) Mines de Pierredragon, 1) Plaine du Péril, 2-3) Porte du Pouvoir, 4-5) Temple, 6+) Chapelle

Lancez 3 dés et ajoutez 1 au résultat pour chaque m
édaillon de dragon sur les cartes 

Seigneur D
raconique. Puis soustrayez votre Intellect du total et allez directem

ent à :
0) Crypte d’O

sdragon, 1) Plaine du Péril, 2-3) Porte du Pouvoir, 
4-5) Clairière M

audite, 6+
) Cim

etière

Royaume du Dragon

L’Icône de Dragon
Les cartes de cette extension sont marquées par 
un symbole d’extension pour les différencier des 
cartes du jeu de base.cartes du jeu de base.
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Pions Dragon 
Ces 140 pions représentent la domi-
nation des Seigneurs Draconiques 
sur le pays. Quand un Seigneur Dra-
conique a accumulé trois médaillons 
de dragon sur sa carte, il devient le 
nouveau Roi Dragon!

Pion Couronne
Ce pion est placé sur l’un des Seigneurs Draco-
niques pour indiquer que c’est le Roi Dragon 
actuel. Quand un autre Seigneur Draconique 
accumule trois médaillons de dragon, il prend 
la Couronne et devient le nouveau Roi Dragon.

Pions Sommeil
Ces 19 pions peuvent être placés sur les dra-
gons au cours du jeu par certains effets et ren-
contres. Un dragon endormi a des capacités de 
combat réduites mais se réveillera à la fin d’une 
attaque si le personnage ne l’a pas battu.

Cartes 
Personnage
Les six nouvelles cartes Per-
sonnage fonctionnent de la 
même manière que celles du 
jeu de base et offrent aux 
joueurs un plus grand choix 
de héros.

Figurines de Personnage
Chaque nouveau personnage de cette extension a sa figurine en 
plastique qui le représente sur le plateau.

Objets

Suivants

O
r

Vi
e 

: 4

Ca
pa
cit
és 

Sp
éci

ale
s

D
es

ti
n 

: 5

Départ : Temple • Alignement : MauvaisIntellect : 4

Force : 2

Vous commencez la partie avec 2 sorts. 

Quand vous rencontrez un Cultiste, vous pouvez 

le prendre comme Suivant au lieu de l’attaquer.

Après avoir lancé le dé quand vous priez, vous 

pouvez utiliser tout, aucun, ou une partie de 

vos Suivants pour effectuer un rituel. Chaque 

Suivant utilisé dans le rituel ajoute 1 au résultat.

Quand vous rencontrez un Dragon, vous pouvez 

lui offrir u
n sacrifice

 au lieu de l’attaquer. Pour 

ce faire, défaussez un de vos Suivants, Objets, 

ou Sorts et lancez deux dés pour prier avec les 

mêmes résultats qu’au Temple. Si vous êtes 

asservi, vous devez passer votre prochain tour 

à la place.

Vous n’êtes pas affecté par la Rage du Dragon.

Prêtr
esse 

du Dragon

Suivants

Quand vous rencontrez un Cultiste, vous pouvez Prêtr
esse 

du Dragon

Objets Suivants

O
r

Capacités Spéciales

Force : 3
Intellect : 3

V
ie

 : 
4

Départ : Ruines • Alignement: Neutre

D
es

ti
n 

: 2

Vous commencez le jeu avec une Hache du 
paquet Achat.  

Au lieu de lancer le dé pour votre mouve-
ment, vous pouvez vous rendre sur la case 
la plus proche avec un dragon, dans votre 

région. S’il y a plusieurs Dragons à la même 
distance, vous choisissez case vers laquelle 

vous vous déplacez. 

Quand vous commencez un combat contre 
un Ennemi, vous pouvez faire un coup 

fatal. Lancez deux dés et additionnez-les 
pour déterminer votre jet d’attaque. Si vous 
obtenez un double, vous avez automatique-

ment perdu. 

Chasseur de Dragon

Capacités Spéciales

Vous commencez le jeu avec une Hache du 

Au lieu de lancer le dé pour votre mouve-
ment, vous pouvez vous rendre sur la case 
la plus proche avec un dragon, dans votre 

région. S’il y a plusieurs Dragons à la même 
distance, vous choisissez case vers laquelle 

Chasseur de Dragon

Suivants

O
r

Capacités Spéciales

V
ie

 :
4

Départ : Ruines • Alignement: Neutre

D
es

ti
n 

:2

Vous commencez le jeu avec une Hache du 
paquet Achat.  

Au lieu de lancer le dé pour votre mouve-
ment, vous pouvez vous rendre sur la case 
la plus proche avec un dragon, dans votre 

région. S’il y a plusieurs Dragons à la même 
distance, vous choisissez case vers laquelle 

vous vous déplacez. 

Quand vous commencez un combat contre 
un Ennemi, vous pouvez faire un coup 

fatal. Lancez deux dés et additionnez-les 
pour déterminer votre jet d’attaque. Si vous 
obtenez un double, vous avez automatique-

ment perdu. 

Chasseur de Dragon

Utiliser Seulement 
des Parties de 

cette Extension
Surmonter les dangers et les périls de ce pla-
teau et vaincre le Roi Dragon est le plus grand 
défi pour les héros, même les plus forts. Si 
cette extension a été créée pour être jouée dans 
son intégralité comme une quête épique pour 
la Couronne de Commandement, les joueurs 
peuvent jouer en n’utilisant qu’une partie 
des éléments de cette extension pour réduire 
le temps de jeu ou la difficulté des conditions 
de victoire. Les nouveaux personnages et les 
cartes de fin alternative peuvent être utilisés 
sans le reste du matériel de cette boîte. Les 
joueurs peuvent aussi utiliser les nouvelles 
cartes Dragon et Seigneur Draconique sans le 
défi supplémentaire du plateau de cette boîte. 
Cf. Variantes page 16.

Utiliser le Dragon 
avec d’autres 

Extensions
L’extension Le Dragon peut être utilisée avec 
n’importe quelle extension de Talisman, y com-
pris les plateaux proposant de nouvelles régions 
à explorer. Les personnages peuvent entrer dans 
ces régions quels que soient les cartes et les 
pions de l’extension Le Dragon placés sur les 
cases d’entrée.
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Préparation
Quand on joue avec cette extension, il faut ajouter les étapes sui-
vantes après la préparation du jeu de base.

1. Placer le plateau à superposer : les joueurs doivent décider 
de la face du plateau à utiliser. Si les joueurs utilisent cette 
extension pour la première fois, il est recommandé d’utiliser 
le côté du Royaume du Dragon pour les premières parties. Le 
plateau à superposer doit être placé sur la Région Intérieure 
du plateau principal de façon à ce que les portes de la Porte du 
Pouvoir des deux plateaux s’alignent correctement.

2. Préparer les cartes Seigneur Draconique : on mélange les 
trois cartes Seigneur Draconique face cachée et on les place à 
côté du plateau. Révélez au hasard une de ces cartes et pla-
cez le pion Couronne sur cette carte. Révélez les deux autres 

cartes Seigneur Draconique et placez 5 pions Vie sur chacune 
des cartes Seigneur Draconique.

3. Préparer les paquets Dragon : triez les cartes Dragon par cou-
leur en trois paquets (le paquet Varthrax est rouge, le paquet 
Cadorus est doré, le paquet Grilipus est vert). Mélangez chaque 
paquet individuellement face cachée puis placez les à côté de la 
carte Seigneur Draconique correspondante.

4. Préparer les pions Dragon : on place les pions Dragon face 
cachée à côté du plateau et on les mélange. On peut aussi 
les mettre dans un récipient. Ces pions forment la réserve de 
pions Dragon.

5. Placer les pions Sommeil : on place les pions Sommeil à côté 
du plateau. Ces pions forment la réserve de pions Sommeil.

Une fois ces étapes accomplies, le jeu peut commencer !cez le pion Couronne sur cette carte. Révélez les deux autres Une fois ces étapes accomplies, le jeu peut commencer !

Exemple de Préparation

4

1

3 3 3

Cadorus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Objets . Si vous n’avez pas 

d’Objet, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

Rage du Dragon

Force : 12 Intellect : 12 Vie : 5

Grilipus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Sorts. Si vous n’avez pas 

de Sort, perdez 1 vie

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 10 Intellect : 14 Vie : 5

Varthrax
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 14 Intellect : 10 Vie : 5 Force :Force :

2 22

Cadorus
Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Cadorus doit Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de 

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 

personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de Cadorus, le personnage n’a besoin que de 

Un personnage affrontant Cadorus doit Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 

5
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Règles de 
l’Extension
Trois Seigneurs Draconiques luttent pour contrôler la Couronne de 
Commandement. Quand un dragon prend le contrôle de la Cou-
ronne, il devient le Roi Dragon et il domine les zones du plateau, 
celles où se trouvent ses médaillons de dragon. Le règne d’un Roi 
Dragon ne dure pas, il est vite remplacé par un autre Seigneur 
Draconique.

