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LECTURE ! 
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Avant Lecture ! 
 
 

Regles de base avec 
le Puits et l‟Autel 
Ce livre de règles pour DESCENT : Voyage dans les 
Ténèbres, est une compilation de toutes les 
extensions Françaises sorties à ce jour (l‟Autel le Puits 
et Héros de Légende). Si vous ne possédez que la 
boîte de base, vous risquez d‟être perdu car vous 
n‟aurez pas toutes les cartes réglant quelques lacunes 
du jeu à sa sortie sans compter le matériel qui va avec. 
 
Important : si vous ne possédez que le jeu de base, je vous invite 
à jeter un œil à la FAQ Officielle pour les erratas à l’adresse 
suivante : 
http://www.edgeent.com/v2_fr/edge_foros_dis
cusion.asp?efid=83&efcid=3&efidt=1543 
 
Toutefois je tiens à signaler qu‟il n‟y a aucun ajout 
personnel de ma part dans ces règles. En d‟autres 
mots, toutes les règles qui sont contenues dans ce 
livre sont Officielles ! Les encadrés orangés font 
l‟objet de règles "maison". 
 

Il est recommandé de jouer au moins 3 Héros 
pour le jeu de base si vous n’êtes que 2 joueurs ! 

Il est obligatoire de jouer 4 Héros dans une 
Campagne Avancée ! (Héros de Légende) 

 
Même si cette Compilation a été conçue pour être 
employée dans son intégralité, on peut y jouer en 
utilisant seulement certains des nouveaux éléments 
des extensions comme les nouveaux Héros, les 
nouveaux Monstres, ou les nouvelles cartes Seigneur. 
Toutes les règles de cette Compilation sont identifiées 

par un petit symbole Autel  ou Puits  pour 
vous permettre de les différencier du jeu de base. 
 
Pour des besoins de clarification, la mise en page a 
totalement changé et n‟est donc plus identique aux 
livres d‟origines. 
 
Les mots avec une Majuscule sont "techniques", pour 
leur permettre d‟être reconnus dans le texte afin de 
les identifier comme points de règle à part entière. Par 
exemple le mot Seigneur avec une majuscule signifie 
qu‟on parle des cartes Seigneur et non du joueur qui 
incarne le seigneur (lui n‟aura pas de majuscule). 
 
Les mots composés d‟une majuscule ne sont pas 
accordés en genre et en nombre avec le texte. Pour 
connaître la liste de ces mots et leurs significations, 
consultez l‟Index - Lexique en fin d‟ouvrage. La seule 
exception est le mot Quête. Ce mot là a toujours une 
majuscule en début de mot même s‟il ne fait aucune 
référence à une Quête en particulier. 
 
Dans le but d‟être toujours plus clair et facile à lire la 
plupart des nombres sont écrit en chiffre. Donc nous 
parlerons de 4 cartes Seigneur et non de quatre cartes 
Seigneur. 
 
Attention : bien qu’il soit possible d’apprendre les règles du jeu 
par le biais de ce livre, il est recommandé de lire le livre des 
règles de la boite de base avec ses extensions au moins une fois. 
De nombreux passages ont été déplacés pour une lecture plus 
facile. Il se peut donc que vous soyez perdu si vous n’avez 
jamais lu les règles fournies avec le jeu. 
 
Il est à noter que pour le confort et la compréhension 
des règles j‟ai dû modifier ou créer quelques termes 
techniques. L‟Action Brève ne vous dit peut-être rien. 
Ce sont simplement les petites actions que le Héros 
peut faire en échange de Points de Mouvement. Lisez 
bien attentivement et vous verrez que ces quelques 
mots ne sont pas si durs à employer et à comprendre. 
 
Ces règles partent du principe que le joueur incarnant 
le seigneur s‟occupe de tout (un peu comme le ferait 
un Maître de Jeu dans un Jeu de Rôles). De ce fait les 
joueurs ne se servent pas en cartes Caractéristique ou 
en jetons Entraînement quand ils en achètent. C‟est le 
joueur qui incarne le seigneur qui les distribue (bien 

sûr face cachée, le principe reste le même). Toutefois 
ce joueur ne tient pas le rôle de Maître de Jeu, il en a 
juste l‟apparence afin de donner un peu plus de 
"mystère" mais rien ne vous oblige à le faire. 
Les règles dans leur ensemble peuvent ne pas 
correspondre à votre façon de jouer sur certains 
points. Il ne tient qu‟à vous de vous mettre d‟accord 
avant le début d‟une partie avec vos joueurs afin 
d‟éviter toute discussion stérile pendant le jeu. 
 
Les règles "maison" sont bien entendu optionnelles. 
Elles sont repérables par ce symbole         en début de 
texte et encadrées comme ce texte-ci. 
 
En revanche un Chapitre entier peut-être dédié aux 
règles "maisons" et celui-ci est repérable car c‟est la 
Rubrique même qui change d‟aspect comme ceci :  
 

Regles Maison 
 
Les règles maison ne sont pas là pour alourdir ou 
sabrer le jeu. Ces règles issues de passionnés 
expérimentés restent dans l‟ambiance et le contexte 
du jeu et dans le souci d‟y apporter un plus. Mais là 
également rien ne vous oblige à les jouer. Vous 
pouvez même les modifier à votre guise pour les 
accommoder à votre style de jeu. En fait vous êtes 
libre de les utiliser (ou non) en partie ou dans leur 
ensemble avec l‟accord de vos joueurs. 
 
Ce livre de règle utilise des Feuille Héros imprimables 
(voir "Feuille Héros" page 1). Libre à vous d‟en 
changer si elles ne vous conviennent pas. 
 
Les encadrés verts comme celui-ci regroupent les 
informations qui vous permettent de préparer votre 
partie en fonction des nouvelles extensions. Enlevez 
ou remplacez certaines cartes par d‟autres de façon à 
compléter votre jeu sans en oublier ! 
 
Les tableaux du jeu de base sont encadrés en bleu 
comme celui-ci (voir "Résumé" page 57 pour 
trouver tous les tableaux nécessaires à Descent). 
 
Les Rubriques importantes sont de couleur rouge 
comme l‟exemple ci-dessous : 
 

Important ! 
 
Ne les confondez pas avec la séparation d‟une 
Section comme "Les Règles du Jeu" ou "Campagne 
Avancée" par exemple. Les séparations de ces 
Sections se font par de grands bandeaux rouges écrit 
à l‟encre noire et prennent toute la largeur de la page : 
 

Section 
 
Quant aux Rubriques classiques elles sont identifiées 
de la façon suivante : 

 

 Rubriques 
 
 

Heros de Legende 
Cette extension, un peu à part des autres, est placée 
dans une Section qui lui est intégralement dédiée en 
2ème partie du livre. Certaines de ces règles sont 
incluses dans les règles de base Compilées. Par 
exemple, ce qui touche aux Capacités Spéciales se 
trouve dans la liste nommée Capacités Spéciales et 
non dans la                  Section consacrée uniquement 
à Héros de                                  Légende. 
 
Les nouvelles Capacité apportées 
par Héros de Légende ainsi que les 
nouveaux Accessoire se trouvent dans la 
1ère partie du livre avec les règles du jeu de base 
comprenant également l‟Autel et le Puits. 
 
Les rajouts ou modifications apportés par Héros de 
Légende dans les règles de base sont marqués par ce 
symbole  en fin de paragraphe. Celui-ci ne 

concerne uniquement que le paragraphe qui 
l‟accompagne s‟appuyant sur les règles de base dans 
lesquelles il est présent. Si metton deux paragraphes 
dans le même titre concernent la Campagne Avancée, 
ils seront tout deux marqués par ce même symbole. 
 
Attention : si le symbole Héros de Légende est placé en début 
ou avec le titre du paragraphe (comme l’Autel ou le Puits), c’est 
le paragraphe complet qui est directement issue de Héros de 
légende et ce point de règle ne s’utilise alors que pour la 
Campagne Avancée. 
 
Les tableaux de Héros de Légende (tous présent à 
partir de la page 58) se présentent comme ceci : 
 

 
 

Commentaires 
Vous remarquerez que dans la section Campagne 
Avancée certaines parties des règles se répètent en 
partie ou en totalité, ce qui n‟est pas le cas dans la 1ère 
section. Ceci dans le but d‟appréhender les règles plus 
facilement à un moment clef de la partie pour ne pas 
avoir à jongler entre les pages durant un Donjon, une 
Rencontre et autres évènements. 
 

Suppléments 
Ce livre utilise quelques imprimés qui ne sont pas 
inclus dans les boîtes de jeux officielles. Ce sont par 
exemple les Feuille Héros, la Feuille Rencontre, etc. 
Tout ceci se trouve sur le net dans les liens indiqués à 
la page 50 "Communauté Support Internet". 
 
Attention : ces feuilles existent en plusieurs versions et pour 
utiliser celles qui vont avec ce livre téléchargez celles pour Krull. 
 

Petite Implantation de Sea Of Blood 
Si vous rencontrez ce symbole ( ) suivi d‟un numéro 
entre parenthèse en fin de paragraphe, il vous invite à 
vous reporter à la page 46. Vous aurez alors le choix 
d‟utiliser l‟une des règles officielles fournies avec la 
nouvelle extension Sea Of Blood. N‟étant pas encore 
sorties en version Française, je me suis permis de les 
intégrer car elles sont susceptibles de "corriger" le 
potentiel déséquilibre de la Campagne Avancée et ce, 
malgré l‟aide de jeu fournit par Tiny Cthulhu 
quelques mois avant. Merci à Grouik ! 
 

Implantation de dernière minute ! 
Le Tombeau de Glace  a été implanté quelques 
jours avant l‟impression du livre et n‟est donc pas 
vraiment compilé sur l‟ensemble des règles, mais vous 
trouverez l‟intégralité de cette extension en fin 
d‟ouvrage (les tableaux en fin de livre sont à jour !). 
 

Un dernier Mot 
Inutile de m’envoyer des mails pour me demander 
où j‟ai pu récupérer tel ou tel point de règle avec 
preuve et référence à l‟appui. Sachez qu‟elles sont 
officielles ! Seules les "règles maisons" sont tirées du 
fruit de mon imagination ou de celle de mes collègues 
Descentistes.  
 
                                        Comme dit la lune quand 
                                                   elle est pleine, 
                                             PAS D’QUARTIER ! 
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Regles du Jeu 
 
 

But du Jeu 
 
Dans DESCENT : Voyage dans les Ténèbres, le but 
du jeu pour les Héros dans un 1er temps est 
d‟accomplir l‟objectif de la Quête qui leur sera 
proposé. 
 
Le joueur qui a le rôle du seigneur essaie, dans un 2ème 
temps, de retirer tous les jeton Conquête aux joueurs 
qui incarnent les Héros avant qu'ils n'atteignent leur 
objectif. Le joueur seigneur peut retirer 1 ou plusieurs 
jetons aux Héros chaque fois qu'il tue l'un d'entre 
eux, renvoyant ce Héros en Ville afin d'être ressuscité. 
 
Plus le Héros est difficile à tuer, plus le seigneur 
reprend de jeton Conquête aux Héros. Quand les 
joueurs Héros perdent tous leurs jeton Conquête, ils 
ont perdu. 
 
 

Avant de 
commencer ! 

 
Jetez toujours un œil aux Erratas avant une partie 
pour vous mettre en tête les éventuelles modifications 
apportées au jeu. 
 
Mettez-vous d’accord sur les éventuelles règles 
maisons que vous compter utiliser durant la partie 
avec vos joueurs. 
 
Rappel : seule les Objet lâchés dans un Donjon son perdu pour 
toute la partie. Tous les autres, que ce soit un Trésor vendu ou 
un Objet détruit par le Givre seront défaussé dans leur paquet 
d’origine. Défausser une carte consiste à la remettre en dessous 
de son paquet d’origine (ne pas confondre avec Epuiser une 
carte. Voir "Etape 1 : Réactiver ses cartes" page 4). 

 

Preparation du jeu 
 
Chaque Quête individuelle vous indique comment 
préparer le jeu, vous explique les règles spéciales et 
vous décrit les conditions dans lesquelles les Héros et 
le seigneur peuvent gagner le jeu. Suivez les Etapes 
suivantes pour préparez votre partie : 
 
Attention : ne lisez pas le Guide des Quêtes, sauf si vous êtes 
le seigneur, car cela pourrait gâcher certaines des surprises qui 
vous y attendent. 
 
Important : il est préférable de préparer un minimum la 
Quête que vous allez choisir en tant que seigneur avant de 
commencer la partie. Aussi tachez de prendre 10 minutes seul 
avant de commencer les Etapes qui vont suivre. 
 

0. Trier les cartes avant de commencer 
le jeu 
Les cartes à remplacer du jeu de base sont répartie 
entre les deux extensions 
Puits des Ténèbres  : 
- Homme Animal (cartes Monstre x2) 
- Squelette (cartes Monstre x2) 
- Acrobate (carte Caractéristique Subterfuge) 
- Châtiment Divin (carte Caractéristique Magie) 
- Rune Explosive (carte Seigneur) 
- Arc (Objet de la Boutique x2) 
- Arc en Os (Trésor Argent) 
- Armure Dorée (Trésor Argent) 
- Armure en Ecailles de Dragon (Trésor Or) 
 

L’Autel du Désespoir  : 
- Meneur (carte Caractéristique Combat) 
 

1. Choisir son Héros 
Si le joueur seigneur est d'accord, les joueurs Héros 
peuvent choisir leur Fiche Héros sinon le seigneur les 
mélange et en donne 1, au hasard, à chaque joueur 
Héros puis chaque joueur reçoit la Figurine en 
plastique représentant son Héros. 
 
Attention : à 2 joueurs, le joueur Héros contrôle 2 Héros au 
minimum mais il est conseillé d’en jouer 3 ! 
 

   Reprenant la règle de la Campagne Avancée, 
chaque joueur Héros pioche au hasard 3 Fiche Héros 
et en choisit 1 pour toute la durée de la partie. Les 
Héros peuvent discuter entre eux au moment de ce 
choix. Un joueur contrôlant 1 Héros supplémentaire 
pioche 3 autres Fiche Héros et en choisit 1 
(procédure à effectuer pour chaque Héros en plus). 
 
 

 

Fiche Heros 
  
   Blessures Fatigue Armure Vitesse 
 maximum maximum de base 
 

 
  
 Valeur de 
 Conquête 
 
 Attributs   Caractéristique 
 Corps à  Distance   Magie Combat  Subterfuge Magie 
 Corps 

     Compétence 
        de Héros 

 
 
 

2. Mise en place des marqueurs sur la 
Feuille Héros 

Ensuite, chaque Héros reçoit sa Feuille 
Héros et le nombre de marqueurs 
Blessure et Fatigue indiqué sur 
sa Fiche Héros. Chaque Héros 
reçoit aussi 3 Pièces de valeur 
100, un ensemble de jetons Ordre 
(I Surveiller, 1 Viser, 1 Esquiver, 

1 se Reposer) + (1 Action 

Longue ) et 1 jeton Tour. 
 
Ces marqueurs doivent être placés sur la Feuille 
Héros ainsi que la Fiche Héros sur les 
emplacements prévus à cet effet. 
 
Note : si vous voulez vous procurer les Feuille Héros 
utilisées dans ce livre, reportez-vous à la Section "Aides" 
Chapitre "Communauté Support Internet" page 50 et 
recopiez l’adresse Internet de Lud dans votre navigateur. 
Une fois sur la page ne prenez que les fichiers avec l’intitulé 
Krull !  
 
 

 

  Feuille Heros 

  
       Ordre  Caractéristique 
 Effets & Familier 
  Blessure Persistants   
 Tour   
 Progression   Potion 
 

 
 
 en Main    Armure Objet 
  Pièces 
 Fatigue    emplacement du Héros Paquetage
    Fiche Héros  
 
  Augmentation 
 dé/Blessure/Fatigue 

 
 
 

3. Distribuer les cartes 
Caractéristique de départ 
Les cartes Caractéristique sont piochées au début de 
la partie et posées face visible sur la Feuille Héros du 
joueur Héros (à partir de là les joueurs qui jouent 
les Héros seront appelés les Héros tout court). 
Un Héros conserve les mêmes cartes Caractéristique 
tout au long de la partie (mais il peut acheter des 
cartes Caractéristique supplémentaires en Ville sans 
limite tant qu‟il peut les payer) et peut les utiliser aussi 
souvent que possible. Les cartes Caractéristique ne 
sont jamais défaussées. 
 
Combat 

Ces cartes améliorent les 
Caractéristiques du Héros pour les 
Attaques au Corps à Corps et 
pour encaisser les dommages. Les 
guerriers sont les mieux entraînés 
pour les Caractéristiques de 

Combat. 
 
Subterfuge 

Ces cartes améliorent les 
Caractéristiques du Héros pour les 
Attaques à Distance et pour se 
déplacer sur le Plateau de Jeu. Les 
voleurs et les assassins sont les 
mieux entraînés pour les 

Caractéristiques de Subterfuge. 
 
Magie 

Ces cartes améliorent les 
Caractéristiques du Héros pour les 
Attaques Magiques ou fournissent 
1 capacité Magique unique. Les 
magiciens, les sorcières et les 
prêtres sont les mieux entraînés 

pour les Caractéristiques de Magie. 
 
 
 
 



 

 

Le joueur seigneur (à partir de là le joueur qui joue le 
seigneur sera appelé le seigneur sans majuscule pour 
ne pas le confondre avec les cartes du même nom) 
fait 3 paquets de cartes Caractéristique (Combat, 
Subterfuge et Magie) et les mélangent 
individuellement. Ensuite, il donne aux Héros leurs 
cartes Caractéristique selon ce qui est indiqué sur leur 
Fiche Héros. Chaque Héros peut alors décider de 
remplacer 1 des ses cartes (et seulement 1) par 1 
autre carte Caractéristique piochée dans le même 
paquet et doit garder celle-ci. Chaque Héros peut 
effectuer cette action 1 fois, en commençant par le 1er 
Héros et en continuant dans le sens des aiguilles 
d'une montre. La carte ainsi défaussée doit être 
mélangée dans son paquet juste après que le 
joueur ait reçus 1 carte. 
 
Important : les cartes Caractéristique sont toujours disponibles 
et ne peuvent pas être défaussées ou remplacées lorsque cette 
Etape est terminée. 
 

4. Acheter son équipement de départ 
Les Héros utilisent des jetons Pièces 
pour indiquer leur richesse. L'argent 
peut être dépensé en Ville pour des 
biens ou des services. 

 
Les joueurs Héros peuvent regarder le paquet de 
cartes de la Boutique de la Ville et utiliser leur Pièces 
pour y acquérir des Objet. Chaque Objet a un coût 
indiqué en bas de la carte. Pour acheter 1 Objet, le 
joueur paye le prix indiqué au seigneur qui gère la 
banque et qui rend la monnaie si nécessaire. Un 
Héros ne peut pas acheter 1 Objet s'il n'a pas assez de 
Pièces pour le payer. Les Héros peuvent également 
acheter des Potion de Soins, de Vitalité, de Pouvoir 

 ou d‟Invulnérabilité  pour 50 Pièces chacune 
à ce moment du jeu.  
 
Lorsque les Héros ont acheté les Objet qu'ils 
voulaient, le paquet de cartes Boutique est redonné au 
seigneur. Si les Héros retournent en Ville plus tard, ils 
pourront à nouveau acheter des Objet du paquet. 
 
Important : le stock de la Boutique est limité, il peut ne pas y 
avoir assez d'Objet pour tous les Héros. 
 
       Si les Héros n'arrivent pas à se mettre d'accord 
pour savoir qui achète quel Objet, alors, les Héros en 
"conflits" lance 1 Dé Rouge chacun leur tour et celui 
qui obtient le plus de Cœurs gagne l‟Objet en 
question. En cas d‟égalité, relancez le dé. 
  

5. Jeton Conquête de départ 
Les Héros utilisent ces jetons pour savoir 
où les Héros en sont dans les Quêtes. Si les 

Héros n'ont plus de jeton Conquête, ils 
perdent la partie. 
 

Les Héros reçoivent un nombre de jeton Conquête 
égale au nombre indiqué pour la Quête en 
préparation. Les jeton Conquête sont partagés par 
l'ensemble du groupe des Héros et indiquent la 
réussite de leur Quête. 
 

6. Mélanger les Coffre et préparer les 
cartes Monstres et Seigneurs 
Le seigneur trie les marqueurs Coffre selon leur 
Type et mélange chacune de ces 3 catégories 
séparément en faisant attention à laisser le chiffre 
caché. Ensuite, il sélectionne l'ensemble des Cartes 
Référence des Monstres qui correspond au nombre 
de joueurs en tout autour de la table (indiqué en 
haut à gauche de la carte) et les dispose faces 
visibles de manière à ce que tous les joueurs 
puissent les voir. 
 
       Si le seigneur utilise un écran de jeu, il doit 
donner les renseignements aux joueurs sur les Cartes 
Référence de Monstre si les Héros le demandent. De 
manière général il doit tenir informer les Héros des 
possibilités qu‟on les Monstres en jeu. 
 
Rappel : Le seigneur n'est pas obligé de révéler les Capacités 
Spéciales des Monstres Uniques ! 
 

Main du Seigneur 
Ensuite le seigneur tire 3 cartes Seigneur de la 
Pioche avant le début du jeu, se qui constitue sa 
"main" de départ qui ne pourra jamais excéder 8 
cartes durant le jeu (sauf exception). 
 
Le seigneur peu avoir plus de 8 cartes 
Seigneur en "main" après une pioche mais 
il devra en Défausser autant qu‟il en faudra 
pour n‟en avoir que 8 maximum en "main". 
 
Important : la Pioche de carte Seigneur doit-être mélangée 
avant de commencer la partie. 
 
Note : le seigneur commence avec 0 Menace (voir 
"Collecter des jetons Menace, piocher deux cartes Seigneur et 
en Défausser" page 07). 
 

7. Créer le Plateau de Jeu 
Le seigneur assemble maintenant 
les morceaux de Plateau de Jeu 
(Tuile) comme indiqué sur la carte 
de la Quête sélectionnée. Le 
seigneur commence la partie 
avec 3 cartes Seigneur et 0 jeton 

Menace. Il doit seulement assembler les Plateaux 
de Jeu (Donjon), il ne doit pas placer les Portes, les 
Figurines, les Accessoires, etc. sur le 
Plateau de Jeu à ce moment. Le seigneur 
positionne le jeton Rose des Vents et le 
marqueur de Ville à coté du Donjon.  
 
Les morceaux du plateau de Jeu (Tuile) 
Ces éléments peuvent être assemblés de différentes 
manières pour former le Plateau de Jeu. Chaque carré 
correspond à 1 case. Chaque case qui touche une 
autre case (même par un coin) est adjacente à cette 
case. 
 

   Vous pouvez également ne mettre en place 
que la Zone de départ. Ensuite ne placez les 
nouveaux morceaux de Plateau de Jeu que 
lorsqu‟une nouvelle Zone est découverte pour 
ajouter un peu plus de découverte et de fun. 
 

8. Placer les éléments de départ sur 
le Plateau de Jeu (par Zone) 
Le seigneur place les Figurines de Monstres, les 
Portes et les marqueurs indiqués sur la Zone de 
départ de la Quête. Si 1 Coffre est indiqué, le seigneur 
pioche 1 marqueur Coffre au hasard dans la pile 
appropriée, regarde sa valeur, puis le place face recto 
(on y voit un coffre sans le chiffre) sur la case 
indiquée du Donjon. Ensuite, chaque Héros place sa 
Figurine sur le Plateau de Jeu ou sur 1 case adjacente 
à 1 Glyphe de Transport Activé. Il ne peut y avoir 
qu'1 seule Figurine par case. 
 
Après avoir préparé la Zone de départ, le seigneur lit 
aux Héros les textes Introduction et Objectif de la 
Quête. L'introduction est un texte descriptif qui 
présente la Quête et explique aux Héros leur situation 
et l'histoire de cette Quête. L'Objectif de la Quête 
précise le nombre de jeton Conquête de départ et les 
conditions dans lesquelles les Héros et le seigneur 
peuvent remporter la partie pour cette Quête. 
 
Le jeu peut commencer avec le 1er tour des Héros. 
 
Positionnement d’une Figurine 
Il est toujours important de savoir exactement quelle 
(ou quelles) case(s) une Figurine occupe sur le Plateau 
de Jeu pour savoir quelles règles s'appliquent pour les 
Mouvements et le combat. La direction dans 
laquelle une Figurine fait face n'a pas d'effet sur 
le jeu. La plupart des Figurines n'occupent qu'1 seule 
case, mais certaines sont plus larges et occupent 2, 4 
voire 6 cases (voir "Gros Monstre", page 16). 
 
Différents Type de Monstres 
Les Monstres rouges (Monstres Majeurs) 
représentent des versions plus puissantes que les 
Monstres standards (Monstres Normaux). On 
retrouve ces Figurines sur les Cartes Référence des 
Monstres et elles ont leurs propres règles. 
 

 

  Morceaux de 
 plateau 

 
Chaque carré représente 1 case. 

 
 Toutes les cases qui touchent 1 case donnée (même 

 en diagonal) sont considérées comme étant 
adjacentes à cette case. Dans cet exemple, toutes les 

cases rouges sont adjacentes à la case jaune. 

 
 
 

9. Utiliser les points de Traîtrise de la 
Quête   
Le seigneur a la possibilité de personnaliser le paquet 
de cartes du jeu de base en utilisant la Traîtrise.  
 
Toutes les cartes avec un nombre dans une gemme 
hexagonale colorée entre leur coût et leur valeur de 
Menace sont des cartes Traîtrise. Le chiffre indiqué 
au centre de la gemme est le coût. 
 
Au début de chaque Quête, avant que le jeu ne 
commence, le seigneur reçoit une certaine quantité de 
points de Traîtrise avec laquelle il peut personnaliser 
son paquet de cartes Seigneur de base. Le paquet de 
cartes Seigneur de base se compose de toutes les 
cartes qui n'ont pas de gemme de Traîtrise avec 
celle des extensions. 
 
Chaque Quête indique le nombre de points de 
Traîtrise que le seigneur reçoit pour jouer cette 
Quête. Pour les Quêtes de DESCENT : Voyages 
dans les Ténèbres, la Traîtrise est donnée dans 
l'encadré "Traîtrise pour les Quêtes originales". 
Autrement cette information se trouve au-dessus du 
tableau des Coffre avec le plan des Quêtes. 
 
Il y a trois Type de Traîtrise : les Evénements en 
"vert", les Piège en "mauves", et les Progénitures 
(monstre) en "rouges". Les cartes Pouvoir sont 
payées avec la Traîtrise de la couleur adéquate. 
 
Pour ajouter 1 carte Seigneur avec un coût de 
Traîtrise dans son paquet Seigneur, le seigneur 
dépense la valeur indiquée de Traîtrise (en respectant 
le Type) puis ajoute la carte Traîtrise qui lui convient 
dans son paquet de carte Seigneur. Il enlève ensuite 1 
carte Seigneur "normale" de son choix du paquet de 
base, sans tenir compte du coût en Menace de celle-ci 
ni du Type. Le joueur seigneur peut échanger autant 
de cartes qu'il veut de cette manière tant qu'il a assez 
de points Traîtrise pour les payer. 
 
Exemple : Paul, le seigneur de cette partie, reçoit 
2 points de Traîtrise Evénement, 6 points de Traîtrise Piège, et 
2 points de Traîtrise Monstre au début de la Quête (c'est ce qui 
lui est indiqué sur la carte de Quête, au-dessus de la table des 
Coffre). Il décide d'ajouter la carte "Pierre qui Roule" (3 
points de Traîtrise Piège), la carte "Sombre Pouvoir" (I point 
de Traîtrise Evénement), et la carte "Soulagement" (I point de 
Traîtrise Evénement) à son jeu. Il lui reste donc 0 point de 
Traîtrise Evénement, 3 points de Traîtrise Piège, et 2 points de 
Traîtrise Monstre, qu'il décide de ne pas dépenser. Il ajoute 
alors les 3 cartes Traîtrise qu'il a choisies à son paquet de 
cartes Seigneur de base et il enlève 3 autres cartes Seigneur du 



 

 

paquet de base qu'il met de coté (elles ne seront donc pas utiliser 
durant le jeu). Il retire donc Viser, Souffles Néfastes, et 
Hordes de Choses. Finalement il reste 2 tas de carte Seigneur. 
L’un avec les 3 cartes Traîtrise que le seigneur a "acheté" avec 
les points qui lui ont était données par la Quête (c’est la Pioche 
qui va servir durant le jeu), et l’autre tas de carte Traîtrise avec 
les 3 cartes Seigneur qui ont été mise de coté jusqu’à la fin de la 
partie (voir "Réinitialiser la Pioche Seigneur/Traîtrise" plus 
bas). 
 
Important : la Pioche de carte Seigneur doit-être mélangée avant 
de commencer la partie. 
 
Quand la partie est terminée, les cartes Traîtrise 
retournent dans leur paquet d‟origine et ne se 
cumulent pas avec la Pioche Seigneur de la prochaine 
Quête. 
 
Traîtrise pour les Quêtes originales : 
 Evénement Piège Monstre 
 (vert) (mauve) (rouge) 
Au Cœur des 4 4 4 
Ténèbres 
 
Les Frères Durnog 4 2 4 
 
Une Question de Vie 3 3 4 
ou de Mort 
 
L‟Enfant Gâté 3 3 3 
 
Derniers Vœux 4 4 2 
 
Le Gardien Eternel 3 2 5 
 
La Lame Noire 3 5 4 
 
Les Ruines Piégées 2 6 2 
 
De Vieux Amis 5 3 3 
 
 

 

La gemme Traitrise 
 
 
 
                coût en 
                Traîtrise 
 
  coût  de    valeur de 
  Menace   Menace 

 
 

La gemme Traîtrise sur les nouvelles cartes de 
Seigneur peut être verte (pour les Evénements), 

mauve (pour les Pièges) ou rouge (pour les 
Monstres). Le nombre dans l'hexagone indique le 

coût de Traîtrise de la carte. 

 
 
 

Glyphe Sombre  
En plus de dépenser des points de Traîtrise pour 
personnaliser son paquet de carte Seigneur, le 
seigneur peut aussi acheter des Glyphe Sombre. Ces 
Glyphe Sombre ont été corrompus par le seigneur et 
ont généralement un effet déplaisant pour les Héros 
quand ils les Activent ou qu'ils s'en servent. 
Chaque Glyphe Sombre coûte 2 points de 
Traîtrise de la couleur appropriée (voir ci-contre). 
Au début du jeu, si le seigneur achète des Glyphe 
Sombre, il les mélange avec les Glyphe normaux. 
Tous ces marqueurs doivent être avec leur face rouge 
(Désactivé) visible. 
 
       Identifiable visuellement et afin d‟éviter que les 
Héros ne devinent qu‟un Glyphe Sombre se trouve 
sur le Plateau de Jeu, il est conseillé de les doubler. 
On met 1 Glyphe Sombre plus 1 Glyphe normal par-
dessus. Quand les Héros Activent le Glyphe c‟est 
celui du dessous qui est considéré. Si le Glyphe est 
normal, on place 2 Glyphe normal l‟un sur l‟autre. 
 
 

Exemple : en reprenant l’exemple plus tôt. Paul a un total de 
5 points de Traîtrise non dépensés (3 points Piège et 2 points 
Monstre). Il décide d'acheter 1 Glyphe Sombre du Type 
Invocation (rouge) pour 2 points de Traîtrise Monstre. 
 
Note : les Glyphe qui sont Activés au début de la Quête ne 
peuvent pas être des Glyphe Sombre. 
 
Voici les effets de chaque Type de Glyphe Sombre : 
Brisé (vert) 

Ce Glyphe ne fournit qu'1 jeton 
Conquête quand il est Activé, et ne peut 
pas être utilisé pour aller ou pour 
revenir de la Ville comme un Glyphe de 
Transport normal. 

 
Invocation (rouge) 

Quand ce Glyphe est Activé, ainsi que 
chaque fois qu'un Héros l'utilise pour 
aller ou pour revenir de la Ville, le 
seigneur peut Générer 2 Monstres 
Normaux (n'importe quelle 

combinaison d'Homme Animal, Squelette, Araignée 
Poison, Ailes-Rasoir, Cerbère et/ou Sorcier), en 
respectant les règles normales de génération de 
Monstres. Si il n‟y a plus de Monstre Normaux, vous 
pouvez prendre des Monstres Majeurs (voir "Générer 
des Monstres" page 08 pour plus d‟information). 
Autrement, ce Glyphe fonctionne comme un Glyphe 
de Transport  normal. 
 
Puissance (mauve) 

Quand ce Glyphe est Activé, ainsi que 
chaque fois qu'un Héros l'utilise pour 
aller ou pour revenir de la Ville, le 
seigneur peut piocher 2 cartes Seigneur 
et les regarder. Il doit en garder 1 et 

défausse l'autre pour gagner les points de Menace. 
Autrement, ce Glyphe fonctionne comme un Glyphe 
de Transport  normal. 
 
Note : si le seigneur a déjà 8 cartes en "main", il prend les 2 
nouvelles cartes Seigneur et doit se Défausser obligatoirement de 
l’1 d’elle avant de placer l’autre dans sa "main" en n’oubliant 
pas de prendre les points Menace de la carte défaussée. Ensuite 
il se défausse d’1 carte Seigneur de sa "main" (il peut se 
défausser de la carte nouvellement acquise s’il le désir). 
 
Quand un nouveau Glyphe est placé sur le Plateau de 
Jeu (généralement quand on révèle une nouvelle 
Zone), le seigneur choisit le Glyphe de sa réserve de 
Glyphe. Il a le droit de regarder le Type des Glyphe 
pour choisir celui qu'il désire placer. 
 
Traîtrise non dépensée 
Pour chaque groupe de 2 points de Traîtrise non 
dépensés (de n'importe quel Type), le seigneur pioche 
1 carte Seigneur supplémentaire de son paquet et la 
place dans sa "main" pour commencer la partie, 
jusqu'à un maximum de 8 cartes. 
 
Exemple : en continuant l’exemple, Paul a 3 points de 
Traîtrise Piège non dépensés. Il achète pour 2 points de 
Traîtrise et pioche 1 carte supplémentaire de la Pioche Seigneur 
(ce qui lui fait un total de 4 cartes en "main" pour commencer 
la partie), le point de Traîtrise restant est perdu. 
 
Réinitialiser la Pioche Seigneur/Traîtrise 
Quand le seigneur utilise ou se débarrasse d‟une carte 
Seigneur ou Traîtrise, il la met de coté dans la 
défausse. La défausse forme un nouveau paquet à 
part. Une fois la Pioche vide (le paquet Seigneur + 
Traîtrise) on mélange la défausse créant ainsi une 
nouvelle Pioche. Quand le seigneur tire la dernière 
carte de la Pioche le seigneur gagne 3 jeton 
Conquête. A la fin de la partie, le paquet de cartes 
Seigneur est remis dans son état original en enlevant 
toutes les cartes ayant un coût de Traîtrise et en y 
remettant les cartes échangées. 
 
Dans une Campagne Avancée, les cartes Traîtrise ne 
reste pas toujours dans la Pioche (voir "Main du 
Seigneur/Pioche" page 33, 34, 35, 37, 38)  
 
Réinitialiser les autres Pioche (Coffres, etc …) 
La carte qui vient d‟être défaussée retourne toujours 
dans son paquet d‟origine et se place sous le paquet. 

Relique Obscure   
Quelques Objet sont encore 
plus dangereux que les simples 
Objet Maudit. Ce sont les 
légendaires Relique Obscure 
dont le but est d'apporter la 
désolation là où elles 
apparaissent. Pour les utiliser, le 
seigneur doit dépenser des 

points de Traîtrise équivalent au coût de la carte Piège 
Relique Obscure afin de l‟intégrer dans sa pile de 
cartes Seigneur (ne pas oublier de faire l‟échange avec 
les cartes Seigneur : 1 carte Piège Relique Obscure 
contre 1 carte Seigneur). Puis, durant la partie, jouer 
cette carte quand un Héros ouvre un Coffre (en 
payant son coût en Menace comme d‟habitude). Le 
seigneur devra payer un surcoût en Menace suivant le 
type de Coffre ouvert (voir l‟exemple plus bas). Enfin 
le seigneur devra remplacer 1 des cartes Trésor que 
les Héros sont sur le point de recevoir par 1 Relique 
Obscure de son choix. Il distribuera les cartes 
aléatoirement et la donnera au Héros de son choix.  
 
       Le seigneur peut également la donner 
automatiquement à celui qui ouvre le Coffre. 
 
Le Héros qui reçoit 1 Relique Obscure doit 
immédiatement s'en équiper, et au besoin se 
déséquiper d'autres Objet si nécessaire (il n‟est pas 
obligé de les jeter). Pire, les Héros ne peuvent pas 
abandonner ou se déséquiper de la Relique Obscure 
mais elle a la même vulnérabilité qu‟un Objet normal 
(comme face au Givre, par exemple). La seule façon 
de s‟en débarrasser est de mourir. Un Héros qui 
meurt défausse toutes les Relique Obscure dont il est 
équipé. 
 
 

 

Exemple de Relique 
Obscure 

 

 
Les cartes Relique Obscure ont un coût de Menace 
indiqué dans la gemme verte dans le coin supérieur 

gauche. 
 

 Exemple : la carte "L'Anneau Noir" a un coût de Menace 
valant 11. En plus de ce coût, le seigneur doit dépenser des 
 points de Menace supplémentaires dépendant du Type de la 
 carte Trésor remplacé par L'Anneau Noir (comme indiqué 
par la carte Piège Relique Obscure). Il paierait 4 Menace 

 supplémentaires si l'Anneau Noir remplaçait 1 Trésor Cuivre 
(soit un total de 15 points de Menace), 8 Menace 

supplémentaires pour 1 Trésor en Argent (19 points de 
Menace au total), ou 12 Menace supplémentaires pour 1 

Trésor en Or (23 points de Menace au total). 

 
 
 

10. Commencer la partie 

Le seigneur commence la partie avec 0 jeton Menace 
et Pioche 3 cartes du paquet Seigneur. Le partie 
peu débuter, à commencer par les Héros ! 



