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Grand Singe de Sang

On les trouve dans les jungles les plus denses des coins
les plus reculés au monde. On les différencie de leurs
cousins plus doux par leur prédisposition a la sauvagerie,
leur faculté de faire des bonds extraordinaires, et leur
appétit pour la chair humaine. Les grands singes de sang
les plus dangereux sont les «dos pourpres», a cause de
leur bande de fourrure rouge au dos. Les dos pourpres
rentrent dans une rage dévastatrice quand ils sont bles-
sés, il vaut donc mieux les abattre assez rapidement.
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Prétre Noir

Certains prétres adressent leurs prieres a des créatures
étranges, qu'il vaudrait mieux ne pas connaitre. Cette
vénération malsaine dénature leurs esprits de curieuses
manieres. Ces hommes pervertis intéressent les seigneurs
par les pouvoirs surnaturels qu'ils peuvent canaliser. Les
prétres noirs favorisés par leurs dieux malsains ont des
protections puissantes, et celui qui arrive a les battre est
siir de recevoir une terrible malédiction.

Béte du Chaos

Ces horribles créatures étaient déja anciennes avant que
I'homme n'apparaisse. Ces bétes sommeillent dans les
temples isolés et les cavernes. Mais une fois réveillées
et prétes au combat, elles peuvent changer de forme et
attaquer en un instant pour faire face a toute situation.
Comme pour les prétres noirs, celui qui les bat est siir
d'étre maudit.

Troll

Similaires aux ogres, les trolls sont des créatures bes-
tiales possédant une force et une taille incroyables.
Contrairement a leurs cousins, les trolls sont extréme-
ment maladroits et ont du mal a contrdler leur puissance.
Meéme le simple souffle d'un troll peut &tre mortel, ce

qui évidemment rend les aventuriers tres prudents a leurs
abords. Les trolls les plus forts peuvent balayer plusieurs
aventuriers en un seul coup. Ils ont souvent des tatouages
élaborés sur les bras.

Slfe des Profondeurs

Loin sous terre se trouve un groupe d'elfes ayant

tourné le dos a leurs comparses. C'est un ordre d'élite
d'assassins, louant leurs services au plus offrant. Les
meilleurs assassins recoivent des dagues de glace qui
recouvrent leurs victimes d'une fine couche de givre, ce
qui rend leurs armes et leur armure extrémement fragiles.




L 'Hutel du Désespoir

Merci d’avoir acheté cette extension pour le jeu Descent
: Voyage dans les Ténebres. Cette extension comprend
de nouvelles regles, de nouvelles quétes et du matériel
inédit.

Utiliser ce Livret

Ce livret contient de nouvelles régles a utiliser pour
Descent : Voyage dans les Ténebres. On y trouve des
modifications ou des clarifications des regles origina-
les, des nouvelles regles pour cette extension, et des
réponses aux questions les plus fréquentes sur le jeu.
Cette extension a été prévue pour &tre utilisée dans son
intégralité, mais il est possible de jouer en utilisant seu-
lement une partie des nouveaux éléments, comme les
héros ou les monstres inédits, ou bien encore les nouvel-
les cartes seigneur.

La partiec Guide des Quétes commence a la page 12.

Matériel

Ce livret (dont la seconde partie est le guide des quétes)
6 fiches de héros
6 héros en plastique
21 monstres en plastique
6 grands singes de sang
6 prétres noirs
3 elfes des profondeurs
3 trolls
3 bétes du chaos
110 cartes
10 cartes de référence pour les monstres
49 cartes seigneur
4 cartes caractéristiques de subterfuge
4 cartes caractéristiques de combat
4 cartes caractéristiques de magie
5 cartes boutique de la ville
12 cartes trésor en cuivre
10 cartes trésor en argent
6 cartes trésor en or
5 cartes relique obscure
1 carte de remplacement
8 morceaux de plateau
2 salles corrompues
2 corridors corrompus
1 intersection corrompue
3 culs-de-sac corrompus
50 marqueurs accessoires
30 obstacles
2 glyphes
6 glyphes sombres
6 autels
1 grande fosse
2 rencontres
3 murs mobiles
4 bases en plastique pour les murs mobiles

28 pions effet
14 malédictions
14 givres
18 marqueurs trésor
9 marqueurs potion d’invulnérabilité
9 pions pieces
15 jetons progression
4 jetons ordre prolongé pour les actions prolongées des
héros
7 marqueurs divers
I marqueur Sharr
1 marqueur Ame Fantome
1 marqueur Diablotin de la Bouteille
1 marqueur Les Yeux de Thara
3 marqueurs singe

. Toutes les cartes de cette extension sont iden-
tifiables par un symbole d’autel, qui vous
permet de les trier des cartes du jeu de base.

La carte de Remplacement «Meneur»

Une carte de remplacement «Meneur» pour Descent :
Voyage dans les Ténebres se trouve dans cette exten-
sion. Cette carte a été¢ modifiée pour s’accorder avec
les nouvelles regles de 1’action prolongée. Pour vous en
servir, remplacez 1’ancienne carte du jeu de base par la
nouvelle.

Aper¢u du Matériel

Voici une breve description du matériel de cette boite.
Cela va vous permettre d'identifier le matériel et de
connaitre son utilisation.

Nouveaux héros

Ces nouveaux héros peuvent étre facilement ajoutés au
jeu de base. Il suffit de les mélanger avec les héros du
jeu original lors du choix des héros en début de partie.

Nouveaux Monstres

Les nouveaux monstres de cette extension apparaissent
dans les nouvelles quétes de cette extension. Le seigneur
peut les générer dans n'importe quelle quéte de Descent
: Voyages dans les Ténébres en utilisant les cartes pro-
génitures de cette extension. Le Seigneur peut employer
tous les monstres de cette extension en plus de tous ceux
du jeu de base.

Nouveaux Morceaux de
Plateau

On se sert des nouveaux morceaux de plateau pour les
nouvelles quétes. Ce sont tous des terrains corrompus
(voir page 7).

Nouveaux Accessoires
Les nouveaux accessoires de cette extension sont énu-
mérés ci-dessous.

5 Brouillard

Le brouillard bloque la ligne de vue, mais
pas le déplacement.

Corrompu

Quand un héros sur un terrain corrompu
M cst blessé ou dépense des points de fati-
gue, le seigneur gagne de la menace.