Les personnes explorant les cases avec des médaillons de dragon 
peuvent affronter les défis des cartes Dragon au lieu de faire la 
rencontre normale de la case.

Ces règles sont en plus de celles du jeu de base.

Piocher des Pions Dragon
Au début de chacun de ses tours, le joueur doit piocher un pion 
Dragon au hasard de la réserve et résoudre son effet. Après la 
résolution de l’effet du pion Dragon, le joueur continue son tour 
normalement. Il y a deux types d’effets pour ces pions Dragon : les 
effets spéciaux et les médaillons de dragon.

Effets Spéciaux
Ces pions sont toujours défaussés une fois 
résolus.

Frappe de Dragon
Le personnage qui pioche ce pion en pioche 
deux autres immédiatement et les résout dans 
l’ordre de leur pioche. Si d’autres Frappes de 
Dragon sont piochées, le joueur pioche des 
pions supplémentaires. Une fois la Frappe de 
Dragon résolue, le pion est défaussé.

Rage du Dragon 
Le personnage qui pioche ce pion subit la Rage 
du Dragon de l’actuel Roi Dragon (cf. page 15). 
Une fois ce pion résolu, on le défausse.

Dragon Endormi
Le personnage qui pioche ce pion place un pion 
Sommeil sur le Dragon de son choix dans n’im-
porte quelle Région. S’il n’y a pas de Dragon 
sur le plateau, il peut placer le pion l’Ennemi 
de son choix. S’il n’y a pas d’Ennemi sur le pla-
teau, ce pion n’a pas d’effet. Une fois ce pion 
résolu, on le défausse.

Quand un personnage rencontre un Ennemi 
ayant un pion Sommeil, sa Force et son Intellect 
sont diminués de 3 points jusqu’à un minimum 
de 1 (cf. page 15).

Chaque médaillon de dragon et chaque carte 
Dragon correspondent à l’un des trois Sei-
gneurs Draconiques :

Cartes et Pions 
Correspondants

Les médaillons du dragon Varthrax et les cartes 
Varthrax correspondent au Seigneur Draconique 
Varthrax.

Varthrax
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 14 Intellect : 10 Vie : 5

Les médaillons du dragon Cadorus et les cartes 
Cadorus correspondent au Seigneur Draconique 
Cadorus.

Cadorus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Objets . Si vous n’avez pas 

d’Objet, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 12 Intellect : 12 Vie : 5

Les médaillons du dragon Grilipus et les cartes 
Grilipus correspondent au Seigneur Draconique 
Grilipus.

Grilipus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Sorts. Si vous n’avez pas 

de Sort, perdez 1 vie

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 10 Intellect : 14 Vie : 5

Rage du 
Dragon

Frappe de 
Dragon

Dragon 
Endormi
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Médaillons de Dragon 
Les effets de ces pions varient selon qu’ils sont placés sur un Sei-
gneur Draconique, le plateau ou la zone de jeu d’un joueur.

Quand on pioche un médaillon de dragon pour la première fois, on 
place ce pion sur la carte Seigneur Draconique correspondant. Le 
nombre de pions Médaillon de Dragon sur un Seigneur Draconique 
indique à quel point il est proche de devenir le prochain Roi Dra-
gon (cf. Couronner le Roi Dragon page 8).

Quand un médaillon de dragon est placé sur le plateau, les per-
sonnages peuvent avoir à piocher des cartes Dragon quand ils la 
rencontrent sur la case (cf. page 10).

Quand un médaillon de dragon est placé dans la zone de jeu d’un 
personnage, il gagne un bonus à son score d’attaque pour chaque 
médaillon de dragon correspondant à son adversaire (cf. Réclamer 
les Médaillons de Dragon page 11).

Médaillon du 
Dragon Varthrax

Médaillon du 
Dragon Cadorus

Médaillon du 
Dragon Grilipus

Informations sur les Dragons
Des cieux agités, trois Seigneurs Draconiques sont descendus sur les Terres de Feu, leur ancien foyer, pour essayer 
de réclamer la Couronne de Commandement. Ces trois dragons sont forts et terrifiants, et chacun d’eux a des capa-
cités et un tempérament uniques. Les légendes sur ces créatures mythiques brossent un portrait terrifiant.

Varthrax
C’est un dragon énorme doté d’une force incroyable et d’un sens tactique indéniable. 
Ceux qui servent Varthrax brillent au combat physique et bénéficient d’un armement 
lourd. Ce Seigneur Draconique utilise son influence pour recruter des chevaliers dés-
honorés et des seigneurs de guerres assoiffés de pouvoir qui combattent ceux qui s’op-
posent à lui, particulièrement les nobles chevaliers qui se terrent dans le Château. Var-
thrax apprécie les victoires honorables dans des combats équitables, mais s’il se met en 
colère, il détruit tout ce qui l’entoure.

Cadorus
Cadorus est un dragon rusé et calculateur possédant un énorme trésor d’or qui lui sert à 
financer ses manigances. Ceux qui servent Cadorus excellent à amasser des richesses et 
à exercer une influence politique et économique. Il est très influent parmi les marchands 
et les nobles qui utilisent leurs richesses pour asservir et oppresser les pauvres gens de 
leur pays. Cadorus méprise particulièrement les humbles fermiers se terrant dans leur 
village, dont la vie simple et les compétences agricoles défient la capacité du dragon à 
les asservir et à les corrompre. Cadorus favorise généralement la fourberie et le subter-
fuge, mais s’il se met en colère, son avidité sans limite le pousse à prendre autant de 
richesses que possible sans la moindre subtilité.

Grilipus
Mystérieux dragon ayant maitrisé l’art magique de se repaitre du pouvoir des choses 
vivantes qui l’entourent. Ceux qui servent Grilipus se servent de sortilèges et de rituels 
pour obliger les forces de la nature à servir leur maître. Il est doué pour manipuler les 
druides, les rôdeurs, et ceux qui sont liés aux éléments naturels. Grilipus ne supporte 
pas que les prêtres se cachent dans le Temple et cherche à les punir pour adorer des 
esprits se cachant dans le ciel, et non sur terre. Grilipus protège généralement l’envi-
ronnement qui l’entoure car il en tire sa puissance, mais s’il se met en colère, sa nature 
maléfique prend le dessus et il corrompt tout ce qui l’entoure par la mort et la pourriture.
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Couronnement du 
Roi Dragon
Quand un personnage pioche un médaillon de dragon, on la place 
sur la carte du Seigneur Draconique correspondant. Quand le 3ème 
médaillon de dragon est placé sur un Seigneur Draconique, il est 
immédiatement couronné nouveau Roi Dragon et le pion Couronne 
est placé sur sa carte pour rappeler ce statut.

Le personnage place alors un médaillon de dragon prise de la 
carte du Roi Dragon sur sa case. Si cette case a déjà un médaillon 
de dragon, elle est placée sur la case suivante dans le sens ho-
raire inverse ne contenant pas d’médaillon de dragon. Si toutes 
les cases de cette Région ont un médaillon de dragon, le médail-
lon de dragon est défaussé et le personnage doit subir la Rage 
du Dragon Rage du Roi Dragon à la place (cf. Rage du Dragon 
page 15). Les deux médaillons de dragons restants sur la carte 
du Roi Dragon sont défaussés, et le personnage continue son
tour normalement. 

De cette manière, le Roi Dragon change tout au long du jeu.

Important : les personnages dans la Région Intérieure ne placent 
pas de médaillon de dragon sur leur case ; les trois médaillons 
de dragon sur la carte du Roi Dragon sont défaussées à la place.

Certaines cartes et capacités spéciales n’affectent 
que les Dragons.

Le terme « Dragon » fait référence à un Ennemi 
avec le mot « Dragon » dans le type de carte. Les 
cartes et capacités spéciales qui n’affectent que 
les Dragons, n’affectent pas les Seigneurs Dra-
coniques et les créatures de la Région Intérieure.

Dragons Ennemis

3

Intellect : 7
On ne peut pas échapper 
à ce Dragon. Il reste ici 
jusqu’à ce qu’il soit tué.

Ennemi - Dragon

Dragon d’Émeraude

Couronnement du 
Roi Dragon

les cases de cette Région ont un médaillon de dragon, le médail-
lon de dragon est défaussé et le personnage doit subir la Rage 

Ennemi - DragonEnnemi - Dragon

3

Intellect : 7
On ne peut pas échapper 
à ce Dragon. Il reste ici 
jusqu’à ce qu’il soit tué.

