Liure deRegles



Dans un monde ou Iéquilibre entre les peuples est fragile et la paix menacée,
les Ombres commencent a sagiter. Aux quatre coins d’Erune, des sources
apparaissent et cherchent a sétendre afin dasservir toute vie.

Un groupe dAventuriers sengage alors dans un combat
contre ces forces qui les dépassent.

Le Maitre des Ombres, l'incarnation d'un royaume trop longtemps oublié,
refait surface. A travers la magie des Ombres, il contréle des légions de Monstres,
ainsi que de puissants démons afin daccomplir son funeste dessein.
Les Aventuriers devront se frayer un chemin a travers des donjons
et combattre des ennemis toujours plus puissants pour contrecarrer
les plans du Maitre des Ombres, qui usera de la plus sombre des magies
pour maudire et anéantir ses adversaires.

Au milieu des combats, une mystérieuse voix se fait entendre,
compreéhensible par tous : L'Esprit d’Erune, la gardienne omnisciente
et impartiale de ce monde.

De nombreux artefacts jonchent le chemin des Aventuriers ;
ils devront unir leurs farces pour les obtenir, développer leurs aptitudes
et maitriser la magie, pour enfin devenir des héros et prétendre égaler
le Maitre des Ombres.

Une Iégion de Monstres guidés par un esprit maléfique,
un groupe de vaillants héros et une mystérieuse voix.
Un combat perpétuel pour préserver léquilibre fragile du monde d’Erune.
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Une fois les évenements de tours annonces, cest au Maitre des Ombres de jouer.

Phasede I'Espritd Erune

Pour démarrer un nouveau tour, dites-moi « ».
Je vous dévoile les évenements de ce tour en tenant compte des décisions
et actions que vous avez réalisées auparavant.

Si un événement affecte des personnages devant étre départagés,
ils lancent un &7 : celui qui obtient le scare le plus élevé applique [évenement.

e ——

M Phase duNaitre desQmbres

Le Maitre des Ombres joue tous ses Monstres actifs présents sur le plateau.
Chacun peut effectuer jusqua 2 actions de base @ parmi les suivantes :
0f g déplacer, é action de combat et ¥X se préparer au combat.
Quand la phase du Maitre des Ombres est terminée,
c'est aux Aventuriers de jouer.




Rolede £ Espritd Erune

Je suis I'Esprit d’Erune, omnisciente et impartiale, je suis I'esprit de ce monde et réside en toute chose.
Je ne suis ni lalliée, ni l'ennemie des étres de cette terre et ne prends part a aucun conflit.
Gardienne du savoir ancestral du monde d’Erune, je vous accompagne lors de vos aventures
et mets a votre disposition [ensemble de mon savoir. J'interviens pour vous énoncer
Ce que vous ne pouvez vair, ainsi que le fruit de vos décisions.

Il vous suffit de me parler ou de m'écrire vos questions par lintermédiaire de votre téléphone.
La plupart du temps, je réponds a des phrases-clés.

Je suis la narratrice
de votre histoire

Je dévoile les évenements de vos quétes :

ces évenements uniques sont declenchés par

des phrases-clés. Les choix que vous faites au cours
de ces évenements influencent votre histaire !

Les évenements d’Aventuriers sont représentes
par des jetons évenement X . ils sont placés sur
le plateau et peuvent étre déclenchés

par les Aventuriers.

Les évenements du Maitre des Ombres

sont ecrits dans le livret de quétes et sont inconnus
des Aventuriers. Le Maitre des Ombres doit

les déclencher durant l'aventure.

Au début de chaque tour, je révele aux Aventuriers et
au Maitre des Ombres des évenements qui influencent
le déroulement de la partie.

{l Je vous fais évoluer

Lorsque vous accumulez suffisamment de points
d'experience pour gagner des niveaux, je vous révele
vos gains au cours des feux de camp et a la fin

de vos quétes.