Glyphes Sombres

Les glyphes sombres ont été pervertis par le seigneur et
ont des effets négatifs chaque fois que les héros les uti-
lisent. Il y a trois types de glyphe sombre et ils doivent
étre achetés avec des points de traitrise au début du jeu.

Glyphe
d’Invocation

Glyphe
Brisé

Glyphe de
Puissance

Autels

Les autels sont des endroits ou les héros et les monstres
interagissent avec leurs dieux. Ils invoquent des forces
puissantes qui les aident ou qui génent leurs adversaires.
Une face de 1’autel est une face bénéfique, 1’autre est
maléfique. Le guide des quétes vous indique quel type
d’autel il faut utiliser.

Autel du Mal

Murs Mobiles

Ces murs se tiennent verticalement sur des bases en
plastique, comme les portes. Une fois leur mécanisme
déclenché, ces murs se rapprochent lentement entre eux,
écrasant ceux qui sont pris au piege.

Autel du Bien




Malédiction Givre

Ces marqueurs d’effet sont employés pour indiquer les
deux nouveaux effets persistants - Givre et Malédiction.
Plus de détails en page 8.

Nouveaux Jetons Ordre et
Marqueurs de Drogression

Jeton Ordre
Prolongé

Marqueur
Progression

On se sert de ces pions et marqueurs quand on fait des
actions prolongées (cf. page 6).

Nouveaux Marqueurs Trésor
'-nl"‘ ~ '
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Potion
d'invulnérabilité

Ces marqueurs représentent les nouvelles potions d'in-
vulnérabilité (voir page 8) introduites par cette
extension.

Divers Nouveaux Marqueurs

Les Yeux
de Thara

Diablotin de la
Bouteille

Ame
Fantdme

Les marqueurs Sharr et Ame Fantdme sont les nouveaux
familiers utilisables par les héros grace, respectivement,
a la caractéristique adéquate de Magie ou de Subterfuge.
Le Diablotin dans la Bouteille est un familier disponible
grace a une carte trésor en argent. Il faut la carte trésor
en argent Les Yeux de Thara pour utiliser le marqueur
homonyme. Cette extension fournit des pions singe
supplémentaires qui permettent de transformer tout un
groupe de héros.

Nouvelles Cartes

Cette extension inclut de nouvelles cartes caractéristi-
ques, objet de la boutique en ville et trésor. Ces cartes
peuvent étre simplement mélangées avec les cartes de
méme type avant de jouer. Cependant, certaines nouvel-
les cartes trésor ont l'attribut Maudit. Plus de détails sur
ces objets maudits page 7.

Cartes Relique Obscure
Les reliques obscures sont des
objets terrifiants que le seigneur
peut glisser parmi les trésors que
les héros peuvent débusquer.

IIs sont déclenchés par la carte
piege Relique Obscure. Voir
page 7 pour plus de détails.

Nouvelles Cartes Seigneur

Six de ces nouvelles cartes sont destinées a étre ajoutées au
paquet seigneur (1 exemplaire de chaque : Danger, Baume
Sombre, Bloc Percutant, Gaz Paralysant, Tribu de Grands
Singes de Sang et Ordre Noir). Les autres cartes seigneur
ont une gemme hexagonale colorée au bas de la carte. Dans
cette gemme se trouve le coiit de traitrise de la carte. La
traitrise est expliquée aux pages 4 & 5.

Nouvelles cartes de référence
pour les monstres

Les nouvelles cartes de référence pour les monstres
fournissent les caractéristiques des monstres de cette
extension. Voir pages 8-9 pour une description complete
des nouvelles capacités spéciales.

Regles de cette Extension

Cette section décrit les regles pour les nouveaux €lé-
ments de cette extension.

Traitrise

Avec cette extension, le joueur seigneur a la possibilité
de personnaliser le paquet de cartes du jeu de base en
utilisant la traftrise.

La plupart des nouvelles cartes seigneur ont un nombre
dans une gemme hexagonale colorée entre leur cofit et
leur valeur de menace : c’est leur cofit de traitrise.

Au début de chaque quéte, avant que le jeu ne commen-
ce (étape 6B), le Seigneur recoit une certaine quantité de
points de traitrise 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 traitrise : ceci comprend toutes
les cartes de Descent : Voyages dans les Ténebres, ainsi
que les cartes Danger, Baume Sombre, Bloc Percutant,
Gaz Paralysant, Tribu de Grands Singes de Sang et
Ordre Noir de cette extension.

Pour personnaliser son jeu de cartes, le joueur seigneur
échange des cartes de son paquet de base contre des cartes
ayant un cotit de traitrise. Chaque quéte indique le nombre
de points de traitrise que le seigneur regoit pour jouer cette
quéte. Cette information se trouve au-dessus du tableau
des coffres de cette quéte. Pour les quétes de Descent :
Voyages dans les Ténebres, la traitrise est donnée dans
I’encadré «Traitrise pour les quétes originales».

Iy a trois types de traitrise : les Evénements (vert), les
Pieges (mauves), et les Monstres (rouges). Les cartes pou-
voir sont payées avec la traitrise de la couleur adéquate.

Pour ajouter une carte avec un cofit de traitrise dans son
paquet, le joueur seigneur dépense la valeur indiquée

de traitrise (en respectant le type), puis il ajoute cette
carte a son paquet. Il retire ensuite la carte de son choix.
Le Seigneur peut échanger autant de cartes qu’il veut
de cette maniere tant qu’il a assez de points de traitrise
pour les payer.

Exemple : Paul, le seigneur de cette partie, recoit

2 points de traitrise événement, 6 points de traitrise
piege, et 2 points de traitrise monstre au début de la
quéte (c’est ce qui lui est indiqué sur la carte de quéte,
au-dessus du tableau des coffres. Il décide d’ajouter

la carte «Danse du Dieu Singe» (3 points de traitrise
piege), la carte «Sombre Pouvoir» (I point de traitrise
événement), et la carte «Défilement du Temps» (1 point
de traitrise événement) a son jeu. Il lui reste donc 0
point de traitrise événement, 3 points de traitrise piege,
et 2 points de traitrise monstre, qu’il décide de ne pas
dépenser. Il ajoute alors les 3 cartes qu’il a choisies a
son paquet de cartes et retire 3 autres cartes du paquet
(il retire les cartes «Viser», «Souffles Néfastes», et
«Hordes de Choses»).




La gemme traitrise sur les nouvelles cartes seigneur
peut étre verte (pour les Evénements), mauve (pour les
Pieges) ou rouge (pour les Monstres). Le nombre dans
I’hexagone indique le cofit de traitrise de la carte.

