


Voici la définition des symboles et titres qui conditionnent le jeu de 
chaque scénario :

MISSION DES HÉROS : Ce paragraphe explique 
succinctement ce que les Héros vont devoir faire pour remporter le 
scénario.
DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Ici, sont indiqués les cas où certaines règles du jeu sont modifiées ou 
supprimées.
Ce paragraphe n’apparaît pas systématiquement lors de chaque scénario.
RÈGLES SPÉCIALES
Certains scénarios peuvent comporter une ou plusieurs règles 
spéciales qui lui donneront toute sa saveur.
CONDITIONS DE VICTOIRE
Ce paragraphe présente tous les chapitres de Tikku, en jeu pour la 
partie, et explique comment les gagner.
FIN DE PARTIE
Lorsque le scénario ne comporte pas d’enquête, le Combat Final ne 
peut avoir lieu.
Dans ce cas, les conditions de fin de partie sont décrites dans ce paragraphe.

Ce livret est composé de 2 scénarios indépendants et d’une périlleuse Campagne en 3 actes.
L’ombre de l‘effrayante et sanguinaire Oni Pennagolan planera au-dessus de chacune des aventures de cette extension. 

Ses sbires, les Ogres Gaki seront toujours prêts à sortir de leur antre à l’appelle de leur maîtresse démoniaque.

Les scénarios comportant ce symbole font partie 
de la Campagne l’Antre de la Pennagolan.

INITIATION : le scénario précédé de ce symbole est 
proposé aux joueurs désirant découvrir les principes 
de base d’OKKO CHRONICLES.

Mode NOVICE : les scénarios précédés de ce 
symbole sont conçus pour entamer des parties 
courtes aux enjeux simples.

Mode AGUERRI : les scénarios précédés de ce 
symbole sont conçus pour des joueurs habitués à 
OKKO CHRONICLES.

Mode ÉPIQUE: les scénarios précédés de ce symbole 
sont conçus pour entamer des parties longues aux 
enjeux entremêlés.

Ce symbole indique le nombre de Héros conseillé 
lors de cette aventure.
Si vous désirez jouer ce scénario avec moins de 
Héros, ajoutez un Suivant à votre équipe.

Pions
Lorsqu’un scénario demande aux Héros de mener une enquête, comme 
indiqué dans le livret de règles, chaque joueur Héros choisit, au hasard, 1 
carte Indice - Hôte en plus de celles incluses dans le scénario et la place 
dans le paquet de cartes Indice.
Ensuite, les joueurs posent le pion Enquête - Hôte 
correspondant à la carte piochée sur un emplacement bleu 
prévu à cet effet. 
Enfin, ils posent un pion Enquête - Indice, choisit au 
hasard, sur chaque emplacement vert, ainsi qu’un pion 
Enquête - Parchemin sur chaque emplacement jaune et 
un pion Coffre sur chaque emplacement rouge.

Suivants
Si la mise en place d’un scénario indique de placer un pion Suivant, 
tirez-en un au hasard parmi ceux en votre possession et placez-le, 
face cachée, sur l’Espace désigné.

Lorsqu’un Héros se trouve sur un Espace adjacent au pion 
Suivant, il peut dépenser 1 Action pour le retourner et 
placer la carte Suivant correspondante dans l’emplacement 
prévu de sa fiche d’Identité si celui-ci est libre.

Introduction



ÉQUIPEMENT & SUIVANTS : Lors d’une Campagne, chaque Héros 
conserve son équipement et son suivant d’un scénario à l’autre.
Les Suivants Hôtes sont défaussés en fin de scénario.
Exemple : Okko commence la Campagne avec son équipement de base 
(Katana). Lors du premier scénario de la Campagne, il récupère une 
armure légère et une lanterne.
Il commencera donc le deuxième scénario de la Campagne avec les 
cartes objet - Katana, Armure Légère et Lanterne.

TYPES DE CAMPAGNE : La Campagne de l’Antre de la Pennagolan se 
déroule de la manière suivante :

Campagne en arborescence : Suivez les indications décrites dans les 
cadres verts, semblables à celui qui suit, pour prendre connaissance des 
informations vous permettant d’évoluer au sein de la Campagne.

TUILES MISSION : voici les chapitres des Mémoires de Tikku associés 
aux tuiles Mission de cette extension.

Les Couloirs
Cette extension propose 4 nouveaux Couloirs recto/verso. 
Ils représentent les souterrains obscurs dans lesquels la Pennagolan 
et ses Ogres Gaki ont pour habitude de se cacher.
Ces Couloirs répondent aux mêmes règles que ceux de la boite 
de base même s’ils comportent un nouveau type d’Espace : les 
Espaces de Feu (cf. le Feu sur les cartes jointes).

La Nacelle
Un personnage sur un Espace Orange des couloirs C16, C17 ou C18 
peut décider de déplacer la Nacelle en dépensant 1 Action.
La Nacelle et les personnages qui s’y trouvent embarqués sont alors 
déplacés soit sur le couloir C16 soit sur le couloir C17.

VICTOIRE FINALE : Lorsque tous les Actes de la Campagne ont 
été joués, le camp qui remporte la victoire est désigné de la 
manière suivante : 

• Chaque camp conserve les Chapitres de Tikku correspondants à la 
réalisation des objectifs d’une tuile Mission qu’il a remportés.

• Le camp qui remporte l’Acte 1 gagne le Chapitre :

• Le camp qui remporte l’Acte 2 gagne le Chapitre :

• Le camp qui remporte l’Acte 3 gagne le Chapitre :

• L’encadré comportant ce symbole indique de quelle 
façon continuer l’aventure en proposant des choix en 
fonction de l’équipe qui a gagné le scénario.




