Y

Tincarnelachance %

Je dévoile ce que vous trouvez lorsque vous fouillez
une piece ou un meuble a la recherche de trésors.

Je vous decris les effets des substances que vous
utilisez. Leurs effets dependent de leur qualité et de
[Aventurier qui les consomme : attendez-vous a étre
surpris !

Je vous revele les effets des pieges que vous
déclenchez.

Je vous énonce les conséquences de la destruction
des sources d'Ombres.

Je suis une source |
de connaissance @

Je connais toutes les regles du jeu et tous les objets
du monde d’Erune jusquau moindre détail

tels que les armes, protections, équipements,
artefacts, potions, runes, substances, mais aussi

les caractéristiques des personnages : Monstres,
Aventuriers et plus encore.

Par exemple, je suis capable de vous dire combien

de points dexpérience rapporte un Gobelin,

comment lancer un sort, a quoi sert un cristal de mana,
quiest ce qu'une épée large ou une potion de soin
mineure...

Alors, si vous étes curieux ou avez le moindre doute,
n'hésitez pas a me poser vos questions sur une regle
ou les caractéristiques d'un objet ou d'un personnage.




A pplication: £ Espritd Erune

Pour jouer a Erune, vous devez télécharger lapplication Erune,
gratuite et disponible sur Android et i0S.

L'application Erune est pilotée par la voix,les joueurs parlent

a [Esprit d’Erune qui leur répond pendant les parties.

Les quétes se lancent depuis Iapplication. L'Esprit d’Erune introduit

la quéte choisie et joue avec vous tout au long de la partie.

Un seul joueur lance la partie et cest par intermédiaire de son téléphone
que I'Esprit vous accompagne dans votre quéte.

Vous pouvez a tout moment sauvegarder f'avancement d'une partie pour
la continuer ultérieurement. Dans « Charger une partie », vous avez
acces a vos parties sauvegardées vous permettant de reprendre votre
quéte a I'endroit exact de votre sauvegarde pour la terminer.

Dans ce mode, les joueurs peuvent parler a 'Esprit d'Erune sans démarrer
une partie. Il peut étre pratique de lancer le mode Exploration sur un ou
plusieurs téléphones, autres que celui qui gere la partie, pour pouvoir
poser vos questions a I'Esprit d'Erune (sur les regles du jeu par exemple)
sans géner le déroulement de celle-ci.

Interroger I'Esprit dErune n‘a pas d'impact si une partie est en cours.

Les joueurs peuvent utiliser I'application pour sauvegarder leurs
personnages (Aventuriers et Maitres des Ombres) afin de conserver
toutes les informations de ceux-ci sur leur téléphone: leurs niveaux, leurs
talents et sorts maitrisés, leurs équipements et leurs quétes accomplies.




e Maitre desOQmbres

Les Monstres se regroupent. Aucun doute : ils répondent a lappel du Maitre des Ombres (MO).
Cette entité sans nom et sans visage est lincarnation méme des Ombres. Il guide ses Iégions de Monstres

jusquiaux confins du monde d’Erune afin de protéger ses sources d'Ombres, dol il tire son pouvoir.

. = 1 . . ~ . . 0 = '} r £+ A%
- L'un des joueurs incarne le Maitre des Ombres qui joue contre le ou les autres joueurs Aventuriers. gt ﬁl.

Le Maitre des Ombres possede :

|

e Un deck de 21| cartes talent qui contient, en plus des 5 talents de base et des 11 talents communs avec les Aventuriers | detculles page 75)
les talents =) Contrecoup, @ Intrépide, ¥8) Embuscade, (== Monstre errant

-{L% .- et les malédictions (== Malchance, (== Faiblesse, (== Guignard et =s] Bousculade.

cartes I‘Ib't"'lre Rat, Gobelin, Gobelin archer, Gargouille, Squelette, Squelette archer, Orc, Armure vivante, Sorciére et Banshee.
« Un écran (ou sont écrites ses aptitudes) qui lui permet de cacher son livret de quétes aux joueurs Aventuriers.
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Livret de quétes

oLe pfaltau de pacte avec les Ombres et ses cartes d'Ombres sont mis a la disposition des Aventuriers, devant [écran.