Glyphes Sombres

En plus de dépenser des points de traitrise pour person-
naliser son paquet, le joueur seigneur peut aussi acheter
des glyphes sombres. Ces glyphes 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 cofite 2 points de traitrise de la
couleur appropriée (voir plus bas). Au début du jeu, si
le seigneur achete des glyphes sombres, il les mélange
avec les glyphes normaux. Tous ces marqueurs doivent
étre avec leur face rouge (inactivée) visible.

Exemple : Paul a un total de 5 points de traitrise non
dépensés (3 points de piege et 2 points de monstre). Il
décide d’acheter un glyphe sombre du type Brisé (vert).

Note : les glyphes qui sont activés au début de la quéte
ne peuvent pas étre des glyphes sombres.

Traitrise pour les Quétes Originales

Le seigneur recoit les points de traitrise indiqués
ci-dessous lorsque vous jouez les neuf quétes de
Descent : Voyage dans les Ténéebres.

Evéne. Piége Monstre

(vert) (mauve) (rouge)
Au cceur des Ténebres 4 4 4
Les Freres Durnog 4 2 4
Une Question De Vie 3 3 4
Ou De Mort
L’Enfant Gaté 3 3 3
Derniers Veeux 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

Voici les effets des chaque type de glyphe sombre :

Invocation (rouge) : quand ce glyphe est
activé, ainsi que chaque fois qu’un héros
I’utilise pour aller ou pour revenir de la
ville, le seigneur peut générer 2 monstres
(n’importe quelle combinaison d’homme
animal, squelette, araignée poison, ailes-
rasoir, cerbere et/ou sorciers), en respectant les regles
normales de génération de monstres. Autrement, ce glyphe
fonctionne comme un glyphe normal.

Brisé (vert) : ce glyphe ne fournit qu’1
point de conquéte quand il est activé,

et ne peut pas étre utilisé pour aller ou
pour revenir de la ville comme un glyphe
# normal.

Puissance (mauve) : quand ce glyphe
est activé, ainsi que chaque fois qu’un
héros I’utilise pour aller ou pour reve-
nir de la ville, le seigneur peut piocher
deux cartes et les regarder. Il en garde
une et défausse I’autre pour les points
de menace. Autrement, ce glyphe fonctionne comme un
glyphe normal.

Quand un nouveau glyphe est placé sur le plateau (géné-
ralement quand on révele une nouvelle zone), le seigneur
choisit le glyphe de sa réserve de glyphes. Il a le droit de
regarder le type des glyphes pour choisir celui qu’il désire.

Traitrise non dépensée

Pour chaque groupe de 2 points de traitrise non dépen-
sés (de n’importe quel type), le seigneur pioche 1 carte
supplémentaire de son paquet pour commencer la partie,
jusqu’a un maximum de 8 cartes.

Exemple : Paul a 3 points de traitrise non dépensés. Il pio-
che 1 carte supplémentaire de son paquet (ce qui lui fait un
total de 4 cartes), le point de traitrise restant est perdu.

Réinitialiser le paquet de cartes Seigneur
A la fin du jeu, le paquet de cartes seigneur est remis dans
son état original, en enlevant toutes les cartes ayant un coft
de traitrise et en y remettant les cartes échangées.

L Action Se Préparer

(modifiée)

Cette action a été légerement modifiée pour étre plus expli-
cite et pour mieux correspondre aux actions prolongées,
qui sont expliquées plus loin. Désormais, quand un héros
se prépare, il recoit deux demi-actions différentes. Et 'une
d’elles doit étre une demi-action ordre. Les deux actions
peuvent étre faites dans n’importe quel ordre.

Les demi-actions possibles sont :

Mouvement : le héros peut se déplacer d’autant de
cases (ou moins) que sa vitesse. Le héros peut interrom-
pre son mouvement avec son autre demi-action, puis
continuer son déplacement comme désiré.

Attaque : le héros peut faire une attaque.

Ordre : le héros peut placer un pion ordre face visible a
coté de son personnage. Si I’ordre est un ordre d’action
prolongée (voir plus loin), le héros peut aussi lancer les
dés de pouvoir.

Concentration : un héros avec un ordre d’action pro-
longée sur lui peut faire une demi-action concentration
pour lancer des dés de pouvoir, comme indiqué dans le
paragraphe «Actions Prolongées». Il peut dépenser des
points de fatigue pour lancer jusqu’a un maximum de 5
dés de pouvoir, comme d’habitude. Cela permet de faire
deux jets de dés par tour pour une action prolongée tant
que le héros ne fait rien d’autre.

Héros Etourdis et Demi Actions

Un héros étourdi peut maintenant recevoir une demi-action
au lieu de son action normale, il peut donc choisir de se
concentrer, d’attaquer, de se déplacer ou de placer un ordre.
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Parfois les héros veulent faire des choses qui
impliquent autre chose que de se déplacer
ou d’attaquer. IIs peuvent vouloir chercher
un levier caché qui empécherait un mur
mobile de les écraser. Ils peuvent chercher a
convaincre un fantome de les aider dans leur
quéte. C’est 1a que les actions prolongées
deviennent tres utiles.

Jeton Ordre
Prolongé

Les actions prolongées sont généralement dictées par le
texte de la quéte, et sont effectuées en faisant ’action Se
Préparer et en placant un pion ordre d’action prolongée
sur votre héros.

L’ordre action prolongée est retiré du héros a la fin de
votre tour. Cependant, vous pouvez garder les pions pro-
gression que vous avez accumulé en effectuant 1’action
prolongée.

Les actions prolongées apparaissent ainsi dans le texte
e la quéte :

quelque chose.» Cette phrﬁst ensuite suivie par une ins- :
truction qui dit si I’action peut étre interrompue ou non.

L attribut peut étre corps a corps, a distance, ou magie,
et vous devrez utiliser cet attribut pour votre tentative.
Immédiatement apres avoir placé le pion d’ordre action
prolongée sur votre héros, lancez autant de dés de pou-
voir que votre attribut indiqué. Vous pouvez dépenser
des points de fatigue pour ajouter des dés de pouvoir a
ce lancer, jusqu’a un maximum de cinq dés de pouvoir.