 

 

Le deroulement du 
tour 

 
Descent se joue en une succession de "Tours de 
Jeu". À chaque Tour de Jeu (tour de table), 
chaque joueur joue son "tour", en commençant 
par les Héros et en terminant par le seigneur. 
Après que le seigneur ait joué, le Tour de Jeu est 
terminé et le Tour de Jeu suivant commence avec 
les Héros.  
Un Tour de Jeu est constitué de 5 tours : 
- Début du Tour de Jeu 
- tour 1 : tour du 1er Héros 
- tour 2 : tour du 2ème Héros 
- tour 3 : tour du 3ème Héros 
- tour 4 : tour du 4ème Héros 
- tour 5 : tour du seigneur 
- Fin du Tour de Jeu 
- Début d’un nouveau Tour de Jeu 
 

Si on joue à moins de 4 Héros, on saute simplement 
les tours des Héros manquants. 
 

Ordre des tours pour 
les Heros 
A chaque de Tour de Jeu les Héros 

choisissent collectivement dans quel 
ordre ils vont jouer. Au début du Tour 
de Jeu, tous les Héros placent leur jeton 
de Tour face verte visible. Les Héros 
choisissent alors celui qui jouera en 1er. 

Ce Héros effectue son tour puis retourne son jeton 
de Tour face rouge visible. Les Héros choisissent le 
Héros qui va jouer maintenant, et ainsi de suite. 
Chaque Héros ne peut jouer qu'1 seule fois par Tour 
de Jeu et quand tous les Héros ont joués, c'est au tour 
du seigneur. Si les Héros n'arrivent pas à se mettre 
d'accord sur l'ordre, c'est le Héros à la gauche du 
seigneur qui décide. 
 
       Dans un souci d‟égalité vous pouvez aussi laissé 
décider le hasard en jouant les Dés Bleu, Rouge et 
Blanc. Celui qui obtient le plus de Cœurs joue en 1er 
et ainsi de suite. S‟il y a des résultats égaux, ces 
joueurs là relancent entre eux pour définir qui passera 
avant l‟autre. 
 

Tour du joueur Heros 
Le tour d'un joueur Héros est divisé en 4 Etapes 
Etape 0 : Résolution des Effets Persistants 
Etape 1 : Réactiver ses cartes 
Etape 2 : Choisir les Objet 
Etape 3 : Déclarer et réaliser 1 Action 
 

Etape 0 : Résolution des Effets 
Persistants 
Quand plusieurs événements peuvent se produire "au 
début du tour d'un Héros" comme un Héros affecté 
par de multiples Effets Persistants comme Brûlure et 
Saignement, c'est le Héros qui décide de l'ordre de 
résolution de ces Effets Persistants. Le Héros doit 
effectuer tous les Effets Persistants de "début de 
tour" avant d'effectuer le reste de son tour. 
 

Etape 1 : Réactiver ses cartes 
La plupart des cartes sont Epuisées quand elles sont 
utilisées. Quand un joueur Epuise (utilise) 1 carte, il 
l‟incline ou la sort légèrement de son emplacement de 
sa Feuille Héros. 1 carte qui est Epuisée ne peut plus 
être utilisée ce tour. Au début de son tour, le Héros 
Réactive toutes ses cartes Epuisées en les replaçant 
dans son emplacement d‟origine sur sa Feuille Héros. 
 
Important : quand 1 Objet comme un Bouclier est Epuisé, ses 
éventuelles Capacités Passives ne sont pas annulées (voir dans 
l’encadré ci-contre se qu’est une Capacité Passive). La seule 
restriction est que cet Objet ne peut plus utiliser de Capacités 
demandant d’Epuiser la carte tant qu'il n'a pas été Réactivé. 
 
 
 

Etape 2 : Choisir les Objet 
Cartes Objet 

Ces cartes représentent 
l'équipement et les Trésor 
que les Héros peuvent 
acquérir au cours de 

l'aventure. Les cartes Objet contiennent des Objet de 
la Boutique, des Trésor de Cuivre, d'Argent et d'Or et 
des Relique (acquis durant les Quêtes). 
 
Ensuite, le Héros doit choisir quels Objet il va 
utiliser durant son tour. Il y a une limite au nombre 
et au Type d'Objet qui peuvent équiper un Héros 
en même temps. Reportez-vous à la Feuille Héros 
(pour plus de détails voir "Objet qui équipe un 
Héros" page 15). Les Héros peuvent être équipés 
des Objet suivants 

- les Objet dont le nombre total de 
symboles Main est égal à 2 ou moins 
- 1 Armure 
- 3 Potion 
- 2 autres Objet 

Les Objet en trop par rapport à ces limites sont 
placés dans le Paquetage du Héros ou jetés. Un Héros 
peut placer indifféremment jusqu'à 3 Objet/Potion 
maximum dans son Paquetage. Un joueur ne peut pas 
utiliser un Objet qui se trouve dans son Paquetage 
mais il pourra s'en équiper plus tard. Un Héros peut 
conserver autant de Pièces qu'il le souhaite. 
 
Un Héros peut s'équiper, abandonner, ou placer des 
Objet dans son Paquetage gratuitement au début de 
son tour, juste après avoir Réactivé ses cartes. De 
plus, quand un Héros reçoit 1 Objet d'un autre Héros 
ou d'un Coffre,  il peut s'équiper de cet Objet, 
abandonnant ou plaçant des Objet dans son 
Paquetage pour libérer les Main nécessaires à l'Objet 
récupéré. 
 
 

 

Exemple de cartes 
Objet 

 
 
 
 
 
                      Type 
            d‟Objet 
 
         Capacité 
         Spéciale 
 
  coût de       Capacités 
  l‟Objet   Passives 
 
  symbole         Dés 
  Main              d‟Attaque 

 
 Type d'Objet : ces mots en gras indiquent quel 

   Type d'Objet représente la carte (Armure, 
Bouclier, …). Si l‟Objet est une Arme, un mot 

  indique quel Type d'Attaque on peut faire avec cette 
Arme (Corps à Corps, à Distance ou Magique). 

 
Capacités Spéciales : les Capacités Spéciales de 
l‟Objet sont décrites dans le texte de la carte. Les 

Capacités Spéciales comme " " : +1 Dégât" 
 sont un résumé pour "Dépenser le nombre d'Eclairs 
  d'Energie indiqué pour ajouter la Capacité indiquée 
  à cette Attaque." Vous pouvez activer cette Capacité 

plusieurs fois en payant son coût à chaque fois. 
 

 Capacités Passives : ce sont également des 
  Capacités Spéciales dues aux l‟Objets employés qui 

n‟ont pas besoin d‟être payées par des Eclairs d‟ 
 Energie pour être fonctionnelle. Elles sont toujours 
 actives sauf mention contraire du genre Epuisement. 

 
 Exemple : dans le cas de l’arc qui a "Transpercer 1", cette 
 Capacité n’a pas besoin que l’on paye en Eclair d’Energie 

pour l’activer, elle l’est en permanence. 
 
 

 Coût de l'Objet : les Objet disponibles à la 
Boutique ont un coût indiqué dans le coin inférieur 

gauche de la carte. 
 

 Symbole Main : s'il y a 1 ou 2 Main imprimées sur 
 la carte Objet, elles se trouvent dans le coin inférieur 

gauche de la carte. En général, les Armes et les 
 Boucliers ont des symboles Main imprimés sur leurs 

cartes. 
 

Dés de Combat : les dés à lancer pour faire 1 
Attaque sont listés dans le coin inférieur droit de la 

carte. 
 

  Exemple : pour 1 Attaque réalisée avec une Epée, le Héros 
lance 1 Dé Rouge et 1 Dé Vert. 

 
Note : cela n'inclut pas les Dés de Pouvoir que le Héros peut 

 lancer grâce à ses Attributs et qui s’ajoute aux Dés de 
Combat de l’Arme. 

 
 
 

Etape 3 : Déclarer et réaliser une 
Action 
Déclaration d’Action 
L‟Action doit-être déclarée au seigneur avant que le 
joueur ne joue son Héros durant son tour. Un Héros 
qui entreprend de faire 1 Action, quelle quel soit, est 
tenu de l‟accomplir jusqu‟au à la fin de son tour  
même si elle ne peut-être accomplie dans son 
intégralité. 
 
Exemple : un Héros décide de faire l’Action Combat pour tué 
le seul Monstre qui est à sa Portée. Si le Héros tue sa cible 
durant sa 1ère Attaque, son tour se termine perdant sa 2ème 
Attaque puisqu’il n’y a plus d’ennemi à sa Portée ; le joueur 
suivant commence alors son tour. Notre Héros, dans le cas 
précédant, peut cependant dépenser sa Fatigue pour atteindre 
un autre Monstre plus loin pour placer sa 2ème Attaque afin de 
ne pas perdre celle-ci. 
 
Réaliser une Action 
L‟Action proprement dite, permet aux Héros d‟agir 
de plusieurs manières différentes durant son tour en 
fonction de la situation et du choix du Héros. Le 
Héros ne peut faire qu‟1 seule Action par tour (1 
Action est composée de 2 Demi-Action). 
 
Demi-Action (½) 
Les Demi-Action composent 1 Action dans son 
ensemble et donne la nature de celle-ci. 
 
Les Demi-Action possibles dans 1 Action sont : 

 Le Mouvement : le Héros peut se déplacer d'autant de 
cases (ou moins) que sa Vitesse. Le Héros peut 
interrompre son Mouvement avec son autre Demi-
Action, puis continuer son Mouvement comme 
désiré. Le Mouvement peut-être convertis en Action 
Brève. 

 L’Attaque : le Héros peut faire 1 Attaque. 

 L’Ordre : le joueur Héros doit placer 1 jeton Ordre 
face visible à côté de sa Figurine. 
 
Durant son tour, le Héros doit choisir 1 Action parmi 
les 4 citées à la page suivante (qui sont composées de 
2 Demi-Action chacune). Un Héros ne peut rien 
faire, si ce n'est Réactiver ses cartes et choisir ses 
Objet avant de déclarer l'Action qu'il choisit. Après 
que le Héros est résolu la totalité de son Action, son 
tour est terminé et c'est au Héros suivant de jouer. 
 
Action Brève dans une Demi-Action Mouvement 
Quand un Héros effectue 1 Action qui inclus du 
Mouvements, il peut utiliser une partie ou la totalité 
des Points de Mouvement pour accomplir 1 ou 
plusieurs Action Brève (boire 1 Potion, Ouvrir 1 
Porte, etc.) tout en utilisant des Points de Mouvement 
pour se déplacer avant, pendant ou après l‟Action 
Brève (voir "Action Brève des Héros" page 07 ou 
"Action Brève des Monstres" page 09). 
 
 
 
 
 



 

 

Les quatre Action possibles 
 
A. Avancer 
Un Héros qui Avance peut se déplacer d'un 
nombre de cases égal ou inférieur à sa Vitesse et 
réaliser 1 Attaque durant son tour. Un Héros qui 
Avance peut réaliser son Attaque avant, après ou à 
n'importe quel moment durant son Mouvement. 
 
Exemple : un Héros qui Avance avec une Vitesse de 4, 
peut se déplacer d'1 case, Attaquer 1 Monstre, puis se 
déplacer à nouveau de 3 cases dans n'importe quelle 
direction (même en revenant sur ses pas). 
 
B. Combattre 
Un Héros qui Combat peut réaliser jusqu'à 2 
Attaques durant son tour, mais il ne peut pas 
bouger (voir "Attaquer" page 10). Chaque Attaque 
doit être entièrement résolue avant la suivante. 
 
Important : un Héros peut utiliser différentes Armes dont il 
est équipé à chaque fois qu'il Attaque. Un Héros ne peut pas 
Attaquer en utilisant l’une des Armes qui se trouvent dans 
son Paquetage sans faire une Action Brève Rééquiper en 
utilisant 2 points de Fatigue. 
 
C. Courir 
Un Héros qui Court peut se déplacer d'un 
nombre de cases égal ou inférieur à 2 fois sa 
Vitesse durant son tour, mais il ne peut pas 
Attaquer (voir "Mouvement", page 09). Il peut 
dépenser ses Points de Mouvements en 
déplacement et en Action Brève indépendamment 
les uns des autres. 
 
D. se Préparer 
Un Héros qui se Prépare peut se déplacer d'un 
nombre de cases égal ou inférieur à sa Vitesse 
ou réaliser 1 Attaque durant son tour sauf pour 
l‟Action Prolongée avec Concentration tout de suite 
après (voir "Les Ordre de Héros" plus bas). De plus, 
un Héros qui se Prépare doit placer 1 jeton Ordre 
face visible à coté de sa Figurine sur le Plateau de 
Jeu qui correspond à l‟Ordre donné. L'Ordre peut 
être placé à n'importe quel moment du tour. 
 
Ces Ordre permettront aux Héros d'utiliser des 
Demi-Action spéciales ultérieurement dans le 
Tour de Jeu et parfois même pendant le tour du 
seigneur (voir "Les Ordre des Héros"). 
 

Les Ordre de Heros  
Quand un Héros se Prépare, il reçoit 2 Demi-
Action différentes et 1 d'elles doit 
obligatoirement être 1 Demi-Action Ordre. Les 2 
Demi-Action peuvent être faites dans n'importe quel 
ordre dans la plupart des cas. 
 
Les Demi-Action possibles dans 1 Ordre sont : 
Viser, Esquiver, Surveiller, se Reposer et 
Action Prolongée (Concentration ne peut- 
être utiliser que si l‟Action Prolongée a été 
choisie pour la 1ère Demi Action du tour 
bien qu‟elle ne soit pas obligatoire). 
 
Exemple : l’Action Prolongée peut-être utilisée 
avec Mouvement ou Attaque. 
 
Lorsqu'un Héros choisit de réaliser l‟Action 
se Préparer au début de son tour (voir 
"Tour du joueur Héros", page 04), 
il peut placer 1 des 5 jetons 
Ordre (Viser, Esquiver, Surveiller, 
se Reposer ou Action Prolongée)           face visible 
à côté de sa Figurine sur le Plateau de Jeu. 
 
Un Héros ne peut avoir qu'1 seul Ordre à la 
fois. Un Héros qui a déjà 1 Ordre ne peut 
pas en recevoir 1 autre tant que le 1er n'a pas 
été utilisé ou défaussé. Dès qu'1 Ordre a 
été utilisé ou défaussé, il retourne sur la Feuille 
Héros du joueur. Il pourra être réutilisé plus tard. 
 
Note : le Héros peut placer son Ordre n'importe quand durant 
son tour. Un joueur peut donc placer 1 Ordre "Viser" et 
réaliser 1 Attaque ajustée dans le même tour. 

Viser 
Un Héros qui a joué 1 Ordre Viser peut 
réaliser 1 Attaque ajustée. Avant qu'un 
Héros ne lance ses dés pour 1 Attaque, il 
peut utiliser le jeton Ordre Viser pour 

indiquer qu'il réalise 1 Attaque ajustée. Après avoir 
fait un 1er jet avec ses dés, il a la possibilité de relancer 
1 ou plusieurs ou même la totalité des dés après son 
Attaque (il est possible de relancer les dés avec un 
résultat "Raté"). Le Héros doit conserver le 2ème 
résultat. 
 
Exemple : un Héros déclare qu'il va réaliser 1 Attaque Visée 
avec 1 Arme qui permet de lancer 1 Dé Rouge et 1 Dé Vert 
(et 2 Dés Pouvoir grâce aux Capacités du Héros). Il lance les 
dés, mais obtient un "Raté" sur le Dé Rouge. Il décide donc de 
relancer le Dé Rouge (il décide de conserve le résultat des autres 
dés). Quelque soit le résultat obtenu, le Héros est obligé 
d'accepter le 2ème résultat. 
 
L‟Ordre "Viser" reste à côté d'un Héros jusqu'à ce 
qu'il soit retiré par l'un des événements suivants : 1) le 
Héros prend 1 ou plusieurs Blessures, 2) le Héros se 
déplace, 3) le Héros change les Objet dont il est 
équipé, 4) le Héros utilise l'Ordre pour réaliser 1 
Attaque ajustée. 
 

Esquiver 
Un Héros qui a L‟Ordre Esquiver, peut lorsqu'il est 

Attaqué, obliger l'attaquant (normalement 
le seigneur) à relancer un certain nombre 
de dés de son Attaque. Le Héros ne peut 
faire cela qu'1 seule fois par Attaque et 

doit accepter le 2ème résultat, mais cet Ordre reste 
actif durant tout le tour du seigneur. 
 
Exemple : un Héros a placé l’Ordre Esquiver à côté de sa 
Figurine et il est, par la suite, Attaqué par 1 Ailes-Rasoir. Le 
seigneur lance 1 Dé Rouge et 1 Dé Vert. Le Héros peut forcer 
le seigneur à relancer 1 des 2 dés ou les 2 dés de l'Attaque, 
mais il ne peut le faire qu'1 seule fois par Attaque. 
 
L‟Ordre Esquiver reste à côté de la Figurine Héros 
jusqu'au début de son prochain tour, il sera en 
Esquive durant tout ce temps. 
 
Important : si 1 Attaque Visée a lieu contre une cible qui a 
l’Ordre Esquiver les 2 Ordre sont ignorés pour cette Attaque. 
 
Effet de Zone 
Certaines Attaques infligent des Dégâts sur tout une 
aire appelée Effet de Zone (plusieurs cases 
adjacentes) et peuvent affectées plusieurs Figurines. Si 
ce Type d‟Attaque est Esquivée par plusieurs 
Figurines, on ne relance les dés qu'1 seule fois (le 1er 
joueur à Esquiver situé à la gauche de l'attaquant 
décide des dés à relancer). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Exemple de plusieurs 
Esquives sur un 
Effet de Zone 

 
Le joueur attaquant est le seigneur ce coup-ci. Le 
Cerbère Attaque avec son Souffle et touche les 4 

Héros (représentés par des jetons chiffrés). 
Les Héros 2 et 4 Esquivent. 

 
 joueur table Figurine 
 Héros de jeu Héros 

 Cerbère 
 
 Même si après le Héros (2) le Héros (4) Esquive, son 

Ordre d‟Esquive ne sera pas prie en compte. 

 
 
 

Surveiller 
Un Héros qui a l‟Ordre Surveiller peut 
réaliser 1 Attaque par surprise. 
 
A tout moment durant le tour du seigneur 
(pas pendant le tour d'un autre Héros), un 

Héros peut utiliser son Ordre Surveiller pour 
interrompre le tour du seigneur et réaliser 1 Attaque 
(en respectant les règles habituelles des Ligne de Vue 
et d'Attaque). Le tour du seigneur est interrompu 
(même s'il était sur le point d'Attaquer avec un 
Monstre) pour permettre au Héros d'effectuer son 
Attaque par surprise. Après avoir réalisé son Attaque 
et en avoir appliqué les conséquences, le seigneur 
peut continuer son tour. 
 
Le seigneur doit permettre 1 Attaque par surprise à 
tout moment, et doit revenir en arrière, s'il a joué trop 
vite pour que le Héros ait eu une chance de déclarer 
son Attaque par surprise. En revanche si le Héros ne 
désir pas faire d‟attaque par surprise et que le seigneur 
a lancé        les dès, il est trop tard pour faire une 
                               attaque par surprise. Si un Héros 
            décline la             possibilité de faire 1 Attaque 
par surprise, il ne peut pas changer d'avis juste après. 
 
Quand un Héros fait 1 Attaque Surveiller, il peut   
        toujours utiliser ses Capacités Spéciales, sauf 
           mention contraire. 
 
                        L‟Ordre Surveiller reste à côté de la 
                        Figurine du Héros jusqu'à ce que l'un 
                          des événements suivants survienne : 

          1) le Héros prend 1 ou plusieurs 
           Blessures, 
                         2) début         du prochain 
                          tour             du Héros ou
                                             3) le Héros 
                                           utilise l'Ordre 
                                        pour réaliser 1 
                                 Attaque par surprise. 

 
                                                    Important : les Héros 
                                                  durant l’Attaque par 
                                             surprise ne peuvent utiliser 
                                        leur Fatigue que pour augmenter 
                                      leurs dés de Pouvoir ! 



 

 

 

Exemple de 
Surveillance 

 
Silhouette a l‟Ordre Surveiller et elle attend que 
l'Homme Animal passe l'angle pour être dans sa 

Ligne de Vue. Elle attend que l'Homme Animal se 
soit déplacé sur 1 case adjacente à la sienne pour 
déclarer 1 Attaque contre elle. Silhouette défausse 
alors son Ordre Surveiller pour réaliser 1 Attaque 

par surprise contre l'Homme Animal. Même si 
l'Attaque de l'Homme Animal a été déclarée en 1er,  

 c'est l'Attaque de Silhouette qui est résolue d'abord. 
Si après l'Attaque par surprise l'Homme Animal est 

encore en vie, il peut faire son Attaque. 

 
 
 
Attaque surprise (Surveiller) sur une Figurine 
avec Bond 
L‟Attaque surprise se fait au moment ou la Figurine 
Bondissante se trouve à Porté de l‟Attaque. 
 
Exemple : adjacent pour 1 Attaque au Corps à Corps. 
Atteint par 1 Attaque à Distance ou Magique "on lance les 
dés appropriés et on calcule la Portée afin de définir à partir de 
quelle case l’Attaque touche". 
 
La Figurine qui utilisait la Capacité Bond pour 
Attaquer fait quand même sont jet d‟Attaque pour les 
Héros qui ont été traversés et ceux après l‟attaque par 
surprise à moins que l‟attaque surprise ne l‟ai tué 
(cependant, il y a 1 jet d‟Attaque sur les Figurines qui 
ont été traversé par le Bond avant qu‟elle ne soit tué). 
 
Si la Figurine Bondissante se fait Attaquer par 
surprise par 1 Attaque qui utilise Coup Violent, elle 
sera projetée comme à la normale à partir de la case 
où elle a été touchée. Une fois projeté, la Figurine 
termine sont Mouvement sur cette case sans effectuer 
d‟Attaque. Cependant, il y a 1 jet d‟Attaque sur les 
Figurines qui ont été traversé par le Bond avant 
l‟Attaque surprise. 
 

Se reposer 
Un Héros, qui a placé l‟Ordre se Reposer, 
peut l'utiliser au début de son prochain 
tour pour récupérer sa Fatigue à sa valeur 
maximale (voir "Dépenser la Fatigue 

(Héros)", page 11). La valeur maximale de Fatigue 
d'un Héros est la valeur de départ imprimé sur sa 
Fiche Héros plus des points additionnels accordés par 
certaines Capacités. Un Héros peut également se 
Reposer en Ville. 
 
Le jeton se Reposer reste à côté du Héros jusqu'à ce 
qu'il soit retiré suite à l'un des événements suivants : 
1) le Héros prend 1 ou plusieurs Blessures ou 2) le 
début du prochain tour du Héros lorsqu'il l'utilise 
pour récupérer sa Fatigue. 
 

Action Prolongée  
Parfois les Héros veulent faire des choses 
que de se déplacer ou d'Attaquer. Ils 
peuvent vouloir chercher un levier caché 
qui empêcherait un Mur Mobile de les 

écraser. Ils peuvent chercher à convaincre un 
fantôme de les aider dans leur Quête. C'est là que les 
Action Prolongée deviennent très utiles. 
 
Les Action Prolongée sont généralement dictées par 
le texte de la Quête, et sont effectuées en faisant 
l'Action se Préparer et en plaçant 1 jeton Ordre 
d'Action Prolongée à coté de la Figurine du Héros. 

L'Ordre Action Prolongée est retiré du 
Héros à la fin de son tour. Cependant, il 
garde les jetons Progression qu‟il a 
accumulés en effectuant l'Action 
Prolongée. 
 
Les Action Prolongée apparaissent ainsi dans le texte 
Quête : "Faites une Action Prolongée Attribut 
(difficulté) pour faire quelque chose". Cette phrase 
est ensuite suivie par une instruction qui dit si 
l'Action Prolongée peut être Interrompue ou non. 
 
L'Attribut peut être Corps à Corps, à Distance, ou 
Magie, et vous devrez utiliser cet Attribut pour votre 
tentative. Immédiatement après avoir placé le jeton 
d'Ordre Action Prolongée à coté de votre Héros, 
lancez autant de Dés de Pouvoir que votre Attribut 
indiqué. Vous pouvez dépenser des points de Fatigue 
pour ajouter des Dés de Pouvoir à ce lancer, jusqu'à 
un maximum de 5 Dés de Pouvoir.  
 
Exemple : le guide de Quêtes indique "un Héros doit faire une 
action prolongée corps à corps (4) pour forcer la Porte 
coincée. Cette action ne peut pas être interrompue". Tahlia, 
qui a un Attribut de Corps à Corps de 3, se déplace sur la 
case indiquée par la Quête. À son prochain tour, elle fait 
l’Action se Préparer.  Elle effectue d'abord 1 Demi-Action 
Ordre pour placer 1 jeton Ordre Action Prolongée à côté de sa 
Figurine puis elle lance les Dés de Pouvoir. Elle lance 3 Dés de 
Pouvoir grâce à sa valeur d'Attribut de Corps à Corps et elle 
pourrait dépenser 2 points de Fatigue pour lancer 2 Dés de 
Pouvoir supplémentaires. 
 
Note : si le Héros n’a aucun point dans l’Attribut demandé il 
doit utiliser au moins 1 point de Fatigue pour pouvoir tenter 
l’Action Prolongée sans quoi il ne pourra pas le faire. 
 
       Si le Héros n‟a aucun point dans l‟Attribut 
demandé, il ne pourra pas faire l‟Action Prolongée 
demandée même s‟il utilise sa Fatigue. 
 
La difficulté vous indique le nombre 
d'Augmentations de Puissance qu'il vous faut sur 1 ou 
plusieurs Tours de Jeu pour accomplir l'action. Pour 
chaque Augmentation de Puissance obtenue sur 
les dés de l'Action Prolongée, vous gagnez 1 
marqueur Progression. Si cela vous donne un nombre 
de marqueurs Progression égal ou supérieur à la 
difficulté de l'Action Prolongée, cette action est alors 
accomplie et l'effet indiqué se produit. 
 
Exemple : en continuant l'exemple précédent, Tahlia décide de 
ne pas dépenser de points de Fatigue, elle lance donc 3 Dés de 
Pouvoir. Elle obtient 2 Augmentations de Puissance, et prend 
donc 2 marqueurs Progression qu'elle place sur sa Feuille 
Héros. Une fois qu'elle aura accumulé 4 marqueurs 
Progressions (car la difficulté est de 4), elle aura accompli 
l'action et brisé la Porte. Avec sa 2ème Demi-Action, Tahlia 
pourrait décider de se Concentrer et lancer de nouveau des Dés 
de Pouvoir (voir "Concentration" ci-contre). 
 
Note : si l’Action Prolongée a une difficulté de X, vous pouvez 
alors choisir de l'accomplir avec n'importe quel nombre de 
marqueurs Progression. 
 
Action Prolongée Interrompue 
Certaines Action Prolongée peuvent être 
Interrompues par certains événements, comme la 
dépense de Points de Mouvement ou la perte de 
Blessures. La Quête spécifie quand et comment 
l‟Action Prolongée peut être Interrompue. Quand 
l‟Action Prolongée est Interrompue, c'est un échec 
immédiat et vous défaussez tous les marqueurs 
Progression que vous aviez accumulés jusqu'ici. 
L‟Action Prolongée Interrompue peut être 
recommencée aussi souvent que les Héros le 
souhaitent. 
 
Exemple : dans l'exemple précédent, l'Action Prolongée 
(Corps à Corps) 4 ne peut pas être Interrompue, donc 
Tahlia garde les marqueurs Progression qu'elle a accumulés 
jusqu'à ce qu'elle finisse par forcer la Porte. Elle pourrait 
décider de ne pas faire d'Action se Préparer pendant plusieurs 
tours, elle pourrait s'éloigner de la Porte, elle pourrait même 
mourir mais elle conserverait ses marqueurs de Progression 
jusqu'à ce que la Porte soit abattue. 
 

Exemple 2 : le guide des Quêtes indique que l'Action 
Prolongée Magie (2) pour chercher une Porte secrète sera 
Interrompue si le Héros  faisant l'Action Prolongée quitte la 
case où il fait la recherche. Aurim décide de faire l’Action se 
Préparer pour fouiller la case où il se trouve. Il fait 1 Demi-
Action Ordre, qui lui permet de placer 1 jeton Action 
Prolongée et de lancer les Dés de Pouvoir. Son Attribut de 
Magie est 1 et il ne souhaite pas dépenser de points de Fatigue, 
il lance donc 1 dé. Il obtient 1 Augmentation de Puissance et 
place 1 marqueur Progression sur sa Feuille Héros. Il utilise sa 
2ème Demi-Action pour se Concentrer, ce qui lui permet de 
lancer à nouveau 1 Dé de Pouvoir. Malheureusement il 
n'obtient rien. Si lors d'un tour ultérieur Aurim quitte la case 
où il se trouve, il perdra son marqueur Progression. Mais 
Aurim peut faire d'autres choses, comme Attaquer et prendre 
des Blessures sans Interrompre l'Action Prolongée puisque le 
guide des Quêtes n’indique pas que l’Action Prolongée est 
Interrompue si le Héros Attaque ou reçoit 1 Blessure, 
seulement s’il quitte la case. 
 
Action Prolongée Continue 
Certaines Action Prolongée sont Continue, ce qui 
veut dire qu'il faut y travailler constamment, sinon 
c'est l'échec. Dès que l‟Action Prolongée Continue a 
commencé le Héros doit la Continuer à chaque tour 
jusqu‟à l‟obtention de tous les points Progression 
nécessaire, sinon elle est Interrompue. 
 
Exemple : Kirga fait l’Action Prolongée Continue a 
Distance (5) pour déverrouiller une serrure. Kirga utilise 
l’Action se Préparer pour d'abord se déplacer sur la case 
indiquée par la Quête (Demi-Action Mouvement), puis 
commence l'Action Prolongée en plaçant 1 jeton Action 
Prolongée sur sa Feuille Héros et il lance les Dés de Pouvoir 
(Demi-Action Ordre). À ses prochains tours si Kirga fait 
autre chose que l’Action Prolongée (Demi-Action de l’Action 
se Préparer)  et se Concentrer (Demi-Action), il perdra les 
marqueurs Progression qu'il a accumulés jusqu'ici. 
 
Note : pour effectuer des Action Prolongée Continue il faut 
impérativement faire l’Action se Préparer composée de 2 Demi-
Action ; respectivement : Action Prolongée puis Concentration. 
 
Efforts Collectifs 
Parfois le guide de Quête permet à plusieurs Héros de 
participer à l‟Action Prolongée. Dans ce cas, on 
combine les jetons Progressions des différents Héros 
en 1 seule réserve pour enregistrer la Progression 
total de l'action. Si la Quête indique que l‟Action 
Prolongée peut être un Effort Collectif et qu'il est 
Continu, 1 seul Héros doit Continuer l'Action se 

Préparer  Action Longue "Demi-Action" puis   
Concentration "Demi-Action" à chaque tour, même 
si plusieurs Héros contribuent à sa Progression. 
 

Concentration  
Un Héros avec l‟Ordre Action Prolongée sur lui peut 
faire 1 Demi-Action Concentration juste après pour 
lancer une 2ème fois les Dés de Pouvoir, comme 
indiqué dans le paragraphe "Action Prolongée". Il 
peut dépenser des points de Fatigue pour lancer 
jusqu'à un maximum de 5 Dés de Pouvoir par Demi-
Action, comme d'habitude. Cela permet de faire 2 jets 
de dés de Pouvoir par tour pour 1 Action Se Préparer 

 Action Prolongée plus  Concentration tant que 
le Héros ne fait rien d'autre (½ pour l‟Action 
Prolongée et ½ pour la Concentration se qui fait 1 
Action en tout). 
 
Important : 1 Demi-Action Concentration ne peut-être 
utiliser qu’après et qu’avec la Demi-Action Prolongée. 
Cette Demi-Action ne peut-être employer avec Visée, 
Esquiver, Surveiller ou se Reposer. 
 
Décomposition des différents Ordre : 
- Viser (½) + Attaquer (½) ou Mouvement (½) 
- Esquiver (½) + Attaquer (½) ou Mouvement (½) 
- Surveiller (½) + Attaquer (½) ou Mouvement (½) 
- se Reposer (½) + Attaquer (½) ou Mouvement (½) 
- Action Prolongée (½) + Attaquer (½) ou 
 Mouvement (½) ou Concentration (½) 
 
 
 
 
 



 

 

Action Breve des 
Heros 
En plus de se déplacer, les Figurines peuvent utiliser 
tout ou seulement une partie de leurs Points de 
Mouvement pour réaliser d'autres actions que l‟on 
appel Action Brève. Le tableau suivant liste ces 
Action Brève et leur coût en Points de Mouvement : 
 
Action Brève 
Nombre de Points 
De Mouvement Action Brève 
0 Activer 1 Glyphe 
0 Prendre 1 jeton sur sa case  (1) 
0 Lâcher 1 Objet (il est perdu pour toujours, 

sauf pour les Relique) (1) 
1 Se déplacer d'un Glyphe de Transport 

vers la Ville (ou l'inverse) 
1 Descendre ou monter un Escalier (voir 

"Escalier" page 19) 
 1 Donner 1 Objet ou une Potion à un 

Héros adjacent (voir "Trésor" page 12) 
1 Point de Mouvement par Objet donné.  

1 Boire 1 Potion (voir "Trésor" p.12)  * 
2 Ouvrir ou Fermer 1 Porte normale 
2 Ouvrir ou Fermer 1 Porte runique 
 seulement si les Héros ont la clef 
2 Ouvrir 1 Coffre 
2 Rééquiper  ** 
2 Sortir d‟une Fosse 

2   Activer 1 Autel du bien + 250 Pièces  
3 Commercer en Ville 
3 Sauter par-dessus 1 Fosse  *** (voir 

"Accessoires" page 17) 
 
(1)  Action réalisable même si la Figurine ne se 
déplace pas 
*  Chaque Héros ne peut boire qu'1 Potion par tour. 
**  Uniquement si le Héros désir changer le ou les 
Objet en Main pendant son Action 
***  Les Héros ne peuvent pas Sauter par-dessus 2 
cases Fosse adjacentes 
 
Note : un Héros ne peut jamais donner de Pièces à un autre 
Héros. 
 

Tour du seigneur 
Lorsque tous les Héros ont joué leur tour, c'est au 
tour du seigneur. Son tour est divisé en 5 Etapes. 
Lorsque le seigneur a réalisé ces 5 Etapes, son tour 
est terminé, ainsi que le Tour de Jeu. 
 
Etape 0 : Déplacer les Rocher en jeu  et/ou 

les Mur Mobile  
Etape 1 : Collecter des jetons Menace, piocher 

deux cartes Seigneur et en Défausser 
Etape 2 : Jouer ou non une carte Pouvoir 
Etape 3 : Jouer ou non une carte Progéniture 
Etape 4 : Activer des Monstres 
 
Important : le seigneur peut jouer  des cartes avec la 
mention "Jouez cette carte au début de votre tour" 
à tout moment avant 
d'activer son 1er  
Monstre pour le 
tour. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Etape 0 : Déplacer les Rocher en jeu  
et/ou les Mur Mobile  
Au début du tour du seigneur, et avant toute chose, 
il doit déplacer les Rocher en jeu si il y en a (voir 
"Mouvement des Rocher" p. 19) ou les Mur Mobile 
(voir "Mouvement des Mur Mobile" page 18) 
 

Etape 1 : Collecter des jetons Menace, 
piocher deux cartes Seigneur et en 
Défausser 
Menace 

Le seigneur utilise ces jetons pour payer les 
cartes Seigneur qu'il souhaite jouer. Ces 
cartes peuvent déclencher des Evénements 
ou des Piège, engendrer de nouveaux 
Monstres dans le Donjon ou donner des 

Pouvoirs permanents au seigneur. 
 
Le seigneur pioche 2 cartes Seigneur et collecte 1 
jeton Menace pour chaque Figurine Héros sur le 
Plateau de Jeu. Le joueur seigneur peut alors 
Défausser 1 ou plusieurs cartes Seigneur de sa "main" 
pour récupérer des jetons Menace supplémentaires. 
Le seigneur doit Défausser des cartes Seigneur pour 
ne garder que 8 cartes Seigneur au maximum après 
avoir pioché ses 2 cartes. Le seigneur peut Défausser 
des cartes Seigneur à tout moment du Tour de Jeu 
pour récupérer des jetons Menace supplémentaires 
(pour plus d'informations sur le jeu et la Défausse des 
cartes Seigneur, voir "Les cartes Seigneur" et 
"Défausser des cartes Seigneur" plus bas). 
 

Etape 2 : Jouer ou non une carte 
Pouvoir 
Le seigneur ne peut jouer qu‟1 seule carte Pouvoir 
par tour, et c‟est précisément à cette Etape là de son 
tour qu‟il peut la jouer. 
 

Etape 3 : Jouer ou non une carte 
Progéniture 
Pour cette Etape, le seigneur peut jouer 1 (et 1 seule) 
carte Seigneur qui génère des Monstres. Le joueur 
seigneur doit dépenser le nombre de jetons Menace 
indiqué sur la carte Seigneur pour payer son coût. 
Après avoir payé 1 carte Seigneur qui génère des 
Monstres, le seigneur place les Monstres indiqués sur 
la carte sur le Plateau de Jeu. Pour les règles 
complètes, voir "Générer des Monstres", page 08. 
 

Etape 4 : Activer des Monstres 
Le seigneur peut activer chaque Monstre qui se 
trouve sur le Plateau de Jeu 1 fois durant son 
tour. Pour activer 1 Monstre, le seigneur déclare 
simplement quel Monstre il active et regarde la Carte 
Référence de celui-ci. Lorsqu'un Monstre est activé, il 
peut se déplacer d'un nombre de cases égal ou 
inférieur à sa Vitesse et réaliser une Attaque. 
Comme un Héros qui "Avance", un Monstre peut 
Attaquer avant, après ou pendant son Mouvement. 
 