Chaque quéte est présentée sur une double page appelée feuille de quéte et correspond a une partie de jeu.
Chaque feuille de quéte contient le plan du donjon avec I'emplacement des Monstres, des pieges
et les phrases-clés a donner a [Esprit d'Erune pour chaque évenement de quéte (évenement Aventuriers, PNJ et MO).

Personnages-non-joueur (PNJ)
Ces évenements sont déclenchés
par les Aventuriers lorsqu'ils prononcent
la phrase-clé de ['évenement.
Exemple : « Votre Aventurier parle
au Chevalier. »

B 1 o

Evenements Aventuriers
Ces évenements sont déclenchés
par les Aventuriers lorsqu'ils prononcent
la phrase-clé de 'évenement.
Exemple : « Votre Aventurier active le levier. »

n Y. '1"'I

Evenement Maitre des Ombres
Ces évenements sont déclenchés
par le Maitre des Ombres et dévoilés
lorsque les conditions sont réunies.
Exemple : ﬂLorsque cette porte est ouverte
dites : « La chambre des Ombres est ouverte. »
@Lorsque la sorciere est tuée dites :
« La Sorciére a été tuée. »



Nombre de points de vie
Points d'expérience (PX)

Nombre de PX que rapporte
le Monstre lorsqu'il est tué.

Déplacement
P peut se déplacer en diagonale.

I* 10ps B
Aaque Defense
Zi@IBle Us|eie

Jets d'attaque/Jet de défense
L attaque de mélée.
P attaque en diagonale.
/7 attaque a distance.

X : attaque hybride £/ + /.

Talents et types de Monstres

Certains types de Monstres maitrisent des talents passifs qu'ils peuvent utiliser gratuitement,
sans dépenser de points de stamina R

9 Petits Monstres : les tables, tonneaux Démons maitrisent & Contrecoup. @ Monstres lanceurs de sorts possedent
et coffres sont des obstacles a la ligne des aptitudes bleues leur permettant

- " Monstres animés maitrisent & Intrépide.
de vue entre un petit Monstre et les autres de lancer des sorts.

personnages. 9 Monstres majeurs maitrisent & Intrépide,
(= Résilience magique.

Leur Présence terrifiante qugmente de 1 ¥
le coiit de tout talent utilisé contre eux.

¢ Peaux-vertes maitrisent
[=a) Attaque groupée.




LaGuerriére

« L'honneur au combat », telle est
la devise de la Guerriére. Née sans
aucun don magique, elle est en
revanche une adversaire plus que
redoutable en mélée. Robuste
et puissante, il est préférable
de tirer I'epée a ses cotes.

£ Archer
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@ Niveau (® Point d'expérience (PX)

Vos personnages effectuent des passages de niveau : L/
au cours des quétes lors du feu de camp
et ala fin de la quéte lors du retour au village. v
Lorsqu'un personnage gagne un niveau je [ui annonce : PN
« Ses nouvelles caractéristiques (O, 4
rangs darme, rangs de protection et point de destin).
« Son nombre de nouveaux talents : e personnage choisit
un nouveau talent parmi les talents de son deck dont il maitrise L/
les talents prérequis (inscrits sur chaque carte talent). { v
« Ses nouveaux sorts : le personnage choisit une gamme de sorts
de rang inférieur ou égal au rang acquis.
« Le nombre de PX qu'il possede apres le gain de niveau.
Hors partie, vous pouvez effectuer votre gain de niveau
dans la partie « sauvegarde de personnage » de lapplication.

Quétes Accomplies

; Notez pour chague quéte accomplie : le nom de la quéte, le vainqueur
3ol ) de la quéte et le nombre de PX que vous avez gagnés durant cette quéte.