Ennemi - Dragon

Dragon d’Émeraude

Informations sur 
les Personnages

Chasseur de Dragon
C’est un dangereux aventurier, 
aimant l’or, qui a perfectionné 
l’art dangereux de traquer et 
tuer les dragons pour s’accapa-
rer leurs richesses et récupérer 
des récompenses auprès des vil-
lageois libérés.

Sorcier de Feu
Expert en pyromancie, instable 
et terrifiant il est constamment 
déchiré entre ses objectifs ration-
nels et la rage intérieure qui le 
consume.

Chevaucheuse 
de Dragon
Voyageuse courageuse et pers-
picace, qui grâce à sa discipline 
et sa bravoure a découvert com-
ment apprivoiser les dragons, 
transformant ces ennemis fé-
roces en fidèles compagnons.

Prestidigitatrice
Praticienne habile et agile dans 
les arts de la magie, elle utilise 
ses compétences pour divertir et 
ravir les gens qu’elle rencontre.

Prêtresse du Dragon 
Matriarche despotique et assoif-
fée de pouvoir du Culte des Dra-
gons pouvant effectuer d’anciens 
rituels et des sacrifices pour 
gagner les faveurs des dragons 
qu’elle vénère.

Minotaure
Créature brutale d’une rare vio-
lence qui charge droit devant 
pour tout écraser sur son pas-
sage sans se soucier des dégâts.
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Exemple de Couronnement 
du Roi Dragon

La Prestidigitatrice pioche un médaillon de dragon Varthrax au début de son tour. Le médaillon de dragon est 
placé sur le Seigneur Draconiquec Varthrax, ce qui l’amène à trois médaillons de dragon.

Varthrax est donc couronné nouveau Roi Dragon ! Le pion Couronne est placé sur Varthrax, puis la Presti-
digitatrice prend un médaillon de dragon de Varthrax et le place sur sa case. Les deux médaillons de dragon 
restant sur Varthrax sont défaussés et la Prestidigitatrice continue son tour.

Cadorus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Objets . Si vous n’avez pas 

d’Objet, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

Rage du Dragon

Force : 12 Intellect : 12 Vie : 5

Grilipus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Sorts. Si vous n’avez pas 

de Sort, perdez 1 vie

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 10 Intellect : 14 Vie : 5

Grilipus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Sorts. Si vous n’avez pas 

de Sort, perdez 1 vie

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.

Rage du Dragon

Force : 10 Intellect : 14 Vie : 5

Cadorus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Objets . Si vous n’avez pas 

d’Objet, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

Rage du Dragon

Force : 12 Intellect : 12 Vie : 5

Grilipus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Sorts. Si vous n’avez pas 

de Sort, perdez 1 vie

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 10 Intellect : 14 Vie : 5

Varthrax
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

Rage du Dragon

Force : 14 Intellect : 10 Vie : 5

Cadorus
Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

Cadorus
Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de Cadorus, le personnage n’a besoin que de Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

Un personnage affrontant Cadorus doit Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de Cadorus, le personnage n’a besoin que de 

Varthrax
Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 

Varthrax
Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 

Varthrax

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de Varthrax, le personnage n’a besoin que de 

Un personnage affrontant Grilipus doit Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Seigneur Draconique

Un personnage affrontant Cadorus doit Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 

vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 

Un personnage affrontant Varthrax doit Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 

il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 

4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.
5) Un sorcier propose de vous téléporter sur une autre case 

de cette Région comme prochain mouvement.
6) Un batelier propose de vous transporter au Temple comme prochain mouvement.

TAVERNE PLAINES

8-9) Gagnez 1 Sort. 8-9) Gagnez 1 Sort. 

La
ncez 1 d

é
1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
2) Vous êtes ém

éché et vous vous battez avec un paysan de Force 3.
3) Vous jouez et vous perdez 1 pièce d’or. 

Défaussez un de vos Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. de Suivant, perdez 1 vie. 

Rage du DragonRage du Dragon

Force : 14 Intellect : 10 Vie :Vie : 5

Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

Varthrax, le personnage n’a besoin que de Varthrax, le personnage n’a besoin que de Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

Varthrax, le personnage n’a besoin que de Varthrax, le personnage n’a besoin que de 

C
ha

m
ps

C
ha

m
ps

La
ncez 1 d

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
2) Vous êtes ém

éché et vous vous battez avec un paysan de Force 3.
3) Vous jouez et vous perdez 1 pièce d’or. 

TA
V

ERN
E

Défaussez un de vos Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. de Suivant, perdez 1 vie. 

Rage du Dragon

C
ha

m
ps

TA
V

ERN
E

TAVERNETAVERNE
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Rencontrer les 
Médaillons de Dragon
Les médaillons de dragon sont placés sur le plateau au cours 
de la partie quand un Seigneur Draconique est couronné ou à 
cause de certaines cartes. Si un personnage arrive sur une case 
contenant un médaillon de dragon, il peut faire la rencontre de la 
case, d’un personnage sur cette case, ou du médaillon de dragon 
de la case.

Exception : quand un personnage atterrit sur une case conte-
nant un médaillon de dragon correspondant au Roi Dragon 
actuel, il doit faire la rencontre de ce médaillon.

Quand un personnage rencontre un médaillon de dragon, il doit 
piocher une carte du paquet correspondant à ce dragon, même s’il 
y a déjà des cartes sur la case. Le personnage doit résoudre toutes 
les cartes de la case selon les règles normales (les cartes doivent 
être résolues selon leur numéro de rencontre, les Ennemis avec le 
même numéro de rencontre ajoutent leur Force et leur Intellect, etc.).

Un personnage peut donc se retrouver à rencontrer une carte Aven-
ture du jeu de base avant de résoudre la carte qui vient d’être pio-
chée si la carte Dragon a un chiffre de rencontre plus élevé.

Quand un personnage rencontre un médaillon de dragon, toutes 
les instructions de la case sont ignorées. Le texte de la case n’a pas 
d’effet sur le personnage ou les cartes. Cela change la configura-
tion du jeu car les médaillons peuvent empêcher les personnages 
d’acheter des objets au Village, de prier au Temple, ou de se soigner 
chez le Médecin.

Si la Sentinelle a un médaillon correspondant au Roi Dragon, les 
personnages ne peuvent pas utiliser cette case pour passer dans la 
Région Médiane, mais ils peuvent librement passer de la Région 
Médiane à la Région Extérieure.

Si la Porte du Pouvoir a un médaillon correspondant au Roi Dra-
gon, les personnages ne peuvent pas utiliser cette case pour passer 
dans la Région Intérieure, mais ils peuvent librement passer de la 
Région Intérieure à la Région Médiane.

Exemple de Rencontre d’un 
Médaillon de Dragon

Le Sorcier de Feu arrive sur les 
Ruines, où se trouve un médaillon 
de Grilipus. Grilipus n’est pas le Roi 
Dragon, le Sorcier de Feu peut donc 
choisir de faire la rencontre de la 
case ou du médaillon.

Il décide de rencontrer le médaillon 
de dragon et pioche une carte Grili-
pus qu’il place sur sa case.

Même si les Ruines indiquent de 
piocher deux cartes, le Sorcier de 
Feu doit ignorer ces instructions 
quand il rencontre le médaillon 
de dragon.

Le Sorcier de Feu attaque le Drake 
Charognard et résout le combat 
psychique normalement.

Ruines RuinesPlaines
PIOCHEZ 1 CARTE

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-
en suffisamment pour qu’il y en ait deux.

3

Intellect : 6
Si vous êtes battu, vous ne perdez 
pas de vie. A la place, vous devez 

défausser tous vos trophées. 
Il reste ici jusqu’à ce 

qu’il soit tué.

Ennemi - Dragon

Drake CharognardDrake CharognardDrake Charognard
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Revendiquer les 
Médaillons de Dragon
Quand un personnage tue un Ennemi d’une carte Dragon, en plus 
de prendre l’Ennemi comme trophée, il peut revendiquer le mé-
daillon de sa case et le placer dans son aire de jeu. Ces médaillons 
ont deux effets importants :

• Si le personnage rencontre un Ennemi ou un Seigneur Dra-
conique, chaque médaillon en possession du personnage 
correspondant à son adversaire ajoute un point à son score 
d’attaque.

• Si le personnage est sur le point de subir la Rage du Dragon 
d’un Seigneur Draconique (voir page 15), il peut défausser un 
médaillon de dragon correspondant à Seigneur Draconique 
pour annuler la Rage du Dragon Rage et ne pas subir ses effets.