Exemple : le guide de quétes indique «un héros doit faire
une action prolongée Corps a corps (4) pour forcer la
porte coincée. Cette action ne peut pas étre interrompue».
Tahlia, qui a un attribut de corps a corps de 3, se déplace
sur la case indiquée par la quéte. A son prochain tour, elle
Jfait une action Se Préparer. Elle effectue d’abord une demi-
action ordre pour placer un pion ordre prolongé a coté de
sa figurine et lancer les dés de pouvoir. Elle lance 3 dés de
pouvoir grdce a sa valeur d’attribut de corps a corps et elle
pourrait dépenser 2 points de fatigue pour lancer 2 dés de
pouvoir supplémentaires.

La difficulté vous indique le nombre d’augmentations
de puissance qu’il vous faut sur plusieurs tours pour
accomplir I’action. Pour chaque augmentation de puis-
sance obtenue sur les dés de I’action
prolongée, vous gagnez 1 marqueur
progression. Si cela vous donne un
nombre de marqueurs progression égal
ou supérieur a la difficulté de 1’ac-
tion prolongée, cette action est alors
accomplie et I’effet indiqué se produit.

Marqueur
Progression

Note : si une action prolongée a une difficulté de X,
vous pouvez alors choisir de 1I’accomplir avec n’importe
quel nombre de marqueurs progression.

- Exemple : en continuant [’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 devant elle.
ne fois qu’elle aura accumulé 4 marqueurs (car la diffi-

= culié est 4), elle aura accompli I'action et brisé la porte.

vec sa seconde demi-action, Tahlia pourrait décider de se
entrer et lancer de nouveau des dés de pouvoir.

Certaines actions prolongées peuvent étre interrompues
par certains événements, comme la dépense de points de
mouvement ou la perte de blessures. La quéte spécifie
quand et comment une action prolongée peut étre inter-
rompue. Quand une action prolongée est interrompue,
c’est un échec immédiat et vous défaussez tous les mar-
queurs progression que vous avez accumulés jusqu’ici.
Une action interrompue peut étre recommencée aussi
souvent que les héros le souhaitent.

Exemple : dans [’exemple précédent, I’action prolongée
(Corps a corps) 4 ne peut pas étre interrompue, donc
Tahlia garde les marqueurs progression qu’elle a accumu-
lés jusqu’a ce qu’elle finisse par forcer la porte. Elle pour-
rait décider de ne pas faire d’actions Se Préparer pendant
plusieurs tours, elle pourrait s’éloigner de la porte, elle
pourrait méme mourir, mais elle conserverait ses mar-
queurs de progression jusqu’a ce que la porte soit abattue.

Exemple : le guide des quétes indique que [’action pro-
longée Magie (2) pour chercher une porte secrete sera
interrompue si le héros faisant ’action prolongée quitte
la case ou il fait la recherche. Aurim décide de faire une
action Se Préparer pour fouiller la case ou il se trouve.
1l fait une demi-action ordre, qui lui permet de placer un
pion ordre prolongé 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 I aug-
mentation de puissance et place 1 marqueur progression
devant lui. Il utilise sa seconde demi-action pour se
concentrer, ce qui lui permet de lancer a nouveau 1 dé
de pouvoir. Malheureusement il n’obtient rien. Si lors
d’un tour ultérieur, Aurim quitte la case ou il se trouve,
il perdra son marqueur progression. Mais Aurim peut
faire d’autres choses, comme attaquer et prendre des
blessures, sans interrompre [’action prolongée.

Actions Prolongées Continues

Certaines actions prolongées sont continues, ce qui veut
dire qu’il faut y travailler constamment, sinon c’est
I’échec. Des qu’une action prolongée continue a com-
mencé, le héros doit la continuer a chaque tour, sinon
elle est interrompue.

Exemple : Kirga fait une action prolongée continue A
Distance (5) action pour déverrouiller une serrure. Kirga
utilise une action Se Préparer pour d’abord se déplacer sur
la case indiquée par la quéte (demi-action mouvement), puis
commence [’action prolongée en placant un pion ordre pro-
longé et il lance les dés de pouvoir (demi-action ordre). A ses
prochains tours, si Kirga fait autre chose qu’une action Se
Préparer et se concentrer avec ses demi-actions, il perdra les
marqueurs progression qu’il a accumulés jusqu’ici.

Efforts Collectifs

Parfois le guide de quéte permet a plusieurs héros de

- participer a une action prolongée. Dans ce cas, on com-
" bine les pions progressions des différents héros en une

seule réserve pour enregistrer la progression de I’action. !
Si la quéte indique qu’une action prolongée peut étre '
un effort collectif et qu’il est continu, un seul héros doit

continuer I’action a chaque tour, méme si plusieurs héros
contribuent a sa progression.



Certains objets ont une puissance terrible, mais cela
se paye. Ces objets ont l'attribut Maudit. Chaque fois
qu’un héros s’équipe d’un objet maudit, il recoit un pion
malédiction. De plus, si le héros est tué, il doit immédia-
tement se défausser ou se rééquiper des objets maudits
dont il était équipé lorsqu’il est mort. Il regoit un pion
malédiction pour chaque objet maudit dont il se réé-
quipe, pour remplacer les pions malédiction qui avaient
été retirés quand il est mort (voir Malédiction en page 8
pour plus d’informations).

Reliques Obscures

Quelques objets sont encore plus dangereux que les simples
objets maudits. Ce sont les légendaires reliques obscures
dont le but est d'apporter la désolation la ou elles apparais-
sent. Pour les utiliser, le seigneur doit dépenser des points de
traitrise pour échanger au moins un exemplaire de la carte
seigneur «Relique Obscure» dans son paquet. Puis, quand il
joue cette carte, il peut remplacer une des cartes trésor que
les héros sont sur le point de recevoir par une relique obs-
cure de son choix du paquet des reliques obscures.

Le héros qui regoit une relique obscure doit immédia-
tement s'en équiper, et au besoin se déséquiper d'autres
objets si nécessaire. Pire, les héros ne peuvent pas aban-
donner ou se déséquiper d'une relique obscure. En fait,
la seule facon de se débarrasser d'une relique obscure est
de mourir. Un héros qui meurt défausse toutes les reli-
ques obscures dont il est équipé.