TalentsNaitrisés

Notez ici le nom de vos talents maitrisés que vous pouvez utiliser au
cours des quétes. Les talents non maitrisés ne peuvent pas étre utilisés.

SortsMaitrisés

Notez ici le nom de vos gammes de sorts maitrisées
(réservé aux Aventuriers lanceurs de sorts).
Pour différencier les gammes de Telluromancie de méme rang,
inscrivez le nom du premier sort de la ggmme.
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Coiiten X
de la malédiction durable

Lever une malédiction durable

Au cours de sa phase, le MO peut lever une malédiction durable
d'un Aventurier maudit.

Il paye le coiit instantané de la malédiction, reprend la carte a
I'Aventurier qui n'est plus maudit et peut a nouveau ['utiliser.




Maitre des Ombres, lorsqu‘un Aventurier marche
sur une case piégée , dites-moi :

« »

Je vous deécris ses effets a appliquer et le jeton piege
est retiré du plateau. Si le piege révélé est une oubliette,
appliquez les effets énoncés puis placez une oubliette .










Actionde combat
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Altaque de mélée
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X Renverser une armoire










Détruire une source dOQmbres

Les sources d'Ombres possedent des @ (les jetons @ sont placés

Les sources d'Ombres sont des bréches sur la tuile) et n'ont pas de jet de défense.
entre le monde d'Erune et le royaume Les Aventuriers peuvent infliger des dégats a la source d'Ombres
des Ombres. Les Aventuriers doivent pour réduire ses @ a 0 et la détruire.

les détruire pour affaiblir le MO. Lorsqu'une source d'Ombres est détruite, dites-moi :

« »

Dites-moi :

Je vous annonce votre butin
que vous noterez sur votre feuille de personnage.
Exemple : « Le Gardien fouille l'armoire » ,
« LArcher fouille la table », « La Magicienne fouille le coffre »,
« La Guerriere fouille la piece ».
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phrase-clé I'Esprit d’Erune

Pour déclencher un évenement Aventurier
dites-moi :

Exemple : « Le Gardien active le levier »,
« LArcher parle au prisonnier »...

Aventuriers, pour utiliser le feu de camp, vous devez étre
réunis dans une piece dépourvue de Monstre.
Poser le jeton feu de camp sur 4 cases libres puis me dire :

« »

Chaque joueur me donne le nombre de points d'expérience

de son personnage afin que je lui annonce il gagne un niveau
et les bienfaits du feu de camp.

1 phrases-clés



o <
O
Lo, Un piege
est déclenché

e

Un Aventurier peut passer un pacte avec les Ombres a tout moment
au cours de sa phase. Les trois pactes avec les Ombres sont :
« Ressources cachées:+2 @ ou+1 & .
« Purification : LAventurier leve la malédiction durable
dont il est victime. Le MO ne peut plus utiliser cette malédiction
jusqua la fin de la quéte.
« Résurrection : L'Aventurier qui n‘a plus de ® récupére tous
ses ¥ _Ce pacte réduit les PX des objectifs de quétes de

['Aventurier qui I'a réalisé et rapporte des PX au Maitre des Ombres.

Lorsqu'un Aventurier passe un pacte de Résurrection, dites-moi :

« »

Exemple : « Le Gardien passe un pacte de résurrection. »

Passer un Pacte avec lesQmbres

s

w Chague personnage ne peut bénéficier que d'une seule rune active
ala fois ; activer une nouvelle rune annule les effets de la précédente.

Lorsque vous consommez une substance, dites-moi :

Exemple : « Le Gardien boit de 'hydromel »,
« La Guerriére boit une biére naine»,
« La Magicienne utilise un cristal de mana »,
« LArcher prend du Liloudou », « La Guerriére prend du Wissteck »,

« Le Gardien fume de I'herbe a pipe ».

W Désamorcer un piege avec succes rapporte a Aventurier 2 PX.

ON?