Il n’y a pas de limite au nombre de médaillons de dragon qu’un 
personnage peut avoir durant la partie. Les médaillons ne sont pas 
considérés comme des Objets, des Sorts, ou des Suivants. On ne 

peut donc pas les abandonner, les voler, ni les échanger. Quand un 
personnage est tué, le nouveau personnage du joueur récupère les 
médaillons de l’ancien personnage.

Médaillons de Dragon et 
Plusieurs Ennemis
Quand un personnage résout un combat ou un combat psychique 
avec plusieurs Ennemis en même temps, chaque médaillon de 
dragon qui correspond à un Ennemi ajoute un pion à son score 
d’attaque.

Exemple : un personnage attaque deux Ennemis du paquet Var-
thrax, ayant le même chiffre de rencontre. Le personnage a trois 
médaillons correspondant à Varthrax, il ajoute donc 6 points à son 
score d’attaque.

Exemple : un personnage attaque deux Ennemis ayant le même 
chiffre de rencontre. Un des Ennemis provient du paquet Varthrax, 
l’autre provenant du paquet Cadorus. Le personnage a un mé-
daillon qui correspond à Varthrax et deux médaillons de dragon 
qui correspondent à Cadorus, il ajoute trois points à son score 
d’attaque. 

4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.
5) Un sorcier propose de vous téléporter sur une autre case 

de cette Région comme prochain mouvement.
6) Un batelier propose de vous transporter au Temple comme prochain mouvement.

C
ha

m
ps

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
2) Vous êtes ém

éché et vous vous battez avec un paysan de Force 3.
3) Vous jouez et vous perdez 1 pièce d’or. 

La
ncez 1 d

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
2) Vous êtes ém

éché et vous vous battez avec un paysan de Force 3.
3) Vous jouez et vous perdez 1 pièce d’or. 

La
ncez 1 d

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
2) Vous êtes ém

éché et vous vous battez avec un paysan de Force 3.
2) Vous êtes ém

éché et vous vous battez avec un paysan de Force 3.
3) Vous jouez et vous perdez 1 pièce d’or. 
3) Vous jouez et vous perdez 1 pièce d’or. 

TA
V

ERN
E

TA
V

ERN
E

4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.
5) Un sorcier propose de vous téléporter sur une autre case 

de cette Région comme prochain mouvement.
6) Un batelier propose de vous transporter au Temple comme prochain mouvement.

La
ncez 1 d

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
La

ncez 1 d
1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour. 4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.

5) Un sorcier propose de vous téléporter sur une autre case 
de cette Région comme prochain mouvement.

6) Un batelier propose de vous transporter au Temple comme prochain mouvement.

La
ncez 1 d

é
1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.

6) Un batelier propose de vous transporter au Temple comme prochain mouvement.

2

Force : 6
Avant de commencer le combat 

contre le Dragon, ce dernier 
fait une attaque par souffle. 
Lancez 1 dé. Si le résultat 

est supérieur ou égal à votre 
Intellect, vous perdez 1 vie. 

Il reste ici jusqu’à ce qu’il soit tué.

Drake de Feu

Ennemi - Dragon

Drake de FeuDrake de FeuDrake de Feu

Ennemi - DragonEnnemi - Dragon

4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.

Exemple de Revendication 
d’un Médaillon de Dragon

Le Minotaure arrive sur la Taverne 
avec la Prestidigitatrice et un mé-
daillon de Varthrax. Varthrax est le 
Roi Dragon, le Minotaure doit donc 
rencontrer le médaillon de dragon. 
Il ne peut pas faire la rencontre de 
la Taverne, ni de la Prestidigita-
trice. Le Minotaure pioche une carte 
Varthrax et la place sur sa case.

Le Minotaure attaque le Drake de 
Feu et le bat en combat. Le Mino-
taure revendique le médaillon de 
dragon car il a tué un Ennemi d’une 
carte Dragon. Le médaillon de dra-
gon est retiré de la case et placé 
dans la zone de jeu du Minotaure. 
Le Minotaure prend aussi le Drake 
de Feu comme récompense.

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.

6) Un batelier propose de vous transporter au Temple comme prochain mouvement.

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour. 4) Vous jouez et vous gagnez 1 pièce d’or.
5) Un sorcier propose de vous téléporter sur une autre case 

de cette Région comme prochain mouvement.
6) Un batelier propose de vous transporter au Temple comme prochain mouvement.

1) Vous êtes saoul et vous vous écroulez dans un coin, passez 1 tour.
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Plateau à Superposer
Le plateau représente le Royaume du Dragon d’un côté et la Tour 
du Dragon de l’autre. Avant de commencer la partie, les joueurs 
doivent décider du côté à utiliser. Ce plateau forme la nouvelle Ré-
gion Intérieure et remplace les rencontres et les objectifs de victoire 
du plateau principal.

Le Royaume du Dragon a une disposition similaire à la Région 
Intérieure du plateau principal, mais les défis de chaque case de-
viennent de plus en plus dangereux et le nombre de médaillons de 
dragon sur les cartes Seigneur Draconique augmente.

La Tour du Dragon a un seul chemin qui mène à la Couronne 
de Commandement, et les personnages progressent le long de 
cet escalier en colimaçon en piochant des cartes du paquet du 
Roi Dragon.

Entrer dans la Région Intérieure 
On peut entrer dans Royaume du Dragon et dans la Tour du Dra-
gon en passant par la Porte de Pouvoir, qui doit être ouverte avant 
de pouvoir être traversée. Les instructions de la Porte de Pouvoir 
décrivent les règles de déplacement pour la Région Intérieure.

Pi
oc

he
z 

3 
ca

rt
es

Piochez 1 carte

Piochez 3 cartes

C
ou

ronne de 
com

m
a
ndem

ent
A

ffrontez le R
oi D

ragon !

Piochez 1 carte

Pi
oc

he
z 

3 
ca

rt
es

Piochez 3 cartes

Piochez 1 carte

Piochez 3 cartes

Pla
in

e d
u
 Péril

A
rrêtez-vous ici

D
éplacez-vous d’une seule case par tour. 

Piochez 2 cartes
S i v ou s  ê tes  b attu ,  rec u lez d ’ u ne c as e.

Piochez 2 cartes
S i v ou s  ê tes  b attu ,  rec u lez d ’ u ne c as e.

Pi
oc

he
z 

2 
ca

rt
es

Si
 v

ou
s ê

te
s b

at
tu

, r
ec

ul
ez

 d
’u

ne
 c

as
e.

Piochez 2 cartes Si vous êtes battu, reculez d’une case.Piochez 4 cartes Si vous êtes battu, reculez d’une case.

Piochez 4 cartes
Si vous êtes battu, reculez d’une case.

Piochez 2 cartes
Si vous êtes battu, reculez d’une case.

Tour du Dragon

Lancez 2 dés pour vous et 2 dés pour le Dragon. Si votre résultat est inférieur ou égal à celui du Dragon, 
défaussez 1 Or et relancez les dés pour vous et le Dragon pour le prochain tour. Si votre résultat est 

supérieur, vous pourrez vous déplacer au prochain tour.

Plaine Du Péril
Arrêtez-vous ici

Déplacez-vous d’une seule case par tour.

Mines de Pierredragon

C
rypte d’O

sdra
gon

Dragon Cupide Dragon Hydre Vallée de Feu

C
O

U
V

O
IR

 À
 D

R
A

G
O

N
S

Dragon Vampirique

Lancez 2 dés et ajoutez 1 au résultat pour chaque médaillon de dragon sur les cartes Seigneur Draconique afin 
de déterminer la Force du Dragon et combattez-le. Si vous êtes battu, perdez 1 vie et combattez le même Dragon à 

votre prochain tour. Vous ne pouvez pas vous déplacer tant que vous n’avez pas battu le Dragon.

Vous devez avoir un Talisman pour y entrer
Vous ne pouvez entrer ici que si vous avez un Talisman. Si ce n’est pas le cas, vous devez 

rebrousser chemin. On ne peut atteindre la Couronne de Commandement que par cette case.

La
nc

ez
 1

 d
é.

 A
ff

ro
nt

ez
 a

ut
an

t d
e 

re
je

to
ns

, l
’u

n 
ap

rè
s 

l’a
ut

re
, j

us
qu

’à
 c

e 
qu

e 
so

ye
z 

ba
tt

u 
ou

 q
ue

 v
ou

s 
le

s 
ay

ez
 to

us
 v

ai
nc

us
. C

ha
qu

e 
R

ej
et

on
 a

 u
n 

In
te

lle
ct

 d
e 

4 
au

qu
el

 
s’

aj
ou

te
 1

 à
 s

on
 s

co
re

 a
tt

aq
ue

 p
ou

r 
 c

ha
qu

e 
m

éd
ai

llo
n 

de
 d

ra
go

n 
su

r 
le

s 
ca

rt
es

 
Se

ig
ne

ur
 D

ra
co

ni
qu

e.
 