Nouveaux Hccessoires
Obstacles

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 une case de
brouillard a une ligne de vue vers toutes les
cases adjacentes, et uniquement sur ces cases.

g Corrompu

Un terrain corrompu ne bloque pas la
ligne de vue, ni le mouvement. Mais
chaque fois qu’un héros dépense un point
de fatigue quand il se trouve sur une case

Corps a corps
Vous ne pouvez pas dépenser
d’éclairs d’énergie.

s

Les cartes Relique Obscure ont un colit de menace indiqué dans
la gemme verte dans le coin supérieur gauche. Par exemple,

la carte «L.'Anneau Noir» a un coit de menace valant 11. En
plus de ce coft, 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 piege Relique
Obscure). Il paierait 4 menaces supplémentaires si 1'anneau
remplacait un trésor de cuivre (soit un total de 15 points de
menace), 8 menaces supplémentaires pour un trésor en argent
(19 points de menace au total), ou 12 menaces supplémentaires
pour un trésor en or (23 points de menace au total).

2 points de menace par blessure que le héros perd avant
d’étre tué.

Les Autels

Autel du Bien

Autel du Mal

Autel du Mal : pour activer un autel maléfique, le sei-
gneur doit y déplacer un monstre dessus, et lui faire
dépenser 2 points de mouvement. Le monstre est alors
tué et I’effet de 1’autel est alors déclenché comme indi-
qué dans la quéte.

Pieges

Murs Mobiles

Les murs mobiles 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 murs mobiles se dépla-
cent dans le donjon, écrasant tout ce qui se trouve sur
leur passage.

Mouvement des Murs Mobiles

Au début du tour du seigneur, avant qu’il ne fasse quoi
que ce soit, celui-ci doit déplacer les murs mobiles en
jeu. Pour ce faire, il déplace d’une case le mur mobile
dans la direction indiquée par la quéte. Si une figurine
est coincée entre un mur mobile et un mur, un mur
mobile, ou une porte fermée, la figurine est tuée sur
le coup. Peu importe ses blessures, son armure ou ses
capacités spéciales comme Immortel.

Une figurine dans une case ou se déplace un mur mobile
est poussée par le mur et prend 1 blessure (qui ignore
I’armure). La seule exception a ceci est une figurine
dans une fosse sur laquelle passe le mur mobile (voir le
chapitre suivant). Les murs mobiles retirent les décom-
bres des cases qu’ils traversent mais ignorent la plupart
des autres obstacles (autre que les fosses). Une fois
qu’un mur mobile entre dans un mur ou une porte fer-
mée, il est retiré du plateau.

Les Murs Mobiles et les Fosses
Les murs mobiles se déplacent au-dessus des fosses.

Un autel ne bloque pas la ligne de vue, ni le mouvement.
Les autels ont des effets qui varient selon les quétes,
mais la maniere de les activer est toujours la méme :

Une figurine dans une fosse sur laquelle passe un mur
mobile ne subit aucun effet du mur et n’est pas poussé
par celui-ci. Une figurine se déplacant d’une case de
fosse a une autre peut traverser un mur mobile comme
s’il n’était pas la.

corrompue, le seigneur gagne 1 point de
menace. Pire, chaque fois qu’un héros perd une blessure
quand il se trouve sur une 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 une case corrompue, le seigneur gagne

Autel du Bien : pour activer un autel bénéfique, le héros
doit se tenir sur 1’autel, dépenser 2 points de mouvement




DPersistants
Cette extension introduit les nouveaux effets persistants
suivants.

Malédiction

Un héros qui est maudit est marqué

par un pion malédiction. La valeur de
conquéte du héros est augmentée de 1 par
pion malédiction sur lui. Les pions malé-
diction sont généralement défaussés uniquement quand
le héros est tué.

Exemple : Astarra a 2 pions malédiction sur elle. Sa
valeur de conquéte passe de 2 a 4. Si le seigneur la tue,
les héros perdent 4 pions de conquéte. Mais si elle est
tuée, tous les pions malédiction sur elle sont défaussés.

Givre

Les pions givre indiquent qu’un héros a été

temporairement recouvert d’une fine couche

de glace, ce qui fragilise ses objets. Au début

de chaque tour de ce héros, il doit lancer un dé
de pouvoir par pion givre sur lui. Il défausse un pion givre par
éclair d’énergie obtenu. Sur un autre résultat, il ne passe rien.
Chagque fois qu’un héros attaque avec une arme alors qu’il a
au moins un pion givre sur lui, il doit, apres coup, lancer autant
de dés de pouvoir qu’il a de pions givre sur lui. Si un des dés
indique une face blanche, I’arme utilisée pour faire I’attaque
est brisée et défaussée.

Cet effet s’applique également au bouclier du héros a chaque
fois qu’il est épuisé pour absorber des dégats. Ainsi qu’a
I’armure du héros chaque fois qu’une attaque lui inflige au
moins 5 blessures (avant d’étre réduites par 1’armure).

Exemple : Sir Valadir a 1 pion givre sur lui alors qu’il
attaque avec son épée. Apres avoir effectué cette attaque
et infligé des dégats, il lance un dé de pouvoir. Il obtient
une face vierge, son épée est donc défaussée. Puis lors
du tour du joueur seigneur, une attaque lui inflige 5
blessures. 1l épuise son Bouclier de Cristal pour réduire
de 1 les blessures. Sa Cotte de Mailles et son armure

de base réduise de 4 ses blessures, mais on lui a tout de
méme infligé 5 blessures initialement. Par conséquent,

il lance un dé de pouvoir pour son Bouclier de Cristal
(éclair d’énergie) et un autre pour sa Cotte de Maille
(face vierge). Pas de chance, sa Cotte de Maille est
défaussée.

Nouveau Trésor

On peut trouver ce nouveau type de trésor dans le donjon.

Marqueurs de Potion
d’Invulnérabilité

Les potions d’invulnérabilité sont des élixirs avec des
pouvoirs de protection magique. Quand un héros ramas-
se une potion d’invulnérabilité, il peut immédiatement
s’en équiper gratuitement s’il n’est pas déja équipé de
trois potions. Il peut placer la potion dans son paquetage
s’il ne transporte pas déja trois objets non équipés.

Potion
d’Invulnérabilité

Un héros peut boire une de ses potions d’invulnérabilité
équipées en dépensant 1 point de mouvement. Un héros qui
boit une telle potion place le marqueur de cette potion sur
I’'image de sa fiche de héros. Quand il est touché par une
attaque ennemie, il peut défausser la potion d’invulnéra-
bilit€ de sa fiche de héros apres que le jet d’attaque ait été
fait pour gagner Armure +10 contre cette attaque. Cet effet
est annulé si le héros boit une autre potion avant de 1’utili-
ser. Autrement, la potion fait effet jusqu’a ce que le héros
défausse le marqueur ou meurt.