Lorsqu'un Aventurier passe un pacte avec les Ombres, il recoit le nombre
de cartes d’'Ombres correspondant au prix du pacte et les place sur

sa réserve de Stamina.

Chaque X posseédeé et généré par I'Aventurier est a présent posé
sur la carte d'Ombres et ne peut pas étre utilisé.

Lorsque la carte est remplie, les 3 R récupérés par le MO

et la carte retourne dans la pile.

Les cartes dOmbres sont complétées les unes apres les autres.




. Ie . €
« Le tour 5 commence. Aventuriers, vos blessures s'infectent, chaque blessé lance 1@

et perd 102 sil obtient1 . Maitre des Ombres, vos Monstres peuvent utiliser gratuitement
IE7 Bonne fortune ce tour-ci ! » Les blessures du Gardien et de la Guerriére S'infectent, ils perdent 10,

[ Le Maitre des Ombres effectue les actions de ses Monstres actifs présents sur le plateau.
4 of @) Action de base : se déplacer. Le Gobelin et '0rc se déplacent.
X (@) Action de base : action de combat
(71 Le Gobelin et le Squelette archer attaquent fArcher elfe. lls utilisent =s) Attaque groupée (-2¥)
et [=a) Bonne fortune. Sur leur jet d'attaque (37 2@ )ils obtiennent 2 €®.
LArcher elfe se défend et obtient 2@ 1 , il utilise E® Riposte.
Le Gabelin subit 1 dégdt-éclair et est tug, IArcher elfe gagne 2 PX.
(%, L'Orc attaque la Guerriére (1 $7 18, il obtient 3€» 1 ¥ . Le M0 gagne 1 .
La Guerriére se défend, obtient 2@ 1, elle perd 1% et gagne 1.
L'Orc utilise son aptitude Soif de sang pour utiliser "=s) Enchainement,
il attaque le Gardien et obtient 1€ 2€».
Le Gardien se défend, obtient 1@ 2 ¥, il perd 1@ et gagne RS
@ Action de Base : se préparer au combat. Le Squelette archer gagne 1@2.

S g B, e o —_— — - 1

f La Guerriére
& & Action gratuite : boire une potion. La Guerriére boit une potion de soin mineure et gagne 2 @ .

]] X @ Actionidelbasesaction de GomBateE e attaque [0rc en mélée jet dattaque 35 ) et obtient 2€»1@.

] Son aptitude Baroudeuse (-1 & ) transforme 1@ de son jet dattaque en 16€®. |
L'Orc se défend et obtient 2@ 1@D. Il est tué et la Guerriére gagne 6PX. i
[ © (@) Actiondeliaserdetectiondelpieges. £l obtient 2@ surle <+, le MO révéle le seul pidge <&

~ présent dans le corridor. =

‘ la Magicienne =

- % @) Action de base : action de combat.
La Magicienne lance le sort Boule de feu ( 1% )et inflige 2@ imparables au Squelette archer. [
Il est tug, elle gagne 4 PX.

& ¥ Action gratuite : utiliser une substance.

X # Action gratuite : déclencher un événement. _




- o
-~ Mode Arene

Les Aventuriers affrontent dans 'Aréne des hordes |;-_  »
de Monstres, ils doivent survivre le plus longtemps possi'n. . I
— remporter des trésors et équipements rares !
Le mode Aréne peut étre joué en mode Maitre desn[ih. . - I
et enlmode Solo/Coopératif, les regles de combats

I et la mise en place sont alors inchangées.ﬁ . . . I
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Je vous révele les évenements de tours, =N =
e lapparition des Monstres et les trésors que vous gagnez.




Laissez de cdté le livre de quéte, je serai votre guide.

Chaque porte a un nom qui lui correspond, pour louvrir
dites moi : « »
Exemple : « La Magicienne ouvre la porte A. »
Quand vous ouvrez une porte, je vous révéle le plan de la piéce
ou corridor dévoilé(e) et je vous donne le nom des nouvelles portes
et évenements  sfilyena.
Placez ensuite les éléments révélés pour poursuivre votre exploration.