Après que le seigneur a eu la possibilité d'activer tous 
les Monstres du Plateau de Jeu, son tour est terminé. 
Le Tour de Jeu est également terminé et un nouveau 
Tour de Jeu commence. 
 

Les cartes Seigneur 
Le joueur seigneur pioche des 
cartes Seigneur à chaque tour. 
Le seigneur peut les jouer 
pour Générer de nouveaux 
Monstres, activer des 
Capacités et des effets 
spéciaux ou les Défausser afin 

de récupérer des jetons Menace. Le seigneur ne doit 
pas montrer les cartes qu'il a en "main" jusqu'à ce 
qu'il les joue (ne montrez pas non plus les cartes 
Seigneur Défaussées aux Héros). 
 
Quand le joueur seigneur pioche la dernière carte 
Seigneur du paquet, les Héros perdent 
immédiatement 3 jeton Conquête (voir "Jeton 
Conquête," page 17). Le seigneur mélange les cartes 
Défaussées pour créer une nouvelle Pioche. 

 

Exemple de carte 
Seigneur 

 
 
               Type 
 
 
 
 
 
 
 coût de 
 Menace valeur de 
         Menace 
 
 
 
 
 Type : le Type de la carte Seigneur est indiqué sous 

le nom de la carte. Les cartes Evénement ont un 
effet ponctuel déclenché au moment où la carte est 

jouée. Les cartes Piège sont similaires mais 
représentent des pièges mortels présents dans le 
Donjon. Les cartes Progéniture permettent de 
faire apparaître de nouveaux Monstres dans le 

Donjon, en dehors de la Ligne de Vue des Héros. 
   Pour finir, les cartes Pouvoir permettent au 
seigneur d'acquérir de nouvelles compétences 

permanentes quand elles sont jouées. 
 

 Coût de Menace : le nombre dans le coin inférieur 
gauche est le nombre de jetons Menace que le 

seigneur doit payer pour jouer la carte Seigneur. 
 

 Valeur de Menace : le nombre indiqué dans le coin 
inférieur droit représente le nombre de jetons Menace 
que gagne le seigneur s'il Défausse la carte Seigneur 
sans en appliquer les effets. Le seigneur peut ainsi 

Défausser 1 carte à tout moment pour payer le coût 
d'1 autre carte Seigneur qu'il désire jouer. 

 
 
 

Defausser des cartes 
Seigneur 
Le seigneur récupère des jetons Menace pour les 
cartes Défaussées et il peut Défausser plus de cartes 
que nécessaire pour récupérer plus de jetons Menace. 
Le seigneur peut Défausser des cartes Seigneur à 
tout moment du Tour de Jeu pour récupérer des 
jetons Menace supplémentaires. Le seigneur peu avoir 
plus de 8 cartes Seigneur en "main" après une pioche 
mais il devra en Défausser autant qu‟il en faudra pour 
n‟avoir que 8 cartes Seigneur maximum en "main". 
 
Pour chaque carte Seigneur Défaussée, le seigneur 
récupère un nombre de jetons Menace égal à la valeur 
de Défausse de la carte. La valeur de la Défausse est 
indiquée en bas à droite de la carte Seigneur dans une 
gemme de couleur or. Défausser des cartes Seigneur 
n'a aucun autre effet sur le jeu et ces cartes ne 
peuvent pas être utilisées pour déclencher d'autres 
effets dans le jeu. 
 

Jouer des cartes 
Seigneur 
Le joueur seigneur doit toujours payer le coût de la 
carte Seigneur en jetons Menace quand il la joue (la 
valeur est indiquée en bas à gauche de la carte 
Seigneur dans une gemme de couleur verte). Il remet 
les jetons dans la réserve, en faisant le change si 
nécessaire. Le seigneur ne peut pas jouer 1 carte s'il 
n'a pas assez de jetons Menace pour en payer le coût. 
Il peut cependant Défausser 1 ou plusieurs cartes 
Seigneur pour récupérer les jetons dont il a besoin 
pour payer 1 carte. 
 
Important : le joueur seigneur ne gagne jamais de jetons Menace 
pour les cartes Seigneur qui sont défaussés après avoir été jouées 
et en avoir appliqué les effets. 



 

 

Type de cartes 
Seigneur 
Il y a 4 Type de cartes Seigneur : les cartes 
Progéniture, les cartes Evénement, les cartes Piège 
et les cartes Pouvoir. 
 

Cartes Evénement 
Les cartes Evénement permettent au seigneur 
d'activer des Capacités Spéciales et de réaliser des 
actions inattendues. Chaque carte Evénement liste 1 
ou plusieurs conditions de déclenchement qui 
déterminent à quel moment et dans quelle situation 
cette carte peut être jouée. Le seigneur peut jouer des 
cartes Evénement tant que les conditions de 
déclenchement indiquées sur la carte sont réunies. 
Après avoir joué 1 carte Evénement et en avoir payé 
le coût en jetons Menace, le seigneur suit les 
instructions de la carte, résout ses effets et défausse la 
carte. 
 
Important : on ne peut jouer qu'1 seule carte Evénement par 
condition de déclenchement. Par exemple, à chaque fois qu'un 
monstre est Attaqué, le seigneur ne peut jouer qu'1 seule carte 
Esquive. 
 

Cartes Piège 
Le seigneur utilise les cartes Piège pour Blesser les 
Héros. Le seigneur peut jouer 1 carte Piège à tout 
moment, tant que les conditions de déclenchement de 
la carte sont réunies. Après avoir joué 1 carte Piège et 
payé son coût en jetons Menace, le seigneur suit les 
instructions de la carte, résout les effets et défausse la 
carte. 
 
Note : il est possible de jouer 1 carte Piège après qu’un Héros 
est échangé de place avec l’Ame Fantôme (voir "L’Ame 
Fantôme" page 15) 
 
Attention : la plupart des cartes Piège ne peuvent pas être 
jouées sur des Obstacles qui ne sont pas considérés comme une 
Case vide (voir "Case vide" page 09 pour plus d’information). 
 
Important : le seigneur ne peut jouer qu'1 carte Piège par 
condition de déclenchement. Par exemple, à chaque fois qu'un 
Héros se déplace d'1 case, le seigneur ne peut jouer qu'1 seule 
carte Piège initiée quand un Héros bouge d'1 case. Un Héros 
qui se déplace à cause du résultat d’un effet déclenché par une 
carte Piège ou toute autre action ne résultant pas du choix du 
Héros n’est pas assujetti à une condition de déclenchement ! 
 

Cartes Progéniture 
Les cartes Progéniture ne peuvent être jouées que 
pendant l'Etape 2 du tour du seigneur. Voir "Générer 
des Monstres" ci-contre pour plus d'informations. 
 
Important : le seigneur ne peut jouer qu'1 seule carte 
Progéniture par tour. 
 

Cartes Pouvoir 
Les cartes Pouvoir ne peuvent être jouées que durant 
le tour du seigneur avant d'activer des Monstres 
durant l'Etape 1. Quand le seigneur a payé le coût en 
jetons Menace et a joué la carte Pouvoir, elle est 
posée face visible devant le seigneur. Les cartes 
Pouvoir donnent des Capacités Spéciales au seigneur 
et restent valables pour le reste de la partie. 
 
Important : le seigneur ne peut jouer qu'1 seule carte Pouvoir 
par tour. 
 
       Si vous jouez avec un écran de jeu et que vous 
avez posez les cartes derrière celui-ci, pensez à 
rappeler le pouvoir qu‟elle octroi si les joueurs vous le 
demande. 
 

Carte Traîtrise   
Les cartes Traîtrise sont identiques aux cartes 
Seigneur si ce n‟est qu‟elles doivent être achetées en 
début de partie avec des points de Traîtrise qui sont 
attribué en fonction des Quêtes (pour plus de détaille 
voir "9. Utiliser les points de Traîtrise de la Quête" 
page 02). Cela permet au joueur seigneur de 
personnaliser le paquet de carte Seigneur pour la 
                partie qui va suivre. 

Le capital de départ en point Traîtrise est indiquer 
dans l‟encadré " Traîtrise pour les Quêtes 
originales" page 03 pour les Quête du livre de base, 
ou au dessus du tableau des contenus des Coffre dans 
les livres des Quêtes. 
 
Le coût d‟1 carte Traîtrise est affiché dans une 
gemme de différente couleur en fonction du Type, 
entre les 2 gemmes des cartes Seigneur classique. Une 
fois choisies puis achetées, ces cartes sont échangées 
et choisies par le seigneur contre des cartes Seigneurs 
"classiques" puis introduit dans le paquet de base de 
carte Seigneur. Elles sont ensuite jouer comme des 
cartes Seigneur normal en respectant leurs différents 
Type et doivent être jouées en respectant les 
conditions de déclenchement.  
 

Synchronisation et 
debut d'un tour 
À chaque fois qu'il y a un problème de 
synchronisation comme le fait de jouer 1 carte 
Evénement et d'en appliquer les effets avant qu'un 
Héros ne puisse réaliser 1 Action, etc., la carte 
Evénement est toujours prioritaire à partir du 
moment où le seigneur annonce son intention au bon 
moment. 
 
Plusieurs cartes Evénement contiennent la phrase 
"Jouez cette carte au début de votre tour". Ces cartes 
doivent être jouées après que le seigneur ait défaussé 
des cartes pour en avoir au plus 8 en "main", mais 
avant de commencer l'Etape 3 de son tour. 
 
Les cartes Evénement qui disent "Jouez 
immédiatement avant qu'un Héros prenne son tour" 
doivent être jouées avant que le Héros déclare son 
Action. Comme toujours, il faut laisser un délai 
raisonnable au seigneur pour qu'il puisse jouer sa 
carte avant que le Héros ne déclare son Action. 
 

Generer des Monstres 
À chaque tour, le joueur seigneur peut jouer 1 carte 
Progéniture. Après avoir placé sur le Plateau de Jeu 
les Monstres Générés, le seigneur défausse la carte 
Progéniture utilisée. Les règles suivantes indiquent 
comment et où le seigneur peut placer les nouveaux 
Monstres. 
 

 Le seigneur ne peut pas placer ses Monstres sur 1 
case contenant 1 Figurine ou 1 Obstacle (Fosse, Eau, 
Lave, Boue, Brouillard, Corrompue ou Décombres. 
 

 Le seigneur peut placer ses Monstres sur 1 case 
contenant 1 Trésor ou 1 marqueur Rencontre. 
 

 Si la base du Monstre généré occupe plus d'1 case, 
le Monstre doit se trouver entièrement sur le Plateau 
de Jeu et sur des cases sans Figurine et sans Obstacle. 
 

 Le seigneur ne peut pas placer un nouveau 
Monstre dans 1 case qui est dans une Zone non 
révélée (voir "Exploration", page 11. 
 

 Le seigneur ne peut pas poser de Monstres sur 1 
case qui est dans la Ligne de Vue d'un Héros (voir 
"Etape 2 : Vérifier la Ligne de Vue" page 10). Dans le 
cas de l'apparition de nouveaux Monstres, les autres 
Monstres ne bloquent pas la Ligne de Vue des 
Héros. 
 

 Si le seigneur ne trouve pas de case valide sur le 
Plateau de Jeu pour 1 ou plusieurs Monstres à 
Générer, il ne peut pas placer ces Monstres. 
 

 Le seigneur ne peut pas placer plus de Monstres 
sur le Plateau de Jeu qu'il n'y a de Figurines 
disponibles. 
 
Exemple : si tous les "Homme Animal Normal" sont déjà sur 
le Plateau de Jeu, le seigneur ne peut pas engendrer 1 nouvel 
Homme Animal Normal mais il peut engendrer à la place 1 
Homme Animal Majeur si des Figurines d'Homme Animal 
Majeur "rouge" sont encore disponibles. 

 Si le seigneur désire poser 1 Monstre sur le Plateau 
de Jeu, mais que sa Figurine n'est plus disponible 
(Normal ou Majeur), il peut choisir de retirer 1 
Monstre du Plateau de Jeu pour que la Figurine soit 
immédiatement disponible. Le seigneur retire 
simplement la Figurine du Plateau de Jeu ainsi que ses 
jetons Blessure. Ensuite, il la replace sur le Plateau de 
Jeu  en respectant les règles de Génération de 
Monstres ou lorsqu'une Zone est révélée. 
 
Note : même principe avec les Obstacles si le seigneur est à 
court de Fosse par exemple (voir "Obstacles" page 17 et 54 
pour plus d’informations). 
 
 

 

 Exemple de 
Generation de 

Monstres 

 
Sur le schéma ci-dessus, le seigneur a joué 1 carte 

Troupe d'Hommes Animaux qui permet de 
Générer 2 "Homme Animal" et 1 Homme Animal 

Majeur. Il doit placer ces Monstres sur les cases 
bleues car Sir Valadir a une Ligne de Vue sur toutes 

les autres cases. 
 

 Mais toutes les Figurines "Homme Animal", sauf 1, 
sont déjà sur le Plateau de Jeu. Il peut choisir de 

retirer 1 des autres "Homme Animal" du Plateau de 
  Jeu pour le réutiliser, mais il décide de ne placer qu'1 

Homme Animal et 1 Homme Animal Majeur. 
 

 
 Sur le schéma ci-dessus, le seigneur a joué 1 carte 

  Nuée d'Araignée Poison qui permet de Générer 
  2 Araignée Poison et 1 Araignée Poison Majeure. Il 
 doit placer ces Monstres sur les cases marquées en 
 bleue car Sir Valadir a une Ligne de Vue sur toutes 

les autres cases. 
 

Comme il ne peut placer qu'1 seule Araignée Poison 
sur les cases bleues, le seigneur ne peut engendrer 

qu'1 seule Figurine. Il choisit d'engendrer l'Araignée 
Poison Majeure. 

 
 
 
 



 

 

Action Breve des 
Monstres 
En plus de se déplacer, les Figurines peuvent utiliser 
tout ou partie de leurs Points de Mouvement pour 
réaliser d'autres actions que l‟on appel Action Brève. 
Le tableau suivant liste ces Action Brève et leur coût 
en Points de Mouvement : 
 
Action Brève 
Nombre de Points 
De Mouvement Action Brève 
NA Activer 1 Glyphe  * 
NA Prendre un jeton sur sa case  * 
1 Descendre ou monter un Escalier pour les 

Monstre à 1 case seulement (voir page 19) 
2 Ouvrir ou Fermer 1 Porte normale 
2 Ouvrir ou Fermer 1 Porte runique  ** 
2 Sortir d‟une Fosse 
2 Activer 1 Autel du Mal + mort du 

Monstre  
3 Sauter par-dessus une Fosse (voir 

"Accessoires" pages 17 et 53)  *** 
 
*  Les Monstres ne peuvent pas ramasser/transporter 
un Objet ou Activer 1 Glyphe 
**  Seule les Monstres Uniques peuvent le faire et 
seulement si la Zone a déjà été découverte par les 
Héros 
***  Les Monstres ne peuvent pas Sauter par-dessus 
2 cases Fosse adjacentes 
 
 

Mouvement 
 
Outre le fait que les Monstres n‟ont qu‟Avancer 
comme Action, le Mouvement fonctionne de la 
même manière pour les Monstres et les Héros, à une 
différence près : 
 

 Un Héros dispose d'un nombre de Points de 
Mouvement basé sur sa Vitesse et l'Action choisit. 
 
Exemple : un Héros qui a une Vitesse de base de 4 et qui 
Court dispose de 8 Points de Mouvement). 
 

 Un Monstre dispose toujours d'un nombre de 
Points de Mouvement égal à la valeur de Vitesse 
indiquée sur sa Carte Référence. Cependant il peut y 
avoir des exceptions (cartes Seigneur, Quêtes, etc …). 
 
Le joueur déplace sa Figurine d'1 case à la fois jusqu'à 
l'épuisement des Points de Mouvement dont 
disposait sa Figurine ou jusqu'à ce qu'il soit satisfait 
par la position de sa Figurine. Le joueur peut choisir 
de ne pas utiliser la totalité des Points de Mouvement 
dont il dispose (Voir l‟exemple ci-contre). 
 

Les règles suivantes s'appliquent au 
Mouvement des Figurines 
 Les Figurines peuvent se déplacer sur n'importe 
quelle case adjacente (même en diagonale) pour 1 
Point de Mouvement, mais doivent rester sur le 
Plateau de Jeu tout au long de leur Mouvement. 
 

 Les Figurines peuvent passer sur des cases 
occupées par des Figurines alliées durant leur 
Mouvement, mais elles ne peuvent pas Attaquer une 
autre Figurine tant qu'elles se trouvent sur une case 
occupée et elles doivent terminer leur Mouvement sur 
une case libre. Un Héros considère toutes les autres 
Figurines de Héros comme alliées alors qu'un 
Monstre considère toutes les autres Figurines de 
Monstres comme alliées. 
 

 Une Figurine peut se déplacer en toute sécurité sur 
des cases adjacentes à une Figurine ennemie, sauf si 
cette dernière possède la Capacité Aura ou Agripper 
(voir la page 20 pour un résumé de ces Capacités). 
 

 Les Figurines ne peuvent pas traverser des Portes 
fermées, des Obstacles bloquants le déplacement ou 
des Figurines ennemies durant leur Mouvement). 

 Une Figurine peut Attaquer à n'importe quel 
moment durant son Mouvement. 
 
Exemple : une Figurine avec une Vitesse de 4, peut se 
déplacer de 2 cases, Attaquer, puis se déplacer à nouveau de 2 
cases). 
 

 Des règles de Mouvements spéciales s'appliquent 
aux Gros Monstre (c'est-à-dire pour les Figurines 
dont la base occupe plus d'1 case sur le Plateau de 
Jeu). Voir "Gros Monstre" page 16. 
 

 Les joueurs peuvent aussi choisir de dépenser leurs 
Points de Mouvement pour réaliser des Action Brève 
au lieu de se déplacer (voir "Action Brève" page 07). 
 

Position Elevée/Non Elevée  

Une Figurine bénéficie des avantages d'une Position 
Elevée si une partie de sa base (égale ou supérieure à 
la moitié des cases qui la compose) se trouve sur ce 
terrain (si la moitié de la base d'une Araignée Poison 
est sur une Table, on considère qu'elle est en Position 
Elevée). 
 
Une Figurine en Position Elevée Attaquant une 
Figurine qui ne l'est pas gagne +1 à la Portée et +1 
aux Dégâts. Une Figurine en Position Non Elevée 
(en contre bas) Attaquant une Figurine en Position 
Elevée a -1 à la Portée et -1 aux Dégâts. Les Attaques 
de Corps à Corps ignorent la Portée. 
 
Attention : certain Type de terrain comme les Arbres ou les 
Champignons Géants peuvent offrir leurs avantages aux Gros 
Monstre même s’ils n’ont qu’1 seule case dessus (voir "Matériel 
du Jeu" pour plus de détails page 53). 
 
 

 

Exemple de 
Mouvement 

 

 La Vitesse de Silhouette est 5 et elle décide 
d'Avancer pour ce tour. Elle reçoit donc 5 Points de 

Mouvement qu'elle utilise pour bouger de 5 cases 
comme indiqué sur le schéma. 

 
Elle peut se déplacer en diagonal entre l'Homme 
 Animal et les Décombres et elle peut tourner en 
toute sécurité autour de l'Homme Animal (elle ne 
pourrait pas le faire autour de tous les Monstres). 

 
 Silhouette peut réaliser son Attaque à n'importe quel 
moment, avant, après ou pendant son Mouvement. 

 
 
 

Case vide 
Une Case vide est un espace sans Obstacle et 
Figurine. Une Case vide peut contenir 1 Coffre, 1 
Potion, 1 Familier ou tout autre jeton qui n'est pas 1 
Obstacle. La seule exception est que le terrain 
Corrompu ne peut pas être 1 Case vide. 
 
 
 

       Vous pouvez interdire tout Mouvement de 
Figurine qui implique le déplacement d‟une partie du 
socle de la Figurine en dehors du Plateau de Jeu. 
 
Exemple : une Figurine qui se déplace en diagonale à l’angle 
d’un mur n’est pas autorisée à le faire. Il doit se déplacer le long 
du mur puis tourner à l’angle en angle droit (se qui fait 2 
Points de Mouvement au lieu d’1 seul en diagonale). Sinon les 
diagonales sont permises tant qu’une Figurine n’a pas à 
"sortir" une partie, même partiellement, de son socle. 
 
 

Les Des d’Attaque 
Les Dès d‟Attaque représente 
l‟ensemble des dés présent dans la 
boîte jeu est sont utilisés pour 
réaliser des Attaques. Le chiffre 
sur chaque face représente la 
Portée, alors que les symboles 

"Cœur" représentent les Dégâts. Ils sont composés 
de 6 couleurs différentes et sont scindés en 2 
catégories bien distinctes. 
 

Les Dés de Combat 
Les Dés Rouges (Corps à Corps), Bleu (Distance), 
Blanc (Magie), Vert (bonus aux Dégâts) et Jaune 
(bonus de Distance) sont les Dés de Combat. Les 
dés Rouge, Bleu et Blanc ont 1 face "Raté" (la 
croix). Si 1 face "Raté" est obtenue lors de l‟Attaque, 
l'Attaque échoue complètement, indépendamment 
du résultat des autres dés. 
 

Les Dés de Pouvoir 
Normalement, les Dés de Pouvoir sont lancés grâce à 
une Capacité Spéciale ou à un Attribut du Héros. Un 
Héros peut aussi ajouter des Dés Pouvoir à son 
Attaque en dépensant de la Fatigue (voir "Dépenser 
de la Fatigue pour les Attaques" page 11). Mais une 
Attaque ne peut jamais avoir plus de 5 Dés 
Pouvoir, quelle que soit leur origine. Les faces des 
Dés de Pouvoir sont 1 des 3 Type suivants : 
 
Augmentation de Puissance 

La plupart des faces du Dé de Pouvoir 
représentent une Augmentation de 
Puissance (le chiffre 1 avec le Cœur). 
Pour chaque Augmentation de Puissance 

obtenue, un joueur peut augmenter de 1 la Portée de 
son Attaque ou les Dégâts de son Attaque. 
 
Eclair d'Energie 

Si 1 ou plusieurs symboles  (Eclair 
d'Energie) sont obtenus durant une 
Attaque, le joueur attaquant peut utiliser 
ces Eclairs d'Energie pour activer les 

Capacités Spéciales de l‟Objet dont son Héros est 
équipé. Les symboles "Eclair d'Energie" se trouvent 
aussi sur les Dés de Combat. 
 
Chaque double  durant les Attaques du 
seigneur lui fait gagne 1 jeton Menace. Seules les 
Attaques qui peuvent viser un Héros peuvent fournir 
de la Menace au seigneur. 
 
Vierge 

Les Dés de Pouvoir ont 1 face toute noire 
(1 face sans symbole ni chiffre). Ce 
résultat Vierge sur un Dé de Pouvoir 
signifie simplement que le Héros ne gagne 

pas d'Augmentation de Puissance, ni d'Eclair 
d'Energie. Les Héros doivent parfois obtenir des 
faces Vierge sur le Dé de Pouvoir pour résister ou 
éviter des pièges, des malédictions ou d'autres effets 
déclenchés par le seigneur. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

Face des Des 
               Dégâts 
 

 
 
 Portée   Eclair            Raté Augmentation 
            d’Energie   de Puissance 
 (ajoute 1 Portée 
 ou 1 Dégâts). 

 
 
 

Relancer les des 
Il y a 2 effets qui permettent de relancer les dés dans 
Descent. Il s'agit des Attaques Visé et des Esquives. 
Le joueur qui décide de relancer choisit 1 ou plusieurs 
dés de l'Attaque. L'attaquant relance alors ces dés et 
applique le nouveau résultat. Il n'existe aucun 
moyen pour relancer plus d'1 fois les dés pour 1 
Attaque. Si 1 Attaque est affectée à la fois par l‟ordre 
"Esquiver" et "Viser", les 2 effets s'annulent et les 
dés ne sont pas relancés. 
 
 

Attaquer 
 

Type d'Attaque 
Il y a 3 Type d'Attaques dans Descent. Le Corps à 
Corps, à Distance et la Magique.  
 
Note : les Héros peuvent s’Attaquer entre eux. Ils doivent 
lancer tous les dés auxquels ils ont droit pour cette Attaque 
mais ils ne sont pas obligés de dépenser leurs Eclairs afin de 
limiter les Dégâts infligés. Cela reste une tactique très 
dangereuse. 
 

Attaque au Corps à Corps 
Les Attaques au Corps à Corps ne peuvent être 
déclarées que contre 1 case adjacente. Une 
Attaque au Corps à Corps ne peut donc échouer 
que si on obtient un résultat "Raté" au dé. Les 
valeurs obtenues pour la Portée sont ignorées 
pour les Attaques au Corps à Corps. Lorsqu'un 
Héros effectue 1 Attaque au Corps à Corps, il 
ajoute un nombre de Dés Pouvoir égal à sa valeur 
de combat au Corps à Corps. 
 

Attaque à Distance 
Les Attaques à Distance peuvent être déclarées contre 
1 case sur laquelle l'attaquant a une Ligne de Vue 
(même sur 1 case adjacente). L'Attaque échoue soit 
parce qu'il obtient un résultat "Raté", soit parce que 
la valeur de Portée obtenue avec les dés est inférieure 
à la distance à laquelle se trouve la cible de l‟attaquant. 
Lorsqu'un Héros effectue 1 Attaque à Distance, il 
ajoute un nombre de Dés Pouvoir égal à sa valeur de 
combat à Distance. 
 

Attaque Magique 
Les Attaques Magiques peuvent être déclarées contre 
1 case sur laquelle l'attaquant a une Ligne de Vue 
(même sur 1 case adjacente). L'Attaque échoue soit 
parce qu'il obtient un résultat "Raté", soit parce que 
la valeur de Portée obtenue avec les dés est inférieure 
à la distance à laquelle se trouve la cible de l‟attaquant. 
Lorsqu'un Héros effectue 1 Attaque Magique, il 
ajoute un nombre de Dés Pouvoir égal à sa valeur de 
combat Magique. 
 
Attention : un Héros ne peut pas faire d’Attaque sans une 
Arme à Distance ou Magique en main (équipé) adaptée à son 
Type d’Attaque (exemple : un arc est adapté pour une 
Attaque à Distance. On ne peu pas utiliser un arc pour 
frapper au Corps à Corps ou par Magie !) 
 
 
 

Attaquer avec une Arme sans Dés 
d’Attributs 
Rien n‟interdit d‟utiliser une Arme alors que le Héros 
n‟a aucun Dés dans l‟Attributs qui correspond à celle-
ci sur sa Fiche Héros. Un magicien peut très bien 
utiliser une Epée même s‟il n‟a aucun Dé de Pouvoir. 
 
       Si vous désirez implanter une limite, deux choix 
s‟offre à vous : 
Dé de Pouvoir dans Type d’Armes utilisable 
l’Attribut au maximum 
 0 Objet Boutique 
 1 Objet Cuivre 
 2 Objet Argent 
 3 Objet Or 
 
Limiter les Héros peut en certaines occasions poser 
problème. Comme toujours c'est aux joueurs de se 
mettre d'accord en début de partie.  
 
       Autre limite : 
Il est interdit d‟utiliser un type d‟Attaque pour 
laquelle les Héros n‟ont pas de dés d‟Attribut. 
 
 

Attaque a Main Nue 
Sans Armes, le Héros frappe avec ses poings. C'est 
une Attaque au Corps à Corps qui permet de lancer 1 
Dé Rouge + les Dés de Pouvoir Corps à Corps 
éventuel et qui n'a aucune Capacité Spéciale. 
 

Capacites des Armes 
et des Monstres 
Les Attaques réalisées avec certaines Armes ou par 
certains Monstres ont des Capacités ou des effets 
spécifiques. Les Héros peuvent se familiariser avec 
ces Capacités en étudiant les cartes Objet et les Carte 
Référence des Monstres. Les Capacités Spéciales sont 
décrites en détail de la page 20 à 25. 
 

Utiliser deux Armes 
Quand un Héros utilise deux armes à 1 Main il doit 
indiquer l‟arme directrice (celle qui va infliger les 
Dégâts) pour chaque Attaque. Il peut ainsi changer 
d‟arme directrice à chaque Attaque. De plus si un 
Héros est équipé de deux Armes à 1 Main en même 
temps, il peut gagner un bonus "Ambidextre". Le 
bonus "Ambidextre" (si elle en a un) de l'Arme 
secondaire qui n'est pas utilisée pour l'Attaque 
principale est ajouté à l'Attaque de l'autre Arme. 
 
Exemple : un Héros est équipé d'1 Epée et d'1 Dague et 
choisit d’Attaquer avec l'Epée. L'Attaque du Héros gagne le 
bonus Ambidextre de la Dague qui est 1 Eclair d'Energie. Le 
Héros réalise son Attaque normalement avec son Epée et 
ajoute l'Eclair d'Energie du bonus Ambidextre au résultat. 
L’attaque suivante il peut décider d’Attaquer avec sa Dague. 
 

Sequence d'Attaque 
À chaque tour, un Héros ou un Monstre peut faire 1 
ou plusieurs Attaques contre d'autres Figurines du 
Plateau de Jeu. Que l'attaquant soit un Monstre ou un 
Héros, toutes les Attaques se déroulent de la même 
manière. Les règles suivantes s'appliquent aux 
Attaques des Héros et des Monstres : 
 
Etape 1 : Déclarer l'Attaque 
Etape 2 : Vérifier la Ligne de Vue 
Etape 3 : Déterminer la Portée de l'Attaque et 
  lancer les dés 
Etape 4 : Utiliser les Eclairs d'Energie et les 

 Augmentations de Puissance 
Etape 5 : Dépenser la Fatigue (Héros) 
Etape 6 : Infliger les Blessures 
 

Etape 1 : Déclarer l'Attaque 
Le joueur attaquant désigne quelle case sa Figurine 
Attaque. Si la Figurine attaquante est un Héros, le 
joueur doit aussi indiquer avec quelle Arme, dont il 
est équipé, il Attaque. Les Héros ne peuvent Attaquer 
qu'avec des Armes dont ils sont équipés (ou à Main 

nues). L'attaquant indique la case qu'il Attaque, pas 
obligatoirement la Figurine. C'est important pour les 
Armes qui ont la Capacité Explosion (voir page 22 
pour la description des Capacités Spéciales). 
 

Etape 2 : Vérifier la Ligne de Vue 
Pour pouvoir Attaquer 1 case, l'attaquant doit avoir 
une Ligne de Vue sur cette case. L'attaquant doit 
pouvoir tracer une ligne droite ininterrompue entre le 
centre de la case de sa Figurine et le centre de la case 
visée. Si la cible est un Gros Monstre, l‟attaquant doit 
avoir en ligne de vue l‟une de ses cases pour le 
toucher. Si l'attaquant est un Gros Monstre, le 
seigneur doit pouvoir tracer la Ligne de Vue à partir 
du centre de n'importe quelle case occupée par le 
Monstre jusqu'au centre de la case visée. La Ligne de 
Vue est bloquée par les murs, les Portes fermées, les 
autres Figurines et les Obstacles bloquant la vue. 
 
Exemple : il n'est pas possible de tirer au travers d'un Monstre 
pour toucher un autre Monstre qui se trouve derrière. 
 
 

 

Exemple de Ligne 
de Vue 

Sur le schéma, Sir Valadir a une Ligne de Vue sur 
 toutes les cases en jaune. Il a une Ligne de Vue sur 
  les cases du Cerbère et les 2 cases les plus proches 
de l'Ogre. Il n'a pas de Ligne de Vue sur les 2 autres 

 cases qu'occupe l'Ogre (il ne peut donc pas réaliser 1 
Attaque avec la Capacité Explosion, par exemple). 

 

 Sir Valadir Cerbère 

 

 Ogre Silhouette 
 

Silhouette n'a de Ligne de Vue que sur les cases 
  rouges. Elle ne peut voir aucun des 2 Monstres et ne 
  peut donc pas les Attaquer directement (cependant, 
  elle pourrait en frapper 1 avec l'effet Explosion si 

elle avait une Arme possédant cette Capacité). 

 
 
 

Etape 3 : Déterminer la distance de 
l'Attaque et lancer les dés 
Tout d'abord, le joueur attaquant regarde s'il a 
obtenu un résultat "Raté". Si c'est le cas, l'Attaque 
échoue automatiquement. S'il n'y a pas de résultat 
"Raté", l'attaquant additionne la valeur des résultats 
de Portée des dés. L'Attaque est réussie si la valeur 
totale de Portée obtenue est égale ou supérieure à 
la distance de l'Attaque (le nombre de case entre la 
case occupée par la Figurine attaquante - qu‟on ne 
compte pas - et la case visée). Cette distance est la 
Portée de l'Attaque. 
 
Si la valeur totale de Portée obtenue est inférieure à 
la distance de l'Attaque, l'Attaque échoue et aucun 
Dégât n'est infligé sauf si le joueur peut augmenter la 
Portée obtenue jusqu'à la valeur minimale nécessaire 
avec ses points de Fatigue (voir "Dépenser de la 
Fatigue pour les Attaques" page 11). Les dés jetés 
varient si l'attaquant est un Héros ou un Monstre. 



 

 

 

 Exemple de calcule 
de Portee 

 
La Portée de Sir Valadir contre l‟Ogre est de 1. 

 
              Cerbère 
 Sir Valadir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Ogre 

 
La Portée de Sir Valadir contre le Cerbère est de 4. 

 
 
 
L'attaquant est un Héros : les dés lancés par 
l'attaquant sont indiqués sur la carte Objet pour 
l'Arme utilisée. De plus, le Héros peut lancer 1 ou 
plusieurs Dés de Pouvoir Noirs supplémentaires, en 
fonction de ses Attributs. (voir "Type d'Attaque" 
page 10). 
 
Important : même si un Héros est équipé avec plusieurs Armes 
au moment où il Attaque, il doit en choisir 1 seule pour mener 
son Attaque. Par exemple, si un joueur est équipé avec 2 
Epées, il ne lancera les dés que pour 1 seule. La seule exception 
à cette règle concerne les Armes avec la Capacité "Ambidextre" 
(voir "Utiliser deux Armes" page 10). 
 
L'attaquant est un Monstre : le seigneur lance les 
dés indiqués sur la Carte Référence du Monstre 
correspondant. 
 

Etape 4 : Utiliser les Eclairs d'Energie 
et les Augmentations de Puissance 
Si l'attaquant n'a obtenu aucun résultat "Raté", il lui 
est possible d'augmenter la Portée ou les Dommages 
obtenus de 1 ou plus en utilisant la méthode décrite 
ci-dessous. 
 
Utiliser l'Augmentation de Puissance 
Le Dé de Pouvoir a des "Augmentations de 
Puissance" sur plusieurs de ses faces. Pour chaque 
symbole "Augmentation de Puissance" obtenu, on 
peut augmenter de 1 la Portée ou les Dégâts de son 
Attaque. 
 
Utiliser les Eclairs d'Energie (Héros) 
Plusieurs dés ont des symboles  Eclair d'Energie 
sur leurs faces. Un Héros peut utiliser les Eclairs 
d'Energie obtenus pour déclencher divers effets 
spéciaux dépendant de l'Arme utilisée. La carte Arme 
indique toujours les effets que le Héros peut 
déclencher avec les Eclairs d'Energie lorsqu'il utilise 
cette Arme. Un Héros peut déclencher un effet 
spécifique plusieurs fois lors d'une même Attaque, 
tant qu'il a suffisamment d'Eclairs d'Energie pour 
"payer". Certains Objet indiquent clairement la limite 
d'accumulation/de dépense des Eclairs mais ce sont 
des exceptions à la règle. 
 
Rappel : les Capacités Passives n’ont pas besoin d’être "payées" 
en Eclair d’Energie (voir "Exemple de cartes Objet" page 4). 
 
Certains effets n'apportent pas d'avantage 
supplémentaire quand ils sont déclenchés plusieurs 
fois. Les Eclairs d'Energie qui ne sont pas utilisés 
immédiatement par le Héros sont perdus et ne 
peuvent pas être "conservés" pour une prochaine 
Attaque. 
 
Exemple : quand un Héros Attaque avec une Arme, il peut 
utiliser les Eclairs d'Energie obtenus pour déclencher des effets 

différents. La carte de cette Arme indique : "   : +1 
Dégât" et "   : cette Attaque gagne Coup Violent". 
Cela signifie qu'un Héros peut utiliser 2 Eclairs d'Energie 
pour augmenter les Dégâts de son Attaque de 1 ou donner à 
son Attaque la Capacité Coup Violent. Si le Héros obtient 4 
Eclairs d'Energie, il peut augmenter les Dégâts de son Attaque 
de 1 et donner la Capacité Coup Violent à son Attaque, ou 
augmenter les Dégâts de son Attaque de 2. Il n ÿ a pas 
d'avantage à utiliser plusieurs fois la Capacité Coup Violent. 
 
Utiliser les Eclairs d'Energie (seigneur) 
Pour chaque 2  Eclairs d'Energie que le 
seigneur obtient avec les dés lors de l‟Attaque qui 
touche un Héros (il faut qu‟il y ait des Dégâts mais 
pas obligatoirement de Blessure), il gagne 1 jeton 
Menace. Les Eclairs d'Energie inutilisés sont perdus. 
 
Rappel : seules les Attaques qui peuvent viser un Héros 
peuvent fournir de la Menace au seigneur. 
 

Etape 5 : Dépenser la Fatigue (Héros) 
Après avoir jeté les dés pour une Attaque, les 
Héros peuvent dépenser 1 ou plusieurs 
jetons Fatigue (symbole "larme dorée") pour 
lancer d'autres Dés de Pouvoir ou gagner 

des Points de Mouvement. On dépense de la Fatigue 
en retournant les jetons Fatigue dans la réserve du 
seigneur. Lorsqu'un Héros n'a plus de jetons Fatigue, 
il ne peut plus en dépenser jusqu'à ce qu'il utilise 
l'Ordre "se Reposer" ou tout autre méthode 
permettant de récupérer sa Fatigue. La Fatigue peut 
être dépensée de 2 manières : 
 
Dépenser de la Fatigue pour les Mouvements 
A tout moment durant son tour, un Héros peut 
dépenser 1 jeton Fatigue pour gagner 1 Point de 
Mouvement, même s'il a choisi l'Action Combattre 
pour ce tour. Cela peut être réalisé autant de fois que 
le Héros le désire. Les Points de Mouvement gagnées 
de cette manière sont dépensées comme des Points 
de Mouvement normaux. 
 