Nouveaux Familiers
Sharr

, ““~_ Ce familier est accordé par la carte de
caractéristique de magie «Sharr». Sharr a
une vitesse de 5 et elle a la capacité Vol.
Si Sharr termine son déplacement dans
la méme case qu’un personnage ami, celui-ci récupere

2 blessures. Si Sharr termine son déplacement dans la
méme case qu’'un glyphe sombre activé, celui-ci est reti-
ré du plateau et remplacé par un glyphe normal activé.

L’Ame Fantome

On récupere ce familier avec la carte
caractéristique de subterfuge «Ame
Fantome». Sa vitesse est de S etil a la
capacité Vol. L’ Ame Fantome ne peut
pas terminer son mouvement dans la méme case qu’une
autre figurine. Les figurines ne peuvent pas terminer leur
mouvement dans la méme case que I’Ame Fantome. Au
début du tour de son propriétaire, celui-ci peut soit :

A) échangez de place avec 1’ Ame Fantome,

B) déplacez I’ Ame Fantéme sur une case vide adjacente
au propriétaire,

C) ne rien faire avec I’Ame Fantome.

Puis le propriétaire effectue normalement son tour, y
compris le déplacement, méme s’il a échangé de place

avec I’Ame Fantome.

Diablotin de la Bouteille

Ce familier est obtenu avec la carte tré-
sor en argent «Diablotin de la Bouteille».
Sa vitesse est de 4 et il a la capacité

Aura.

Nouvelles Capacités
Spéciales

Cogner

Quand on fait une attaque avec la capacité Cogner, la
figurine peut lancer jusqu’a 5 dés de pouvoir avec I’atta-
que. Si un de ces dés montre une face vierge, on le traite
comme si la figurine avait eu un résultat raté. Sinon, 1’at-
taque se déroule normalement et a la capacité suivante :

«Juk ik Dégats +5 et Transpercer 2.»

La figurine n’est jamais obligée de lancer des dés de
pouvoir quand elle fait une attaque Cogner, quels que
soient les autres effets.

Berserk

Quand un monstre avec la capacité Berserk est blessé
(il a au moins un pion blessure sur lui), il lance 5 dés de
pouvoir quand il attaque.

Malédiction Noire

Toutes les figurines ennemies dans un rayon de 3 cases
d’une figurine ayant la capacité Malédiction Noire
recoivent Portée -1 (les attaques de corps a corps igno-
rent toujours la portée) et Dégats -1 a toutes les attaques
qu’elles font.

De plus, une figurine ennemie qui tue une figurine ayant
la Malédiction Noire regoit un pion malédiction. Cela
ne fait effet que si la figurine avec la Malédiction Noire
meurt réellement (c’est-a-dire qu’elle n’est pas sauvée
par Immortel ou une capacité similaire).

Oraison Funeste

Un monstre avec la capacité Oraison Funeste génere 1
menace pour le seigneur par éclair d’énergie obtenu aux
dés quand il attaque, au lieu d’une menace pour 2 éclairs
De plus, la figurine gagne Portée +1 et Dégats +1 par




d’énergie obtenu aux dés quand elle attaque.

Givre

Quand une attaque ou un monstre avec la capacité Givre
inflige au moins 1 dégat sur un héros (avant d’appliquer
les effets de 1’armure), il est temporairement recouvert
d’une fine couche de glace, ce qui altere ses objets.
Apres avoir appliqué les blessures de cette attaque, on
place un pion givre a coté du héros affecté. Un héros
peut avoir plusieurs pions givre sur lui. Les monstres ne
sont pas affectés par le Givre.

Bond

Une figurine avec la capacité Bond peut faire une atta-
que par bond. La figurine se déplace en ligne droite
(verticalement ou horizontalement, mais pas en diago-
nale) jusqu’a deux fois son mouvement restant, igno-
rant les obstacles et les figurines ennemies. Les bonds
ne peuvent pas passer a travers les murs ou les portes
fermées et doivent se terminer sur une case vide. La
figurine qui fait le bond peut alors faire un jet d’atta-
que qui affecte toutes les figurines ennemies dans les
cases qu’elle vient de traverser. Une attaque par bond
ignore la portée, elle n’échoue qu’avec le résultat raté.
Si I’attaque ne rate pas, elle inflige les dégats normaux a
chaque figurine qu’elle affecte. Si une attaque par bond
est esquivée par plusieurs figurines, on ne fait qu’un seul
relancer (le premier joueur sur la gauche de I’attaque qui
esquive décide des dés a relancer, s’il y en a). Une figu-
rine ne peut faire qu’une attaque par bond par tour, et la
figurine ne peut plus se déplacer apres 1’ attaque.

Transformation

Un monstre avec la capacité Transformation peut choi-
sir les dés avec lesquels il attaque. Pour chaque dé
transformation (indiqué par un symbole de dé avec un
point d’interrogation) que le monstre a sur sa carte de
référence, le joueur seigneur peut choisir un dé rouge,
blanc, bleu, jaune ou vert a lancer. Il n’est limité que
par les dés fournis par le jeu. L’attaque doit comprendre
au moins un dé rouge, bleu ou blanc mais peut inclure
plusieurs de ces dés. Le seigneur choisit aussi quel type
d’attaque la créature effectue (corps a corps, a distance,
ou magie). L’attaque doit avoir un dé rouge pour étre
une attaque au corps a corps, un dé bleu pour étre une
attaque a distance, ou un dé blanc pour étre une attaque
magique.

Exemple : une béte 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 un dé
bleu, un rouge et un blanc pour cette attaque. Les trois
couleurs des dés lui permettent de choisir le type de [’at-
taque (corps a corps, a distance, ou magie).

Nécromancie

Quand un héros avec la capacité Nécromancie tue un
petit monstre (pas plus grand qu’une case) normal,
commun (et qu’il reste mort, dans le cas d’Immortel ou

d’effets similaifes), il peut choisir d’animer ce monstre.
Le monstre reste sur le plateau et retrouve sa pleine
santé, mais est maintenant sous le controle du héros.
Un héros ne peut controler qu’un seul monstre a la fois,
mais peut choisir de laisser mourir un monstre sous son
contrdle pour en animer un nouveau.