Vo
us

 n
e 

po
uv

ez
 p

as
 v

ou
s 

dé
pl

ac
er

 ta
nt

 q
u’

il 
re

st
e 

de
s 

R
ej

et
on

s.

Lancez 1 dé et ajoutez 1 au résultat pour chaque médaillon de dragon sur les cartes Seigneur Draconique pour 
déterminer le nombre de vies que vous perdez face au Dragon. Vous pouvez tuer des Suivants pour éviter cette 

perte de vies. Chaque Suivant tué empêche de perdre une vie.
1-2) Perdez 1 vie, 3-4) Perdez 2 vies, 5-6) Perdez 3 vies, 7-8) Perdez 4 vies, 9-10) Perdez 5 vies, 11+) Perdez 6 vies

C
ou
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Lancez 3 dés et ajoutez 1 au résultat pour chaque médaillon de dragon sur les cartes Seigneur Draconique. Puis 
soustrayez votre Force du total et allez directement à :

0) Mines de Pierredragon, 1) Plaine du Péril, 2-3) Porte du Pouvoir, 4-5) Temple, 6+) Chapelle

Lancez 3 dés et ajoutez 1 au résultat pour chaque m
édaillon de dragon sur les cartes 

Seigneur D
raconique. Puis soustrayez votre Intellect du total et allez directem

ent à :
0) Crypte d’O

sdragon, 1) Plaine du Péril, 2-3) Porte du Pouvoir, 
4-5) Clairière M

audite, 6+
) Cim

etière

Royaume du Dragon

PIOCHEZ 1 CARTE
S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-

en suffisamment pour qu’il y en ait deux.
S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-

Ruines
PIOCHEZ 1 CARTE

S’il y a déjà des cartes sur cette case, piochez-
en suffisamment pour qu’il y en ait deux.

3

Intellect : 6
Si vous êtes battu, vous ne perdez 
pas de vie. A la place, vous devez 

défausser tous vos trophées. 
Il reste ici jusqu’à ce 

qu’il soit tué.

Ennemi - Dragon

Drake Charognard

PIOCHEZ 1 CARTEPIOCHEZ 1 CARTE

Intellect : 6
Si vous êtes battu, vous ne perdez 
pas de vie. A la place, vous devez 

défausser tous vos trophées. 
Il reste ici jusqu’à ce 

qu’il soit tué.

Ennemi - Dragon

Drake Charognard

PIOCHEZ 1 CARTEPIOCHEZ 1 CARTE

Intellect : 6
Si vous êtes battu, vous ne perdez 
pas de vie. A la place, vous devez 

défausser tous vos trophées. 

INTELLECT : 2
Une Ombre est tapie 

dans les ténèbres de cette 
zone. Elle reste ici jusqu’à 

ce qu’elle soit tuée.
3

OMBRE

Ennemi - Esprit

OMBREOMBRE

Exemple d’Utilisation de Médaillons de Dragon
La Prestidigitatrice arrive sur les Ruines, où se trouve un 
Drake Charognard et un médaillon de Dragon de Grilipus. 
Grilipus n’est pas le Roi Dragon, la Prestidigitatrice peut 
choisir de faire la rencontre de la case ou du médaillon. 
La Prestidigitatrice décide de rencontrer la case, et les 
Ruines lui disent de piocher deux cartes. Comme il y a 
déjà une carte sur cette case, la Prestidigitatrice ne pioche 
qu’une carte Aventure pour amener le total à deux cartes.

La carte est un autre Ennemi avec le même 
numéro de rencontre. Le Drake Charognard 
et l’Ombre vont combattre ensemble lors du 
combat psychique. La Prestidigitatrice a deux 
médaillons de dragon correspondant au Drake 
Charognard, elle ajoute 2 à son score d’attaque. 
La Prestidigitatrice tue le Drake Charognard et 
prend donc le médaillon de dragon de la case et 
le place dans son aire de jeu.Objets Suivants

Capacités Spéciales

V
ie

 : 
4

O
r

D
es

ti
n 

: 1

Intellect : 4

Départ : Cité • Alignement : Bon

Vous commencez la partie avec 1 Sort. 

Durant la partie, vous avez toujours au 
moins 1 Sort. (Gagnez un Sort chaque fois 

que vous lancez votre dernier Sort).

Vous pouvez faire un tour de magie quand 
vous entrez dans une case demandant de 
piocher au moins une carte Aventure. Si la 

case n’a pas de carte Aventure, vous pouvez 
déplacer une carte Aventure face visible de 
la même Région dans votre case. Vous ne 

pouvez le faire qu’une fois par tour.

Force : 2

Prestidigitatrice

Plaines RuinesPlaines Ruines
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Rebrousser Chemin
Un personnage dans la Région Intérieure peut décider de rebrous-
ser chemin et de retourner vers la Plaine du Péril au lieu de se 
déplacer vers la Couronne de Commandement. Un personnage 
ayant rebroussé chemin ne se déplace toujours que d’une case par 
tour, mais ignore les instructions de toutes les cases lors du retour 
vers la Plaine du Péril. Une fois qu’un personnage a déclaré son 
intention de rebrousser chemin, il ne peut plus changer d’avis et 
doit retourner à la Plaine du Péril. Une fois là, le personnage peut 
aller à la Couronne de Commandement ou quitter la Région Inté-
rieure par la Porte du Pouvoir. Un personnage souhaitant passer 
par la Porte du Pouvoir depuis la Région Intérieure vers la Région 
Médiane n’a pas besoin de l’ouvrir. Le personnage passe simple-
ment de la Plaine du Péril vers la Porte du Pouvoir.

Rencontres dans la Région Intérieure
Les créatures, les Ennemis et les Seigneurs Draconiques dans la 
Région Intérieure ne peuvent pas être affectés par les Sorts et on 
ne peut pas s’en échapper.

Un personnage ne peut en rencontrer un autre qu’à la Plaine du 
Péril et à la Vallée de Feu. Les personnages dans la Région Inté-
rieure peuvent être ciblés par les Sorts et d’autres effets à moins 
que la carte ne précise le contraire.

Si un effet de carte demande qu’un personnage dans la Région 
Intérieure place un médaillon de dragon dans sa Région, le médail-
lon est défaussé à la place.

Conquérir le Royaume du Dragon
On ne lance pas le dé pour le mouvement dans le Royaume du 
Dragon. A la place, le personnage avance d’une case dans la direc-
tion indiquée par la flèche de la case. Les instructions de chaque 
case dans la Région Intérieure doivent être accomplies avant que 
le personnage puisse se déplacer vers la Couronne de Comman-
dement. Conquérir le Royaume du Dragon suit les mêmes règles 
que traverser la Région Intérieure du plateau du jeu de base, sauf 
que les instructions de certaines cases ont été modifiées et que les 
défis deviennent plus dangereux avec l’augmentation du nombre 
de médaillons de dragon sur les cartes Seigneur Draconique.

Les effets ou capacités spéciales faisant référence aux Mines s’ap-
pliquent aussi aux Mines de Pierredragon. Les effets ou capaci-
tés spéciales faisant référence à la Crypte s’appliquent aussi à la 
Crypte d’Osdragon.

Quand un personnage atteint la Couronne de Commandement, il 
doit affronter le Roi Dragon (cf. page 14).

Grimper dans la Tour du Dragon
On ne lance pas le dé pour le mouvement dans la Tour du Dragon. 
A la place, le personnage pioche le nombre de cartes du Roi Dra-
gon indiqué sur sa case et en fait la rencontre. Les personnages 
piochent des cartes Dragon au début de leur tour pour déterminer 
le nombre de cases de leur mouvement, ils ne piochent pas de carte 
quand ils arrivent sur la case.

La rencontre des cartes Dragon dans la Tour du Dragon se fait 
selon les règles normales (les cartes doivent être résolues selon 
leur numéro de rencontre, les Ennemis avec le même numéro de 
rencontre ajoutent leur Force et leur Intellect, etc.), mais les créa-
tures ne peuvent pas être affectées par les Sorts et on ne peut pas 
leur échapper. 

Les personnages peuvent utiliser les médaillons de dragon comme 
d’habitude. Quand un personnage est battu ou doit passer son tour, 
il ne peut pas faire la rencontre des cartes restantes de sa case.

Quand un personnage a terminé de résoudre les cartes Dragon 
rencontrées, il avance d’une case vers la Couronne de Commande-
ment, plus une case par Ennemi tué à ce tour. Quand un person-
nage est battu dans l’escalier, il doit reculer d’une case vers la Porte 
du Pouvoir comme indiqué sur la case.