Dépenser de la Fatigue pour les Attaques 
Après avoir lancé les dés pour 1 Attaque, un Héros 
peut dépenser 1 jeton Fatigue pour lancer 1 Dé 
Pouvoir supplémentaire qui sera ajouté au résultat des 
dés déjà lancés. Le Héros peut répéter l'opération 
aussi souvent qu'il le souhaite. Les dés sont ajoutés 1 
par 1 (on ne peut dépasser la limite de 5 Dés 
Pouvoir par Attaque). 
 

Etape 6 : Infliger les Blessures 
Si, après l'Etape 4, l'Attaque est une réussite, 

l'attaquant compte le nombre de Dégâts 
(symboles " Cœur") visibles sur les dés et 
ajoute les bonus de Dégâts des 
Augmentations de Puissance, des Eclairs 

d'Energie ou des Capacités de l'Arme. Cela représente 
le total de Dégâts infligés à la Figurine qui se 
trouve sur la case visée. Pour que ces Dégâts puissent 
avoir un effet, il faut d'abord qu'ils pénètrent 
l'Armure de la Figurine. 
 
La valeur de l'Armure d'un Héros est égale à 
l'Armure de base indiquée sur sa Fiche Héros plus 
une éventuelle Armure de son équipement. La valeur 
d'Armure d'un Monstre est indiquée sur sa Carte 
Référence. Pour déterminer les Blessures infligés, il 
faut simplement soustraire la valeur de l'Armure de la 
cible à la totalité des Dégâts infligés. 
 
Exemple : un Homme Animal inflige 6 Dégâts au Mage de 
Bataille Jaes qui porte une Armure de cuir. On peut lire sur 
la Fiche Héros de Jaes que son Armure de base est de 2, son 
Armure de cuir lui confère un bonus de + 1 pour un total de 
3. Jaes subit donc 3 Blessures (6 - 3). 
 
Pour chaque Blessure subie, le Héros doit retirer 1 
jeton Blessure de sa Fiche Héros qu'il remet dans la 
réserve, en faisant le change si nécessaire. Quand un 
Héros retire le dernier jeton Blessure de sa Feuille 
Héros, il est mort (voir "Mort des Monstres et des 
Héros" page 17). 
 
 
 

Pour chaque Blessure infligée à un Monstre, le 
seigneur place 1 jeton Blessure de la réserve à coté de 
la Figurine du Monstre sur le Plateau de Jeu. Un 
Monstre est tué quand le nombre de jetons Blessure 
qui se trouvent à coté de lui atteint ou dépasse sa 
valeur de Blessure indiquée sur sa Carte Référence. 
Lorsqu'un Monstre est tué, le seigneur le retire du 
Plateau de Jeu et le Monstre est à nouveau disponible. 
 
 

Exploration 
 

Les Portes 
Le jeu contient 7 Portes 
Normales et 3 Portes 
Runiques. Les Héros et 
les Monstres peuvent 
Ouvrir les Portes  

 Normale        Runique    Normales, mais seuls les 
Héros et les Monstres Uniques peuvent Ouvrir une 
Porte Runique, (voir "Monstres Uniques" page 17 ou 
"Portes Runiques" plus bas). 
 
La plupart des Donjons contiennent de nombreuses 
Portes lourdes en fer ou en bois qui bloquent les sorts 
et les Armes. Une Porte fermée est représentée par 1 
marqueur Porte. Le marqueur Porte est placé 
exactement entre 4 cases (2 devant le marqueur et 2 
derrière). Lorsque la Porte est ouverte, faite la glisser 
à coté du Plateau de Jeu. Si la Porte est refermée (par 
un Monstre ou un Héros), replacez le marqueur Porte 
sur sa position d'origine. 
 
Les Portes fermées bloquent le Mouvement, les Ligne 
de Vue et toutes les Attaques (même celles qui ne 
nécessitent pas de Ligne de Vue). Les Monstres et les 
Héros peuvent utiliser des Points de Mouvement 
pour Ouvrir ou Fermer des Portes, mais seulement si 
leur Figurine est sur 1 case adjacente à la position de 
la Porte fermée (les diagonales sont permises). Ouvrir 
ou Fermer 1 Porte coûte 2 Points de Mouvement. 
Une Porte ne peut pas être détruite par 1 Attaque et 
ne peut pas être fermée si la position de la Porte est 
bloquée par un Gros Monstre (la ligne entre les 2 
cases devant et les 2 cases derrière). 
 
Important : les Monstres ne peuvent pas Ouvrir de Porte 
donnant sur une Zone non révélée. 
 

Portes Runiques 
3 des marqueurs Porte du jeu ont un symbole de 
runes. Ces Portes sont fermées en début de partie et 
ne peuvent être ouvertes sauf si un Héros trouve la 
Clé Runique correspondante. Dès qu'un Héros a 
récupéré une Clé Runique, le jeton est placé à coté de 
la Rose des Vents pour indiquer que les Portes 
fermées par des runes de cette couleur sont 
maintenant débloquées pour tous les Héros et les 
Monstres Uniques jusqu'à la fin de la partie. Les Clés 
Runiques ne sont pas considérées comme des 
Objet et n'ont pas besoin d'équiper par 
un Héros ou d'être dans son Paquetage. 
 
Important : les Monstres Normaux et Majeurs ne 
peuvent jamais Ouvrir ou Fermer une Porte Runique. Les 
Monstres Uniques peuvent Ouvrir et Fermer les Portes 
Runiques que les Héros aient récupérées ou non la Clé 
Runique de cette Porte. Cependant, ces Monstres ne peuvent 
toujours pas Ouvrir une Porte qui mène à une Zone non révélée 
par les Héros. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

Portes 

 
Lorsqu'une Porte est fermée, elle est posée sur les 

lignes entre les cases. Les Portes peuvent être 
ouvertes à partir de n'importe quelle case adjacente 

(cases en rouge sur le dessin). 
 

 
Lorsqu'une Porte est ouverte, mettez-la à coté du 

Plateau de Jeu. Si elle est à nouveau refermée, 
reposez-la simplement à sa place d'origine. 

 
 
 

Reveler une nouvelle 
Zone 
Lorsqu'un Héros a une Ligne de Vue vers une 
nouvelle Zone, on révèle immédiatement cette Zone. 
Le jeu est arrêté un instant, le temps que le seigneur 
prépare la nouvelle Zone, comme ceci : 
 

 1. Si le seigneur n'a pas encore lu la description de 
la Zone, il doit le faire maintenant. Le seigneur doit 
s'assurer qu'il n'y a pas de règles spéciales pour la mise 
en place de la Zone avant de commencer à placer le 
matériel sur le Plateau de Jeu. 
 

 2. Le seigneur place les Portes de la Zone, comme 
indiqué sur la carte. Les Portes sont placées sur les 
lignes entre les cases. Le seigneur doit faire attention 
aux couleurs des Portes Runiques qu'il place. 
Echanger la position de 2 Portes Runiques peut 
rendre la victoire des Héros impossible. 
 

 3. Le seigneur place les marqueurs (jetons) de la 
nouvelle Zone, comme indiqué sur la carte. Comme 
pour les Portes Runiques, le seigneur doit faire 
attention aux couleurs des Escalier. 
 

 4. Le seigneur place les Figurines de Monstres 
comme indiqué sur la carte. Ces Monstres ne sont pas 
générés, ils étaient déjà cachés dans le Donjon, mais 
les Héros ne les localisent que maintenant. Cela 
signifie que ces Monstres peuvent être placés dans la 
Ligne de Vue des Héros lorsque le seigneur installe la 
nouvelle Zone. 
 
Important : souvenez-vous que le seigneur est limité par les 
Figurines disponibles lorsqu'il place de nouveaux Monstres. Si 
une Zone nécessite des Monstres dont les Figurines ne sont plus 
disponibles, le seigneur ne peut pas les placer, sauf s'il retire 
d'abord des Figurines du même Type d'autres Zone du 
Plateau de Jeu. Si le seigneur peut placer dans une Zone 
certaines Figurines d'un genre, mais pas toutes, il choisit celles 
qui vont être placées dans la nouvelle Zone. 
 

 5. Pour finir, le seigneur lit à haute voix le texte de 
description de la Zone. Le jeu reprend là où il s'était 
arrêté, avec le Héros qui a provoqué l'apparition de la 
nouvelle Zone. Les Monstres qui sont apparus dans la 
nouvelle Zone ne peuvent pas être activés avant le 
prochain tour du seigneur (ou jusqu'à ce qu'il joue 1 
carte qui lui permette une activation immédiate). 
 
 
 

Légende du texte des Quêtes 
Les diverses Zone du Plateau de Jeu sont décrites 
dans les textes de Descriptions de Zone. 
Lorsqu'une Zone est révélée, le seigneur lit à haute 
voix le texte correspondant. Les textes qui ne sont 
pas encadrés sont réservés au seigneur qui ne les lit 
pas aux Héros. Les textes en gras et en italique 
indiquent des situations conditionnelles. Le seigneur 
ne doit lire ces textes à haute voix que lorsque les 
Héros ont rempli la condition indiquée. 
 
Une Zone peut avoir la description suivante : 
 

Zone 1 
 
Ce texte est lu à haute voix par le seigneur après que 
la Zone correspondante ait été révélée. 
 
Ce sont les instructions dont le seigneur doit prendre 
connaissance après avoir révélé la Zone et avoir lu le 
texte ci-dessus. 
 
Si un Héros ferme la Porte : 
 
Ce texte est lu à haute voix par le seigneur lorsqu'un 
Héros ferme la Porte pour la 1ère fois. 
 
Le seigneur suit ces instructions après la fermeture de 
la porte par un Héros et qu'il a lu le texte ci-dessus. 
 

Rencontres 
Beaucoup de Quêtes proposent des 
Rencontres uniques que les Héros 
doivent affronter et résoudre. 
Lorsqu'une Zone avec Rencontre est 
révélée, le seigneur place 1 marqueur 

Rencontre sur la case indiquée par le Guide des 
Quêtes. Quand un Héros termine son Mouvement 
sur la même case qu'un marqueur Rencontre, la 
rencontre est déclenchée. Les effets de la rencontre 
sont décrits dans le Guide des Quêtes. 
 

Tresor 
Lors de l'exploration du Donjon par les Héros, ils 
pourront trouver des trésors qui les aideront dans leur 
Quête. Ces trésors peuvent être de nouvelles Armes, 
des Armures, des Potion ou d'autres Objet spéciaux. 
Les règles suivantes s'appliquent à tous les jetons et 
marqueurs Trésor. 
 

 Seuls les Héros peuvent ramasser des jetons Trésor 
ou des marqueurs. 
 

 Durant son tour, un Héros peut automatiquement 
ramasser 1 jeton Trésor ou 1 marqueur qui se trouve 
sur la même case que lui (cela ne lui coûte aucun 
Points de Mouvement). 
 

 Durant son tour, un Héros peut donner des 
Objet à des Héros sur des cases adjacentes en 
dépensant 1 Point de Mouvement par Objet ou 
carte donné. Un Héros qui reçoit 1 Objet d‟un 
Héros adjacent peut immédiatement s'en équiper, le 
placer dans son Paquetage ou le jeter. S‟il est déjà 
                 équipé d‟un autre Objet, il peut s‟en 
                      déséquiper et le placer dans son 
                        Paquetage ou le jeter - cela ne coûte 
                          aucun Points de Mouvement - 
                           (voir "Objet qui équipe un 
                                                  Héros" page 15). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Exemple de cartes 
Tresor 

         
    Objet Trésor   Objet Trésor 
    en Cuivre   en Argent 

         
    Objet Trésor  
    en Or 
 

Note : les cartes Trésor ont un dos marqué d’un coffre alors 
que les cartes Boutique sont identiques recto/verso. 

 
 
 

Potion 
Toutes les Potion sont en vente en Ville pour 50 
Pièces. 
 
Important : chaque Héros ne peut seulement boire qu’1 seule 
Potion (de tout type) à chaque tour. 
 
Potion de Soin 

Les Potion de Soin sont des élixirs avec 
des pouvoirs de soin magiques. Quand 
un Héros ramasse 1 Potion de Soin, il 
peut immédiatement s'en équiper 
gratuitement s'il n'est pas déjà équipé 

de 3 Potion. Il peut aussi la placer dans son 
Paquetage s'il ne contient pas déjà 3 Objet. Un Héros 
peut boire 1 des Potion de Soin dont il est équipé en 
dépensant 1 Point de Mouvement. Un Héros qui boit 
1 potion de Soin récupère 3 Blessures (sans 
dépasser son niveau maximum de Blessures). 
 
Potion de Vitalité 

Les Potion de Vitalité sont des élixirs 
avec des pouvoirs magiques 
reconstituants. Quand un Héros 
ramasse 1 Potion de Vitalité, il peut 
immédiatement s'en équiper 

gratuitement s'il n'est pas déjà équipé de 3 Potion. Il 
peut aussi la placer dans son Paquetage s'il ne 
contient pas déjà 3 Objet. Un Héros peut boire 1 des 
Potion de Vitalité dont il est équipé en dépensant 1 
Point de Mouvement. Il récupère alors sa Fatigue à 
son niveau maximum comme s'il avait utilisé 
l‟Ordre Repos. 
 
Potion de Pouvoir   

Les Potion de Pouvoir sont des élixirs 
avec de puissants fortifiants magiques. 
Quand un Héros ramasse 1 Potion de 
ce genre, il peut immédiatement s'en 
équiper gratuitement s'il n'a pas déjà 3 

Potion d'équipées. Il peut aussi la placer dans son 
Paquetage s'il ne contient pas déjà 3 Objet. Un Héros 
peut boire 1 de ses Potion de Pouvoir équipées en 
dépensant 1 Point de Mouvement. Un Héros qui boit 
1 Potion de Pouvoir lance 5 Dés de Pouvoir à sa 
prochaine Attaque. Il n'est pas obligatoire de faire 
l'Attaque au même tour que celui où la Potion a été 
bue. Mais l'effet de la Potion est annulé si le Héros est 
tué ou s'il boit 1 autre Potion avant d'avoir fait 1 
Attaque. 
 
Dans le mode Campagne Avancée, au lieu de 
  permettre au Héros de lancer les 5 Dés Pouvoir lors 
  de l‟Attaque, elle lui donne 5 Améliorations de dés 
sur ses Dés Pouvoirs. Comme si le Héros avait 
dépensé 5 jetons Fatigue avant de faire son jet 
d‟Attaque (le Héros lance 4 Dés Pouvoir à la normale. 
  Avec 1 Potion de Pouvoir, il pourra Améliorer 1 Dé 
 Noir en Dé Or et les 3 autres en Argent pour cette 
                      Attaque.).  
 



 

 

Potion d’Invulnérabilité   
Les Potion d'Invulnérabilité sont des 
élixirs avec des pouvoirs de protection 
magique. Quand un Héros ramasse 1 
Potion d'Invulnérabilité, il peut 
immédiatement s'en équiper 

gratuitement s'il n'est pas déjà équipé de 3 Potion. Il 
peut aussi la placer dans son Paquetage s'il ne 
transporte pas déjà 3 Objet non équipés. Un Héros 
peut boire 1 de ses Potion d'Invulnérabilité équipées 
en dépensant 1 Point de Mouvement. Un Héros qui 
boit une telle Potion place son marqueur sur le 
portrait de sa Fiche Héros. Quand il est touché par 1 
Attaque ennemie (avant d'appliquer l'Armure), il peut 
défausser la Potion d'Invulnérabilité de sa Fiche 
Héros après que le jet d'Attaque ait été fait pour 
gagner Armure +10 contre cette Attaque. Cet effet 
est annulé si le Héros boit 1 autre Potion avant de 
l'utiliser. Autrement, la Potion fait effet jusqu'à ce que 
le Héros utilise le bonus ou meurt. 
 
La Potion d‟Invulnérabilité n‟est pas utilisée dans 
Héros de Légende.  
 
       Utilisable avec Héros de Légende mais le bonus 
n‟accordera qu‟un +5 d‟Armure  
 

Monnaie 
Lorsqu'un Héros ramasse 1 marqueur 
Monnaie, le marqueur est défaussé et 
chaque Héros gagne immédiatement 100 
Pièces (même les Héros morts ou ceux 
en Ville). Un Héros ne peut jamais 

donner de Pièce à un autre Héros. 
 

Coffre 
Les Coffre dans le Donjon peuvent contenir de 
bonnes ou de mauvaises surprises. Le Héros doit se 
déplacer sur la case avec un Coffre pour pouvoir 
l‟ouvrir. Un Héros ne peut pas Ouvrir un Coffre si le 
Coffre se trouve sur la même case qu'une autre 
Figurine. Puis le Héros doit dépenser 2 Points de 
Mouvement pour Ouvrir le Coffre. Quand un Coffre 
est ouvert, on retourne son marqueur pour en révéler 
son chiffre. Le seigneur consulte alors le Guide des 
Quêtes pour déterminer ce que contient le Coffre. 
 
Le seigneur donne alors aléatoirement 1 carte Trésor 
à chaque Héros pour chaque Trésor contenu dans le 
coffre dans l‟ordre de son choix (si le coffre donne 2 
Trésor, le seigneur donne 2 Trésor à chaque Héros). 
Si une Relique Obscure doit se glisser dans le lot, le 
seigneur est libre de la donner à qui il veut à la place 
de la carte Trésor. 
 
        Celui qui ouvre le Coffre donnera les cartes 
Trésor de son choix aux Héros qui l‟accompagnent. 
Si 1 Relique Obscure fait partie du contenu, c‟est 
celui qui a ouvert le Coffre qui en est la victime ! 
 
Les Héros gagnent les Trésor du Coffre ouvert quel 
que soit l'endroit où ils se trouvent (même s'ils sont 
en Ville). Si un paquet de cartes Trésor est épuisé, 
il n'est pas remélangé. Les Héros ne peuvent plus 
gagner de Trésor de ce Type. 
 
Trésor en Cuivre 

Chaque Héros reçoit 1 carte du paquet de 
cartes Trésor Cuivre qu'il peut garder ou 
défausser immédiatement mais l‟Objet 
sera définitivement perdu. 
 

Trésor en Argent 
Chaque Héros reçoit 1 carte du paquet 
de cartes Trésor Argent qu'il peut garder 
ou défausser immédiatement mais 
l‟Objet sera définitivement perdu. 
 

Trésor en Or 
Chaque Héros reçoit 1 carte du paquet de 
cartes Trésor Or qu'il peut garder ou 
défausser immédiatement mais l‟Objet 
sera définitivement perdu. 
 

 
 

Monnaie du Coffre : Chaque Héros gagne en Pièces 
le montant indiqué, qu'il prend dans la réserve. Un 
Héros ne peut jamais donner de Pièce à un autre 
Héros. 
 
Jeton Conquête du Coffre : Les Héros gagnent 
immédiatement le nombre de jeton Conquête 
indiqué. 
 
Malédiction de Coffre : Elle est 
déterminée dans le tableau du contenu 
des Coffre dans chaque Quête. Pour 
chaque Malédiction de Coffre le 
seigneur gagne immédiatement un 
nombre de jetons Menace égal au nombre 
de Héros. La Malédiction de Coffre est toujours la 
1ère chose distribuée du Coffre, et la Menace des 
Malédiction de Coffre peut être utilisée pour jouer 1 
carte Piège en réponse à l'ouverture du Coffre. Le 
reste du contenu du Coffre n'est distribué qu'après la 
résolution de la carte Piège (s'il y en a 1). Dans le cas 
de la carte Mimétisme ou d'1 carte similaire, cela 
pourrait être plusieurs tours plus tard ! 
 
Les Objet gagnés du Coffre ouvert peuvent 
immédiatement être équipé dans les Main du Héros, 
dans son Paquetage ou être jetés gratuitement. Un 
Héros peut immédiatement modifier son équipement 
ou son Paquetage ou jeter des Objet pour s'équiper 
avec le nouvel Objet (cela ne coût aucun Points de 
Mouvement). 
 
Lorsqu'un Coffre a été ouvert, il est retiré du Plateau 
de Jeu. 
 

Objet Maudit   
Certains Objet ont une 
puissance terrible, mais 
cela se paye. Ces Objet 
ont la Capacité 
Malédiction (marqué 
Maudit sur la carte). 
Chaque fois que le 
Héros s'équipe ou se 
rééquipe de l‟Objet 
Maudit, il reçoit 1 jeton 
Malédiction. De plus, si 
le Héros est tué, il doit 
immédiatement choisir 
entre se défausser ou se 
rééquiper des Objet 

Maudit dont il était équipé lorsqu'il fut tué. 
Se déséquiper d‟un Objet Maudit n‟enlève 
pas le jeton Malédiction et s‟il s‟en 
rééquipe les Malédictions s‟additionnent 
(voir la Capacité "Malédiction" page 23). 
 
Note : si le Héros après sa mort décide de mettre directement 
l’Objet Maudit dans son sac, il ne recevra aucun jeton 
Malédiction mais qu’à partir du moment où il le prendra en 
main (équipé). Le fait de jeter un Objet Maudit n’occasionne 
pas 1 jeton Malédiction s’il celui-ci était dans son paquetage ou 
déjà en main (équipé). 
 

Relique 
Les marqueurs Relique 
représentent des Objet 
extrêmement puissants du jeu. 
Les Relique sont toutes 
représentées par 1 carte recto 
verso avec une boite de texte 
bleu (voir ci-contre). Un Héros 
qui récupère 1 marqueur 

Relique, prend la carte Objet correspondante et peut 
l'utiliser comme n'importe quel autre Objet. Une 
Relique ne peut jamais être détruite ni vendue. Si 
elle est jetée, on place son marqueur sur la case 
du Plateau de Jeu où elle atterrit et sa carte est 
remise dans la réserve. Contrairement aux autres 
Objet, les Relique ne sont jamais perdues et ne sont 
                               délivrées que par l‟entremise de 
                                            Quête spécifique. 
 
 
 
 

 

 Exemple de cartes 
Relique 

 
 
 
 
 
               Type 
          d‟Objet 
 
 
       Capacités 
         Spéciales 
 symbole 
 Main       Dés 
         d‟Attaque 
 
 

Les cartes Relique ont une boîte de texte bleue 
comme sur la carte ci-dessus. 

 Pour plus de détails sur le diagramme de la carte voir 
"Exemple de cartes Objet" page 04. 

 
 
 

Relique Obscure   
Quelques Objet sont encore plus dangereux que les 
simples Objet Maudit. Ce sont les légendaires Relique 
Obscure dont le but est d'apporter la désolation là où 
elles apparaissent (voir "Relique Obscure" page 03). 
 
 

La Ville 
 
La Ville est un endroit où les Héros peuvent se retirer 
pour se réapprovisionner et s'Entraîner. Les Héros 
morts sont renvoyés dans la Ville pour être ressuscité 
dans le temple. Tous les Héros en Ville sont 
considérés comme étant adjacents les uns aux autres 
et ne peuvent pas être atteints par des cartes seigneur. 
 
Un Héros en Ville peut se Reposer, acheter et 
vendre du matériel dans n‟importe quel ordre et 
autant que voulu en ne dépensant que 3 Points de 
Mouvement au total durant son tour (peu importe le 
nombre de vente et achat effectué). Si le Héros au 
tour suivant décide de refaire du commerce, il payera 
3 nouveaux Points de Mouvements avant de sortir de 
la Ville (+1 Point de Mouvement pour sortir). 
 

Vendre 
Les ventes d‟Objets (Trésor et Boutique) ne peut-être 
faite qu‟en ville pour la moitié de leur valeur (arrondi 
inférieurement au multiple de 25 le plus proche. Les 
Objet ayant une valeur de 25 Pièce ne rapporte rien). 
 

Acheter 
Le Héros peut visiter la Boutique de la Ville. Il peut 
acheter 1 ou plusieurs Objet dans le paquet de cartes 
de la Boutique de la Ville. Il peut acheter les Objet 
suivants : 
 
Objet   Coût en pièces 
Potion de tout Type  (1) 50 
Piocher un Trésor Cuivre  * 250 
Piocher un Trésor Argent  * 500 
Piocher un Trésor Or  * 750 
Nouvelle carte Caractéristique  * 1000 
Jeton Entraînement  ** 500 
 
(1) Chaque Héros ne peut boire qu'1 Potion par tour. 
*  Lorsque le Héros achète 1 Trésor ou 1 carte 
Caractéristique, le seigneur lui donne 1 carte 
aléatoirement dans le paquet correspondant à la 
demande du Héros. Les Héros ne peuvent acheter 
des cartes Trésor de la Boutique que s'ils ont 
précédemment ouvert au moins 1 Coffre de cette 
couleur à ce moment précis du jeu (tant que les Héros 
n'ont pas ouvert au moins 1 Coffre en Argent, ils ne 
peuvent pas acheter de Trésor Argent à la Boutique 
de la Ville). 
 



 

 

**  Lorsqu'un Héros achète 1 
jeton Entraînement spécifique à 
1 Attribut, le seigneur le lui 
donne et le Héros le pose sur sa 
Feuille Héros. Chaque jeton 
Entraînement ajoute +1 à 1 des 

Attributs du Héros, comme indiqué sur le 
jeton. Le Héros ne peut pas dépasser la 

limite de 5 Dés Pouvoir par Attributs avec l‟achat de 
jetons Entraînement.  
 
       Achat de Trésor : quand un Héros arrivent en 
Ville pour la 1ère fois durant le Tour de Jeu, on 
mélange les 3 paquets de cartes Trésor et on retourne 
celle du dessus. Les Héros peuvent alors voir l‟Objet 
qui se trouve sur le dessus de chaque paquet. Le 
Héros qui désir acheter un Trésor doit en payer le 
prix respectif et peut soit prendre celui qui est visible, 
soit piocher celui du dessous (qui reste inconnu). Si la 
carte du dessus a été achetée, on retourne la suivante 
(les cartes visibles ne sont jamais défaussées mais 
mélangées avant chaque nouvelle achat). 
 
Note : les Héros ne sont pas limité au nombre de carte 
Caractéristique qu’ils peuvent acheter et utiliser durant une 
partie. 
 
       Limitation de carte Caractéristique : limiter à un 
maximum de 4 cartes Caractéristique par Quête 
(conseillé surtout en mode campagne classique). 
 

Mort des Héros 
Un Héros tué retourne dans la Ville et perd la moitié 
de ses Pièces (la perte est arrondi inférieurement au 
multiple de 25 le plus proche). Le Héros récupère 
immédiatement tous ses jetons Fatigue et Blessure (à 
leurs valeurs maximales). De plus, tous les Effets 
Persistants (Brûlure, Toiles, Poison, Malédiction du 
Dieu Singe, etc …) dont pouvait souffrir le Héros 
sont défaussés. Lors de son prochain tour, le Héros 
pourra jouer normalement. 
 

Sortir de la Ville 
Pour sortir de la Ville les Héros doivent dépenser 1 
Point de Mouvement pour retourner dans le Donjon 
sur un Glyphe de Transport Activé de leur choix. Ils 
peuvent utiliser les Action suivantes pour cela : 
- Courir 
- Avancer 
- se Préparer 
- Attaquer (si le Héros peut dépenser 1 Fatigue) 
 
Attention : si le Héros décide de Commercer en Ville, il ne 
pourra pas retourner dans le Donjon ce tour-ci ! 
 
 

Variantes de la Ville 
 
Cet ensemble de règles augmente l‟importance de la 
Ville. Dans le jeu de base, la Ville est un endroit sans 
surprise pour les Héros. Ils savent exactement ce qui 
les attend. Ces règles ajoutent de l‟incertitude pour les 
retours en Ville. 
 

Action Brève - Commercer en Ville 
Un Héros commençant son tour dans la Ville peut 
faire l‟Action Brève "Commercer en Ville". Cette 
Action Brève, comme celle de base, lui donne 
cependant 6 Points de Mouvement mais le Héros ne 
peut pas utiliser de Glyphe de Transport afin de 
retourner dans le Donjon à ce tour-ci. 
 

Restrictions 
 1.  Seule l‟Action Brève "Commercer en Ville" 
permet d‟avoir des Points de Mouvements (6) pour 
accomplir différente actions dans la Ville comme 
acheter, vendre, s‟entraîner, se faire soigner ou faire 
un tour à l‟Echoppe.  

 2.  Un Héros ne peut pas faire l‟Action Brève 
"Commercer en Ville" s‟il a fait l‟Action Courir pour 
ce tour. 

 3.  Un Héros ne peut pas retourner dans le Donjon 
s‟il vient de faire l‟Action Brève "Commercer en 
Ville" durant ce tour par un Glyphe de Transport. 

Acheter 
Pour chaque achat entreprit par le Héros (pour 2 
Points de Mouvement), il peut essayer d‟acheter 1 
Type d‟Objet. Il y a 3 Type : 
Potion, Trésor, et Objet de la Boutique. 
Les Objet ne sont pas tous disponibles à tout 
moment. L‟Apothicaire ne peut pas élaborer toutes 
les Potion et la réserve d„Artefacts est limitée par les 
actions des autres Héros. En d‟autre mots le Héros 
qui achète des Trésor ou des Entraînements va 
déterminer se qui est en vente pour ce tour de Jeu. 
Une fois le Tour de Jeu terminé, les cartes sont 
défaussées dans leur paquet d‟origine. 
 

Vendre 
Pas de changement de règles pour la vente d‟Objet. 
 

Etablissements 
Il y a 6 Type d’Etablissements différents. 
 

L’Apothicaire (Potion) 
Pour acheter des Potion il faut aller chez 
l‟Apothicaire. Il y a 2 facteurs qui limitent le nombre 
de Potion disponibles : 
 

 Tout d‟abord le nombre de jetons fourni par le jeu. 
S‟il n‟y a plus de jetons disponibles à l‟achat, alors le 
stock est vide. 
 

 Puis 1 jet de dé qui donne le nombre de Potion que 
les Héros peuvent acheter pour ce tour. 
 
La 1ère fois qu‟un Héros essaye d‟acheter 1 Potion, on 
lance 1 Dé de Pouvoir et on consulte le tableau 
suivant pour connaître le nombre de Potion 
disponibles pour ce Tour de Jeu. On lance le dé 1 fois 
pour chaque Type de Potion. Ce résultat est le 
nombre total de Potion disponibles en Ville pour ce 
tour. 
 
 Dé pouvoir Nombre de Potion 
 Vierge 3 
 Eclair d’Energie 2 
Augmentation de 
 Puissance 1 
 

L’Hôtel de Ville (Trésor) 
La vente de Trésor dans l‟Hôtel de Ville est le résultat 
des trouvailles d‟autres Héros dans Terrinoth et ils les 
vendent en Ville. Comme ces Objet puissants sont 
très recherchés, leur approvisionnement est difficile. 
Contrairement au jeu standard, les Héros ne payent 
pas pour en récupérer 1 au hasard. On utilise à la 
place la règle suivante. La 1ère fois qu‟un Héros achète 
1 Trésor, on lance 1 Dé Pouvoir et on consulte le 
tableau suivant pour connaître le nombre de Trésors 
disponibles pour ce tour. On lance à nouveau le Dé 
Pouvoir pour chaque Trésor afin d‟en connaître le 
genre et le seigneur pioche et donne les cartes 
appropriées. Ces cartes restent en vente jusqu‟au 
prochain tour du seigneur où elles sont défaussées 
dans leur paquet. Tant qu‟1 carte est à vendre, un 
Héros peut l‟acheter à son prix normal. 
 
 Dé pouvoir Nombre de Type de 
  Trésor Trésor 
 Vierge 3 Or 
 Eclair d’Energie 2 Argent 
Augmentation de  Cuivre 
 Puissance 1 
 
L‟achat de Trésor en Ville n‟est pas limité par le Type 
de Trésor obtenu dans les Donjons. Si les Héros 
n‟ont pas encore trouvé de Trésor Argent et qu‟ils 
obtiennent au dé le résultat Or, ils peuvent garder ce 
résultat comme valide et utiliser le Trésor Or. 
 
Variante : le seigneur découvre face visible tous les Trésors 
possible à la vente car l’achat est limité par le Type de Trésor  
obtenu dans les Donjons. 
 

L’Armurier (Objet de la Boutique) 
Pas de changement de règles pour ces Objet. 
 

La Tour d’Entraînement 
L‟Entraînement durant une Quête implique 
d‟utiliser de la magie pour que le Héros       
s‟imprègne rapidement de ce savoir. 
L‟Entraînement couvre à la fois les cartes 
Caractéristique et les jetons Entraînement. La 
formation en magie étant très demandée, les 
Caractéristiques disponibles varient grandement d‟un 
Tour de Jeu à l‟autre. On utilise les règles suivantes : 
 
La 1ère fois qu‟un Héros achète de l‟Entraînement, il 
dépense 2 Points de Mouvements et lance 3 dés de 
chaque catégorie : Corps à Corps, à Distance et 
Magie. Le nombre de jetons Entraînement 
disponibles pour ce tour dans chaque catégorie est 
égal au nombre de Dégâts obtenus. Le nombre de 
cartes Caractéristique est égal au nombre d‟Eclairs 
d‟Energie obtenus pour chaque Type de dé. Le 
seigneur pioche les cartes des paquets appropriés. Ces 
cartes restent en vente jusqu‟au prochain tour du 
seigneur où elles sont défaussées dans leur paquet. 
Tant qu‟1 carte est à vendre, un Héros peut l‟acheter 
à son prix normal. 
 
Exemple : un Héros a obtenu au Dé Rouge 3 Dégâts et 1 
Eclair d’Energie, au Dé Blanc 1 Raté et au Dé Bleu 
seulement 1 Eclair d’Energie. Se qui donne au final 3 jetons 
Entraînement Corps à Corps et 1 carte Caractéristique 
Subterfuge de disponible à l’achat. 
 

Le Guérisseur 
Les Héros peuvent aller voir le Guérisseur pour y 
recevoir des soins magiques pour 2 Points de 
Mouvement par tentative. Le talent du Guérisseur 
varie grandement ainsi que ses prix. Le tableau 
suivant indique ces variations : 
 
 Guérisseur Coût Dés 
 Novice 50 Pièces Blanc, Vert 
 Adepte 75 Pièces Blanc, Vert (x2) 
 Maitre 100 Pièces Blanc, Vert (x2), Noir (x2) 
 
Après avoir acheté les services d‟un Guérisseur, le 
Héros lance les dés. Le résultat Raté sur le Dé Blanc 
indique que la guérison a échoué. Sinon, le Héros est 
soigné d‟1 Blessure pour chaque Dégât du dé et de 2 
Blessures par Eclair d‟Energie. On retire d‟abord les 
jetons Poison. L‟Adepte guérit les Saignement et le 
Maître les Saignement et les Brûlure. Le coût 
représente autant de Pièces que de tentative par type 
de Guérisseur choisi par le Héros. 
 

L’Echoppe 
Le Héros peut allez dans une Echoppe pour 2 choix 
différents ou cumulables pour le même coût en 
Points de Mouvement. Dans les 2 cas il doit payer 2 
Points de Mouvement (qu‟il choisisse de payer sa 
tournée ou de manger ou de faire les deux). 
 
Payer sa tournée 
Le Héros peu faire un tour à l‟Echoppe et payer sa 
tournée afin de monter sa cote de popularité auprès 
des gents de la Ville et ainsi gagner un peu de 
Réputation. Pour cela le Héros doit payer 50 Pièces 
pour gagner 1 point de Réputation. Le Héros ne peu 
le faire que 2 fois par passage en Ville (voir 
"Réputation" page 15 pour plus d‟information). 
 
Manger 
Il peu également faire un tour à l‟Echoppe pour 
regagne 2 Blessures (faite la soustraction avec les 
marqueurs Poisons s‟il y en a) s‟il décide de manger 
un morceau pour 25 Pièces. Le Héros ne peu le faire 
qu‟1 fois par passage en Ville. 
 

La Ville 
A la fin du tour d‟un Héros, celui-ci devra placer sa 
Figurine sur la Ville. Entre temps sa Figurine sera 
déplacée entre les différents Etablissements qu‟il 
fréquentera mais finira toujours 
sa course sur 
la Ville. 
 
 
 
 



 

 

 

La Ville et ses 
Etablissements 

 
 l‟Apothicaire  le Guérisseur 
  emplacement de 
  la Tuile Ville 
 

 
 
 l‟Hôtel de   l‟Echoppe 
    Ville 
    l‟Armurier la Tour 
  d‟Entraînement 

 
 
 

Reputation 
Quand un Héros tue 1 Monstre Majeur dans le 
Donjon, il gagne, en plus de la récompense habituelle,  
de la Réputation. La Réputation sert à gagner la 
faveur des gens de la Ville. Chaque fois qu‟un Héros 
tue 1 Monstre Majeur, il gagne 1 point de Réputation 
(utilisez les jetons Menace ou Conquête pour 
symboliser ces points ou 1 dé à 10 ou 20 faces). 
Quand il est en Ville, un Héros peut relancer les dés 
avec les points de Réputation mais il doit garder le 
dernier résultat. Pour chaque point dépensé, le Héros 
peut relancer le dé quand il fait 1 achat ou 1 
Entraînement. Il doit déclarer le nombre de relances 
qu‟il va acheter avant le 1er jet de dé et ces relances 
doivent concerner un jet spécifique. 
 
Exemple : un Héros avec 4 points de Réputation (également 
nommé relance) cherche un Trésor puissant. Il dépense 1 
"relance" pour avoir la possibilité de relancer le "nombre de 
Trésor" disponibles en Ville. Il obtient sur son 1er jet 2 Trésor, 
ce qui lui convient. Il a donc dépensé 1 point de Réputation 
pour rien. Ensuite il dépense 2 "relances" pour la 2ème étape le 
"Type de Trésor". Il obtient "Cuivre". Il utilise 1 point de 
Réputation sur les 2 engagés. Il obtient "Or". Il décide de 
s’arrêter là. Il perd donc le dernier des 2 points de Réputation 
engagés. Une fois le Trésor déterminé, il dépense son dernier 
point de Réputation pour acheter 1 relance pour le 2ème jet de 
Trésor qui va déterminer le type. Il obtient "Argent" mais il 
décide de relancer. Cette fois-ci pas de chance il obtient 
"Cuivre". Il devra se contenter du dernier résultat. 
 