Un monstre animé se déplace apres que le tour du héros
qui le controle 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 controle
doit lancer un dé de pouvoir. Sur tout autre résultat

Le grand singe de sang sur la gauche a
4 points de mouvement restants quand
il exécute une attaque par bond. Il se
déplace du maximum possible (8 cases,
deux fois ses points de mouvement res-
tants) vers la droite, passant au-dessus '
d'Aurim, de Sahla, et d'un homme animal. =
11 fait ensuite une attaque qui affecte
Aurim et Sahla, mais pas I'homme ani- v
mal. L'attaque inflige le maximum de i
dégats a chacun des héros affectés. Aurim =
ou Sahla peut esquiver cette attaque, mais
pas les deux.

qu’une augmentation de puissance, le monstre animé se
désagrege et est retiré du jeu.

Camouflage

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’atta-
ques se produisant a plus d’une case de distance.

Le grand singe de sang au bas de

: I’exemple a aussi 4 points de mouvement
4 restants quand il exécute une attaque par
bond. Il se déplace de 7 cases vers le
haut, passant au-dessus d'Aurim, Eliam,
i et d'un obstacle décombres (les attaques

] par bond ignorent les obstacles). Le singe
peut alors faire une attaque qui affecte
Aurim et Eliam. L'attaque inflige le maxi-
mum de dégats a chacun des héros affec-
tés. Encore une fois, Aurim ou Eliam peut
esquiver cette attaque, mais pas les deux.

IMPORTANT

Les attaques par bond doivent étre
faites verticalement ou horizontale-
ment. Une figurine ne peut pas faire
une attaque par bond en diagonale.



Modifications et
Clarifications de Regles
pour Descent : Voyage

dans les Ténebres

Les regles suivantes ont été modifiées ou clarifiées par
souci d’amélioration du jeu.

Cartes du Seigneur

Le seigneur commence la partie en piochant 3 cartes de
son paquet. Le seigneur peut défausser des cartes contre
de la menace a tout moment, méme durant le tour d’un
héros.

Boire des potions

Chaque Héros ne peut boire qu’une potion (de n’im-
porte quel type) par tour. Ceci pour empécher les joueurs
d’utiliser des combinaisons de potions beaucoup trop
puissantes.

Vendre les trésors des coffres

Les héros ne peuvent plus défausser immédiatement la
carte trésor qu’ils venaient de récupérer d’un coffre afin
de récupérer de I’argent. Désormais, ils doivent ramener
I’objet en ville et le vendre pour la moiti€ de sa valeur a
la boutique de la ville.

Acheter des Cartes Trésor de la Boutique
Les héros ne peuvent acheter des cartes trésor de la bouti-
que que s’ils ont précédemment ouvert au moins un coffre
de cette couleur durant cette partie. Par exemple, tant que
les héros n’ont pas ouvert au moins un coffre en argent,
ils ne peuvent pas acheter de trésors argent a la boutique
de la ville.

Petits Monstres et Escaliers

En utilisant un point de mouvement, un petit monstre
peut se déplacer d’une case contenant un escalier vers
une case contenant un escalier de la méme couleur.

Coup Violent et Gros Monstres

Les gros monstres (ceux qui occupent plus d’une case)
sont plus lourds et par conséquent moins affectés par un
Coup Violent. Pour chaque case au-dela de la premiere
occupée par le monstre, le monstre bouge d’une case de
moins a cause d’un Coup Violent.

Par exemple, un ogre occupe quatre cases, donc il bouge-
rait de trois cases en moins s’il était touché par un Coup
Violent. Un dragon, qui occupe 6 cases, bougerait de cinq
cases de moins.

Mélée et Corps a Corps

Les termes Mélée et Corps a Corps sont synonymes, que
ce soit pour les attributs, les capacités, les attaques, etc.
Par exemple, une attaque de mélée est la méme chose
qu’une attaque au corps a corps.

Fosses et Ligne de Vue
Les figurines dans une fosse peuvent voir les cases adja-
centes a la fosse.

Un héros qu1 ¢fausse un‘p n étourdi reg01t désormais
une demi-action (voir page 5) au lieu d’une action nor-
male.

Clarifications a propos du gabarit de souffle
Les flammes d’une attaque par Souffle contournent les
obstacles. Une attaque de ce type affecte généralement
toutes les figurines sous le gabarit, mais ses flammes
peuvent étre bloquées par les murs et les portes fermées.
Globalement, si une petite figurine volante peut tracer une
ligne de mouvement autorisée entre la case ou ’attaque
par Souffle commence et la case de la cible (en restant
sous le gabarit de souffle), alors la cible est affectée.
Voir la FAQ en ligne (www.editions-ubik.com) pour des
exemples. On ne peut pas faire d’attaques par souffle par
les escaliers.

Landrec le Sage

La capacité spéciale de Landrec Le Sage devrait indiquer
«Landrec recoit deux éclairs d’énergie gratuits a tous ses
jets d’attaque.»

foire Hux

Questions

Voici les questions (et les réponses) les plus fréquentes a
propos de Descent : Voyage dans les Ténebres.

Tour d’un Joueur Héros

Q : Un héros peut-il donner n’importe quel type d’objet
a un héros adjacent, ou uniquement des armes et des
potions ?

R : un héros peut donner n’importe quel objet & un héros
adjacent, cela lui colite un point de mouvement. Un héros
ne peut jamais donner d’argent a un autre héros.

O : Quand un héros peut-il s’équiper d’objets ?

R : un héros peut s’équiper, abandonner, ou placer des
objets dans son paquetage au début de son tour, juste
apres avoir réactivé ses cartes. De plus, quand un héros
recoit un objet d’un autre joueur ou d’un coffre, il peut
immédiatement s’en équiper, abandonnant ou placant des
objets dans son paquetage pour libérer les mains néces-
saires a 1’objet récupéré.

QO : Un héros a-t-il une ligne de vue de 360 degrés ?

R : Oui comme cela est précisé en page 4 des regles.

Q : Est-ce que un héros étourdi peut faire des actions de
mouvement (comme boire une potion) ?

R : oui, si ce héros choisit une demi-action de mouve-
ment. Un héros étourdi peut aussi dépenser de la fatigue
pour les points de mouvement.

O : Un héros peut-il choisir I’action Courir et utiliser
les points de mouvement pour faire autre chose que se
déplacer (comme boire une potion) ?