L'action détecter des pieges réduit le risque
de déclenchement de pieges. Quand un Aventurier détecte
les pieges dites-moi : «
Si vous effectuez suffisamment de détections,
il n'y a plus de risque de déclencher des pieges.
Ouvrir des portes dévoilant de nouvelles parties du donjon
augmente le risque de déclenchement de pieges.

En mode Solo/Coopératif les joueurs Aventuriers effectuent les actions
de combat, de défense, et de déplacement des Monstres pour le MO.

Le MO na pas de réserve de stamina. Les Monstres ne génerent
donc pas de stamina sur leurs jets de dés et n'utilisent pas l'action
se préparer au combat. Si le MO obtient des R4 (grdce aux cartes
d'Ombres, aux aptitudes de ses Monstres ou autre) ils sont placés dans
la pile de R @

Lors de la phase du MO, I'Esprit d'Erune révele les talents maitrisés par
les Monstres. Ces talents sont utilisables gratuitement (sans codt en X)),

'.ha\‘,:;g' ‘JJ*? g_# % 3
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Phase di; Maitre des Qmbres mo)

Comportement des Monstres
Quand vient la phase du MO, chaque Monstre actif sur le plateau doit
réaliser ses actions de base :

@ se déplacer X Action de combat

Les Monstres ont un comportement qui dépend de leur jet d'attaque.
Les Monstres ayant un jet dattaque de mélée <, agissent differemment
des Monstres qui ont un jet d'attaque a distance et hybride /X

Etapes pour faire jouer les Monstres lors de la phase du MO :

1: Les Monstres lanceurs de sorts ~ effectuent
un test de réussite pour déterminer leur action de combat
et leur comportement lors ce tour.

2 : Les Monstres ayant un comportement de mélée 4
choisissent leur cible et se déplacent.°®.

3 : Les Monstres ayant un comportement a distance 4
choisissent leur cible et se déplacent.

4 : Tous les Monstres réalisent leurs actions de combat X .
Le comportement des Monstres est régi par des regles d'or, puis
des priorités pour cibler leurs ennemis données par ordre d'importance
0. 0 et ©. Si la priorité @ ne suffit pas a établir la cible du Monstre,
il faut appliquer la @ puis la ©.



Lanceursde Sorts

5“.:, n’\ A chague tour, les Monstres lanceurs de sorts  réalisent un test de réussite
'1/qui détermine leur action de combat et leur comportement (de mélée ou & distance).

Sur un test de réussite :
X :Jetdattague normal ¥ :Trsort X :2¢sort

S'il n'est pas possible d'effectuer le sort tiré, le Monstre lance lautre sort.
Si aucun sort ne peut étre lance, le Monstre effectue son jet d‘attague normal.

Si le sort est un sort de mélée, le Monstre Si cest un sort a distance,
a un comportement de mélée £ le Monstre a un comportement a distance ¥.
Exemple : le sort Brilure des Ombres de la Sorciere. Exemple : le sort Convocation darmure de la Sorciére.

-
rs
o~

Comportement de mélée Comportement adistance /X

@@@@@@ @m

® Cible ¥ Cible

@ Déplacement @ Déplacement

Gargouille : utilise son aptitude Harcélement pour finir son déplacement
sur la case la plus éloignée de chaque Aventurier apres avoir attaqueé.

Combat X

Réalise 'action de combat sur [Aventurier ciblé.
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Lors de vos aventures, vous trouverez des objets rares
v I ’ & et légendaires qui ne sont pas proposés a la vente

I chez les marchands d’Erune. Dans ce cas, interrogez-moi
pour que je vous annonce leurs caractéristiques et effets.
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Lorsqu'un Aventurier consomme une substance,
je lui révele ses effets.