Attention : comme la disponibilité des Objet et de 
l’Entraînement est déterminée par le 1er Héros à chercher ce 
Type d’Objet/Entraînement, seuls les points de Réputation de 
ce Héros peuvent être dépensés pour les relances. 
 
 

Equipements 
 

Objet qui equipe un 
Heros 
Les Héros peuvent transporter des Objet, mais le 
nombre d'Objet transportables est limité. Cette limite 
est indiquée plus loin. Les Objet qui ne peuvent pas 
équiper le Héros doivent être mis dans son Paquetage 
ou jetés. Quand un Héros jette 1 Objet, il doit 
immédiatement défausser la carte et le jeton 
correspondant (si c‟est le cas). 
 

Le Paquetage du Héros 
Un Héros peut conserver jusqu'à 3 Objet (Potion 
incluses) dans son Paquetage. Le joueur place les 
Objet qui se trouvent dans son Paquetage sur 
l‟emplacement prévu à cet effet sur sa Feuille Héros. 

Un Héros ne peut pas utiliser 1 Objet qui se trouve 
dans son Paquetage sauf s'il s'en équipe. En plus des 
Objet, un Héros peut avoir autant de Pièces qu'il le 
souhaite dans son Paquetage. Il n'y a aucune limite au 
nombre de Pièces qu'un Héros peut transporter. 
 

Restrictions d’équipement 
Les Héros peuvent être équipés des Objet suivants au 
même moment : 

(Les Objet dont le nombre total de 
symboles Main est égal à 2 ou moins) 
(1 Armure) 
(3 Potion) 
(2 autres Objet) 
(3 Objet dans le Paquetage) 
(Pas de limite de Pièces) 

 
Symbole Main : votre Héros a 2 Mains qui peuvent 
porter des Objet, comme des Armes ou des 
Boucliers. Le nombre de Mains nécessaires pour 
s'équiper d'Objet est indiqué par les symboles Main 
au bas de la carte Objet. Un Objet avec 1 symbole 
Main nécessite 1 Main pour être équipé, 1 Objet avec 
2 symboles Main nécessite 2 Mains et 1 Objet sans 
symbole Main, n'a pas besoin de Main pour être 
porté. 
 
Armure : un Héros peut s'équiper de 1 Armure 
 
Potion : un Héros peut être équipé de 3 Potion au 
maximum 
 
Autres : un Héros peut être équipé avec 2 autres 
Objet quelconques : Objet qui n'ont pas de symbole 
Main, ni Armure et qui ne sont pas des Potion. 
 

Armure 
Les Armures les plus lourdes ou les plus 
encombrantes peuvent gêner le déplacement d'un 
Héros ou diminuer sa capacité à utiliser les Runes. 
Certaines Armures lourdes réduisent la Vitesse du 
Héros qui les porte, jusqu'à la valeur indiquée, si elle 
est inférieure à la Vitesse normale du Héros. 
 
Cependant, cela n'empêche pas la Vitesse du Héros 
d'être améliorée par d'autres moyens comme 
dépenser de la Fatigue (voir "Dépenser de la Fatigue 
pour les Attaques" page 11), ou grâce à des Capacités 
Spéciales d'Objet. 
 
Les Héros qui portent certains Type d'Armures ne 
peuvent pas s'équiper de Runes. Cette restriction est 
indiquée sur la carte Objet. 
 

Munitions 
Toutes les Armes dans Descent ont suffisamment de 
Munitions ou d'énergie magique pour l'ensemble de la 
Quête sauf mention contraire. 
 

Familiers et 
compagnons des 
Heros 
Certaines cartes Caractéristiques, Compétence de 
Héros, Capacité Spéciale ou cartes Trésor permettent 
aux Héros d'avoir des Familiers magiques ou des 
animaux de compagnie non magiques. 
 
Quand le propriétaire meurt ou qu‟il part en Ville, le 
Familier reste dans le Donjon. Son propriétaire 
continue de le contrôler normalement. 
 

Les Familiers obéissent à des règles 
 Les Familiers sont représentés par des marqueurs. 
Le marqueur représentant le Familier commence la 
partie sur la même case que le propriétaire du 
Familier. 
 

 Un Familier se déplace après que le tour de son 
propriétaire soit terminé. Il se déplace du nombre de 
cases égal à sa Vitesse, qui est indiquée dans sa 
description. 

 Les Familiers se déplacent comme les Héros, mais 
ils peuvent traverser des cases occupées par des 
Figurines ennemies et peuvent finir leur Mouvement 
sur 1 case occupée par 1 autre Figurine. 
 

 Les Familiers ne savent pas et ne peuvent pas 
Sauter par-dessus les Fosse, la Lave, la Boue, l‟Eau et 
ils ne peuvent pas utiliser les Glyphe de Transport 
(mais peuvent les franchir sauf pour l‟Eau, il faut que 
le Familier possède la Capacité Vol). Ils peuvent 
franchir les Escalier et les utiliser seulement si la 
Zone de destination a déjà été révélée par les Héros. 
 

 Les Familiers peuvent occuper les mêmes cases que 
d'autres Figurines et les Figurines peuvent se déplacer 
et avoir une Ligne de Vue au travers des Familiers. 
 

 Un Familier ne peut transporter aucun Objet ou 
réaliser des Action Brève, sauf mention contraire. 
 

 Un Familier n'est pas considéré comme un Héros 
pour l'apparition des Monstres, sauf mention 
contraire. 
 

 Les Familiers ne peuvent être touchés par aucune 
Attaque, ni blessés de quelque façon que ce soit. Les 
Rocher et les Mur Mobile ne les affectent pas (voir 
"Mur Mobile" et "Rocher" pages 18 et 19). Héros et 
Monstres peuvent s‟attaquer au travers des Familiers. 
 
Boggs le Rat 

Ce Familier est récupéré grâce à 1 carte 
Caractéristique Magie. La Vitesse de 
Boggs est 4. Le seigneur ne peut pas 
engendrer de Monstres dans la Ligne de 
Vue de Boggs, comme s'il s'agissait d'un 

Héros. 
 
Ciel 

Ce faucon apprivoisé est récupéré grâce 
à la Capacité de Vyrah le Fauconnier. 
La Vitesse de Ciel est 5. Les ennemis 
adjacents à Ciel ou sur la même case 
que lui ne peuvent pas Esquiver ou 

Viser et la valeur de leur Armure est réduite de 1 
(minimum 0). Ciel a la Capacité Vol mais peut aussi 
terminer son déplacement dans la même case qu'1 
autre Figurine. 
 

Diablotin de la Bouteille   
Ce Familier est obtenu avec la carte 
Trésor Argent  "Diablotin de la 
Bouteille". Sa vitesse est de 4 et il a la 
Capacité Aura. 
 

 
Furr Le Loup Fantôme   

On récupère ce Familier avec la carte 
Caractéristique "Furr le Loup 
Fantôme". Furr a 4 en Vitesse et il peut 
Attaquer 1 fois par tour (avant, après, 
ou pendant son Mouvement), en 

lançant 1 Dé Blanc. Son Attaque ignore les Armures. 
 
L'Attaque de Furr est 1 Attaque de Corps à Corps 
même s'il lance 1 Dé Blanc. De plus, Furr ne peut 
Attaquer que si son propriétaire a une Ligne de Vue 
dégagée vers Furr et que celui-ci se trouve à 5 cases 
ou moins de lui. 
 

L’Ame Fantôme   
On récupère ce Familier avec la carte Caractéristique 

de Subterfuge "Ame Fantôme". Sa 
Vitesse est de 5 et il a la Capacité Vol. 
L'Ame Fantôme ne peut pas terminer 
son Mouvement dans la même case 
qu'1 autre Figurine. Les Figurines ne 

peuvent pas terminer leur Mouvement dans la même 
case que l'Ame Fantôme. Au début du tour de son 
propriétaire, celui-ci peut soit : 
A) échangez de place avec l'Ame Fantôme (1 carte 
Piège est jouable sur le Héros après l‟échange de 
place), B) déplacez l'Ame Fantôme sur 1 Case vide 
adjacente au propriétaire, C) ne rien faire avec l'Ame 
Fantôme. 
 



 

 

Puis le propriétaire effectue normalement son tour, y 
compris le Mouvement, même s'il a échangé de place 
avec l'Ame Fantôme.  
 
Un Héros ne peut pas changer de place avec l‟Ame 
Fantôme au début de son tour pour se déplacer 
adjacent à un Glyphe de Transport et immédiatement 
aller dans une Cité afin de se Réapprovisionner.  
 
Attention : un Héros ne peut pas utiliser la Capacité d’échange 
du Familier Ame Fantôme quand il est en Ville. 
 

Les Yeux de Thara   
Il faut la carte Trésor Argent Les Yeux 
de Thara pour utiliser le marqueur 
homonyme. Les effets de ce Familier 
sont décrits sur la carte. 
 

 
Mata et Kata 

Ces Familiers sont récupérés grâce à 1 
carte Caractéristique Magie. La Vitesse 
de Mata et de Kata est 6. Mata et Kata 
sont représentés par des marqueurs 
distincts, qui se déplacent 
indépendamment l'un de l'autre. Ces 
Familiers peuvent être donnés ou 
ramassés et peuvent porter 1 Objet 
(même 1 Potion). Ils peuvent donner 1 

Objet qu'ils transportent à un Héros adjacent (ou à 
l'autre Familier, s'ils sont sur des cases adjacentes) 
pour 1 Point de Mouvement. Ces 2 Familiers sont 
contrôlés par le même Héros. (  1) 
 
Pico 

Pico est un animal domestique, qui est 
récupéré grâce à la Capacité de Ronan 
le Sauvage. Pico n'est pas un Familier et 
il ne suit donc pas les règles de ces 
derniers. Ronan le Sauvage reçoit le 

jeton de Pico au début de la partie. 
 
Pico ne se déplace pas par lui-même, mais les Héros 
peuvent le porter. Pico ne compte pas dans le 
nombre d'Objet pour la limite d'équipement ou du 
Paquetage. Un Héros peut donner Pico à un Héros 
adjacent pour 2 Points de Mouvement. 
 
Un Héros, qui transporte Pico, jette 1 Dé Pouvoir 
supplémentaire pour chacune de ses Attaques (jusqu'à 
la limite normale de 5 Dés Pouvoir). 
 

Sharr   
Ce Familier est accordé par la carte 
Caractéristique de Magie "Sharr". Sharr 
a une Vitesse de 5 et elle a la Capacité 
Vol. Si Sharr termine son Mouvement  
dans la même case qu'un personnage 

ami, celui-ci récupère 2 Blessures. Si Sharr termine 
son Mouvement dans la même case qu'un Glyphe 
Sombre Activé, celui-ci est retiré du Plateau de Jeu et 
remplacé par 1 Glyphe de Transport normal Activé. 
 

Familiers et 
compagnons du 
seigneur 
Le Spectre   

Le Spectre agit comme un Familier 
pour le seigneur. Il a un Mouvement de 
4 cases et ignore les Obstacles. En 
outre, il ne bloque pas le Mouvement 
ou la Ligne de Vue, et il ne peut pas 

être blessé par les Attaques. Si le Spectre finit son 
Mouvement dans la même case qu'un Héros, celui-ci 
perd 2 points de Fatigue. Quand le Spectre traverse 
(sans s'y arrêter) la case d'un Héros, celui-ci perd 1 
point de Fatigue (1 seule Fatigue quel que soit le 
nombre de fois où le Spectre a traversé cette case 
pour ce tour). Quand un Héros n'a pas assez de 
Fatigue à perdre, il prend la différence en Blessures 
(sans compter l'Armure). Ce Familier n‟est présent 
que dans la Quête "Enterrés Vivants !" 
 

Monstres 
 
Carte de Référence pour les Monstres 

Chaque Type de Monstre a 
un ensemble de Carte 
Référence indiquant ses 
Capacités. La carte utilisée 
dépend du nombre de 
Figurines Héros + le seigneur 
participant au jeu. Chaque 
Carte Référence de Monstre a 

les éléments suivants dans l‟exemple qui suit. 
 
 

 

 Exemple de Carte  
 Reference Monstre 

 
  nombre de 
  joueurs 
 
  Dés       Blessures 
  d‟Attaque 
                       Armure 
  Vitesse 
 
  Type 
  d‟Attaque Normal 
 
  Capacités 
  Spéciales       Majeur 
 
 

Nombre de joueurs : le nombre de joueurs (y 
compris le seigneur), pour lequel la carte doit être 
  utilisée, est indiqué en haut à gauche. Les cartes 

sont   recto verso, les informations pour 2 et 3 
joueurs sont au recto et au verso de la même carte 
(même   chose pour les informations pour 4 et 5 

joueurs).   On n'utilise que les cartes correspondant 
au nombre de joueurs de la partie. 

 
Caractéristiques des Monstres Normaux : la 
partie supérieure de la carte, en jaune, indique les 
 Caractéristiques pour le Monstre Normal de ce 

Type. 
 

  Caractéristiques des Monstres Majeurs : la partie 
inférieure de la carte, en rouge, indique les 

Caractéristiques du Monstre Majeur de ce Type. Les 
  Monstres Uniques et leur description sont 
indiqués dans la Quête où on les rencontre. 

 
 Vitesse : la Vitesse du Monstre est indiquée à coté 
du symbole de botte verte. C'est le nombre de cases 
dont peut se déplacer le Monstre à chaque fois qu'il 

est activé. 
 

 Armure : la valeur d'Armure du Monstre est 
  indiquée à coté du symbole de Bouclier bleu. 

Retirez la valeur de l'Armure du nombre de Dégâts 
subis par le Monstre lors d‟1 Attaque. 

 
Blessure : la valeur de Blessure d'un Monstre est 

  indiquée à coté du symbole de Cœur rouge. Quand 
le Monstre a encaissé autant de Blessures que cette 

valeur, il est tué. 
 

 Type d'Attaque : le Type d'Attaque du 
Monstre et les Dés de Combat à lancer sont 

 indiqués là. Contrairement aux Héros, les Monstres 
n'ont qu'1 seul Type d'Attaque. 

          
 Attaque au Attaque à Attaque 
 Corps à Corps Distance  Magique 

 
 Capacités Spéciales : les Capacités Spéciales sont 

  indiquées là. Si un Monstre possède plus d‟1 
Capacité Spéciale, elles sont toutes fonctionnelles. 

Elles sont décrites pages 22 et 23. 

 

Gros Monstre 
Certains Monstres occupent 2, 4 ou 6 cases sur le 
Plateau de Jeu. Les règles spéciales suivantes 
s'appliquent pour ces Monstres. 
 

 Les Gros Monstre occupent toutes les cases qu'ils 
remplissent. Leurs Ligne de Vue peuvent partir ou 
arriver au centre d'1 de ces cases. Les Gros Monstre 
ne sont pas affectés par les Fosse, sauf s'ils se 
déplacent entièrement dessus. De plus, les Gros 
Monstre ne peuvent pas emprunter les Escalier et ne 
peuvent pas finir leur Mouvement sur une Fosse ou 
se trouve déjà 1 Figurine pour la bloquer. 
 
Quand les Gros Monstre se déplacent, ils peuvent se 
retrouver sur des terrains dangereux (Lave, Lames 
Faucheuses) 2 fois plus souvent que les autres 
Figurines. Il faut alors suivre ces règles. Quand un 
Gros Monstre se déplace, il subit les effets négatifs du 
terrain uniquement quand sa moitié avant y entre. 
 
Exemple : quand 1 Araignée Poison a les 4 cases engagées 
dans 1 case de Boue, elle souffre de pénalité de Mouvement. 
Quand la moitié avant (ça pourrait être la moitié de gauche ou 
de droite) de cette même Araignée Poison quitte cette case de 
Boue pour aller dans une case dégagée, elle ne subit pas de 
pénalité de Mouvement même si sa moitié arrière est entrée 
dans la case de Boue (quand c’est 1 Dragon ce sont les 4 
"cases" de devant sur les 6 qui le compose qui compte. Pour le 
Cerbère c’est celle de devant sur les 2 "cases" qui le compose). 
 

 Les Gros Monstre ne peuvent être les cibles que d'1 
seule Attaque à la fois, même si 1 Attaque avec 
Explosion ou Balayage couvre plusieurs cases 
occupées par la Figurine. 
 
Exemple : un Ogre qui subit 1 Explosion n’est affecté qu’1 
seul fois par les Dégâts et non 1 fois par case qu’il occupe. 
 

 Les Cerbère et les Dragon ont une forme spéciale, 
ils occupent respectivement 2 et 6 cases. Ils peuvent 
se déplacer de l'1 des 2 manières suivantes : 

1. La Figurine se déplace de la moitié de son corps 
sur une case adjacente, mais pas en diagonal, de 
manière à ce que l'autre moitié de son corps se 
déplace sur les cases libérées par la 1ère moitié. 

2. La Figurine se déplace sur 1 case adjacente 
diagonale en déplaçant les deux moitiés de son 
corps dans la même direction diagonale (aussi 
appelé "pas de côté"). Les 2 exemples de 
déplacement sont montrés sur le schéma de la 
page suivante. 

 

 Les autres Gros Monstre occupent 4 cases. 
Lorsqu'elles se déplacent, ces Figurines se déplacent 
comme des Figurines normales et doivent toujours 
occuper 4 cases existantes comme indiqué sur le 
schéma de la page suivante. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

Mouvements en 
diagonale de Gros 

Monstre 
 Les Mouvements latéraux (pas chassé) sont interdits 

pour les Gros Monstre ! 
 

Si un Gros Monstre veut faire un Mouvement en 
diagonale, il utilise l‟un des Mouvement ci-dessous. 

 
Le Cerbère se déplace vers le haut (rappel : il se 
  déplace de la moitié de sa taille, la partie avant 

  avance pendant que la partie arrière vient occuper la 
case laissée libre par la partie avant), puis vers la 

droite, à nouveau vers le haut. Il termine son 
Mouvement en effectuant un pas de coté. 

 

 
  Le Géant se déplace vers le haut, puis en diagonal en 

haut à droite et enfin vers la droite. 
 

 
Le Dragon se déplace vers le haut et sa partie 

arrière suit la partie avant de son corps comme 
indiqué sur le schéma. Il aurait pu se déplacer 
d'1 case vers la gauche si le joueur seigneur 

l'avait voulu. 
 

 
  Ici, le Dragon réalise un pas de coté en haut à droite. 

 
 
 
 
 
 

Les Monstres Majeurs 
Les Monstres Majeurs sont des versions plus 
puissantes des Monstres habituels que l'on rencontre 
dans le Donjon. Ils sont représentés par des Figurines 
rouges et leurs Caractéristiques sont indiquées dans la 
zone rouge des Carte Référence des Monstres. 
 
En plus d'être plus puissant, les Monstres Majeurs se 
font moins facilement Etourdir. Lorsque le seigneur 
retire 1 jeton Etourdi du Monstre Majeur, il peut soit 
déplacer le Monstre du nombre de cases égal ou 
inférieur à sa Vitesse ou Attaquer 1 fois (ils n‟ont 
qu‟1 Demi-Action). 
 
Un Héros qui tue 1 Monstre Majeur reçoit 50 Pièces 
après lui avoir asséné un Coup Mortel direct et non 
de manière indirecte en tombant dans une Fosse 
après un Coup Violant par exemple (voir également 
"Mort des Monstres et des Héros" plus bas). 
 

Monstres Uniques 
Les Monstres Uniques (comme Narthak) sont décrits 
dans le Guide des Quêtes (ce sont les seuls à 
posséder un nom composé de majuscules). Comme 
les Monstres Majeurs, ils sont représentés par des 
Figurines rouges. Lorsqu'un Héros rencontre 1 
Monstre Unique, le seigneur doit expliquer les 
règles spécifiques du Monstre. Le seigneur n'est 
pas obligé de révéler les Capacités Spéciales du 
monstre. 
 
Les Monstres Uniques ne peuvent pas être Etourdis. 
Dans la plupart des Quêtes, les Héros reçoivent 1 ou 
plusieurs jeton Conquête lorsqu'ils éliminent 1 
Monstre Unique. 
 
Les Monstres Uniques peuvent Ouvrir et Fermer les 
Portes Runiques que les Héros aient récupérés ou 
non la Clé Runique de cette Porte. Cependant, ces 
Monstres ne peuvent toujours pas Ouvrir 1 Porte qui 
mène à une Zone non révélée par les Héros. 
 
 

Autres Regles 
 

Mort des Monstres et 
des Heros 
 

Monstres 
Quand un Monstre reçoit un nombre de Blessures 
égal à sa valeur de Blessure, il est tué. Les Monstres 
tués sont retirés du Plateau de Jeu, ainsi que leurs 
jetons Blessure. La Figurine du Monstre retourne 
dans la réserve du seigneur et les jetons Blessure sont 
remis dans la réserve générale. Les Figurines de 
Monstres tués peuvent revenir sur le Plateau de Jeu 
(lorsqu'on révèle une nouvelle Zone ou quand le 
seigneur joue 1 carte Progéniture). 
 
Un Héros qui donne le Coup Mortel à 1 Monstre 
Majeur reçoit immédiatement la récompense de 
50 Pièces (        et 1 point Réputation, voir page 14). 
 
Un Coup Mortel doit être le résultat d'un jet 
d‟Attaque. Si le Monstre Majeur meurt par un effet 
indirect comme la projection dans une Fosse par un 
Coup Violent, par la Capacité Aura d‟un Héros, par 
un Effet Persistant ou un Familier, personne ne 
récupère la récompense des 50 Pièces. 
 

Héros 
Quand un Héros perd son dernier jeton Blessure, il 
est tué. Le Héros retourne immédiatement en Ville. Si 
c'était le tour de ce Héros, son tour se termine 
immédiatement. 
 
Les Héros perdent immédiatement un nombre de 
jeton Conquête égal à la Valeur de Conquête de ce 
Héros. Si cela réduit leur nombre de Conquête à 0 
ou moins, la partie s'arrête immédiatement et le 
seigneur a gagné, sinon le jeu continue. 

Un Héros qui est tué perd la moitié de ses Pièces, 
la perte est arrondie inférieurement au multiple de 25 
le plus proche (un Héros avec 125 Pièces aura encore 
75 Pièces après sa mort), mais il ne perd aucun 
Objet ou carte Capacité. Il retourne dans la Ville 
(voir "La Ville" page 13 ou "Variante de la Ville" page 
14        ) et peut soit acheter des Objet lors de son 
prochain tour, soit retourner sur le Plateau de Jeu 
grâce à 1 Glyphe de Transport (voir "Glyphe de 
Transport" page 19). 
 

Jeton Conquete 
Les Héros gagnent et perdent des jeton Conquête au 
cours de leur voyage dans le Donjon. Tant que les 
Héros ont au moins 1 jeton Conquête, le jeu 
continue. Si les Héros n'ont plus de jeton Conquête, 
le jeu se termine immédiatement et le joueur seigneur 
gagne la partie. Les jeton Conquête sont gagnés ou 
perdus pour les raisons suivantes : 
 
Jetons gagnés ou perdus : 
+3 Activer 1 Glyphe de Transport (voir 

"Glyphe de Transport" page 19) 
variable Ouvrir 1 Coffre (voir "Coffre" page 13) 
variable Faire une Rencontre 
variable Tuer des Monstres Uniques 
-2 à -4 Héros tué (voir "Mort des Monstres et des 

Héros" page 17) 
-3 Le seigneur pioche la dernière carte de 

son paquet Seigneur 
 
Normalement, si les Héros effectuent une action 
spécifique (comme tuer un Monstre Unique) avant 
d'avoir perdu tous leurs jeton Conquête, ils 
remportent la partie. Les joueurs peuvent aussi 
rejouer la Quête et essayer de finir avec plus de jeton 
Conquête pour une victoire plus convaincante. 
 

Gagner de la Menace 
Cette section est là pour vous rappeler les différentes 
manières de gagner des jetons Menace durant la 
partie : 
 
Points Menace 
égale au à chaque début du tour du seigneur 
nombre 
de Héros 
+1 à chaque  durant les Attaques 
variable Défausser des cartes Seigneur 
 
Attention : seules les Attaques qui peuvent viser un Héros 
peuvent fournir de la Menace au seigneur. 
 

Accessoires 
La plupart des Accessoires utilisés dans Descent sont 
des Obstacles qui gênent le déplacement. Mais il 
existe aussi des Escalier qui permettent des 
Mouvements rapides autour du Plateau de Jeu et des 
Glyphe de Transport qui permettent de se rendre 
dans la Ville. Il y a 3 Type d‟Accessoires différents. 
 

Obstacles 
Les Obstacles bloquent souvent les Mouvements ou 
les Ligne de Vue. Ils peuvent empêcher les Héros de 
traverser une salle rapidement. 
 
Si le seigneur joue 1 carte Seigneur Fosse à Pointes ou 
Effondrement et que toutes les Fosse de 1 case et les 
marqueurs Décombres sont déjà sur le Plateau de Jeu, 
il procède comme pour les Figurines de Monstre, il 
peut retirer de vieux marqueurs de Piège afin de 
placer les nouveaux. 
 
Attention : la plupart des cartes Piège doivent être jouées sur 1 
Case vide (voir "Case vide" page 09 pour plus d’information). 
 
Boue  
La Boue ne bloquent pas la Ligne de Vue, mais une 
petite Figurine (Héros ou Monstre) doit dépenser 2 
Points de Mouvement au lieu d'1 pour aller sur 1 case 

de Boue, ou pour se déplacer de la case 
Boue à une autre. On dépense 1 Point de 
Mouvement pour sortir d'1 case de Boue 
vers 1 case normale. 



 

 

Si une petite Figurine a 1 seul Point de Mouvement, 
elle ne peut pas aller sur 1 case Boue. Les Gros 
Monstres ne sont affectées par la Boue que 
lorsqu'elles ont la moitié avant qui entre totalement 
sur ces cases là.  
 
Un Héros ou un Monstre peut Sauter par-dessus la 
Boue comme si c'était 1 Fosse. 
 
Note : les Familiers peuvent franchir et s’arrêter sur les cases 
Boue comme des cases normales. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir et s’arrêter 
sur les cases Boue normalement sans subir les effets de la Boue. 
 

Brouillard  
Les marqueurs de Brouillard ne bloquent 
pas le Mouvement. Cependant, ils 
bloquent la Ligne de Vue. Les Figurines 
ont une Ligne de Vue dans les cases de 
Brouillard adjacentes. Une Figurine dans 

1 case de Brouillard a une Ligne de Vue vers toutes 
les cases adjacentes Brouillard ou non, et uniquement 
sur ces cases. Une Figurine qui attaque une autre se 
trouvant dans 1 case Brouillard ne peu le faire que si 
elle se trouve adjacente à celle-ci, les attaques de loin 
sont impossibles. 
 
Note : les Familiers peuvent franchir et s’arrêter sur les cases 
Brouillard comme 1 case normale pour 1 Point de Mouvement, 
cependant les Familiers sont restreints aux règles de Ligne de 
Vue quand ils sont à "l’intérieur" d’1 case Brouillard comme 
peuvent l’être les Figurines. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir ou s’arrêter 
sur les cases Brouillard mais elle est assujettie aux contraintes 
de Ligne de Vue comme les autres Figurines. 
 

Corrompu  
Un terrain Corrompu ne bloque pas la 
Ligne de Vue, ni le Mouvement. Mais 
chaque fois qu'un Héros dépense 1 point 
de Fatigue quand il se trouve sur 1 case 
Corrompue, le seigneur gagne 1 point de 

Menace. Pire, chaque fois qu'un Héros perd 1 
Blessure quand il se trouve sur 1 case Corrompue, le 
seigneur gagne 2 points de Menace. Quand un Héros 
est pris dans un effet de "mort instantané" comme un 
Mur Mobile quand il est sur 1 case Corrompue, le 
seigneur gagne 2 points de Menace par Blessure que 
le Héros perd avant d'être tué. 
 
Note : les Familiers ne sont pas affectés par les cases Corrompu 
et peuvent s’y arrêter et s’y déplacer librement. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir ou s’arrêter 
sur les cases Corrompu sans aucun risque si c’est un Monstre. 
En revanche si la Figurine est un Héros, elle est assujettie aux 
règles des terrains Corrompu. 
 
Décombre 

Ces marqueurs représentent un Type 
d'Obstacles qui bloquent à la fois la 
Ligne de Vue et les Mouvements. 
 
 

Note : les Familiers ne peuvent pas franchir les cases Décombre 
ou s’y arrêter dessus. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir les cases 
Décombre mais ne peut jamais s’y arrêter dessus.  
 
Eau 

L'Eau ne bloque pas la Ligne de Vue 
mais empêche les Mouvements car 
l'Eau croupissant dans les cavernes est 
généralement infestée de créatures 
prêtes à se saisir des Héros distraits. 

 
Note : les Familiers ne peuvent pas franchir les cases Eau ou 
s’y arrêter. 
Les Figurines qui ont Vol peuvent franchir les cases Eau mais 
ne peuvent jamais s’y arrêter dessus. 
 
Rappel : si vous concevez un Donjon où se trouve 2 cases Eau 
bloquant de travers un couloir en cul de sac (par exemple), 
prévoyez la possibilité "d’extraire" la Figurine victime d’un 
Coup Puissant sinon elle restera bloquée jusqu’à sa mort 
éventuelle (la Capacité Vol ou la Caractéristique Télékinésie 
peut palier à ce délicat problème). 
 

Fosse 
Les marqueurs Fosse ne bloquent pas la 
Ligne de Vue, mais si un Héros ou un 
Monstre n'occupe que des cases Fosse, 
il tombe dedans. La Figurine subit 
immédiatement 1 Blessure qui ne peut 

pas être annulée par une Armure. Une Figurine qui 
se trouve dans une Fosse peut en sortir en 
utilisant 2 Points de Mouvement. La Figurine est 
posée sur 1 des cases libres possibles adjacentes à la 
Fosse, au choix du Héros. 
 
Les Figurines dans une Fosse peuvent voir les cases 
adjacentes à la Fosse. Les autres Figurines peuvent 
tracer une Ligne de Vue vers une Figurine qui se 
trouve dans une Fosse sans être adjacente à celle-ci 
pour autant (comme si la Fosse n‟existait pas !). 
 
Les cases de Fosse adjacentes font partie de la même 
Fosse. Aller d'1 case de Fosse à 1 autre ne requière 
pas de Points de Mouvement supplémentaire et 
n'inflige pas de Blessure comme lorsque l'on entre 
dedans. Si plusieurs Figurines sont dans la même 
Fosse, elles peuvent tracer des Ligne de Vue entre 
elles comme si elles étaient sur des cases de sol 
normales. Toutes les restrictions des Ligne de Vue 
s'appliquent normalement. 
 
Un Héros ou un Monstre peut Sauter par dessus 1 
Fosse pour 3 Points de Mouvement. La Figurine est 
placée de l'autre coté de la Fosse après avoir dépensé 
les Points de Mouvement. 6 Points de Mouvement 
pour Sauter 2 cases consécutives et ainsi de suite. 
 
Une Figurine dans 1 Fosse est considérée en Position 
Non Elevée (voir "Position Elevée/Non Elevée" 
page 09).  
 
Note : les Familiers ne peuvent être blessés par les cases Fosse 
(ils peuvent s’y arrêter) et comptent comme 1 Point de 
Mouvement pour pouvoir les franchir. Cependant les Familiers 
sont restreints aux règles de Ligne de Vue quand ils sont à 
"l’intérieur" de la Fosse comme peuvent l’être les Figurines. 
Une Figurine avec Vol peut franchir les cases Fosse et peut s’y 
arrêter dessus sans aucun risque (voir "Vol" page 25). 
 
Lave  

Les marqueurs de Lave ne bloquent pas 
la Ligne de Vue, mais quand une Figurine 
(Héros ou Monstre) passe sur 1 case de 
Lave, la Figurine reçoit immédiatement 2 
Blessures qui ne peuvent pas être réduites 

par une Armure. De plus, la Figurine prend 2 
marqueurs Brûlure. 
 
Les Gros Monstre ne sont affectées par la Lave que 
lorsqu'elles ont la moitié avant qui entre totalement 
sur ces cases là. 
 
Un Héros ou un Monstre peut Sauter par-dessus la 
Lave comme si c'était une Fosse mais pas les 
Familiers (voir "Familiers et compagnons des Héros" 
page 15). 
 
Note : les Familiers peuvent franchir et s’arrêter sur les cases 
Lave sans être affectés par d’éventuelles Blessures. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir les cases 
Lave et peut s’y arrêter dessus sans aucun risque (voir "Vol" 
page 25). 
 

Pièges  
Champ de Flèches  

Les marqueurs Champ de Flèches ne 
bloquent pas la Ligne de Vue, mais à 
chaque fois qu'un Héros ou un 
Monstre voit une partie de sa 
Figurine sur 1 case de Champ de 
Flèches, il risque d'être blessé. Le 
Héros ou le Monstre doit alors lancer 
1 Dé de Pouvoir. S'il obtient 1 Eclair 

d'Energie, il ne se passe rien. Sinon, le personnage 
reçoit immédiatement 1 Blessure (qui ignore les 
Armures) et 1 marqueur Assommé (voir page 20). 
 
On ne peut pas Sauter par dessus un Champ de 
Flèches. 

Note : les Familiers peuvent franchir et s’arrêter sur les cases 
Champ de Flèches sans aucun risque de Blessures. 
Une Figurine avec la Capacité Vol ne peut franchir les cases 
Champ de Flèches ou s’y arrêter sans prendre le risque de subir 
des Blessures. 
 
Lames Faucheuses  

Les marqueurs de Lames 
Faucheuses ne bloquent pas la 
Ligne de Vue, mais à chaque fois 
qu'un Héros ou un Monstre voit 

une partie de sa Figurine sur 1 case de Lames 
Faucheuses, il risque d'être blessé. Le Héros ou le 
Monstre doit alors lancer 1 Dé de Pouvoir. S'il 
obtient 1 Eclair d'Energie, il ne se passe rien. Sinon, 
le personnage reçoit immédiatement 2 Blessures (qui 
ignorent les Armures) et 1 marqueur Saignement 
(voir page 24). On ne peut pas Sauter par dessus des 
Lames Faucheuses. 
 
Note : les Familiers peuvent franchir et s’arrêter sur les cases 
Lames Faucheuses sans aucun risque de Blessures. 
Une Figurine avec la Capacité Vol ne peut franchir les cases 
Lames Faucheuses ou s’y arrêter sans prendre le risque de subir 
des Blessures. 
 

Mur Mobile   
Les Mur Mobile bloquent la Ligne 
de Vue et sont considérés comme 
des murs pour les besoins du 
blocage de la Ligne de Vue, des 
Attaques et du Mouvement. 
Contrairement aux autres 
Accessoires, les Mur Mobile se 

déplacent dans le Donjon, écrasant tout ce qui se 
trouve sur leur passage (comme les Portes, les Mur 
Mobile occupent la ligne entre les cases). 
 
Note : tout jeton qui n'est pas spécifiquement mentionné (à titre 
individuel ou en tant que classe) est complètement ignoré par le 
Mur Mobile. Ceci comprend les Familiers, les Potion, les 
Pièces, les Trésor, les Clés Runiques et bien d’autres. 
Une Figurine avec la Capacité Vol ne peut pas passer par-
dessus un Mur Mobile et est assujettie aux règles de celui-ci. 
 
Mouvement des Mur Mobile : au début du tour du 
seigneur, avant qu'il ne fasse quoi que ce soit, celui-ci 
doit déplacer les Mur Mobile en jeu. Pour ce faire, il 
déplace d'1 case le Mur Mobile dans la direction 
indiquée par la Quête. Si la Figurine est coincée entre 
1 Mur Mobile et 1 mur ou 1 Mur Mobile ou 1 
Décombre ou 1 case Eau ou 1 Porte fermée, la 
Figurine est tuée sur le coup, peu importe ses 
Blessures son Armure ou ses Capacités Spéciales 
comme Immortel (pour l‟Eau, on considère que les 
calamars sanguinaires ont fait une nouvelle victime). 
 
Une Figurine dans 1 case où se déplace le Mur 
Mobile est poussée par celui-ci et prend 1 Blessure 
(qui ignore l'Armure). La seule exception à ceci est 
une Figurine dans 1 Fosse sur laquelle passe le Mur 
Mobile (voir page suivante). Les Mur Mobile retirent 
les Décombres des cases qu'ils traversent mais 
ignorent la plupart des autres Obstacles (autre que les 
Fosse). Une fois qu‟1 Mur Mobile entre dans 1 mur 
ou 1 Porte fermée, il est retiré du Plateau de Jeu. Si 1 
Mur Mobile en heurte 1 autre, le Mur Mobile en 
Mouvement est détruit (idem contre le Rocher). 
 
Quand 1 Mur Mobile pousse la Figurine (peu importe 
les tailles des Figurines) sur une autre Figurine, le 
joueur de la 2ème Figurine peut déplacer sa Figurine 
sur n‟importe quelle case autorisée adjacente. 1 case 
autorisée est 1 case qui n'a pas de Figurine ou 
d‟Obstacle bloquant le Mouvement comme les 
Décombres ou l‟Eau. S‟il n‟y a pas de case possible, 
ou pas assez de cases pour accueillir la Figurine si elle 
est Grosse, alors le joueur qui contrôle cette Figurine 
doit la déplacer sur 1 case avec une autre Figurine, ce 
qui a pour conséquence une autre poussée qui se 
résout comme la 1ère. Une Figurine ne peut jamais 
pousser la Figurine qui vient de la pousser ou une 
autre Figurine ayant déjà été poussée à ce tour. 
Autrement dit, chaque Figurine ne peut être poussée 
qu‟1 fois par Tour de Jeu. Si la Figurine ne peut pas 
faire de Mouvement autorisé, elle est éliminée comme 
si elle était prise entre 1 Mur Mobile et 1 Mur. 