Quand le personnage a terminé son tour, tous les pions et les 
cartes dans la Tour du Dragon sont défaussés.

Quand un personnage atteint la Couronne de Commandement, il 
doit affronter le Roi Dragon (cf. page 14).

Règles Complémentaires pour 
la Tour du Dragon
Si un personnage dans un escalier tue un Ennemi mais est battu 
par une autre carte au même tour, il recule d’une case vers la Porte 
du Pouvoir. Si un personnage dans un escalier obtient un match 
nul, il avance normalement. 

Si une carte est placée sur la Tour du Dragon au début du tour d’un 
personnage, à cause d’un Sort par exemple ou si le personnage 
abandonne un Suivant ou un Objet, il pioche quand même des 
cartes comme indiqué sur sa case. Les personnages doivent tou-
jours piocher le nombre de cartes indiqué quel que soit le nombre 
de cartes déjà placées sur la case.

Si un personnage est obligé de se déplacer dans le sens des ai-
guilles d’une montre, il se déplace suivant la direction indiquée 
par la flèche de chaque case.

Si un personnage est obligé de se déplacer dans le sens horaire 
inverse, il se déplace suivant la direction opposée de la flèche de 
chaque case.

dement. Conquérir le Royaume du Dragon suit les mêmes règles 
que traverser la Région Intérieure du plateau du jeu de base, sauf 
que les instructions de certaines cases ont été modifiées et que les 
défis deviennent plus dangereux avec l’augmentation du nombre 
de médaillons de dragon sur les cartes Seigneur Draconique.

Les effets ou capacités spéciales faisant référence aux Mines s’ap-
pliquent aussi aux Mines de Pierredragon. Les effets ou capaci-
tés spéciales faisant référence à la Crypte s’appliquent aussi à la 

Quand un personnage atteint la Couronne de Commandement, il 

On ne lance pas le dé pour le mouvement dans la Tour du Dragon. 
A la place, le personnage pioche le nombre de cartes du Roi Dra-
gon indiqué sur sa case et en fait la rencontre. Les personnages 
piochent des cartes Dragon au début de leur tour pour déterminer 
le nombre de cases de leur mouvement, ils ne piochent pas de carte 

La rencontre des cartes Dragon dans la Tour du Dragon se fait 
selon les règles normales (les cartes doivent être résolues selon 
leur numéro de rencontre, les Ennemis avec le même numéro de 
rencontre ajoutent leur Force et leur Intellect, etc.), mais les créa-
tures ne peuvent pas être affectées par les Sorts et on ne peut pas 
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Affronter le Roi Dragon
Pour affronter le Roi Dragon, les personnages doivent surmonter 
les dangers de la Région Intérieure et voyager jusqu’à la Couronne 
de Commandement au centre du plateau. Quand un personnage 
entre à la Couronne de Commandement, il attaque immédiatement 
le Roi Dragon. Le personnage doit choisir s’il attaque le Roi Dra-
gon en utilisant la Force ou l’Intellect. Chaque fois qu’il bat le Roi 
Dragon, il doit retirer une de ses vies et le réattaquer sur le champ.

Le personnage qui retire la dernière vie du Roi Dragon gagne 
la partie !

Si le personnage affrontant le Roi Dragon est battu ou obtient un 
match nul, son tour est terminé et il devra attaquer le Roi Dragon 
au début de son prochain tour. Si le personnage est battu, en plus 
de perdre une vie, il subit les effets de la Rage du Dragon qui est 
indiquée sur la carte du Roi Dragon. Si le personnage est tué et 
qu’il n‘y a pas d’autres personnages sur la Couronne de Comman-
dement, le Roi Dragon récupère toutes ses vies.

Quand un personnage est à la Couronne de Commandement, il ne 
se déplace pas et doit continuer à attaquer le Roi Dragon King. Il 
ne peut pas rebrousser chemin et retourner vers la Plaine du Paine 
du Péril.

S’il y a trois médaillons de dragon sur un Seigneur Draconique 
alors qu’il y a des personnages sur la Couronne de Commande-
ment, on place un médaillon de la carte du Seigneur Draconique 
sur la case et les deux autres sont défaussés. Par contre, le pion 
Couronne n’est pas déplacé sur ce Seigneur Draconique. Le Roi 
Dragon ne change pas quand il y a des personnages sur la Cou-
ronne de Commandement. 

Une fois qu’un personnage a atteint la Couronne de Commande-
ment et affronté le Roi Dragon, un personnage qui est tué perd 
automatiquement la partie. Cette règle fait effet jusqu’à la fin de 
la partie.

Exemple de Déplacement 
dans la Tour du Dragon

Le Chasseur de Dragon commence son tour dans la 
Plaine du Péril. La case lui dit de piocher une carte. 
Comme le Roi Dragon est Varthrax, il pioche une 
carte Varthrax et en fait la rencontre.

Il rencontre un Drake de Feu et le tue, ce qui le fera 
avancer d’une case supplémentaire à ce tour. Le 
Chasseur de Dragon avance de deux cases et ter-
mine son tour.

S’il avait été battu par le Drake de Feu, il n’aurait 
avancé que d’une case et la carte Dragon aurait été 
défaussée à la fin de son tour. 

Pi
oc

he
z 

1 c
ar

te
Pi
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z 
1 c
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Piochez 1 carte

Plaine du Péril
Arrê tez- v ou s  ic i

Dé p lac ez- v ou s  d ’ u ne s eu le c as e p ar tou r.  

Piochez 2 cartes
S i v ou s  ê tes  b attu ,  rec u lez d ’ u ne c as e.2

Force : 6
Avant de commencer le combat 

contre le Dragon, ce dernier 
fait une attaque par souffle. 
Lancez 1 dé. Si le résultat 

est supérieur ou égal à votre 
Intellect, vous perdez 1 vie. 

Il reste ici jusqu’à ce qu’il soit tué.

Drake de Feu

Ennemi - Dragon

Dé p lac ez- v ou s  d ’ u ne s eu le c as e p ar tou r.  
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Cartes Fin 
Alternative
L’utilisation de ces cartes est facultative et les joueurs doivent déci-
der avant la partie s’ils vont les utiliser ou non. Ces cartes per-
mettent d’utiliser les cartes et les pions de cette boîte de nouvelles 
façons. Mais les joueurs ne peuvent pas jouer avec l’intégralité de 
cette extension et les cartes Fin Alternative en même temps.

Préparation
On mélange les cartes Fin Alternative au début de la partie et on en 
pioche une au hasard que l’on place face visible sur la Couronne 
de Commandement 

Rencontre avec les 
Fins Alternatives
Les cartes Fin Alternative remplacent les conditions de victoire 
du jeu de base, proposant aux joueurs de nouvelles façons de 
gagner la partie. Quand on utilise les cartes Fin Alternative, les 
personnages sur la Couronne de Commandement doivent ren-
contrer la carte Fin Alternative qui s’y trouve et suivre les ins-
tructions de la carte. On ne peut pas lancer le Sort de Com-
mandement ou rencontrer d’autres personnages sur la Couronne
de Commandement.

Toutes les autres règles concernant la Région Intérieure s’ap-
pliquent quand on joue avec les cartes Fin Alternative :

• Aucune créature de la Région Intérieure (ni les cartes Fin Alter-
native) ne peut être affectée par un Sort. On ne peut pas non 
plus s’en échapper.

• Les personnages sur la Couronne de Commandement ne peuvent 
pas se déplacer et doivent rester sur cette case sauf si la carte 
Fin Alternative l’autorise.

• Une fois qu’un personnage a atteint la Couronne de Commande-
ment, tout personnage tué perd automatiquement la partie. 

Les cartes Fin Alternative n’affectent généra-
lement que les personnages sur la Couronne 
de Commandement. Mais les instructions 
qui ont une icône étoile au début de leur 
texte affectent tous les personnages, quelle 
que soit la Région où ils se trouvent (y com-
pris sur la Couronne de Commandement).

Errata
Dans certaines extensions, certains ennemis sont de type adepte, 
le terme Adepte est impropre, il convient de le remplacer par le 
terme Cultiste.

Autres Règles
Cette section clarifie les règles des nouvelles cartes, capacités spé-
ciales, et instructions de case pour cette extension.

Rage du Dragon
Chacun des trois Seigneurs Draconiques a un effet de Rage du 
Dragon : Varthrax oblige les personnages à défausser un Suivant, 
Cadorus oblige les personnages à défausser un Objet, et Grilipus 
oblige les personnages à défausser un Sort.