=) VENTE

VENTE




Aventurier, posez-moi les questions que vous voulez sur tous
les équipements : « Qui peut utiliser un bouclier rond ? »,
« Qui peut manier un arc long ? »,

« Quelles sont les caractéristiques d'une dague ? »,
« Quel est le jet dattaque d'une épée large ? »,
« Quel est le jet de défense d'un plastron ? ».
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Rappelde regle

fes phases d’un tour Aucombat

Chaque tour de jeu se déroule en 3 phases. Chague  obtenu sur un jet d'attaque inflige un dégat.
Chaque personnage peut effectuer ses actions dans ['ordre de son choix. Chaque  obtenu sur un jet de défense blogue un
Phase de I'Esprit d’Erune Chaque  obtenu sur un jet de dé fait gagner un ¥.
a chague nouveau tour, dites a Esprit d'Erune :
« Un nouveau tour commence. » Les Talents maitrisés peuvent étre utilisés a tout moment et ont un colt
en X. Un méme talent nest utilisable qu'une fois sur une méme action.

Phase du Maitre des Ombres
Chaque Monstre réalise 2 actions de base @@ parmi les suivantes :
e Se deplacer / X Action de combat / ¥ Se préparer au combat

Sourcesd'Qmbres

Phase des Aventuriers Lorsqu'une source d'Ombres n‘a plus de Q. dites al Esprit d'Erune :

Chague Aventurier réalise 2 actions de base @@
et les actions gratuites ¥ de leur choix.

$ Une source d'Ombres a été détruite.

Déclenchement des pidges
Si un personnage (sauf Monstres) marche sur un piege ennemi, dites

QQS (l(liOIlS de b(lse a lesprit d'Erune :

Un piege est déclenché.

Y& Sedéplacer

Utilisable une fois par tour.
Déplacez votre personnage d'autant de cases que le permet votre jet

de déplacement. Ouvrir une porte se fait pendant le déplacement.
Les Monstres actifs peuvent ouvrir des portes ou trappes uniquement si
elles conduisent a des portions de donjons révélées par les Aventuriers.

fesactions gratuites

Déclencher un événement Erune

X @) Action de Combat Sur une case attenante a [évenement X prononcez la phrase-clé

Utilisable une fois par tour. de 'évenement en rappelant [Aventurier qui déclenche I'évenement.
Attaque de mélee sur un personnage présent $ Votre Aventurier déclenche I'évenement.

dans la zone dattaque.

© #»  Boireune potion/Uiliser une rune

Utilisable une fois par tour.
Appliquez les effets de la potion ou la rune utilisée.

@ @ Détecter les pidaes Une fois utilisé, lobjet est retiré de linventaire.

Attaque a distance sur un personnage a vue

ﬁ Lancer un sort et appliquez ses effets.

Lancez le dé de détection de piege @, @ B Consommer une substance
chaque obtenu révele le piege le plus proche de votre Aventurier. Utilisable une fois par tour.

GO Fouiller Votre Aventurier consomme la substance.
$ Votre Aventurier fouille la piéce/la table Une fois utilisé, [abjet est retiré de linventaire.
© & Désamorcer un pidge

Utilisable une fois par tour.
Lancez le dé de désamorgage de piege @ chague  obtenu

I

/I'armoire/le coffre/le tonneau.

=13 Se préparer au combat

Votre personnage gagne un point de stamina temporaire utilisable , . . .
. p . 9¢ 9ag . P P . ¥ désamorce le piege attenant et rapporte 2 PX & votre Aventurier.
jusqua la fin de sa prochaine phase et son tour prend fin. Sinon le piége est déclenché

O & Repos aun feude camp © #  Passerun Pacteavec lesOmbres

Utilisable une fois par quéte.
Les Aventuriers réunis dans une salle dépourvue de Monstres gagnent des

forces et passent de niveau.

Au cours de sa phase, un Aventurier peut passer un pacte avec
les Ombres en échange de cartes d'Ombres,
tant qu'il ne possede pas plus de 3 cartes d'Ombres aprés son pacte.

i

Nous allumons un feu de camp.