 

 

Les Mur Mobile et les Fosse : les Mur Mobile se 
déplacent au-dessus des Fosse. La Figurine dans 1 
Fosse sur laquelle passe 1 Mur Mobile ne subit aucun 
effet du Mur et n'est pas poussé par celui-ci. La 
Figurine se déplaçant d'1 case de Fosse à 1 autre peut 
traverser 1 Mur Mobile comme s‟il n'était pas là. 
 
Rocher  

Les Rocher bloquent la Ligne de 
Vue, et sont traités comme des 
murs pour la Ligne de Vue, les 
Attaques, et le Mouvement. Les 
Rocher roulent dans le Donjon, 
écrasant tout ce qui se trouve sur 
leur passage. 

 
Note : tout jeton qui n'est pas spécifiquement mentionné (à titre 
individuel ou en tant que classe) est complètement ignoré par le 
Rocher. Ceci comprend les Familiers, les Potion, les Pièces, les 
Trésor, les Clés Runiques et bien d’autres. 
Si un Familier se trouve sur un Rocher après son Mouvement, 
alors le jeton Familier sera placer au dessus du Rocher et 
pourra se déplacer normalement. 
Une Figurine avec la Capacité Vol ne peut pas passer par-
dessus ou s’arrêter sur un Rocher et est assujettie aux règles du 
Rocher. 
 
Mouvement des Rocher : au début du tour du 
seigneur, et avant toute chose, il doit déplacer les 
Rocher en jeu. Il désigne 1 Rocher et lance 1 Dé 
Rouge et 1 Dé Jaune. Il totalise la Portée des 2 dés 
et déplace le Rocher d'autant de cases dans la 
direction indiquée par la flèche sur le Rocher. Il 
répète ce processus pour chacun des Rocher en jeu. 
 
Toute Figurine se trouvant sur le trajet du Rocher est 
immédiatement tuée, on ne tient pas compte des 
points de Blessure, de l'Armure ou des Capacités 
Spéciales comme Immortel. La seule exception 
concerne les Figurines qui se trouvent dans 1 Fosse 
quand le Rocher roule sur eux (voir plus loin). Les 
Rocher enlèvent les Décombres des cases où ils 
passent, mais ignorent la plupart des autres Obstacles 
(autres que les Fosse). Si le Rocher passe sur 4 cases 
Eau identique à la taille du Rocher, celui-ci continu sa 
course (ce n‟est pas un "bassin" à proprement parler 
mais des trous d‟eau dans le sol). Les murs et les 
Portes fermées détruisent 1 Rocher qui les heurte. Si 
1 Rocher en heurte 1 autre, le Rocher en Mouvement 
est détruit (idem contre le Mur Mobile). 
 
 

 

Mouvement des 
Rocher 

 

 
Dans la figure ci dessus, le seigneur a fait 4 aux dés 
pour le Mouvement des Rocher, il déplace donc le 

 Rocher de 4 cases dans le sens de la flèche. Ce 
faisant, il passe sur l‟Homme Animal et sur Sir 

Valadir qui sont immédiatement tués. 

 
 

Rocher et Fosse : les Rocher traversent les Fosse à 
moins que le Rocher ne tombe complètement dedans. 
Une Figurine dans 1 Fosse traversée par 1 Rocher 
échappe à l'écrasement, mais ne peut pas grimper 
dans 1 case occupée par le Rocher. Si 1 Rocher se 
déplace complètement sur 1 Fosse (quand toutes les 
cases du Rocher occupent la totalité des cases Fosse), 
il tombe dedans. Lorsque cela se produis, la ou les 
Figurines sous le Rocher sont écrasées et tuées, puis 
le Rocher éclate et est retiré du Plateau de Jeu. 
 
Rampe de Rocher : les Rampes de Rocher ne 

bloquent pas la Ligne de Vue, ni 
le Mouvement. Quand un 
Rocher entre dans une case avec 
une Rampe de Rocher, ce dernier 

est tourné dans la direction indiquée par la Rampe de 
Rocher. S‟il n‟y a pas de Rampe de Rocher en bout de 
cours, le Rocher sera détruit contre le mur. 
 
 

 

Mouvement des 
Rocher sur une 

Rampe 
 

 
Au Tour de Jeu suivant, le seigneur fait 5 aux dés 

  pour le Mouvement du Rocher. Mais il ne le déplace 
 que de 3 cases avant de pénétrer dans la Rampe de 

Rocher qui le détourne vers la gauche. Après rotation, 
il le déplace des 2 Points de Mouvement restants. 

 
Lors du Mouvement, le Rocher passe au-dessus de 
Carthos le Fou. Normalement, il aurait dû être tué, 

mais il s'est sagement réfugié dans la Fosse. Le 
Rocher passe donc au-dessus de lui sans danger. 

 
 
 

Autres Accessoires 
Escalier 

Les Escalier permettent de se déplacer 
instantanément d'un endroit du Plateau 
de Jeu à un autre. Pour 1 Point de 
Mouvement, le Héros ou le Monstre 
(mais pas les Gros Monstre) peut se 

déplacer d'1 case avec un Escalier vers n'importe 
quelle autre case avec un Escalier de la même couleur. 
Toute fois un Monstre ne peut se déplacer que si la 
Zone de destination a déjà été révélée par les Héros. 
Un Héros peut se déplacer grâce à l‟Escalier même si 
l'autre bout de l'Escalier n'a pas encore été révélé. 
Dans ce cas, la nouvelle Zone est immédiatement 
révélée par le seigneur (voir "Révéler une nouvelle 
Zone" page 12). Si la nouvelle Zone n'est pas encore 
connectée au reste de la carte, les 2 Zone sont 
simplement séparées jusqu'à ce qu'1 Zone rejoignant 
les 2 soit révélée (si elle existe). 
 
Note : on peut faire des Attaques dans l’Escalier comme si les 
2 cases Escalier étaient adjacentes. La Figurine se trouvant à 
une extrémité d'un Escalier a une Ligne de Vue sur l'autre 
Extrémité de l'Escalier et ses cases adjacentes. La Figurine 

adjacente à une extrémité d'un Escalier a une Ligne de Vue 
sur l'autre extrémité de l'Escalier. 
Les Familiers peuvent emprunter ou s’arrêter sur 1 case 
Escalier mais sont restreint aux règles de celle-ci. En revanche 
les Familiers n’ont pas la possibilité de franchir des Escalier 
qui donne dans 1 nouvelle Zone. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir ou s’arrêter 
sur les cases Escalier mais est restreint aux règles de celle-ci. 
 
Glyphe de Transport 
Ces Glyphe sont un exemple de magie puissante que 
les Héros tentent de trouver et de réactiver. 
 
Glyphe Désactivé : les Glyphe permettent aux 

Héros de se déplacer entre le Glyphe et 
la Ville pour 1 Point de Mouvement 
(voir "La Ville" page 13 ou "Variante de 
la Ville" page 14        ). Mais les Glyphe 
doivent d'abord être Activés avant d'être 

utilisés. Ils sont placés initialement face rouge visible 
(Désactivé). Un Glyphe ne peut-être Activé qu‟1 fois. 
 
Glyphe Activé : lorsqu'un Héros pénètre sur la case 

contenant le Glyphe, il est retourné et 
posé face blanche visible (Activé) et les 
Héros gagnent 3 jeton Conquête. 
Comme un Héros tué retourne en Ville, 
les Glyphe Activé lui permettent de 

revenir plus vite dans la bataille. Un Héros donné 
ne peut utiliser un Glyphe qu'1 seule fois par 
Tour de Jeu. Il ne peut donc pas utiliser un Glyphe 
pour se rendre dans la Ville et revenir, ou 
inversement. Les Glyphe ne sont pas des Objet et ne 
peuvent donc pas être ramassés ou déplacés. 
 
Note : les Familiers ne peuvent pas utiliser les Glyphe Activés 
mais ils peuvent les franchir et s’y arrêter dessus Activés ou 
non. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir les cases 
Glyphe et peut s’arrêter dessus et utiliser celui-ci normalement. 
 
Important : les Monstres peuvent finir leur Mouvement ou être 
générés sur des Glyphe Désactivés, mais pas sur des Glyphe 
Activés. Si un Monstre est sur un Glyphe Activé, le seigneur 
doit le déplacer à son prochain tour. Les Monstres peuvent 
toujours traverser ou Attaquer dans des cases avec des Glyphe. 
 

Les Autels  
L‟Autel ne bloque pas la Ligne de Vue, ni le 
Mouvement. Les Autels ont des effets qui varient 
selon les Quêtes, mais la manière de les activer est 
toujours la même. 
 
Note : les Familiers peuvent franchir et s’arrêter sur les Autels 
normalement mais ne peuvent jamais les activer. 
Une Figurine avec la Capacité Vol peut franchir et s’arrêter 
sur les cases Autel du Bien ou Autel du Mal et même les 
activer. 
 
Autel du Bien : pour activer l‟Autel du Bien, le 

Héros doit se tenir sur l'Autel, 
dépenser 2 Points de Mouvement, 
et dépenser 250 Pièces. L'effet de 
l'Autel est alors déclenché comme 

indiqué dans la Quête. 
 
Autel du Mal : pour activer l‟Autel du Mal, le 

seigneur doit y déplacer un 
Monstre dessus, et lui faire 
dépenser 2 Points de Mouvement. 
Le Monstre est alors tué et l'effet 

de l'Autel est alors déclenché comme indiqué dans la 
Quête. 
 

Position Elevee  

Les Accessoires liés avec la Position Elevée se 
trouvent dans la Section "Matériel du Jeu" page 53. 
Pour plus d‟information sur les Position Elevée et 
Non Elevée, voir "Position Elevée/Non Elevée" 
page 09. 
 
 
 
 
 
 



 

 

Capacites, Effets 
et cartes 

 
Le paragraphe qui suit décrit les Capacités Spéciales 
que l'on peut trouver dans le jeu ainsi que les Effets 
Persistants, certaines cartes Piège, certains Objet et 
cartes Intrigue. 
 
Les Capacités Spéciales sont le plus souvent réservées 
aux Monstres, mais les Héros peuvent en posséder 
quelques unes. Il peut alors s'agir de leur propre 
Capacité ou des effets des Objet. 
 
Toutes les Capacités Spéciales des Monstres sont 
utilisées à chaque Attaque sauf mention contraire. 
 
       Vous pouvez choisir de n‟utiliser qu‟une partie 
ou aucune des Capacités Spécial d‟un Monstre durant 
1 Attaque mais ce n‟est pas conseillé. 
 
Rang 
Certaines Capacités ont un Rang (Peur 2, Explosion 
3, …). Les effets de ces Rang sont toujours expliqués 
dans la description de la Capacité. Si un Monstre ou 
un Héros gagne 1 Capacité Spéciale de plusieurs 
manières, les Rang de ces Capacités s'additionnent 
(seulement pour les Capacités avec des Rang).  
 
Exemple : si un Héros gagne Explosion 1 et Explosion 2 
grâce à 2 Objet, le Héros aura Explosion 3 pour les Attaques 
appropriées. 
 
Les initiales entre parenthèse indiquent ceci : 
CS = Capacité Spéciale 
EP = Effet Persistant 
CP = Carte Piège 
OB = Objet 
CI = Carte Intrigue  
 

Agripper (CS) 
Les ennemis se trouvant sur 1 case adjacente à une 
Figurine ayant la Capacité Agripper ne peuvent 
dépenser aucun Points de Mouvement (et ne peut 
donc faire aucune Action Brève) jusqu'à ce que la 
Figurine qui Agrippe soit morte. Ils peuvent 
cependant s‟Attaquer normalement entre eux. 
 
Agripper n‟affecte pas les Figurines qui Planent. Une 
Figurine qui Plane n‟est adjacente à aucune autre 
Figurine. Si la Figurine atterrit au sol, elle deviendra 
adjacente aux autres comme à la normale. Si la 
Figurine atterrit et se fait Agripper, elle reste au 
niveau du sol jusqu‟à ce qu‟elle ne soit plus Agrippé. 
En résumé, pour être adjacent, 1 Figurine doit être à 
1 de Porté de l‟autre Figurine. Dans ce cas, les 
pénalités à la Porté généré par les Positions 
Elevées sont ignorées.  
 
Attention : cette Capacité affecte les Figurines possèdent Vol 
mais pas celle avec la Capacité Bond. 
 

Asservi (CI)  
La carte Intrigue "Frère contre Frère" est le seul 
moyen d'Asservir un Héros. Quand un Héros est 
Asservi, l'effet est permanent. A partir de cet instant, 
au début de son tour, ce Héros doit lancer 1 Dé 
Pouvoir Noir. Sur tout autre résultat que l‟Eclair 
d'Energie, il peut faire son tour normalement. Sur 1 
Eclair d'Energie, les pouvoirs mentaux de l'Avatar 
prennent le contrôle du Héros pour ce tour. Cet effet 
est semblable à celui de la carte Seigneur "Sortilège 
Sombre", sauf que le seigneur ne peut pas obliger le 
Héros à s'Attaquer lui-même. 
 

Assommer (CS - EP)   
Quand 1 Attaque d'un Monstre ou d'une Arme ayant 
la Capacité d'Assommer inflige au moins 1 Dégât à la 
cible (avant d'appliquer l'Armure), la cible est tempo-
rairement affaiblie par le choc. Après application des 
Blessures de cette Attaque, on place 1 jeton 
Assommé sur le Feuille Héros de la Figurine affectée. 
Une Figurine peut avoir plusieurs jetons 
Assommé en même temps. 
 

Les jetons Assommé indiquent qu'une Figurine a été 
temporairement affaiblie ou distraite par une 
Blessure. Au début de chacun des tours de cette 
Figurine, son propriétaire doit lancer 1 Dé de Pouvoir 
Noir par marqueur Assommé sur la Feuille Héros. 
Pour chaque Eclair d'Energie obtenu au dé, on retire 
1 marqueur Assommé. Sinon, le marqueur reste. 
 
Chaque fois qu'1 Figurine Attaque quand elle a 1 ou 
plusieurs jetons Assommé, elle perd 1 Dé Jaune, Vert 
ou Noir par jeton Assommé. Les dés perdus sont 
choisis par le propriétaire de la Figurine. S'il y a plus 
de jetons Assommé sur la Figurine que le nombre de 
Dés Jaunes, Verts et Noirs utilisés dans son Attaque, 
elle perd tous ses dés SAUF le Dé Rouge (Corps à 
Corps), Bleu (à Distance) ou Blanc (Magie). Les 
jetons Assommés excédentaires sont ignorés. 
 
Même chose pour les Dés Argent ou Or.  
 
Exemple : frère Glyr a 3 jetons Assommé lors de son Attaque. 
Son Attaque lui permet normalement de lancer 1 Dé Rouge, 1 
Dé Vert, et 3 Dés Noirs, mais il décide de perdre les 3 Dés 
Noirs. S'il avait eu 4 jetons Assommé, l'Attaque de Glyr 
aurait été réduite à 2 dés. 
 

Attaque Rapide (CS) 
Le Monstre peut Attaquer 2 fois à son activation. 
 

Aura (CS) 
À chaque fois qu'1 Figurine ennemie se déplace sur 1 
case adjacente à une Figurine ayant la Capacité Aura, 
elle subit immédiatement 1 Blessure par Rang d‟Aura 
possédé qui ne peut pas être réduite par l‟Armure. 
Donc si une Figurine ennemie passe par 3 cases 
adjacentes à une Figure qui possède la Capacité Aura, 
celle-ci subira 3 Blessures en tout sans compter 
l‟Armure (1 par case)  La Capacité Aura n'inflige pas 
de Blessure aux Figurines qui Volent et quand la 
Figurine qui la possède se déplace sur 1 case 
adjacente à une Figurine ennemie. (voir "Aura" en fin 
d‟ouvrage pour les cartes Prouesse ) 
 
Une Figurine avec la Capacité Aura n‟affectera pas les 
Figurines qui ont Planer sauf si  celle-ci atterrissent au 
sol, elles deviendront alors adjacente aux autres 
Figurines comme à la normale (voir "Planer" page 23 
pour plus d‟information).  
 

Balayage (CS) 
L‟Attaque avec la Capacité Balayage affecte toutes les 
Figurines ennemies (les Figurines amies ne sont pas 
affectées) se trouvant dans la zone de Corps à Corps 
de l'Attaque. La Capacité Balayage fait subir la totalité 
de ses Dégâts à toutes les Figurines affectées tant que 
l'Attaque ne Rate pas. La Figurine qui fait le Balayage 
peut alors faire 1 jet d'Attaque qui affecte toutes les 
Figurines ennemies dans la zone de Corps à Corps de 
l'Attaque. Quand le Balayage est Esquivé par plus d'1 
Figurine, ont effectue qu'1 seul nouveau jet de dés (le 
1er joueur qui Esquive en partant de la gauche du 
joueur attaquant décide quels dés sont relancés. Voir 
"Effet de Zone" page 05). 
 
Le Balayage n'affecte que les Figurines ennemies, pas 
les Figurines amies (sauf si la carte Seigneur Sortilège 
Sombre est jouée bien entendu !). Pour les besoins d'1 
Attaque par Balayage, les Figurines ne bloquent pas la 
Ligne de Vue. Une Figurine complètement derrière 
une autre (amie ou ennemie) peut être affectée par 
l'Attaque par Balayage. Par contre la Figurine qui est 
totalement cachée par des Décombres, 1 Porte 
fermée, ou tout autre effet qui bloque la Ligne de Vue 
est immunisée à l'Attaque par Balayage. 
 

Berserk (CS)   
Quand un Monstre avec la Capacité Berserk est 
Blessé (il a au moins 1 jeton Blessure sur lui), il lance 
5 Dés de Pouvoir quand il Attaque. 
 
Comme les Attaques Surveiller (ou similaires comme 
Vigilance et Aura) se produisent avant que la créature 
ne Bondisse puis Attaque, elle peut utiliser sa 
Capacité Berserk si elle prend des Dégâts lors du 
Bond. Si la Figurine qui Bondit est tuée par l‟un de 
ces effets, elle ne fait pas d‟Attaques (voir "Attaque 

surprise (Surveiller) durant le Bond d‟une Figurine" 
page ci-contre pour plus d‟informations). 
 
Dans le cadre de la Campagne Avancée l‟Attaque 
reçoit 1 Dé Pouvoir Noir supplémentaire ou 
Améliore 1 de ses Dés Pouvoir d'1 niveau (Noir 
Amélioré en Argent ou Argent Amélioré en Or) par 
Rang Berserk qu'elle a. Elle ne peut pas lancer plus de 
5 Dés Pouvoir en 1 seule Attaque.  
 

Bond (CS)  
Cette Capacité n‟est pas obligatoire. Si vous décidez 
de ne pas l‟utiliser lors du Mouvement de la Figurine, 
celle-ci peut très bien Attaquer normalement après, 
avant ou pendant son déplacement. Les Figurines 
possédant la Capacité Bond sont immunisées à Aura. 
Une Figurine Bondissante n‟est pas obligée 
d‟Attaquer durant ses Bonds. À la fin de son 
Mouvement, cette Figurine pourra faire 1 Attaque 
normale contre n‟importe quelle Figurine à sa Portée. 
Attention, c‟est soit l‟un, soit l‟autre. De plus une 
Figurine Bondissante peu faire un Bond sans 
Attaquer, et utiliser ses Points de Mouvements 
restants après le saut. 
 
Une Figurine qui utilise la Capacité Bond peut faire 1 
Attaque par Bond. La Figurine se déplace en ligne 
droite (verticalement ou horizontalement, mais 
pas en diagonale) jusqu'à 2 fois son Mouvement 
restant, ignorant les Obstacles et les Figurines 
ennemies. Les Bonds ne peuvent pas passer à travers 
les murs ou les Portes fermées et doivent se terminer 
sur 1 Case vide (ou plusieurs si la Figurine qui Bondit 
est un Gros Monstre). La Figurine qui fait le Bond 
peut alors faire 1 jet d'Attaque qui affecte toutes les 
Figurines ennemies dans les cases qu'elle vient de 
traverser. L‟Attaque par Bond ignore la Portée, elle 
n'échoue qu'avec le résultat Raté. Si l'Attaque ne Rate 
pas, elle inflige les Dégâts normaux à chaque Figurine 
qu'elle affecte (qu‟elle survol). 
 
Si l‟Attaque par Bond est Esquivée par plusieurs 
Figurines, on ne fait qu'1 seul relancé (le 1er joueur sur 
la gauche de l'Attaque qui Esquive décide des dés à 
relancer, s'il y en a (voir "Effet de Zone"       
page 05). Une Figurine ne peut faire qu'1         
Attaque par Bond par tour, et la Figurine ne                
      peut plus se déplacer après l'Attaque. 
 
 
 
 
 
Note :  
le Bond 
est l’une 
des rares 
façons 
d’échapper 
à Agripper. 
 
Attention : 
les Figurines 
utilisant le 
Bond ne 
peuvent pas 
Attaquer de coté 
mais uniquement 
sous les cases 
traversées comme le 
démontre l’exemple 
             ci-contre. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

Exemple d‟Attaque 
par Bond 

 

 
Le Grand Singe de Sang sur la gauche a 4 Points de 
Mouvement restants quand il exécute l‟Attaque par 

Bond. Il se déplace du maximum possible (8 cases, 2 
fois ses Points de Mouvement restants) vers la droite, 
 passant au-dessus d'Aurim, de Sahla, et de l'Homme 
 Animal. Il fait ensuite 1 Attaque qui affecte Aurim et 
 Sahla, mais pas l'Homme Animal. L'Attaque inflige le 

maximum de Dégâts à chacun des Héros affectés. 
 Aurim ou Sahla peut Esquiver cette Attaque, mais 

pas les 2. 
 
 Le Grand Singe de Sang au bas de l'exemple a aussi 4 

Points de Mouvement restants quand il exécute 
l‟Attaque par Bond. Il se déplace de 7 cases vers le 

haut, passant au-dessus d'Aurim, Eliam, et de 
l'Obstacle Décombres (les Attaques par Bond 

 ignorent les Obstacles). Le Grand Singe de Sang peut 
alors faire 1 Attaque qui affecte Aurim et Eliam. 

 L'Attaque inflige le maximum de Dégâts à chacun 
 des Héros affectés. Encore une fois, Aurim ou Eliam 

peut Esquiver cette Attaque, mais pas les 2. 

 
 
 
Attaque surprise (Surveiller) durant le Bond 
d’une Figurine 
L‟Attaque surprise sur une Figurine avec Bond se fait 
au moment ou la Figurine Bondissante se trouve à 
Porté de l‟Attaque. 
 
Exemple : adjacent pour 1 Attaque au Corps à Corps, atteint 
par 1 Attaque à Distance ou Magique (le Héros décide 
d’Attaquer sa cible au moment qu’il lui convient puis résout 
l’Attaque normalement avec calcule de la Portée). 
 
La Figurine qui utilisait la Capacité Bond pour 
Attaquer fait quand même sont jet d‟Attaque pour les 
Héros qui ont été traversés, à moins que l‟Attaque 
surprise ne l‟ai tué (cependant, il y a 1 jet d‟Attaque 
sur les Figurines qui ont été traversé par le Bond 
avant l‟Attaque surprise). 
 
Attaque surprise (Surveiller) durant le Bond 
d’une Figurine avec Coup Violent 
Si la Figurine Bondissante se fait Attaquer par 
surprise par 1 Attaque qui utilise Coup Violent, elle 
sera projetée comme à la normale à partir de la case 
où elle a été touchée. Une fois projeté, la Figurine 
termine sont Mouvement sur cette case sans effectuer 
d‟Attaque. Cependant, il y a 1 jet d‟Attaque sur les 
Figurines qui ont été traversé par le Bond avant 
l‟Attaque surprise. 
 

Brûlure (CS - EP) 
Si l‟Attaque réalisée par un Monstre ou une Arme 
ayant la Capacité Brûlure inflige au moins 1 point de 
Dégât à sa cible (avant d'appliquer 
l'Armure), la cible prend feu. Après 
avoir infligé les Blessures dues à 
l'Attaque, posez 1 jeton Brûlure sur la 

Feuille Héros. Une Figurine peut avoir plusieurs 
jetons Brûlure en même temps.  
 
Au début de chacun des tours de la Figurine, son 
propriétaire doit lancer 1 Dé Pouvoir Noir pour 
chaque jeton Brûlure sur la Figurine. Pour chaque 
Eclair d'Energie obtenu, on retire 1 jeton Brûlure. La 
Figurine subit ensuite 1 Blessure pour chaque jeton 
Brûlure qui reste sur elle. Ces Blessures ne sont pas 
réduites par les Armures. 
 

Camouflage (CS)  
Une Figurine avec la Capacité Camouflage n'est 
affectée que par les Attaques faites par des Figurines 
adjacentes. La Figurine ne souffre pas de Blessures ou 
d'effets d'Attaques se produisant à plus d'1 case de 
distance. 
 
Une Figurine avec la Capacité Camouflage ne peut 
pas être Attaquée par une Figurine possédant Planer 
sauf si celle-ci se pose à coté d‟elle afin d‟être 
adjacente (voir "Planer" page 23 pour plus 
d‟information).  
 
Note : dans le cas de l’Attaque faite avec la Capacité 
Explosion, le Camouflage interagie comme ceci.  
L’origine de l’Attaque est toujours considérée comme étant la 
Figurine qui fait l’Attaque. Si un Héros avec l’Attaque 
Explosion veut toucher un Monstre possédant Camouflage sans 
se toucher lui-même, il doit aller sur 1 case adjacente au 
Monstre et diriger son Attaque sur 1 case (potentiellement vide) 
de manière à ce que l’Attaque touche le Monstre et pas lui. 
Car rappelons que la Figurine avec la Capacité Camouflage 
n'est affectée que par des Attaques faites par des Figurines 
adjacentes. 
 

Cogner (CS)  
Quand on fait 1 Attaque avec la Capacité Cogner, la 
Figurine peut lancer jusqu'à 5 Dés de Pouvoir avec 
l'Attaque. Si 1 de ces dés montre 1 face Vierge, on le 
traite comme si la Figurine avait eu le résultat Raté 
(l‟Attaque échoue complètement). Sinon, l'Attaque se 
déroule normalement et a la Capacité suivante : "

 : Dégâts +5 et Transpercer 2". La Figurine n'est 
jamais obligée de lancer des Dés de Pouvoir quand 
elle fait 1 Attaque Cogner (elle perds donc l‟avantage 
des 2 " "), quels que soient les autres effets. 
 
Important : Cogner utilise toujours les Dés Noirs. Ces dés ne 
peuvent être Améliorés en Argent ou Or  en aucun cas.  
 

Commandement (CS) 
La Figurine avec la Capacité Commandement ajoute 
+1 aux Dégâts et à la Portée de toutes les Attaques 
réalisées par des Figurines amies se trouvant à 3 cases 
de distance (y compris elle-même et sans tenir 
compte des Ligne de Vue et des murs tout en 
respectant les limites du Plateau de Jeu). S'il y a 
plusieurs Figurines possédant la Capacité 
Commandement, leurs effets se cumulent. 
 
Exemple : la Figurine ajoute +2 aux Dégâts et à la Portée de 
son Attaque s'il y a 2 Figurines avec la Capacité 
Commandement à 3 cases ou moins d'elle. 
 

Coup Violent (CS) 
Après avoir infligé au moins 1 Dégât (avant 
d'appliquer l‟Armure) à une Figurine grâce à l‟Attaque 
Coup Violent, l'attaquant peut (il n‟est pas obligé) 
immédiatement déplacer la Figurine visée. Le 
Mouvement doit éloigner la Figurine visée de son lieu 
de départ et se fait sur une distance de 1 à 3 cases 
maximum (au choix de l‟attaquant). 
 
La Figurine ne se déplace pas vraiment sur les cases, 
elle est carrément jetée par-dessus. La Figurine doit 
être déplacée et finir son vol plané sur une Case vide. 
En conséquence, ce Mouvement arrière dû au Coup 
Violent ne peut pas être bloqué par des Obstacles ou 
des Figurines (mais la Figurine ne peut quand même 
pas être déplacée au travers de murs ou de Portes 
fermées). 
 
S‟il n‟y a pas la place pour déplacer la cible, alors il ne 
se passe rien. 
 

       S‟il n‟y a pas de place pour déplacer la cible, celle-
ci prends 1 Blessure sans compter l‟Armure due au 
choc violent contre les murs ou les éventuels Portes 
qui l‟en empêchent. 
 
Les Gros Monstre (ceux qui occupent plus d'1 case) 
sont plus lourds et par conséquent moins affectés par 
un Coup Violent. Pour chaque case au-delà de la 1ère 
occupée par le Monstre, le Monstre bouge d'1 case de 
moins à cause d'un Coup Violent. 
 
Exemple : l’Ogre occupe 4 cases, donc il bougerait de 3 cases en 
moins s'il était touché par un Coup Violent. Au final l’Ogre 
ne bougerait pas. Le Cerbère bougerait de 2 cases et il ne 
Volerait que d’1 case, la 2ème étant la chute. 
 
Note : l'attaquant avec Coup Violent peut déplacer la cible 
dans n'importe quelle direction, y compris dans 1 Fosse ou un 
autre Piège. De plus la cible peut aussi passer par-dessus des 
Décombres ou de l’Eau (seulement pour les cases qui sont 
"survolées", pas la dernière case qui est le point de chute). 
 
 

 

Exemple de Coup 
Violent 

 

 
Sur le schéma ci-dessus, l'Ogre Attaque Sir Valadir 

 avec la Capacité Coup Violent. Après avoir effectué 
 les Dégâts, le seigneur éloigne Sir Valadir de 3 cases, 

 en ignorant les Figurines et les Obstacles. Le 
seigneur fait passer Sir Valadir par-dessus des 

Décombres et le pose sur 1 case adjacente à un 
Cerbère Majeur. 

 
Ensuite, comme le Cerbère a la Capacité Aura, 

Sir Valadir prend 1 Blessure (l'Armure n'a aucun 
effet) car il s'est déplacé sur 1 case adjacente au 

Cerbère. Cependant, comme il ne s'est pas vraiment 
déplacé sur les 2 cases précédentes (qui étaient 
aussi adjacentes au Cerbère), il ne subit pas 2 

Blessures supplémentaires. 

 
 
 

Endormi (EP)  
La Figurine Endormie ne peut pas dépenser de Points 
de Mouvement, ni Attaquer. De plus, quand elle est 
Attaquée, l'Armure de la Figurine Endormie est 
ignorée (traitée comme étant à 0). La Figurine qui 
prend au moins 1 Blessure défausse tous ses jetons 
Endormi. Au début de chaque tour de cette Figurine, 
son propriétaire lance autant de Dés 
Noirs de Pouvoir que de jetons 
Endormi sur la Figurine. Pour chaque 
Eclair d'Energie obtenu, il peut retirer 1 
jeton Endormi. 
 

Etourdissement (CS - EP) 
Après avoir infligé au moins 1 Dégât (avant 
d'appliquer l‟Armure) à la Figurine avec l‟Attaque 
Etourdissement, on place 1 jeton Etourdi à coté de 
cette dernière. La Figurine peut avoir plusieurs jetons 
Etourdi en même temps à coté d'elle. Les jetons 
Etourdi indiquent que la Figurine est sonnée. Lors du 
tour de cette Figurine (ou la prochaine fois que le 
seigneur active cette Figurine dans le cas 
d'un Monstre), le marqueur Etourdi est 
défaussé. Comme on ne retire qu'1 seul 
jeton Etourdi par Tour de Jeu, la 
Figurine peut restée Etourdie pendant 
plusieurs Tours de Jeu. 



 

 

 Monstres : les Monstres Uniques ne peuvent pas 
être Etourdis, et les Monstres Majeurs subissent des 
pénalités réduites (Demi-Action seulement pour le 
tour de la Figurine Etourdie. Voir "Les Monstres 
Majeurs" p 17). Si la Figurine est un Monstre Normal, 
son Action est immédiatement terminée. Elle ne peut 
rien faire jusqu'au prochain tour du seigneur. 
 

 Héros : si la Figurine est un Héros, le Héros ne peut 
pas faire 1 Action complète durant ce tour mais 
seulement 1 Demi-Action Attaque, Ordre ou 
Mouvement/Action Brève. Un Héros Etourdi ne 
peut utiliser aucune Action complète qui nécessite 
d'Avancer, de Courir, de Combattre ou de se Préparer 
(sauf pour placer 1 jeton Ordre). Un Héros Etourdi 
peut aussi dépenser de la Fatigue pour les Points de 
Mouvement. 
 

Explosion (CS) 
Cette Capacité n‟est pas obligatoire. Si vous décidez 
de ne pas l‟utiliser lors de l‟Attaque, celle-ci sera 
traitée comme 1 Attaque à Distance ou Magique 
normale. 
 
Les Attaques avec la Capacité Explosion affectent 
toutes les cases se trouvant à X cases de la case visée, 
où X est le Rang de la Capacité Explosion. La case ne 
peut être affectée par la Capacité Explosion que s‟il y 
a une Ligne de Vue vers la case visée (les Figurines ne 
sont pas prises en compte dans ce cas). Les Effet de 
Zone d'Explosion ne traversent pas les murs, les 
Portes fermées ou les Obstacles bloquants le 
Mouvement. Les Attaques d'Explosion causent des 
Dégâts à toutes les Figurines affectées (ennemies ou 
amies). Si l‟Attaque Explosion est Esquivée par plus 
d'1 Figurine, ont effectue qu'1 seul nouveau jet de dés 
(le 1er joueur qui Esquive en partant de la gauche du 
joueur attaquant décide quels dés sont relancés. Voir 
"Effet de Zone" page 05). 
 
Cependant, si après la dépense d'Eclairs d'Energie il 
n'y a plus de cible disponible dans la zone de 
l'Attaque (Héros ou Monstre), l'Attaque entière est 
annulée sans effet. Cela signifie que si l'Explosion 
n'est pas assez grande, l'Attaque échoue, et le Bâton 
de Savoir (pour ne citer que lui) doit toucher quelque 
chose pour utiliser sa Capacité. 
 
 

 

Exemple d‟Explosion 

  
Ci-dessus l‟Attaque représente Explosion 1 puis 

 Explosion 2 centrée sur l'Homme Animal au milieu. 
L‟Explosion peut être bloquée par les murs et les 

Obstacles bloquant les Mouvement. 

 
 
 
La Capacité Explosion touche également les 
Monstres qui possèdent Planer qu‟ils soient posés au 
sol ou non.  
 
Note : si la cible possède Camouflage, il faut que l’attaquant 
soit sur 1 case adjacente à sa cible (voir "Camouflage" page 21 
pour plus de détail. 
 

Extension (CS) 
La Capacité Extension permet à la Figurine 
d'effectuer 1 Attaque au Corps à Corps sur des cibles 
adjacentes ou distante de 2 cases. Comme pour 
l‟Attaque au Corps à Corps normale, les résultats de 
Portée ne sont pas pris en compte. L'Attaque échoue 
normalement si le joueur obtient des résultats "Raté". 
L'attaquant doit avoir une Ligne de Vue sur sa cible. 

Cette Capacité permet à la Figurine de faire des 
Attaques de Corps à Corps sur des cases à 1 case plus 
loin que la normale pour chaque Rang d'Extension 
qu'elle a.  
 
 

 

Exemple d‟Extension 
et Balayage 

 

 
Le Géant peut utiliser sa Capacité Extension 
pour Attaquer toutes les cases en rouge. Il ne 
peut pas Attaquer Silhouette car elle n'est pas 

dans sa Ligne de Vue. 
 

Comme le Géant est Majeur, il a 
aussi la Capacité Balayage qui lui permet 

d'Attaquer toutes les cases en rouge en même 
temps. Il lance les dés pour 1 seule Attaque 
et Sir Valadir et Carthos le Fou sont tous les 

2 affectés. Silhouette reste protégée car 
elle n'est pas dans sa Ligne de Vue. 

 
 
 

Foudre (CS)  

 
Les Monstres ou les Pièges utilisant la Capacité 
Foudre emploient ce Gabarit pour déterminer les 
cases affectées par leur Attaque. On place le Gabarit 
contre le bord de la Figurine attaquante (voir le 
schéma ci-contre) et toutes les Figurines (amies et 
ennemies) sous le Gabarit sont affectées par cette 
Attaque. L‟Attaque avec la Foudre ignore la Portée, 
elle n‟échoue qu'avec le résultat Raté. Si l'Attaque 
n'est pas Raté, elle cause des Dégâts à toutes les 
Figurines qu'elle affecte. 
 
Les Attaques Foudre ne passent pas à travers les 
murs ou les Portes fermées, mais il n'est pas 
nécessaire d'avoir une Ligne de Vue pour faire une 
Attaque Foudre. 
 
Si l‟Attaque Foudre est Esquivée par plusieurs 
Figurines, on ne relance les dés qu'1 seule fois (le 1er 
joueur à Esquiver situé à la gauche de l'attaquant 
décide des dés               à relancer. Voir "Effet de 
Zone"                                                      page 05). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 Utiliser le Gabarit 
Foudre 

 
 En plaçant le Gabarit Foudre sur le Plateau de Jeu, 

on l'aligne de sorte que son extrémité arrière soit 
contre la base de la Figurine réalisant l'Attaque. Le 

 Gabarit Foudre a une largeur de 2 cases à sa base, et 
1 des cases doit être alignée sur la Figurine faisant 
l'Attaque. Le Gabarit peut sortir du Plateau de Jeu. 

 
 Le schéma ci-dessus montre les 8 positions possibles 

du Gabarit pour l‟Attaque Foudre réalisée par une 
petite Figurine. 

 
Les éclairs de l‟Attaque Foudre contournent les 

Obstacles comme les flammes de l‟Attaque Souffle. 
On ne peut pas faire 1 Attaque de Foudre par les 

Escalier. 

 
 
 

Givre (CS - EP)  
Quand 1 Attaque ou un Monstre avec la Capacité 
Givre inflige au moins 1 Dégât sur un Héros (avant 
d'appliquer l'Armure), il est temporairement recouvert 
d'une fine couche de glace, ce qui altère ses Objet. 
Après avoir appliqué les Blessures de cette Attaque, 
on place 1 jeton Givre sur la Feuille 
Héros affecté. Un Héros peut avoir 
plusieurs jetons Givre sur lui. Les 
Monstres ne sont pas affectés par le 
Givre. 
 