Si le personnage n’a pas de carte demandée à défausser, il perd 
une vie à la place. Si un personnage a un médaillon de dragon cor-
respondant au Seigneur Draconique, il peut défausser ce médail-
lon pour annuler l’effet de la Rage du Dragon et ne pas en subir 
les effets.

Pions Sommeil
Les personnages peuvent avoir l’occasion de 
placer des pions Sommeil sur des Ennemis 
durant la partie.  Quand un personnage ren-
contre un Ennemi ayant un pion Sommeil 
sa Force et son Intellect sont diminués de 3 
points, jusqu’à un minimum de 1.

Un Ennemi ne peut avoir qu’un seul pion 
Sommeil sur lui.

Si un personnage rencontre un Ennemi endormi, son pion Som-
meil est remis dans la réserve à la fin du tour, quelle que soit 
l’issue de la rencontre. Un Ennemi endormi tué garde la même 
valeur de trophée.

 Quand un personnage pioche un Objet, prenez 
immédiatement la première carte du paquet de Cadorus 
et placez-la sur le paquet Aventure de la Région du 
personnage.

 Quand un personnage pioche un Ennemi ayant de 
l’Intellect, prenez immédiatement la première carte du 
paquet de Grilipus et placez-la sur le paquet Aventure de 
la Région du personnage.

 Quand un personnage tue un Ennemi, provenant 

 Quand un personnage pioche un Ennemi ayant de 
l’Intellect, prenez immédiatement la première carte du 
paquet de Grilipus et placez-la sur le paquet Aventure de 
la Région du personnage.

Icône Étoile

Pion Sommeil

Varthrax
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Rage du Dragon

Force : 14 Intellect : 10 Vie : 5

Quand un personnage retire la dernière Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

Défaussez un de vos Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. de Suivant, perdez 1 vie. 

vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

Rage du DragonRage du Dragon

Varthrax
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 14 Intellect : 10 Vie : 5
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Piocher dans le 
Paquet du Roi
Quand les personnages doivent piocher des cartes du paquet du 
Roi Dragon, les cartes doivent être piochées du paquet du Seigneur 
Draconique étant actuellement le Roi Dragon.

Attaque par Souffle
Certains dragons font une attaque par souffle avant que l’on 
résolve l’attaque du personnage. Si un personnage subit les effets 
d’une attaque par souffle, il doit quand même résoudre le combat 
ou le combat psychique sauf mention contraire.

Si un personnage a un Sort ou une capacité qui est utilisé quand 
il est sur le point de s’engager en combat ou en combat psychique, 
on l’applique avant l’attaque par souffle.

Si un personnage échappe à un dragon, il ne résout pas l’attaque 
par souffle du dragon.

Capacités Spéciales 
Impliquant des 
Cartes Dragon
Les capacités spéciales et les effets qui s’appliquent aux cartes 
Aventure s’appliquent aux cartes Dragon mais uniquement après 
avoir été piochés et placés sur le plateau.

Exemple : la capacité spéciale de la Prophétesse indique que 
lorsqu’elle pioche des cartes Aventure, elle peut défausser une carte 
de son choix et en piocher une de plus. La Prophétesse ne peut pas 
utiliser sa capacité quand elle pioche des cartes Dragon.

Exemple : un personnage arrive sur une case ayant une carte Dra-
gon et il lance le Sort Destruction. L’effet de ce Sort lui permet de 
retirer une carte Aventure visible du plateau pour la mettre sur la 
pile de défausse. Le personnage lancer Destruction sur la carte Dra-
gon car elle a déjà été piochée et placée sur le plateau.

Défausser des 
Pions Dragon
Quand des pions Dragon sont défaussés, on les retire du jeu pour 
les mettre dans la boîte. S’il n’y a plus de pions Dragon en ré-
serve, on remet tous les pions Dragon de la boîte (y compris les 
médaillons) dans la réserve et on les mélange pour former une 
nouvelle réserve.

Défausser des Cartes
Si un effet, comme celui de la Rage du Dragon, oblige un person-
nage à défausser des Objets, des Suivants ou des sorts, le person-
nage choisit la carte à défausser sauf si l’effet précise le contraire.

Paquet Épuisé
Quand un paquet de cartes Dragon est épuisé, toutes les cartes dé-
faussées de ce paquet sont mélangées et placées face cachée pour 
former le nouveau paquet de ce Seigneur Draconique.

Tours Passés
Quand un personnage passe son tour, il ne pioche pas de pion 
Dragon lors du tour qu’il passe.

Variantes
Les joueurs peuvent utiliser ces règles pour varier leurs parties. 
Quand on les utilise, il faut être sûr que tout le monde les com-
prend et est d’accord pour les utiliser avant le début de la partie.

Colère du Roi Dragon
Cette variante rend les médaillons de dragon plus dangereux 
à rencontrer. 

Si un Seigneur Draconique est couronné alors qu’il est déjà le Roi 
Dragon, on applique les effets suivants à chaque case ayant un 
médaillon de ce Roi Dragon :

• Tous les personnages de la case subissent la Rage du Dragon du 
Roi Dragon.

• Toutes les cartes de la case sont défaussées. Les médaillons 
restent.

On applique la colère du Roi Dragon après le couronnement du 
Seigneur Draconique mais avant que le personnage place un mé-
daillon sur sa case.

Défi pour la Couronne
Cette variante crée des conditions de victoire plus difficiles et 
l’ajout de dangers et de périls sur le chemin de la Couronne de 
Commandement rallonge les parties. 

Il est recommandé de l’utiliser avec les variantes « Bonus de Dé-
part » et « Force et Intellect » de la page 21 du livret de règles du 
jeu de base.

Pour cette variante, on joue avec les règles normales de cette exten-
sion, sauf que le plateau de la Tour du Dragon est placé à côté du 
plateau et non sur la Région Intérieure.

Pour gagner la partie, les personnages doivent d’abord se rendre 
au centre de la Région Intérieure du plateau principal. Quand un 
personnage entre à la Couronne de Commandement du plateau 
principal, il se déplace immédiatement à la Plaine du Péril de la 
Tour du Dragon. Ce n’est que lorsque le personnage entre à la Cou-
ronne de Commandement de la Tour du Dragon qu’il peut affronter 
le Roi Dragon et gagner la partie s’il le bat. 

Si une rencontre déplace un personnage vers un lieu de la Région In-
térieure, le personnage doit aller à la case indiquée du plateau prin-
cipal. Il ne peut pas aller sur la case indiquée de la Tour du Dragon.

TAL_Dragon_Rules.indd   16 21/03/2014   11:03:45



17

Générer un Dragon
Cette variante donne la possibilité aux joueurs de rencontrer des 
médaillons de dragon plut tôt dans la partie. 

Après la préparation de la partie, le premier joueur révèle au ha-
sard un pion dragon de la réserve jusqu’à ce qu’il révèle un médail-
lon. Les éventuels pions Frappe de Dragon, Rage du Dragon ou 
Dragon Endormi ayant été piochés restent face visible à côté de la 
réserve. Le personnage lance un dé et place le médaillon d’autant 
de cases dans le sens horaire de la case de départ en respectant 
les règles normales de placement de médaillons de dragon : si la 
case contient déjà un médaillon, on le place sur la prochaine case 
dans le sens horaire ne contenant pas de médaillon. Le personnage 
place ensuite un second inverse.

Puis chaque joueur procède ainsi (placer deux pions Médaillon un 
dans le sens horaire et un dans le sens horaire inversé). Les pions 
Frappe de Dragon, Rage du Dragon ou Dragon Endormi ayant été 
piochés sont remis dans la réserve faces cachées et mélangés. 

Le jeu peut alors commencer !

Chaque paquet de cartes Dragon propose des 
défis et des récompenses différents. En décou-
vrant les thèmes de chaque paquet, les joueurs 
vont apprendre quelles rencontres sont les plus 
adaptées à leur personnage.

Quand un médaillon de dragon correspondant 
au Roi Dragon est sur une case, toutes les ins-
tructions de la case sont ignorées. Les person-
nages peuvent utiliser cela à leur avantage et 
aller sur des cases qu’ils auraient normalement 
évitées. Mais à l’inverser, un médaillon peut 
annuler des cases importantes, comme le Gué-
risseur du Village. 

Sur une case ayant un médaillon de dragon et 
un Ennemi, un aventurier prudent peut préférer 
faire la rencontre du médaillon. Cela permet au 
personnage de piocher une carte Dragon et de 
rencontrer la carte Aventure du plateau. Ren-
contrer plusieurs cartes par tour est un gros 
avantage similaire à jouer un tour de plus.