Les jetons Givre indiquent qu'un Héros a été 
temporairement recouvert d'une fine couche de glace, 
ce qui fragilise ses Objet. Au début de chaque tour de 
ce Héros, il doit lancer 1 Dé de Pouvoir Noir par 
jeton Givre sur lui. Il défausse 1 jeton Givre par 
Eclair d'Energie obtenu. Sur un autre résultat, il ne se 
passe rien. Chaque fois qu'un Héros Attaque avec une 
Arme alors qu'il a au moins 1 jeton Givre sur lui, il 
doit, après coup, lancer autant de Dés de Pouvoir 
Noirs qu'il a de jetons Givre sur lui. Si 1 des dés 
indique 1 face Vierge, l'Arme utilisée pour faire 
l'Attaque est brisée et défaussée. 
 
Cet Effet Persistant s'applique également au Bouclier 
du Héros à chaque fois qu'il est Epuisé pour absorber 
des Dégâts ainsi qu‟à l'Armure du Héros chaque fois 
que l‟Attaque lui inflige au moins 5 Dégâts (avant 
d'être réduites par l'Armure). 
 
Note : un Héro affecté par l’Effet Persistant du Givre n’ai pas 
obligé d’Attaquer ni d’utiliser son Bouclier pour se défendre. Il 
peut attendre que les Effets Persistant du Givre se dissipent 
durant les prochains tours. 
 
Exemple : Sir Valadir a 1 jeton Givre sur lui alors qu'il 
Attaque avec son Epée. Après avoir effectué cette Attaque et 
infligé des Dégâts, il lance 1 Dé de Pouvoir Noir. Il obtient 1 
face Vierge, son Epée est donc défaussée. Puis lors du tour du 
joueur seigneur 1 Attaque lui inflige 5 Dégâts. Il Epuise son 
Bouclier de Cristal pour réduire de 1 les Dégâts. Sa Cotte de 
Mailles et son Armure de base réduise de 4 ses Dégâts, mais 
on lui a tout de même infligé 5 Dégâts initialement (il ne perd 
donc aucune Blessure). Par conséquent, il lance 1 Dé de 



 

 

Pouvoir Noir pour son Bouclier de Cristal (Eclair d'Energie) 
et 1 autre pour sa Cotte de Maille (face Vierge). Pas de 
chance, sa Cotte de Maille est défaussée. 
 

Immortel (CS) 
Lorsque la Figurine avec la Capacité Immortel est 
tuée, on lance 1 Dé Pouvoir. Si on obtient 1 Eclair 
d'Energie, la Figurine se retrouve instantanément en 
pleine santé. 
 

Invincible (CS)  
Une Figurine avec cette Capacité est immunisée 
contre Assommer, Agripper, Coup Violent, 
Etourdissement, et Toile. 
 

Malédiction (EP - OB)  
Le Héros qui est Maudit est marqué par 1 jeton 
Malédiction. La valeur de Conquête de base du Héros 
(celle sur sa Fiche Héros) est augmentée de 1 par 
jeton Malédiction sur lui. Les jetons Malédiction sont 
généralement défaussés uniquement quand le Héros 
est tué ou si le Héros possède une 
Compétence de Héros qui le lui permette. 
De plus le Héros récupère 1 jeton 
Malédiction par Objet Maudit équipé et 
Rééquipé (voir "Objet Maudit" page 13).  
 
Exemple : Astarra a 2 jetons Malédiction sur elle. Sa Valeur 
de Conquête passe de 2 à 4. Si le seigneur la tue, les Héros 
perdent 4 jeton Conquête. Mais si elle est tuée, tous les jetons 
Malédiction sur elle sont défaussés. Si elle décide de garder les 
Objet Maudit sur elle après sa mort, elle reprend 1 jeton 
Malédiction par Objet Maudit équipé. 
 
Attention : cette Malédiction est différente de celle qui se trouve 
dans les Coffre (voir "Malédiction de Coffre" page 13). 
 

Malédiction Noire (CS)  
Toutes les Figurines ennemies dans un rayon de 3 
cases d'une Figurine ayant la Capacité Malédiction 
Noire reçoivent Portée -1 (les Attaques de Corps à 
Corps ignorent toujours la Portée) et Dégâts -1 à 
toutes les Attaques qu'elles font. 
 
De plus, une Figurine ennemie qui tue une Figurine 
ayant la Malédiction Noire reçoit 1 jeton Malédiction. 
Cela ne fait effet que si la Figurine avec la Malédiction 
Noire meurt réellement (c'est-à-dire qu'elle n'est pas 
sauvée par Immortel ou une Capacité similaire). 
 
Note : si un Monstre possédant la Capacité Malédiction Noire 
est tué par un Effet Persistant indirect comme Aura, une 
Fosse, une Brûlure ou un Familier, personne ne reçoit la 
Malédiction. Seul un Coup Mortel résultant d’un jet 
d’Attaque donne 1 Malédiction. 
 

Nécromancie (CS)  
Quand un Héros avec la Capacité Nécromancie tue 1 
petit Monstre normal (pas plus grand qu'1 case et non 
Majeur ou Unique), et qu'il reste mort, dans le cas 
d'Immortel ou d'effets similaires, il peut choisir 
d'animer ce Monstre. Le Monstre reste sur le Plateau 
de Jeu et retrouve sa pleine santé, mais est maintenant 
sous le contrôle du Héros. Un Héros ne peut 
contrôler qu'1 seul Monstre à la fois, mais peut 
choisir de laisser mourir 1 Monstre sous son contrôle 
pour en animer 1 nouveau. 
 
Exemple : si le Héros possède déjà 1 Monstre sous son contrôle 
et qu’il décide de contrôler 1 autre Monstre qui vient juste de 
tué, à ce moment là, celui qu’il avait sous son contrôle meurt 
pour de bon et est remplacé par celui qu’il vient de tuer. 
Le Monstre animé se déplace après que le tour du 
Héros qui le contrôle soit terminé. On active le 
Monstre comme le ferait le joueur seigneur. 
Cependant, une fois que le Monstre a terminé son 
activation, le Héros qui le contrôle doit lancer 1 Dé 
de Pouvoir. Sur tout autre résultat que 
l‟Augmentation de Puissance, le Monstre animé se 
désagrège et est retiré du jeu. 
 

Nuée (CS)  
En attaquant, la Figurine avec cette Capacité peut 
lancer 1 Dé de Pouvoir supplémentaire par autre 
Figurine amie adjacente à la cible jusqu'à un 

maximum de 5 Dés de Pouvoir. 
 
Quand elle Attaque, la Figurine avec cette Capacité 
peut lancer 1 Dé Noir de Pouvoir supplémentaire ou 
Améliorer 1 de ses Dés Pouvoir d'1 niveau pour 
chaque autre Figurine amie adjacente à sa cible 
jusqu'au maximum de 5 Dés Pouvoir.  
 
 

 

Exemples des Nues 
 

 
Dans le schéma ci-dessus, le Kobold Attaque Sir 

 Valadir. Le Kobold a la Capacité Nuée, mais il n'y a 
pas d'autres Monstres adjacents à Sir Valadir. Le 

 Kobold ne bénéficie pas du bonus des Dés Pouvoir. 
 

 
 Par la suite, 1 autre Kobold se déplace à côté de Sir 
Valadir et l'Attaque. Comme il y a 1 autre monstre 

adjacent à Sir Valadir, ce 2ème Kobold obtient le 
bonus d'1 Dé Pouvoir pour Attaquer Sir Valadir. 

 

 
 Plus tard, 1 Homme Animal et 1 troisième Kobold 
 se déplace à côté de Sir Valadir et l'Attaquent. Cette 
fois, il y a 3 autres Monstres adjacents à Sir Valadir 
(on compte l'Homme Animal même s'il n'a pas la 
Capacité Nuée), ce Kobold a un bonus de 3 Dés 

Pouvoir pour Attaquer Sir Valadir. Par contre 
  l‟Homme Animal lui ne bénéficie pas de cet 

avantage  car il n‟a pas la Capacité Nuée quand 
viendra son tour d‟Attaquer. 

 
 
 

Oraison Funeste (CS)  
Le Monstre avec la Capacité Oraison Funeste génère 
1 Menace pour le seigneur par Eclair d'Energie 
obtenu aux dés quand il Attaque, au lieu d'1 Menace 
pour 2 Eclairs d‟Energie et la Figurine gagne Portée 
+1 et Dégâts +1 par Eclair d'Energie obtenu aux dés 
quand elle Attaque. 
 

Peau de Fer (CS)  
La Figurine avec la Peau de Fer est immunisée à 
Aura, Saignement, Brûlure, Transpercer, Poison, et 
Sorcellerie. De plus, tous les Dégâts infligés à la 
Figurine par des Attaques Explosion, Foudre, ou 
Souffle sont réduits à 0. 
 

Peur (CS) 
Lorsqu'on Attaque une Figurine ayant la Capacité 
Peur, l'attaquant doit dépenser 1 Eclair d'Energie 
pour chaque Rang de Peur que la Figurine possède. Si 
l'attaquant ne peut pas dépenser suffisamment 
d'Eclairs d'Energie, l'Attaque échoue 
automatiquement. Les Eclairs d'Energie utilisés pour 
contrer cette Capacité sont perdus et ne peuvent pas 
être utilisés pour activer d'autres Capacités. 
 

Planer (CS)  
Tous les Monstres ayant la Capacité Vol ont 

automatiquement la Capacité Planer. Cette Capacité 
n'est utilisée que lors des Rencontres à l'Extérieur (la 
Capacité Planer remplace Vol en Extérieur). La 
Figurine avec cette Capacité est considérée comme 
Volant au-dessus du sol, et la Portée vers, ou de cette 
Figurine est augmentée de 4 cases (la Portée 
nécessaire pour atteindre des Figurines augmente de 
4). Les Monstres qui possèdent Planer bloque le 
Mouvement et la Ligne de Vue. 
 
Le Monstre Planant ne peut normalement pas être la 
cible d'Attaque au Corps à Corps et ne peut pas en 
effectuer. Mais les Monstres ayant Planer peuvent 
décider de se poser avant d'Attaquer. S'ils le font, la 
Portée supplémentaire est annulée jusqu'à la fin de 
l'Attaque, moment auquel le Monstre s'envole à 
nouveau. 
 
La Figurine qui Plane n‟est adjacente à aucune autre 
Figurine. Si la Figurine atterrit au sol, elle deviendra 
adjacente aux autres comme à la normale. Si la 
Figurine atterrit et se fait Agripper, elle reste au 
niveau du sol jusqu‟à-ce qu‟elle ne soit plus Agrippée. 
En résumé, pour être adjacent, la Figurine doit être à 
1 de Porté d‟1 autre. Dans ce cas, les pénalités à la 
Porté généré par les Positions Elevées sont ignorées. 
 
Le Monstre avec Planer qui se fait prendre dans une 
Toile ne peut plus dépenser de Points de 
Mouvement. Le Monstre pris dans la Toile se pose au 
sol (ce qui ne coûte pas de Points de Mouvements) et 
peut seulement Attaquer. 
  
Quand le Monstre Plane, il ignore le terrain sur lequel 
il se trouve (Boue, Lave …). Un Monstre avec Planer 
peut décider de se poser sur le sol. Dans ce cas, il sera 
affecté par le terrain comme toute autre Monstre. 
 
Traitez les Monstres possédant Planer comme s‟il 
n‟avait pas cette Capacité en ce qui concerne les 
Attaques d‟Effet de Zone comme Explosion. 
 
Les Héros peuvent utiliser l‟Ordre Surveiller pour des 
Attaques d'interruption afin d‟Attaquer le Monstre 
qui s'est posé ou non (au Corps à Corps si elle est à 
Portée, à Distance avec la pénalité de -4 à la Portée). 
 
Note : la Capacité Souffle ignore toujours la Portée. Dans ce 
cas traitez les Figurines possédant Planer comme toute autre 
Monstre. 
 
Important : les Héros ne peuvent pas avoir la Capacité Planer. 
 

Poison (CS - EP) 
Les jetons Blessure perdus à cause de l‟Attaque 
Poison sont remplacés par des jetons Poison. Quand 
le Héros subit 1 ou plusieurs Blessures dues à 1 
Attaque Empoisonnée, le joueur retire normalement 
le nombre de jetons Blessure de sa Feuille Héros 
correspondant à l'Attaque. Puis le joueur place sur sa 
Feuille Héros le nombre de jetons Poison égal au 
nombre de Blessures de l'Attaque. Si par la suite le 
Héros reçoit des soins, les jetons Poison sont retirés 
en 1er. On retire 1 jeton Poison par Blessure qui aurait 
due être soignée. Lorsque tous les jetons 
Poison ont été retirés, le Héros peut être 
soigné normalement. 
 
Exemple : un Héros subit 2 Blessures de 
l’Attaque Empoisonnée. Le Héros défausse 2 jetons Blessures 
contre 2 jetons Poison et les place sur sa Feuille Héros. Plus 
tard le Héros boit 1 Potion de soin, qui permet normalement de 
guérir 3 Blessures. Parce qu'il est Empoisonné, il retire les 2 
jetons Poison en 1er et récupère ensuite 1 jeton Blessure. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

Régénération (CS)  
La Figurine avec Régénération est guérie d'1 Blessure 
au début de son activation pour chaque Rang de 
Régénération en sa possession. Donc la Figurine avec 
Régénération 5 guérit de 5 Blessures au début de son 
activation à chaque tour. 
 

Renforcer (CS)  
Renforcer permet aux Chefs, aux Chefs du Donjon et 
aux Lieutenant d'amener de nouveaux Monstres sur le 
Plateau de Jeu durant les Rencontres. (voir "La 
Capacité Renforcer lors des Rencontres" et 
"Rencontres impliquant un Lieutenant" page 33). 
 

Saignement (CS - EP)  
Quand l‟Attaque (faite par un Monstre ou une Arme) 
avec la Capacité Saignement inflige au 
moins 1 Dégât à la cible (avant 
d'appliquer l'Armure), la cible 
commence à Saigner de ses 
nombreuses petites Blessures. 
 
Après application des Blessures de cette Attaque, on 
place 1 jeton Saignement sue la Feuille Héros de la 
Figurine affectée. La Figurine peut avoir plusieurs 
jetons Saignement en même temps. 
 
La Figurine qui Saigne est identifiée par 1 marqueur 
Saignement. Au début du prochain tour de la 
Figurine, le Héros doit lancer 1 Dé Blanc par 
marqueur Saignement sur la Feuille Héros, qui prend 
autant de Blessures que les dés l'indiquent. Ces 
Blessures ne peuvent être réduites par l‟Armure. Une 
fois l‟effet résolu, tous les marqueurs Saignement sont 
retirés de la Feuille Héros. 
 
Exemple : Laurel de Boisanglant a 2 marqueurs Saignement 
au début de son tour. Elle lance 2 fois le Dé Blanc obtenant 5 
de Dégâts. Elle perd donc 5 Blessures (on ne tient pas compte 
de l'Armure) et elle défausse les 2 marqueurs. 
 

Sangsue (CS)  
Pour chaque jeton Blessure perdu à cause de 
l‟Attaque Sangsue, la cible perd également 1 Fatigue 
(ou perd 1 Blessure supplémentaire, ignorant 
l'Armure, si la cible n'a plus de jeton Fatigue) et 
l'attaquant est guéri d'1 Blessure. Donc la Figurine 
avec la Capacité Sangsue qui inflige 3 Blessures à sa 
cible occasionne également un retrait de 3 jetons 
Fatigues en plus. Si la cible n‟a plus de point de 
Fatigue elle prendra 3 Blessure supplémentaires. De 
plus, la Figurine qui Attaque sera soignée de 3 
Blessures (sans jamais dépasser son score initial). 
 

Sorcellerie (CS) 
Après avoir lancé ses dés, la Figurine avec la Capacité 
Sorcellerie peut ajouter 1 à ses Dégâts ou à sa Portée 
pour chaque Rang de Sorcellerie qu'elle possède. La 
Figurine qui a plusieurs Rang de Sorcellerie peut en 
utiliser une partie pour les Dégâts et l'autre pour la 
Portée. 
 

Souffle (CS) 
Les Monstres avec la Capacité Souffle utilisent ce 
Gabarit pour déterminer les cases 
affectées par leur Attaque. Cette 
Capacité n‟est pas obligatoire. Si vous 
décidez de ne pas l‟utiliser lors de 
l‟Attaque, celle-ci sera traitée comme 
Attaque à Distance ou Magique 
normale.  
 
Les Attaques avec la Capacité Souffle utilisent le 
Gabarit de Souffle pour déterminer les cases 
affectées. Le Gabarit est posé sur 1 case adjacente à la 
Figurine attaquante (voir schéma) et toutes les 
Figurines sous le Gabarit (ennemies et amies) sont 
affectées par l'Attaque. L‟Attaque par Souffle ignore 
la Portée, mais elle échoue si un résultat Raté est 
obtenu. Si l'Attaque n'échoue pas, toutes les Figurines 
affectées subissent les Dégâts. Si une telle Attaque est 
Esquivée par plus d'1 Figurine, on n'effectue qu'1 seul 
nouveau jet de dés (le 1er joueur qui Esquive en 
partant de la gauche du joueur attaquant décide quels 
dés sont relancés Voir "Effet de Zone" page 05). 

 

Utiliser le Gabarit 
Souffle 

 

 
Quand on pose le Gabarit sur le Plateau de Jeu, on 

pose sa partie la plus étroite à coté de la Figurine 
attaquante. Le Gabarit peut être entièrement sur le 

 Plateau de Jeu ou non. Le schéma ci-dessus montre 6 
positions possibles du Gabarit pour l‟Attaque du 

Cerbère. 

 
 
 
Les flammes d'1 Attaque avec la Capacité Souffle 
contournent les Obstacles. L‟Attaque de ce Type 
affecte généralement toutes les Figurines sous le 
Gabarit, mais ses flammes peuvent être bloquées par 
les murs et les Portes fermées. Globalement, si 1 
Figurine Volante peut tracer une ligne de Mouvement 
autorisée entre la case où l'Attaque avec la Capacité 
Souffle commence et la case de la cible (en restant 
sous le Gabarit Souffle), alors la cible est affectée. 
Voir les schémas ci-dessous pour des exemples. On 
ne peut pas faire d'Attaques Souffle par les Escalier. 
 
 

 

Exemples de Blocage 
d’Attaques Souffle 

 

 
Le schéma ci-dessus montre une section de Donjon 

 juste avant que le Cerbère ne fasse 1 Attaque Souffle. 
 Dans les 3 autres schémas, les cases en jaune sont 

 des cases affectées par l'Attaque Souffle. Les cases en 
rouge sont les cases non affectées par cette Attaque. 

 

 
 Dans cet exemple, l'Attaque contourne les coins et 

les Décombres pour atteindre les Héros sous le 

 Gabarit. La Figurine Volante sur la case "départ"  du 
Gabarit pourrait tracer un chemin autorisé vers les 

Héros. 
 

 
Dans cet exemple, l'Attaque Souffle est presque 

entièrement bloquée par les murs du Donjon. Même 
 si le Gabarit atteint les Héros, la Figurine Volante sur 

la case "départ" du Gabarit ne serait pas capable de 
rester dans les limites du Gabarit et de tracer un 

chemin autorisé vers les Héros. 
 

 
Dans cet exemple, on a ajouté une Porte. La Porte 

bloque l'Attaque et seul 1 Héros est affecté par 
l'Attaque. 

 
 
 
Note : la Capacité Souffle ignore toujours la Portée. Dans ce 
cas traitez les Figurines possédant Planer comme toute autre 
Monstre.  
 

Toile (CS - EP) 
Après avoir infligé au moins 1 Dégât (avant 
d'appliquer l‟Armure) à 1 Figurine avec 1 
Attaque Toile, on place 1 jeton Toile sur 
la Feuille Héros. La Figurine peut avoir 
plusieurs jetons Toile en même temps. 
 
Le Héros pris dans la Toile est marqué d'1 jeton 
Toile. Au début de chaque tour de cette Figurine, son 
propriétaire doit lancer 1 Dé Noir de Pouvoir par 
jeton Toile dessus, plus 1 Dé Noir de Pouvoir 
supplémentaire par dé d'Attribut de Corps à Corps 
qu'a le Héros (nombre de dés bonus lancés par le 
Héros quand il fait 1 Attaque de Corps à Corps). 
Pour chaque Eclair d'Energie obtenu, on retire 1 
jeton Toile. S'il reste des jetons Toile après le jet de 
dés, la Figurine ne peut pas dépenser de Points de 
Mouvement à ce tour. 
 
Les Monstres pris dans la Toile retirent les jetons de 
la même façon, sauf qu'ils lancent 1 Dé Noir de 
Pouvoir par jeton Toile, plus 1 supplémentaire par 
case qu'ils occupent au-delà de la 1ère. En résumé la 
Figurine ne peut ni bouger ni faire d‟Action Brève. 
 
Un Monstre avec Planer qui se fait prendre dans une 
Toile ne peut plus dépenser de Points de 
Mouvement. Le Monstre pris dans la Toile se pose au 
sol et peu seulement Attaquer ce qui ne coûte pas de 
Points de Mouvements.  
 
 
 



 

 

Transformation (CS)  
Le Monstre avec la Capacité Transformation peut 
choisir les dés avec lesquels il Attaque. Pour chaque 
dé Transformation (indiqué par le symbole de dé avec 
le point d'interrogation) que le Monstre a sur sa carte 
de référence, le seigneur peut choisir 1 Dé Rouge, 
Blanc, Bleu, Jaune ou Vert à lancer. Il n'est limité que 
par les dés fournis par le jeu (les dès Argent et Or de 
Héros de Légende ne sont pas pris en compte ni le 
fait d‟avoir acheté 1 set de dés supplémentaire). Le 
seigneur choisit quel Type d'Attaque la créature va 
effectuer. L'Attaque doit toujours comprendre le type 
de dé correspondant à l‟attaque initiale (Rouge pour 
le Corps à Corps, Bleu pour la Distance ou Blanc 
pour la Magie) mais il peut cependant inclure 
plusieurs de ces dés pour la même Attaque. 
 
Exemple : une Bête du Chaos Attaque un Héros. Elle a 3 dés 
de Transformation sur sa carte de référence, le seigneur choisit 
donc 3 dés. Il décide de lancer 1 Dé Bleu, 1 Rouge et 1 Blanc 
pour cette Attaque. Les 3 couleurs des dés lui permettent de 
choisir le Type de l'Attaque (Corps à Corps, Distance, ou 
Magie). Il aurait pu aussi choisir de ne faire qu’1 Attaque 
Magique avec 1 Dé Blanc, 1 Jaune et 1 Vert. 
 

Transformé (CP) 
La "Malédiction du Dieu Singe" est 1 carte Piège, 
que le seigneur peut jouer lorsque le Héros ouvre un 
Coffre. Le Héros doit lancer 1 Dé Pouvoir. S'il 
obtient 1 face "Vierge", la carte n'a pas d'effet, sinon 
le Héros est Transformé en Singe. Quand le Héros 
est Transformé en Singe, le joueur doit 
immédiatement remplacer sa Figurine 
par le marqueur Singe. Le tour du 
Héros est immédiatement terminé. 
 
Le Singe ne peut pas Attaquer et ne peut utiliser 
aucun Objet, pas même les Potion. Le Singe peut se 
déplacer jusqu'à 5 cases maximum durant le tour du 
Héros, mais il ne peut réaliser aucune Action Brève. 
Le Singe a la même valeur de Blessure et de Fatigue 
que le Héros, mais sa valeur d'Armure est de 0. 
 
Le Héros peut toujours utiliser des Capacités 
appropriées (Acrobate, Télékinésie, Résistant, etc …) 
et dépenser de la Fatigue pour des Points de 
Mouvement supplémentaires. Le Héros Transformé 
qui est Etourdi ne peut que se déplacer, ce qui dans la 
plupart des cas n'a pas d'effets autres que ceux de la 
Transformation. Le Héros Transformé qui a 1 jeton 
Ordre placé sur lui grâce à 1 autre Héros avec 
Meneur (carte Caractéristique Combat) peut utiliser 
cet Ordre, mais il ne peut pas faire d‟Attaque avec 
l‟Ordre Surveiller. Même si les Ordre Surveiller et 
Viser ne servent à rien sur Le Héros Transformé, on 
peut toujours le faire avec Le Héros ayant la carte 
Meneur. 
 
Après avoir été Transformé, le seigneur prend 2 
jetons Blessure de la réserve et les places sur le jeton 
Singe. Le Héros défausse 1 jeton à la fin de ses 
prochains tours mais pas à la fin du tour ou il a été 
Transformé. Lorsqu'il défausse le dernier jeton, le 
Héros redevient normal. 
 

Transpercer (CS) 
L‟Attaque avec la Capacité Transpercer permet 
d'ignorer 1 point d'Armure pour chaque Rang 
Transpercer. L‟Attaque avec Transpercer 3 permet 
donc d'ignorer 3 points d'Armure. Les Boucliers ne 
sont pas affectés par la Capacité Transpercer. 
 
Retranchez toujours les points de la Capacité 
Transpercer à l‟Armure. Les points qui restent, s‟il y 
en a, seront à retrancher des Dégâts. Si le résultat est 
négatif, la victime sera considéré comme n‟ayant plus 
d‟Armure, celle-ci sera de 0. 
 
Exemple : le Cerbère inflige au Héros 8 de Dégâts alors que 
celui-ci est protégé de 2 points d’Armure. Le Cerbère a 
Transpercer  4. Les Blessures infligés sont donc de 8 (2 
d’Armure - 4 de Transpercer = -2 donc 0 d’Armure. Les 8 de 
Dégâts sont convertis dans leur totalité en Blessures). Ne faite 
surtout pas l'erreur de convertir les points de la Capacité 
Transpercer excédent en Blessures supplémentaires. 
 

Tricherie (CS)  
Le coût pour jouer les cartes Piège est réduit d‟1 
point de Menace par Monstre possédant cette 
Capacité tant qu‟ils restent en jeu. 
 
Exemple : sur le Plateau de Jeu se trouve 3 Kobold. Le 
seigneur désirant jouer 1 carte Piège valant 6 points Menace 
n’en payera que 3. 
 
Le coût pour jouer des cartes Piège pour le seigneur 
est réduit d'1 point de Menace par Rang de Tricherie 
que la Figurine a, tant qu'elle reste en jeu. Si plusieurs 
Figurines en jeu ont cette Capacité, les effets se 
cumulent.  
 

Vol (CS) 
Les Figurines qui ont la Capacité Vol peuvent se 
déplacer à travers les Figurines ennemies et les 
Obstacles comme s'ils n'étaient pas là. Cependant, les 
Figurines Volantes doivent terminer leur Mouvement 
sur 1 Case vide (contenant ni Figurine ni Obstacle 
bloquant le Mouvement). La Figurine Volante peut 
terminer son Mouvement sur 1 case contenant 1 
Obstacle qui inflige des Dégâts sans en subir les 
conséquences mais subiront les effets des cases Piège. 
 

 La Figurine avec la Capacité Vol n’est pas affectée 
par les Obstacles et Accessoires suivants : 
Boue, Décombre (ne peut s‟y arrêter dessus), Eau (ne 
peut s‟y arrêter dessus), Fosse, Lave, Rampes de 
Rocher, Villageois (ne peut s‟y arrêter dessus). 
 

 La Figurine avec la Capacité Vol peut utiliser ou 
être affectée par les Obstacles et Accessoires 
suivants : 
Arbre, Autel, Brouillard, case Corrompue, Cercle 
d‟Invocation, Champ de Flèche, Champignons 
Géants, Escalier, Fontaine, Lames Faucheuses, Lit et 
Table, Mur Mobile, Rocher, Sarcophage, Tas 
d‟Ossements, Trône. 
 
Tous les Monstres avec cette Capacité ont également 
la Capacité Planer. La Capacité Planer qui remplace 
Vol en Extérieur n‟existe pas en intérieur dans les 
Donjons. Aucune Figurine ne peut utiliser la Capacité 
Planer dans un Donjon. 
Les Héros ne peuvent pas avoir la Capacité Planer.  
 
Note : les Figurines avec la Capacité Vol ne sont pas affectées 
par les Figurines possédant la Capacité Aura (voir "Aura" 
page 20). En revanche elles sont affectées par les Figurines 
ayant la Capacité Agripper (voir "Agripper" page 20). 
 
 

Jeu en Campagne 
 
Les joueurs peuvent décider de jouer plusieurs 
Quêtes avec le même Héros, lui permettant de 
s'améliorer au cours des différentes Quêtes. 
 
Au début de chaque Quête, les Héros reviennent à 
leur préparation initiale en perdant les Pièces, Objet 
et l'Entraînement acquis lors des précédentes Quêtes. 
Ils prennent les mêmes cartes Caractéristique qu'ils 
avaient au début de leur 1er Quête et, en fonction du 
nombre de Quêtes remportées, ils reçoivent le bonus 
indiqué sur le tableau suivant. Les Héros qui ont 
suffisamment de Pièces peuvent acheter des jetons 
Entraînement ou piocher des cartes dans les paquets 
Trésor au début de la partie. 
 
Quêtes Niveau Bonus 
complétées des Héros 
0 1 aucun 
1 2 (préparation normale) 
  +100 Pièces 
2-3 3 +250 Pièces 
4-6 4 +500 Pièces 
7-9 5 +500 Pièces et 1 jeton 
  Entraînement au choix. 
  Héros accompli. 
10 6 Choisissez un nouveau 
  Héros 
 
 

Pour que le jeu soit équilibré et intéressant, le 
seigneur reçoit aussi des bonus en début de Quête 
uniquement. Ces bonus sont basés sur le niveau 
moyen des Héros de la partie. 
 
Niveau moyen 
des Héros Bonus du seigneur 
2 +1 carte Seigneur, 
 +1 jeton Menace par joueur 
3 +2 cartes Seigneur, 
 +2 jetons Menace par joueur 
4 +3 cartes Seigneur, 
 +3 jetons Menace par joueur 
5 +4 cartes Seigneur, 
 +4 jetons Menace par joueur, 
 placez 1 carte "Hordes de 
 Choses" du jeu et mettez-la en 
 jeu. Elle n'affecte pas la Zone de 
 départ de la Quête. 
 
Si les Héros perdent la partie, ils doivent commencer 
avec un nouveau groupe de Héros lors de la partie 
suivante. Les Héros ne peuvent progresser que s'ils 
remportent des parties consécutives. 
 

Parties compétitives 
Descent est un jeu compétitif entre le seigneur et les 
Héros. Mais certains Héros peuvent aussi avoir envie 
d'ajouter de la compétition entre eux. Les joueurs qui 
désirent un jeu plus compétitif peuvent établir un 
score individuel pour chaque Héros. Les joueurs 
doivent écrire leur nom sur une feuille de papier. Au 
cours du jeu, lorsque des jeton Conquête sont gagnés, 
le joueur qui réalise l'action qui permet de gagner ces 
jeton Conquête note ces points sur la feuille, sous son 
nom. A la fin du jeu, si les Héros gagnent, le joueur 
qui a le meilleur score est déclaré vainqueur ultime. Si 
le seigneur l'emporte, tous les Héros perdent la partie. 
 

Scénarios supplémentaire 
Vous pouvez trouver des scénarios supplémentaires 
sur le forum de Descent officiel.  
 
Sur le site en Français à cette adresse : 
http://www.edgeent.com/v2_fr/edge_foros_tem
as.asp?efid=10&efcid=3 
 
Egalement sur le site en Anglais : 
http://www.fantasyflightgames.com/edge_foros
_temas.asp?efid=4&efcid=1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

 

Campagne Avancee 
 
 

But du Jeu 
 
Dans Héros de Légende, 4 Héros affrontent un 
seigneur extrêmement puissant. Tandis que les 
Lieutenant du seigneur ravagent Terrinoth, pour 
accomplir ses terribles machinations ou pour détruire 
la Cité de Tamalir, les Héros doivent voyager à 
travers le pays afin d'être suffisamment puissants 
pour entrer dans le Donjon du Seigneur et l'affronter 
en personne, avec l'espoir de mettre un terme à ses 
agissements. 
 
L'Intrigue du seigneur est son ultime projet 
diabolique, pour devenir un dieu, asservir Terrinoth, 
ou plonger le pays dans les ténèbres. Les Héros vont 
tout faire pour l'en empêcher. 
 
Le seigneur, qui reste une créature d'un autre monde 
capable de contrôler ses troupes mentalement, a aussi 
une forme physique (l‟Avatar). Les Héros peuvent 
chercher cette créature pour la détruire, et s'ils y 
arrivent, ils gagnent la Campagne Avancée. 
 
En termes de jeu, la Campagne Avancée permet aux 
joueurs de créer un Groupe de Héros et de vivre leurs 
aventures sur plusieurs Sessions de jeu. Les Héros 
gardent leurs Caractéristiques et équipement (Objet) 
d'un Donjon à l'autre, se déplaçant sur la Carte de 
Terrinoth et combattant sans relâche les forces du 
seigneur. 
 
 

Avant de 
commencer ! 

 
La Campagne Avancée introduit une toute nouvelle 
façon de jouer. Contrairement aux précédentes 
extensions, celle-ci se concentre presque entièrement 
sur une nouvelle variante, la Campagne Avancée. 
 
La plupart du temps, c'est à dire quand les Héros 
Explorent les donjons de Terrinoth, la Campagne 
Avancée se déroule comme une partie normale de 
Descent. Les Héros ont toujours 1 Action à choisir 
parmi 4 à chaque tour du joueur, ils placent toujours 
des Ordre et ils gagnent des jeton Conquête en 
activant des Glyphe de Transport, etc. Mais à moins 
que les règles de base de Descent soient 
spécifiquement modifiées par celles de la 
Campagne, elles font toujours effet. 
 
Toute fois il est à noté que la majeure partie des 
règles qui régissent la Campagne Avancée se trouve 
dans cette grande Section car la façon de jouer est en 
partie bien différente des règles "classiques". La 
différence majeure entre un Descent habituel et la 
Campagne Avancée vient des moments en dehors des 
Donjons, quand les Héros parcourent Terrinoth et 
reçoivent 1 Action de Groupe.  
 
En plus des règles normales qui concernent les 
échanges, boire des Potion et le Repos lors d‟un 
Donjon, les Héros peuvent librement s‟échanger des 
Objet et boire autant de Potion qu‟ils le désirent 
quand ils sont sur la Carte de Terrinoth. De plus, 
chaque Héros voit sa Fatigue régénéré à sa valeur 
maximale aussitôt que le Groupe termine une Quête 
(Donjon ou Rencontre). 
 
Jetez toujours un œil aux Erratas de la Campagne 
Avancée avant une Session pour vous mettre en tête 
les éventuelles modifications apportées au jeu. 
 
Note : la Campagne Avancée est conçue pour exactement 4 
Héros. S'il y a moins de 4 joueurs Héros, l'1 d'eux (ou 

plusieurs) devra contrôler 1 Héros supplémentaire. Pour gagner 
du temps, il vaut mieux confier ces Héros supplémentaires aux 
joueurs expérimentés. 
 
Rappel : seule les Objet lâchés dans un Donjon quelconque ou 
une Rencontre son perdu à tout jamais et vont dans la Boîte 
Cimetière. Tous les autres, que ce soit 1 Trésor vendu ou 1 
Objet détruit par le Givre seront défaussé dans leur paquet 
d’origine. 
 
Attention : les 4 Héros forment le Groupe. Ils voyagent 
toujours ensembles sauf quand ils sont momentanément 
séparés par la mort d'1 membre ou dans une Cité. 
 
Important : quand un effet (cartes, Capacités, …) se réfère à 1 
Dé Noir, faites comme si cela se référais à 1 Dé de Pouvoir en 
général. Si un effet ajoute 1 Dé de Pouvoir Noir à un jet 
(comme dans le cas de "Destin Funeste" ou de la Potion de 
Pouvoir), cela donne 1 "boost" gratuit au Héros (comme s’il 
avait dépensé 1 jeton Fatigue pour ajouter ou Améliorer 1 Dé 
Pouvoir). Par exemple : au Niveau de Campagne Cuivre, 
l’Homme Animal Majeur, qui lance normalement 1 Dé de 
Pouvoir Noir, peut soit lancer 2 Dés Noir ou 1 Dé Argent 
avec la carte "Destin Funeste" en jeu. Trenloe et Lyssa peuvent 
relancer leurs Dés de Pouvoir, peut importe la couleur de ceux-
ci (lier au paragraphe "Amélioration d’Attributs" page 40). 
 
 

Preparation du jeu 
 
Triez les cartes avant de commencer une 
Campagne Avancée 
 
Les cartes Traîtrise suivantes doivent être 
retirées : 

- Poltergeist (Evénements)  
- Pierre qui roule (Pièges)  
- Souffle Percutant (Evénements) 1 seule sur les 2  
 
On retire les cartes Trésor suivantes : 
- Soin Mineur (paquet Cuivre) 
- Soin Majeur (paquet Argent) 
- Soin Supérieur (paquet Or)  

- Cache aux Trésors (paquet Cuivre)  
contenant des Potion d'Invulnérabilité 

- Cache aux Trésors (paquet Argent)  
contenant des Potion d'Invulnérabilité 

- Cache aux Trésors (paquet Or  
 contenant des Potion d'Invulnérabilité 
 
Potion non utilisée : 

- Invulnérabilité  
 
Les cartes Caractéristique n’étant plus utilisées 
sont : 

- Musclé (Combat)  

- Ranger (Subterfuge)  

- Savoir des Bardes (Magie)  

- Sharr (Magie)  
- Tatouage de l’Ours (Combat)  
- Télékinésie (Magie) 
 
Les nouvelles cartes Caractéristique à utiliser et à 
remplacer par les anciennes sont : 
- Parade (Combat)  
- Détourner les Flèches (Subterfuge)  
- Volonté (Magie)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Determiner le Niveau 
de la Campagne 
Avancee actuelle 

 
Le Niveau de pouvoir de la Campagne Avancée à un 
moment donné est appelé le Niveau de Campagne. 
La plupart des Campagnes Avancée commencent au 
Niveau Cuivre, pour passer au Niveau Argent et se 
terminer au Niveau Or. Le Niveau de Campagne 
augmente quand le total de Points Conquête gagnés 
par les Héros et le seigneur dépassent un certain seuil. 
 
Au début de la Campagne Avancée, les Héros et les 
Monstres sont faibles, et on ne peut découvrir que de 
petites récompenses. Graduellement, la force des 
Monstres et des Héros va croître, et les Trésor vont 
devenir plus intéressants. 
 

Niveau de Campagne Cuivre 
La plupart des Campagnes Avancée commencent à ce 
Niveau. 
Héros : 

 Tous les Trésor découverts ou achetés sont des 
Trésor Cuivre. 

 Aucun Héros ne peut Améliorer plus de 3 de ses 
Attributs en Dés de Pouvoir Argent. 

seigneur : 

 Le seigneur ne peut Améliorer qu'1 Catégorie de 
Monstre à la Forme Argent. 

 Les Lieutenant du seigneur utilisent leurs 
caractéristiques à la Forme Cuivre. 

 Le seigneur ne peut pas avoir plus de 2 cartes 
Pouvoir en jeu en même temps dans un Donjon 
donné. 

 

Niveau de Campagne Argent 
La Campagne Avancée de Niveau Cuivre passe au 
Niveau Argent au début de la Semaine de Jeu où le 
total de Points Conquête des Héros et du seigneur 
réunis atteint, ou dépasse, 200 Points. 
 
Exemple : si les Héros ont 85 Jeton Conquête et que le 
seigneur en a 115, ils ont ensemble un total de 200 Points 
Conquête. 
 
Les Héros doivent Explorer en général 4 ou 5 
Donjons pour atteindre ce Niveau. 
Héros : 

 Tous les Trésor découverts ou achetés sont des 
Trésor Argent. 

 Les Héros peuvent Améliorer tous leurs dés 
d'Attributs en Dés de Pouvoir Argent, et jusqu'à 
3 dés d'Attribut en Dés de Pouvoir Or. 

seigneur : 

 Le seigneur peut Améliorer toutes ses Catégories 
de Monstres à la Forme Argent, et 1 d'elles au 
Niveau Or. 

 Les Lieutenant du seigneur utilisent leurs 
caractéristiques à la Forme Argent. 

 Le seigneur ne peut pas avoir plus de 3 cartes 
Pouvoir en jeu en même temps dans un Donjon 
donné. 

 

Niveau de Campagne Or 
La Campagne Avancée de Niveau Argent passe au 
Niveau Or au début de la Semaine de Jeu où le total 
de Points Conquête (XP) des Héros et du seigneur 
réunis atteint, ou dépasse, 400 Points. Les Héros 
doivent Explorer environ 4 ou 5 Donjons de plus 
pour atteindre ce Niveau. 
Héros : 

 Tous les Trésor découverts ou achetés sont des 
Trésor Or. 



 

 

 Les Héros peuvent Améliorer tous leurs dés 
d'Attributs en Dés de Pouvoir Or. 

seigneur :  

 Le seigneur peut Améliorer toutes ses Catégories 
de Monstres à la Forme Or, et 1 d'elles à la 
Forme Diamant. 

 Les Lieutenant du seigneur utilisent leurs 
caractéristiques à la Forme Or. 

 Le seigneur ne peut pas avoir plus de 4 cartes 
Pouvoir en jeu en même temps dans 1 Donjon 
donné. 

 

La Bataille Finale 
Au début de la Semaine de Jeu où le total de Points 
Conquête (XP) des Héros et du seigneur réunis 
atteint, ou dépasse, 600 Points, les Héros ont 
découvert un moyen pour se rendre dans le Donjon 
du Seigneur (l‟Avatar) et la Bataille Finale commence. 
Avant ce moment, les Héros ne peuvent pas 
entrer dans le Donjon du Seigneur (l’Avatar), ni 
déplacer le marqueur du Groupe à son 
emplacement sur la Carte de Terrinoth (voir 
"Donjon du Seigneur" à la page 38). (  3) 
 

Commencer la 
Campagne Avancee a 
un Niveau plus eleve 
Les joueurs peuvent commencer la Campagne 
Avancée à un Niveau plus élevé que le Cuivre, 
généralement pour jouer une Campagne Avancée 
plus courte. 
 
Commencer au Niveau Argent 
Pour commencer la Campagne Avancée au Niveau 
Argent, on prépare celle-ci normalement. Puis le 
seigneur et les Héros reçoivent chacun 100 
Points/Jeton Conquête (XP), et on ajoute 10 000 
Pièces à la Trésorerie du Groupe. Ensuite, les Héros 
peuvent regarder le paquet Trésor Cuivre et en 
acheter les cartes qu'ils veulent pour 250 Pièces la 
carte (mais pas les cartes "Cache aux Trésors"). 
Ensuite, les Héros peuvent acheter des Formations 
qu'ils pourraient recevoir à Tamalir. Enfin, les joueurs 
Héros, en tant que Groupe, choisissent 2 Cités et/ou 
Zone de Maître Secret, et peuvent acheter les 
Formations qu'ils pourraient recevoir à ces endroits. 
La Campagne Avancée commence ensuite 
normalement. 
 
Commencer au Niveau Or 
Pour commencer la Campagne Avancée au Niveau 
Or, on prépare celle-ci normalement. Puis le seigneur 
et les Héros reçoivent chacun 200 Points/Jeton 
Conquête (XP), et on ajoute 20 000 Pièces à la 
Trésorerie du Groupe. Ensuite, les Héros peuvent 
regarder les paquets Trésor Cuivre et Argent et en 
acheter les cartes qu'ils veulent (mais pas les cartes 
"Cache aux Trésors"), au prix de 250 Pièces la carte 
Cuivre et 500 Pièces la carte Argent. Puis, les Héros 
peuvent acheter des Formations qu'ils pourraient 
recevoir à Tamalir. Enfin, les joueurs Héros, en tant 
que Groupe, choisissent 3 Cités et/ou Zone de 
Maître Secret, et peuvent acheter les Formations 
qu'ils pourraient recevoir à ces endroits. La 
Campagne Avancée commence ensuite normalement. 
 
 

Commencer une 
nouvelle Campagne 

Avancee 
 
Pour commencer une nouvelle Campagne Avancée, il 
faut suivre les Etapes suivantes : 
 

1. Choix du Héros 
Chaque Héros pioche au hasard 3 Fiche Héros et en 
choisit 1 pour toute la durée de cette Campagne 
Avancée. Les joueurs peuvent discuter entre eux au 
moment de ce choix. À moins de 4 joueurs, certains 
joueurs vont contrôler plusieurs Héros pour qu'il y ait 

toujours un total de 4 Héros. Le joueur contrôlant 
1 Héros supplémentaire pioche 3 autres Fiche Héros 
et en choisit 1 (procédure à effectuer pour chaque 
Héros en plus). 
 
 

 

 Feuille Heros 
 Campagne Avancee 

Chaque joueur prend l‟une des Feuille Héros ci-
dessous édité spécialement pour la Campagne 

Avancée. 
 

Chaque Feuille Héros est unique et le Trésorier du 
Groupe sera le seul, pour ne citer que lui, à avoir 
celle qui compose la case Trésorerie du Groupe. 

 
Les autres Feuille Héros peuvent être données 

indifféremment aux autres joueurs. 
 

Feuille Héros n°1 
     Ordre  Caractéristique 
 Effets & Familier 
  Blessure Persistants   
 Tour   
 Progression   Potion 
 

 
 
 en Main    Armure Objet 
  Trésorerie 
 Fatigue    emplacement du Groupe Paquetage
    Fiche Héros  
 
  Amélioration 
 Dé/Blessure/Fatigue (  4) 
 

Feuille Héros n°2 

 
 

Butin d‟une Rencontre 
 

Feuille Héros n°3 

 
 

Butin d‟un Coffre 

Feuille Héros n°4 

 
   

Jeton Conquête du Groupe 

 
 
 

2. Choix de la Caractéristique 
Chaque Héros pioche les cartes Caractéristique 
indiquées sur sa Fiche Héros, plus 1 carte 
Caractéristique du paquet de son choix. Les Héros 
commencent la Campagne Avancée avec 1 seule 
Caractéristique, donc chaque Héros choisit 1 de ses 
cartes Caractéristique et défausse les autres dans leurs 
paquets respectifs. Les Attributs indiqués sur la Fiche 
Héros demeurent inchangés (au début). 
 

3. Trésorier et achat d’Objet 
L‟un des Héros est désigné Trésorier du Groupe. Ce 
joueur est responsable des fonds de la Trésorerie du 
Groupe, et il lui revient la décision finale sur les 
dépenses des Pièces du Groupe en cas de désaccord 
entre les Héros. La Trésorerie du Groupe débute 
avec 1200 Pièces, avec lesquelles les Héros peuvent 
acheter leur équipement de départ. Quand ils 
commencent une Campagne Avancée, les Héros ne 
peuvent acheter que des Objet disponibles à la 
Boutique (au Marché) de la Cité et des Potion. Les 
Pièces non dépensées restent dans la Trésorerie du 
Groupe. Les Héros ne peuvent pas 
acheter de Trésors Cuivre, Argent ou 
Or tant qu‟ils n‟ont pas encore ouvert 1 
coffre de ce type. 
 

4. Point de départ du Groupe Héros 
On place la Carte de Terrinoth à un endroit pratique. 
On place le marqueur de Groupe de 
Héros à Tamalir, lieu où les Héros 
commencent la Campagne Avancée. 
 

5. Choix de l’Avatar 
Le seigneur choisit 1 Avatar, ou en prend 1 au hasard 
au début de la Campagne Avancée, et ne pourra plus 
en changer par la suite. Dans les 2 cas, les Avatars 
non sélectionnés sont mis de côté dans la boîte de jeu 
le temps de la Campagne Avancée.  
 
La forme de l'Avatar est variable, cela 
peut être 1 Démon, 1 Dragon, ou autre. 
Chaque possibilité a des Capacités de 
base, et peut en amener d'autres plus 
puissantes, qui peuvent être achetées en cours de jeu. 
 
Important : les Avatars peuvent utiliser l’Action "se Préparer" 
pour Viser, Esquiver ou Surveiller. 
 
Mise en place 
Le seigneur place le jeton Donjon du Seigneur sur la 
Carte de Terrinoth comme indiqué sur sa Fiche 
Avatar. De plus, le seigneur commence la Campagne 
Avancée en contrôlant automatiquement et 
gratuitement 1 Lieutenant, Sir Alric Farrow. Il  
place le marqueur de ce Lieutenant au même endroit 
que le Donjon du Seigneur, et la carte Lieutenant de 
Sir Alric Farrow face visible devant lui. 
 
Les Lieutenant sont des Monstres exceptionnellement 
puissants que le seigneur peut déplacer sur la Carte de 
Terrinoth pour récupérer des Objet intéressants et 
Assiéger les Cités. Ils peuvent même combattre 
directement les Héros mais ce n'est pas sans risque 
car 1 Lieutenant mort est définitivement perdu pour 
le seigneur.  



 

 

 

Details d‟une Fiche Avatar 
 
 A. Nom de l’Avatar B. Emplacement du Donjon du Seigneur C. Caractéristique de l’Avatar 

 
 
 
 
 
 
 
 
D. Coûts 
d’Amélioration 
de Traîtrise/XP 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 E. Capacité Spéciale de l’Avatar F. Coûts d’Amélioration de Monstre 
 

A. Nom de l’Avatar 
Le nom unique par lequel est connu l'Avatar. 

 
B. Emplacement du Donjon du Seigneur 

L'emplacement du Donjon du Seigneur sur la Carte de Terrinoth quand cet Avatar a été choisi. 
 

C. Caractéristique de l’Avatar 
Cette section décrit les Caractéristiques de l'Avatar. La plupart des Avatars ont les mêmes Caractéristiques que la version Majeur d'un Monstre particulier au niveau 

Diamant. La seule exception est le Roi Sorcier qui n'a pas la Capacité Immortel que possèdent habituellement les Sorcier Majeurs. 
 

D. Coûts d’Amélioration de Traîtrise/XP 
 Chaque hexagone coloré de cette section indique le coût en XP pour avoir droit à 1 point Traîtrise du Type donné pour acheter des cartes Traîtrise de ce même Type au   

début du Donjon ou d‟une Rencontre avec 1 Lieutenant. Sous l'hexagone se trouve le nombre maximum d‟Augmentation de Traîtrise de ce Type pouvant être acheté. 
Exemple : le Titan peut acheter 1 Traîtrise Evénement pour 15 XP, mais il n'a pas le droit de le faire plus de 3 fois durant toute la Campagne Avancée. 

 
E. Capacité Spéciale de l’Avatar 

Chaque Avatar a 1 Capacité Spéciale unique qui est décrite dans cette partie. 
 

F. Coûts d’Amélioration de Monstre 
Cette section indique le coût en XP pour l'Avatar quand il Améliore chacune des 3 Catégories de Monstres vers le niveau suivant. 

Exemple : cela coûte 25 XP au Titan pour Améliorer ses Monstres Humanoïde du Niveau Cuivre à l'Argent, ou du Niveau Argent à l'Or. 

 
 
 

6. XP à dépenser pour le seigneur avant 
le début du jeu 
Le seigneur commence la Campagne Avancée avec 15 
XP à dépenser pour les Améliorations de l‟Avatar ou 
les Améliorations de Traîtrise uniquement. Il ne peut 
acheter aucunes Amélioration de Monstre, ou des 
Lieutenant, ou de carte Intrigue ! (voir page 41). Ces 
XP n'affectent pas le total de Points Conquête du 
seigneur. Ils ne peuvent pas être conservés pour un 
usage ultérieur, et ceux qui ne sont pas dépensés 
immédiatement sont perdus. 
 

7. Choix de l’Intrigue 
Alors que les Héros deviendront de plus en plus 
puissants au gré de leurs aventures, le seigneur ne 
reste pas inactif. Au début de la Campagne Avancée, 
le seigneur choisit 1 des 3 Intrigue diaboliques, pour 
conquérir ou détruire le monde. Si le seigneur arrive à 
accomplir son Intrigue, il gagne immédiatement la 
partie. 
 

Chaque Intrigue est constituée de 7 cartes. La 1ère 
carte de chaque paquet Intrigue a un coût nul en XP 
(en haut à gauche de la carte), et sert d'introduction à 
la Campagne Avancée. Elle doit-être lue dès le début 
de la Campagne Avancée et mise de coté durant toute 
la durée du jeu. 5 cartes de chaque paquet Intrigue 
ont des effets variés (déplacer des Objet sur la Carte 
de Terrinoth, Raser des Cités...) que le seigneur peut 
utiliser pour soutenir ses plans démoniaques ou gêner 
les Héros. La 7ème carte est la carte finale qui est lue à 
la fin de la Campagne Avancée pour clore l'histoire. 
 
Le seigneur choisit 1 des 3 Intrigue (Ascension, Nuit 
Eternelle, ou Chaines d'Obsidienne) pouvant lui 
permettre de conquérir Terrinoth. Les autres cartes 
Intrigue doivent être misent dans la Boîte Cimetière. 
Le seigneur ne peut pas changer d'Intrigue durant la 
Campagne Avancée et doit s'en tenir à celle choisie au 
début de la Campagne Avancée. 
 
 

Les Intrigue Nuit Eternelle et Ascension ajoutent 
chacune une condition de victoire supplémentaire 
pour le seigneur. Des 2, l'accomplissement 
d'Ascension coûte moins de Points d'Expérience mais 
demande au seigneur de Raser plusieurs Cités. 
L'Intrigue Les Chaines d'Obsidienne n'ajoute pas de 
nouvelle condition de victoire, mais permet au 
seigneur d'harasser encore plus efficacement les 
Héros. 
 
Une fois l'Intrigue choisie, le seigneur lit le texte 
d'ambiance de la carte à coût nul associée à cette 
Intrigue, et la met en jeu (face visible sur la table).  
 

8. Début de partie 
Une fois ces Etapes effectuées, la préparation de la 
Campagne Avancée est terminée ! Les joueurs 
commencent la Campagne Avancée avec la 1ère 
Semaine de Jeu (voir "La Semaine de Jeu" page 29). 
 
 



 

 

La Semaine de Jeu 
 
La Campagne Avancée est divisée en Semaine de Jeu. 
Lors de chaque Semaine, on effectue 4 Etapes: 

1. Passage du temps 
2. Résolution des Sièges 
3. Action du seigneur 
4. Action de Groupe 
Fin de la Semaine de Jeu 

 

1. Passage du temps 
D'abord, les joueurs évaluent le Total des Points 
Conquête des Héros et du seigneur pour savoir si le 
Niveau de Campagne passe du Niveau Cuivre à 
l'Argent (total de 200 XP), de l'Argent à l'Or (400 
XP), ou de l'Or à la Bataille Finale (600 XP). 
Si la Campagne change de Niveau, le nouveau 
statut prend effet immédiatement (à cette Etape-ci). 
Puis, le seigneur gagne 1 Point Conquête, plus 1 
Point Conquête supplémentaire par Cité Rasée. 
Cela représente la croissance inéluctable de son 
pouvoir. Donc, même si les Héros ne font rien, 
ils seront tout de même obligés de l'affronter. Et ce 
ne sera pas à leur avantage, car ils n'auront rien gagné 
(Améliorations ou équipement) pour le combattre ! 
 

2. Résolution des Sièges 
Tout d'abord, on retire tous les jetons Siège des Cités 
où il n'y a pas au moins 1 Lieutenant. Ensuite, pour 
chaque Cité ayant autant de jetons Siège que sa valeur 
de Défense, on lance 1 Dé de Pouvoir 
Noir. Sur 1 Eclair d'Energie, la Cité est 
Rasée. Sur tout autre résultat, on laisse 
en place les jetons Siège. 
 
Cités Rasées 
Quand une Cité a été Rasée, elle est détruite 
définitivement. On retourne 1 des jetons Siège du 
côté Rasé, et on retire les autres. Les Héros peuvent 
toujours traverser la case de la Cité Rasée sur la Carte, 
mais la Cité ne leur fournit plus 
aucun service  (comme le Marché, 
l'Alchimiste... . Pour plus 
d‟information voir "Assiéger et Raser 
les Cités" page 40). 
 
Important : si Tamalir est Rasée, le seigneur a immédiatement 
gagné la Campagne Avancée. 
 

3. Action de seigneur 
Quand le seigneur agit durant la Semaine de Jeu, il 
peut effectuer 2 Type d'Action de seigneur : donner 
des Ordre à ses Lieutenant et acheter 1 Amélioration. 
Il peut les faire dans n'importe quel ordre, y compris 
acheter 1 Amélioration entre 2 Ordre de Lieutenant 
donnés à ses Lieutenant. 
 
Ordre de Lieutenant 
Le seigneur peut donner 1 Ordre de Lieutenant à 
chacun de ses Lieutenant par Semaine de Jeu. Chaque 
Ordre de Lieutenant peut être 1 Déplacement ou 1 
Siège de Cité. 
 
- Déplacement : quand il se Déplace, le Lieutenant 
déplace son marqueur du lieu où il se trouve en 
suivant 1 Chemin (peu importe le Type) vers un 
nouvel endroit (on passe toujours par-dessus 1 seul 
Bouclier avant la destination). Il ne fait pas de Test de 
Rencontre. Il n'a pas le droit d'entrer dans les Zone 
Légendaire, ni dans les Zone de Maître Secret. Quand 
1 ou plusieurs Lieutenant arrivent sur l'emplacement 
du Groupe de Héros, ils peuvent le combattre (voir 
"Plusieurs Lieutenant sur le même lieu" voir plus bas) 
mais il n'est pas tenu de le faire (voir page 33 les 
"Rencontres Impliquant un Lieutenant". 
 
- Siège de Cité : si le Lieutenant commence son tour 
dans une Cité, il peut l'Assiéger. S'il le fait, le seigneur 
place 1 jeton Siège sur la case de cette Cité, tant qu'il y 
a moins de jetons Siège que la valeur de Défense de 
la Cité. S'il y a autant de jetons Siège que la valeur de 
Défense de la Cité, le seigneur n'en ajoute pas. 
 
Plusieurs Lieutenant sur le même lieu 
Quand il y a plus d‟1 Lieutenant sur le Groupe de 

Héros ou si les Héros (ou le seigneur) décident de les 
défier, il faudra résoudre la Rencontre comme ceci : 
 
Chaque Lieutenant est 1 Rencontre à lui seul. Si les 
Héros décident de les défier, ils doivent choisir lequel 
ils défieront. Si le seigneur déclare le combat, il doit 
choisir 1 seul Lieutenant. A la fin de la Rencontre si 
les Héros se retrouvent au même endroit que 
précédemment, le Lieutenant suivant peut les défier 
(dans le cas ou les Héros ont gagnés ou le Lieutenant 
a Fuit ou si la Rencontre s‟est faite à Tamalir). 
 
Améliorations Seigneur 
Le seigneur peut acheter 1 Amélioration par Semaine 
de Jeu avec ses XP. Les exemples d'Amélioration 
incluent les Améliorations de l'Avatar, les cartes 
Intrigue, les Améliorations de Traîtrise et de 
Monstres (voir "Améliorations de Traîtrise" page 41). 
 

4. Action de Groupe 
Quand c'est au tour des Héros d'agir durant la 
Semaine de Jeu, les Héros choisissent ensemble 
l'Action de Groupe Déplacement ou l'Action de 
Groupe Récupération/Formation. 
 
Action de Groupe Déplacement 
Lors du Déplacement, les Héros bougent le marqueur 
Groupe de Héros du lieu où il se trouve sur la Carte 
de Terrinoth vers un nouvel endroit, en suivant 1 
Chemin (on passe toujours par-dessus 1 seul Bouclier 
avant la destination). Les Héros ne peuvent pas se 
séparer et aller à des endroits différents. Ils n'ont pas 
le droit d'aller sur l'emplacement du Donjon du 
Seigneur tant que la Bataille Finale n'a pas 
commencée (voir Donjon du Seigneur page 38). Le 
Groupe peut toujours emprunter les Chemins 
Normaux, mais ne peut emprunter les Rivières que 
s'il possède le Bateau Magique et ne peut emprunter 
les Chemins Secrets que s'il a le Plan de Kerak. 
Emprunter 1 Chemin (peu importe le Type) requiert 
1 Test de Rencontre (voir "Test pour les Rencontres" 
page 31). 
 
Quand les Héros terminent leur Déplacement dans 
une zone où se trouve 1 donjon, ils reçoivent 1 jeton 
Conquête s'ils ne sont jamais venus dans ce lieu 
auparavant (faite 1 "demi coche" sur la Feuille de 
Campagne pour marquer leur passage). Ils peuvent 
ensuite entrer dans le donjon (faite 1 "Croix" 
complète quand ils entrent dedans pour l‟Explorer. 
Voir "Donjons" page 35). Quand les Héros terminent 
leur Déplacement dans une Cité, ils peuvent chacun 
aller dans 1 Bâtiment de leur choix de cette Cité et y 
suivre les instructions de "Visite" de ce Bâtiment. 
Mais les Héros ne peuvent pas Visiter le Terrain 
d'Entraînement à la fin de l‟Action de Groupe 
Déplacement. Les Héros peuvent aller chacun dans 
des Bâtiments différents. Quand les Héros terminent 
leur Déplacement dans la même zone qu'1 
Lieutenant, ils peuvent (mais ne sont pas obligés) 
défier ce Lieutenant (voir "Rencontres impliquant un 
Lieutenant" page 33). 
 
Note : les Héros peuvent librement s’échanger des Objet et boire 
autant de Potion qu’ils le désirent quand ils sont sur la Carte 
de Terrinoth. 
 
Action de Groupe Formation/Récupération 
Quand le Groupe choisit l'Action de Groupe 
Formation /Récupération, chaque Héros doit décider 
s'il Récupère ou s'il se Forme. Cette Action de 
Groupe peut être faite n‟importe où sur la Carte. 
 
Quand le Héros Récupère, il dépense 50 Pièces et 
Récupère toutes ses Blessures et Fatigue. S‟il ne 
peut payer, il ne peut Récupérer. 
 
Quand le Héros se Forme alors que le Groupe est 
dans la Cité, il entre dans l‟1 des Bâtiments 
disponibles de cette Cité et suit les instructions de 
"Formation" de ce Bâtiment. Si le Héros se Forme 
alors que le Groupe est dans une Zone de Maître 
Secret, il faut suivre les règles de la Formation 
Secrète page 41. Si un Héros se Forme alors que le 
Groupe n'est ni dans une Cité, ni dans une Zone de 
Maître Secret, il n'en tire aucun bénéfice. 

Fin de la Semaine 
Une fois que les Héros ont accompli toutes les 
Rencontres et/ ou les Donjons liés aux événements 
de la Semaine, 1 nouvelle Semaine commence. 
 
 

Voyager en Terrinoth 
 
Les Héros et les Lieutenant se déplacent entre les 
donjons et les Cités de Terrinoth par des Chemins. Il 
existe des Chemins Normaux, Secrets, et des Rivières. 
Le Groupe commence avec la possibilité de voyager 
sur les Chemins Normaux. Il devra acheter dans la 
Boutique d‟une Cité la carte "Bateau Magique" pour 
voyager sur l'eau, et la carte "Plan de Kerak" pour 
emprunter les Chemins Secrets (voir "Amélioration 
de Groupe" page 40). Quand le Groupe emprunte 1 
Chemin, il doit vérifier s'il fait des Rencontres. Les 
Lieutenant peuvent toujours emprunter les 3 Type 
de Chemins et ne font jamais de Test de Rencontres. 
 
Attention : tout Objet jeté est définitivement perdu 
(Donjons, Rencontres, sur la Carte, dans une Cité, ect…). 
 
 

 

 Cites de Terrinoth 
Le territoire de Terrinoth est une association assez 
 libre de cités-états et non une véritable nation, et 
 chacune de ces Cités a ses propres lois et culture. 

 
Dawnsmoor 

 Célèbre pour son prétendu Marché Orc et ses arènes 
 de combat clandestin, Dawnsmoor est connu 

 comme étant un endroit où tout peut s'acheter. Les 
 voyageurs ont intérêt à garder un œil sur leurs 

 bourses d'or lors de leur séjour. 
 

Forge 
Forge est plus une place forte qu'une Cité. C'est le 

 berceau de nombreux guerriers nains et de forgerons. 
 En plusieurs occasions, Forge a abrité des réfugiés 

 d'autres cités quand le pays était en guerre. 
 

Frostgate 
Bien que considéré comme primitive par d'autres 
 Cités, Frostgate a un lien fort avec la nature et la 
 spiritualité. Les guerriers y reçoivent parfois des 

 tatouages magiques leur permettant de canaliser la 
 force de leur animal totem. 

 
Greyhaven 

Greyhaven est le centre de l'apprentissage de la 
 magie à Terrinoth. Son université a enseigné les 

 rudiments des runes à des générations d'apprentis 
 sorciers. 

 
Nerekhall 

 Pas aussi connue, ni aussi respectée que Greyhaven, 
 Nerekhall représente néanmoins une source 
 significative de savoir magique. Mais là ou 

 Greyhaven ne fait qu'effleurer les arts Sombres, les 
 nécromanciens de Nerekhall s'y plonge entièrement 

 avec des résultats parfois désastreux. 
 

Riverwateh 
Riverwatch est le centre du commerce à Terrinoth. 

 On y vend des marchandises de tout le pays, y 
 compris des animaux exotiques. 

 
Tamalir 

Tamalir ne dirige pas les autres Cités, mais c'est de 
 loin la plus grande d'entre elles. Ses arts et ses 
  merveilles scientifiques émerveillent les foules 

depuis  des générations. Plus que tout autre Cité, 
Tamalir est le cœur et l'âme de Terrinoth. 

 
Vynelvale 

 La Cité de Vynelvale accueille la principale cathédrale 
 de l'Ordre de Kellos, la plus grande religion 

 organisée de Terrinoth. Des hommes et des femmes 
 pieux viennent de loin pour étudier avec les plus 

 grands prêtres du pays. 
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1. Zone de la Carte de Terrinoth 

Le territoire de Terrinoth est représenté sur cette partie de la Carte. 
Le Groupe de Héros et les Lieutenant du seigneur se déplacent sur cette zone, voyageant de Cité en Cité. 

 
2. Résumé de la Semaine de Jeu 

Séquence d'événements prenant place lors de chaque Semaine de jeu. 
 

3. Légende de la Carte de Terrinoth 
Explication des symboles apparaissant sur la Carte. 

 
4. Bâtiments des Cités 

On y place les Figurines de Héros pour indiquer les Bâtiments où ils se trouvent actuellemen 

 
 
 
   



 

 

Points d'Experience 
 
Les Jetons Conquête gagnés par les 
Héros et les jetons Conquête gagné par le 
seigneur (que l‟on appellera "Points 
Conquête" pour le seigneur) sont 
convertis en Points d'Expérience "XP" 
que l'on peut utiliser pour acheter des 
Améliorations. Pour chaque Point Conquête gagné 
par le seigneur, celui-ci marque 1 XP. Pour chaque 
Jeton Conquête gagné par 1 Héros, chaque Héros 
marque 1 XP. Ces Points sont notés sur la Feuille de 
Campagne. 
 
Exemple : si le Groupe totalise 50 Jeton Conquête, tous 
les Héros ont 50 XP chacun ! (à moins d’en avoir dépensé) 
 
Rappel : les Jetons Conquête gagner par l’ensemble des Héros 
est comptabilisé à part et s’additionne avec les Points Conquête 
gagné par le seigneur se qui représente le Total de Points de 
Conquête = Niveau de la Campagne (voir "Niveau de 
Campagne Argent" et "Niveau de Campagne Or" page 26). 
 
Conseil : notez sur la Feuille de Campagne au fur et à mesure 
se qui reste en XP pour chaque Héros après un "achat". 
N’attendez pas la fin d’une Session de jeu pour le faire, vous 
risquez d’être perdu. 
 
 

Categories et Forme 
de Monstre 

 
Dans la Campagne Avancée, les Monstres sont 
divisés en 3 Catégories : 
    Humanoïde  Bête        Etrange 

        

 
 
Les Humanoïde, comme les Géant et les "Homme 
Animal", ont une forme humaine. Les Bête, comme 
les Dragon et les Cerbère, sont de formes et de tailles 
différentes. Les Monstres Etranges, comme les 
Sorcier et les Démon, ont des pouvoirs magiques. La 
Catégorie du Monstre est indiquée par le symbole 
dans le coin supérieur droit de sa Carte Référence. 
 
Ces nouvelles Cartes Référence sont utilisées pour la 
Campagne Avancée. Chaque Monstre est présenté 
avec des caractéristiques pour 4 "Forme" niveaux de 
pouvoir différents. Les monstres commencent la 
Campagne Avancée au niveau cuivre. Du plus 
faible au plus puissant : 

          
 Cuivre Argent Or Diamant 
 
 

Des de Pouvoir Or 
et Argent 

 
Ces nouveaux Dés de Pouvoir 
permettent aux Héros et aux 
Monstres de devenir plus 
puissants au fil du temps. 
 
Les Dés Argent et Or ont le même nombre de faces 
d'Augmentation de Puissance, d'Eclair d'Energie, et 
de faces Vierge que les Dés de Pouvoir Noirs, mais 1 
Dé Argent est 2 fois meilleur qu'1 Dé Noir, et 1 Dé 
Or est 3 fois meilleur qu'1 Dé Noir. 
 

Boites 
 

Ces 6 Boîtes servent à conserver les éléments de jeu 
importants entre 2 Sessions de jeu. Chaque Héros est 
conservé dans 1 des Boîtes Héros, alors que l'Avatar 
est conservé dans la Boîte Seigneur. Enfin, il y a 1 
Boîte Cimetière pour conserver les cartes qui ont été 
retirées définitivement pour la Campagne en cours. 
 
 

Nouveaux Morceaux 
de Plateau de Jeu 

 

Morceaux de Plateau Extérieur (Tuile) 
Toutes les Tuile du 
Plateau de Jeu de cette 
extension ont 1 face 
familière, avec des 
illustrations de Donjon. 
Ce sont des Tuile de 
Plateau de Jeu standard 
pour Descent. Mais sur 
leur autre face, est 
présenté un nouveau genre de Tuile de Plateau de jeu 
; un espace représentant l'Extérieur. Les Tuile de 
Plateau de Jeu Extérieur sont semblables aux Tuile de 
Plateau de Jeu de Donjon, on les relie pour former le 
Plateau de Jeu, elles sont divisés en cases, etc. Leurs 
bords interrompent le Mouvement des Héros, leur 
Ligne de Vue... tout comme les Tuile de Plateau de 
Jeu de Donjon. Leurs cases peuvent recevoir des 
Accessoires et des Obstacles, comme dans les 
Donjons. La seule différence significative est qu'on ne 
peut joindre 1 Tuile Extérieur à 1 Tuile de Donjon 
pour former 1 seul Plateau de Jeu. 
 

Pièce de Sortie 
Ces Pièce de Sortie sont des 
Tuile de Plateau de Jeu Extérieur 
avec des règles spéciales 
permettant aux Figurines Héros 
et à certaines Figurines ennemies (comme les 
Lieutenant) de Fuir les Rencontres Extérieures et de 
revenir sur la Carte de Terrinoth (sert également pour 
faire entrer les renforts). 
 

Passage Magique 
Les Passage Magique permettent 
aux Figurines de se déplacer sur le 
Plateau de Jeu d'une manière qui 
ne serait pas possible 
normalement. Il leur permet 
d‟Entrer dans 1 case de Passage 
Magique pour sortir sur 1 autre case de 
Passage Magique mais dans une autre 
portion du Plateau de Jeu. Chaque 
Passage Magique a 2 extrémités, qui 
sont généralement sur des Tuile de 
Plateau de Jeu différentes. Cette 
liaison entre les extrémités du Passage 
Magique à l‟autre est indiquée par 1 couleur. Il y a des 
Passage Magique de 5 couleurs : rouge, orange, jaune, 
bleu et mauve. Les Passage Magique sont associés à 1 
seule couleur, 1 Figurine ne peut pas entrer dans 1 
Passage Magique rouge pour sortir d'1 Passage 
Magique bleu. 
 
Chaque extrémité du Passage Magique est composée 
de 2 cases adjacentes, comme indiqué par la zone 
colorée de la Tuile. Les 2 cases d'1 extrémité sont 
considérées comme étant adjacentes aux 2 cases de 
l'autre extrémité de ce Passage Magique uniquement 
pour les besoins du Mouvement. Cela coûte 1 Point 
de Mouvement pour aller d'1 case d'une extrémité sur 
1 case de l'autre extrémité. Il est impossible de faire 1 
Attaque de quelque nature que ce soit entre les 2 
extrémités d‟1 Passage Magique. 

Type de Quete 
 
Il y a différents Type de Quête que les Héros vont 
effectuer lors de leur périple dans la Campagne 
Avancée. Chaque Type de Quête est expliqué ci-
dessous. 
 
Chaque Héros voit sa Fatigue régénéré à sa valeur 
maximale aussitôt que le Groupe termine 1 Quête 
(Donjon ou Rencontre). 
 
Rappel : tout Objet jeté est définitivement perdu (Donjons, 
Rencontres, Carte, Cité, ect…). 
 
       Toutes les cartes défaussées durant la Campagne 
Avancée sont placées dans la Boîte Cimetière (sauf les 
Potion, les cartes Seigneur et les cartes Boutique). 
Ainsi les Héros ne rencontreront jamais 2 fois le 
même Type de Quête ou le même Objet. 
 
Variante : piochez toutes les cartes Niveau de Donjon 
au début du Donjon. 
 

Rencontres 
Les Rencontres sont des Quêtes 
mineures aléatoires qui se produisent 
lors des voyages des Héros sur la Carte de 
Terrinoth. Chaque Chemin emprunté par le Groupe a 
une possibilité de Rencontre, même les Chemins 
Secrets et les Rivières. Dans ces derniers cas, on 
considère que les Héros sont surpris par les Monstres 
quand ils se reposent, refont leur approvisionnement, 
etc. 
 

Test pour les Rencontres 
Pour savoir si 1 Rencontre a lieu quand le Groupe 
utilise l‟Action de Groupe Déplacement lors de la 
Semaine de Jeu, le seigneur regarde le Chemin 
emprunté. Chaque Chemin a 1 Bouclier coloré et 1 
valeur. La couleur indique le niveau de danger du 
Chemin, tandis que le nombre représente sa 
fréquentation. Le seigneur lance autant de Dés 
Pouvoirs Noirs que la valeur du Bouclier. Si le 
Bouclier est vert (route sûr), les faces Vierge des dés 
signifient 1 Rencontre. Si le Bouclier est jaune (route 
peu sûr), les Eclairs d'Energie obtenus indiquent 1 
Rencontre. Si le Bouclier est rouge (route dangereux), 
les Augmentations de Puissance des dés indiquent 1 
Rencontre. 
 

Déterminer une Rencontre 
Quand 1 Rencontre a lieu, le 
seigneur mélange le paquet 
Incident et y pioche des cartes 
jusqu'à ce qu'il en tire 1 ayant 
dans son coin inférieur droit 1 
Bouclier de même couleur que 
celui du Chemin sur lequel se 
trouvent les Héros.  
 
Exemple : si les Héros sont sur 1 Chemin de couleur rouge, le 
seigneur arrête de piocher quand il tire la carte "Nova le 
Dragon", qui a 1 Bouclier rouge dans son coin inférieur droit. 
 
Rencontres Non-Combat 
Certaines cartes Incident décrivent des Rencontres 
Non-Combat. Quand on pioche 1 de ces cartes, le 
seigneur lit à haute voix le texte de la carte et en 
exécute les indications. Puis le Groupe continue son 
voyage vers sa destination. 
 
Rencontres Combat 
Les cartes Incident n'ayant pas la 
désignation "Non-Combat" 
génèrent des Rencontres de 
combat. Quand on pioche 1 de ces 
cartes, le seigneur mélange toutes 
les cartes Lieu et en pioche 1. 
Cette carte indique l‟endroit de la 
bataille et indique la règle spéciale 
s'appliquant à ce combat. Le seigneur assemble le 
Plateau de Jeu comme indiqué sur la carte Lieu 
piochée et laisse la carte en évidence en cas de besoin. 
 






