Sur une case ayant un médaillon de dragon et 
un Ennemi, un aventurier prudent peut préférer 
faire la rencontre de la case (si le médaillon ne 
correspond pas au Roi Dragon). Eviter les mé-
daillons empêche des dangers inattendus d’être 
placés sur la case.

Collecter des médaillons des trois Seigneurs 
Draconiques vous protégera des attaques de 
Rage de Dragon inattendues.

Les effets de certaines cartes Dragon varient selon 
le Seigneur Draconique couronné Roi Dragon. 
Rencontrer des médaillons correspondant au Roi 
Dragon actuel peut devenir plus dangereux.

Conseils
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La Tour du Dragon
Au cœur du royaume se trouve un désert volcanique appelé les Terres de Feu. Autrefois, une grande tour se dressait 
au centre des Terres de Feu, où régnait le Roi Dragon. Le Roi Dragon était à la fois fort et sage, et si personne n’osait 
s’aventurer dans son domaine, les dragons n’avaient pas non plus l’intention d’étendre leurs frontières au-delà des 
Terres de Feu.

Mais un joueur un puissant sorcier défia le Roi Dragon pour avoir le droit d’entrer dans cette Vallée de Feu sacrée, 
le berceau des dragons. Le Roi Dragon, se mit en rage devant l’insolence du sorcier et l’attaqua férocement à coups 
de crocs et de flammes. Il s’ensuivit une bataille épique, et si le sorcier était un maître des sombres pouvoirs arca-
niques, il n’était pas de taille pour espérer vaincre le dragon. Le sorcier réalisant qu’aucun de ses sortilèges ne 
pourrait tuer le Roi Dragon, mais que sa magie était assez puissante pour bannir le dragon, il accomplit un rituel 
ouvrant un portail entre le royaume des dragons et un horrible vide obscur. La tour s’effondra quand nombre des 
ses pierres furent aspirées, l’une après l’autre, par le vide. Luttant farouchement tout en puisant dans ses dernières 
forces, le Roi Dragon ne put éviter l’absorption par le vide. Avec leur roi disparu, les Seigneurs Draconiques restants 
s’envolèrent aux quatre coins du monde, pour échapper à la colère du sorcier.

S’apercevant que la Tour du Dragon avait été réduite en poussière, le sorcier voyagea à travers la Vallée de Feu, où il 
forgea la Couronne de Commandement, l’artéfact le plus puissant jamais créé. Investi par la Couronne, il régna sur 
le pays pendant de nombreuses années jusqu’à la fin de sa vie.

Depuis s’est créé un Culte des Dragons, priant pour le retour des Seigneurs Draconiques afin de recevoir pouvoirs 
et influence en échange de leur adoration. Ce cultes croient en la prophétie d’un jour nouveau d’où émergera un 
nouveau Roi Dragon, dirigeant le royaume depuis la nouvelle Tour du Dragon et paré de la Couronne de leur ennemi. 
Après des années de labeur dans le plus grand secret, la patience du ces cultes fut récompensée. Ils retrouvèrent 
trois des Seigneurs Draconiques – Varthrax, Cadorus, et Grilipus –qui se cachaient depuis des années. Les cultistes 
racontèrent aux Seigneurs Draconiques que le sorcier qui les avait chassés était mort et que les Terres de Feu étaient 
prêtes à les accueillir. 

Pour chacun de ces Seigneurs Draconiques, c’étaient enfin l’occasion de retourner dans leur foyer, mais aussi de récupérer 
la Couronne de Commandement. Avec le pouvoir de la Couronne, un Seigneur Draconique pourrait devenir le nouveau 
Roi Dragon sans aucune contestation. Pensant que les autres Seigneurs Draconiques ne méritaient pas ce titre, chaque 
Seigneur Draconique se bat pour rétablir sa domination en rebâtissant la Tour du Dragon.

Une fois la tour construite et un Seigneur Draconique doté de la Couronne de Commandement, la prophétie du Culte 
des Dragons pourra s’accomplir. Une nouvelle ère des dragons commencera, et toutes les choses vivantes se proster-
neront devant le nouveau Roi Dragon !
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Résumé des Règles
Ce résumé des règles contient l’ensemble des éléments néces-
saires aux joueurs pour jouer avec cette extension, Le Dragon.

Cartes et Pions Correspondants 

Médaillons de Dragon
Les effets de ces pions varient selon qu’ils sont placés sur un 
Seigneur Draconique, le plateau ou la zone de jeu d’un joueur.

Quand on pioche un médaillon de dragon pour la première fois, 
on place ce pion sur la carte Seigneur Draconique correspon-
dant. Le nombre de pions Médaillon de Dragon sur un Seigneur 
Draconique indique à quel point il est proche de devenir le pro-
chain Roi Dragon (cf. Couronner le Roi Dragon page 8).

Quand un médaillon de dragon est placé sur le plateau, les per-
sonnages peuvent avoir à piocher des cartes Dragon quand ils 
la rencontrent sur la case (cf. page 10).

Quand un médaillon de dragon est placé dans la zone de jeu 
d’un personnage, il gagne un bonus à son score d’attaque pour 
chaque médaillon de dragon correspondant à son adversaire 
(cf. Réclamer les Médaillons de Dragon page 11).

Piocher des Pions Dragon
Au début de chacun de ses tours, le joueur doit piocher un pion 
Dragon au hasard de la réserve et résoudre son effet. Après la 
résolution de l’effet du pion Dragon, le joueur continue son 
tour normalement. 

Description des Pions Dragon

Les médaillons du dragon Varthrax et les cartes Varthrax 
correspondent au Seigneur Draconique Varthrax.

Varthrax
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Suivants. Si vous n’avez pas 

de Suivant, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Varthrax doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Varthrax, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Varthrax, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Varthrax, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Varthrax pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 14 Intellect : 10 Vie : 5

Les médaillons du dragon Cadorus et les cartes Cadorus 
correspondent au Seigneur Draconique Cadorus.

Cadorus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Objets . Si vous n’avez pas 

d’Objet, perdez 1 vie. 

Un personnage affrontant Cadorus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Cadorus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Cadorus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Cadorus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Cadorus pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 12 Intellect : 12 Vie : 5

Les médaillons du dragon Grilipus et les cartes Grilipus 
correspondent au Seigneur Draconique Grilipus.

Grilipus
Seigneur Draconique

Défaussez un de vos 
Sorts. Si vous n’avez pas 

de Sort, perdez 1 vie

Un personnage affrontant Grilipus doit 
décider s’il l’attaque avec la Force ou 
l’Intellect. Chaque fois qu’il bat Grilipus, 
il doit retirer une vie de cette carte et 
le réattaquer immédiatement. Si le 
personnage est battu, en plus de perdre 
une vie, son tour est terminé et il doit 
subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 
vie de Grilipus, il a gagné la partie ! Si un 
autre personnage a déjà retiré des vies de 
Grilipus, le personnage n’a besoin que de 
retirer les vies restantes de Grilipus pour 
remporter la partie.

subir l’effet de la Rage du Dragon.

Quand un personnage retire la dernière 

Rage du Dragon

Force : 10 Intellect : 14 Vie : 5

Médaillon du 
Dragon Varthrax
On place le pion visible sur le Seigneur Dra-
conique Varthrax. Varthrax peut devenir le 
Roi Dragon.

Médaillon du 
Dragon Cadorus
On place le pion visible sur le Seigneur Dra-
conique Cadorus. Cadorus peut devenir le 
Roi Dragon.

Médaillon du 
Dragon Grilipus 
On place le pion visible sur le Seigneur Dra-
conique Grilipus. Grilipus peut devenir le 
Roi Dragon.

Frappe de Dragon
Le personnage qui pioche ce pion en pioche 
deux autres immédiatement et les résout 
dans l’ordre de leur pioche. Si d’autres 
Frappes de Dragon sont piochées, le joueur 
pioche des pions supplémentaires. Une fois 
la Frappe de Dragon résolue, le pion est 
défaussé.

Rage du Dragon 
Le personnage qui pioche ce pion subit la 
Rage du Dragon de l’actuel Roi Dragon 
(cf. page 15). Une fois ce pion résolu, on 
le défausse.

Dragon Endormi
Le personnage qui pioche ce pion place 
un pion Sommeil sur le Dragon de son 
choix dans n’importe quelle Région. S’il 
n’y a pas de Dragon sur le plateau, il peut 
placer le pion l’Ennemi de son choix. S’il 
n’y a pas d’Ennemi sur le plateau, ce pion 
n’a pas d’effet. Une fois ce pion résolu, on 
le défausse.

Quand un personnage rencontre un Ennemi 
ayant un pion Sommeil, sa Force et son 
Intellect sont diminués de 3 points jusqu’à 
un minimum de 1 (cf. page 15). 
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