R : oui. Quand un héros regoit des points de mouvement, il
peut les utiliser pour n’importe quelle action de mouvement
(déplacement, boire une potion, ouvrir une porte, etc.).
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ou a vendre et faut-il le faire

R : vous pouvez acheter et vendre dans n’importe quel
ordre et autant que voulu.

QO : Un héros peut-il se reposer en ville ?
R : oui.
Q : Si un coffre a deux marqueurs trésor cuivre, est-ce

que chaque héros pioche 2 cartes trésor cuivre ?
R : oui.

Tour du joueur seigneur

QO : Quand le seigneur controle un héros grdace a Sortilege
Sombre, qui décide de la facon de dépenser les éclairs
d’énergie et les dés de pouvoir ? Le seigneur peut-il
déplacer le personnage ou juste faire une seule attaque
sans déplacement ?

R : Le seigneur contrdle le héros pour cette attaque, y
compris 'utilisation des dés de pouvoir et des éclairs
d’énergie du héros. Le seigneur peut aussi jouer des cartes
comme Viser pour cette attaque. Mais le seigneur ne peut
pas déplacer le personnage ou le forcer a dépenser de la
fatigue pour I’attaque.

Q : Leffet de la carte seigneur Esquiver fait-il rater
l'attaque du héros, ou est-ce que le seigneur peut forcer
le héros a relancer les dés de cette attaque comme pour
l’ordre Esquiver des héros ?

R : Cette carte permet au seigneur de forcer a relancer
les dés.

QO : Un monstre peut-il finir son mouvement ou étre
généré sur un glyphe de transport ?

R : Les monstres peuvent finir leur mouvement ou étre
générés sur des glyphes inactivés, mais pas sur des gly-
phes activés. Si un monstre est sur un glyphe activé, le
seigneur doit le déplacer a son prochain tour, si possible.
Les monstres peuvent toujours traverser ou attaquer dans
des cases avec des glyphes.

Q : Est-ce que le seigneur recoit des jetons menace pour
faire une attaque méme s’il n’y a pas de cibles autori-
sées (pas de héros a distance ou dans la ligne de vue) ?
R : Non. Seules les attaques qui peuvent viser un héros
peuvent fournir de la menace au seigneur.

Capacités Spéciales

Q : Est-ce qu’un attaquant utilisant Coup Violent peut
déplacer la cible dans n’importe quelle direction, ou
Jjuste en ligne droite ? Peut-on déplacer la cible dans
une fosse ?

R : L’attaquant avec Coup Violent peut déplacer la cible
dans n’importe quelle direction, y compris dans une fosse
ou un autre picge.

Q : Est-ce que les capacités spéciales s’accumulent ?

R : Les capacités spéciales qui vous demandent de dépen-
ser des éclairs d’énergie peuvent s’accumuler. Si vous
avez une capacité qui indique : « %#: +1 aux dégits et
Transpercer 1», vous pouvez payer 3 éclairs pour gagner
Dégats +3 et Transpercer 3. Certains objets indiquent clai-
rement la limite d’accumulation/de dépense des éclairs
mais ce sont des exceptions a la regle.
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- Combien de fatigue cela ait
Télékinésie pour sortir un héros d’une fosse ?
R : Une fatigue.

QO : Un héros avec Télékinésie peut-il déplacer un héros
pris dans une toile ?
R : Oui, mais le pion toile reste avec le héros déplacé.

Q : Si un monstre volant passe a travers un héros qui a
Aura Sacrée, est-ce que le monstre prend une blessure
pour la case «partagée» avec le héros ?

R : Non.

QO : Quand un coffre explose a cause de la carte Rune
Explosive, est-ce que le héros se tenant sur le coffre prend
des blessures, ou juste les héros adjacents au coffre ?

R : Le héros se tenant sur le coffre prend des blessures.

Q : Pourquoi ne peut-on pas sauter par-dessus [’eau
alors que c’est possible pour les fosses ?

R : Tous les héros le savent, I’eau croupissant dans les
cavernes est généralement infestée de créatures prétes a

Traduction : Frédéric
Relecture : Olivier Prevot et Marc Taillefer

semble paisible.
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ﬂ Traitrise
La traitrise regue par le seigneur
Lz pour chaque scénario est indiquée
Glyphe Glyphe : : it d
Tkl ACENE par trois gemmes colorées au-des-

sus des informations des coffres.

9909

Par exemple, ces gemmes indi-
quent que le seigneur a 4 points de
traitrise a dépenser pour des cartes
avec des gemmes de traitrise mau-
ves, 2 points de traitrise a dépenser
pour des cartes avec des gemmes
de traitrise vertes, et 3 points de
traitrise a dépenser pour des cartes
avec des gemmes de traitrise rou-
ges. N’oubliez pas que le seigneur
doit retirer une carte de son paquet
de base pour chaque carte achetée
avec de la traitrise.

Grande Fosse

-

Porte Runique Rouge

Autel du Mal

Porte Runique Jaune

Brouillard

B L[

Porte Runique Bleue

]

Porte

Note : Les monstres a bordure rouge sont des Monstres Majeurs.
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Coffres

Cuivre 1 2 pions conquéte, 150 pieces, 1 trésor
cuivre

Cuivre 2 3 pions conquéte, | trésor cuivre

Cuivre 3 2 pions conquéte, 1 potion
d’invulnérabilité, 1 trésor cuivre

Prisonnier 7 Argent 1 3 pions conquéte, 1 malédiction, 1 trésor
argent

T Argent 2 2 malédictions, 250 pieces, 1 trésor argent
| Argent 3 1 malédiction, 150 pieces, 1 trésor argent

Quéte 1 :
La Chose dans
la fosse
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Prisonnier 10




Quéte 1 : La Chose
dans la fosse

Dans cette quéte, les héros doivent secourir des innocents sur le
point d’étre sacrifiés par un groupe de prétres noirs.

Introduction

Hier, le maire d’un village avoisinant est venu vous voir dans un
état panique alors que vous faisiez ribote a 1’auberge du coin. «S’il
vous plait, vous devez nous aider ! Des prétres noirs ont kidnappé
dix villageois, dont ma fille ! Vous devez faire vite sinon les prétres
vont les sacrifier !» Vous rassemblez vos armes et une carte des
vieilles ruines ol sont supposés se trouver les prétres et vous voila
partis.

Objectifs de la Quéte

Quand vous entrez dans le tunnel, vous entendez un cri de détresse.
Votre but est de sauver le plus de villageois possible et de battre la
béte du chaos vénérée par les prétres noirs. Si vous arrivez a activer
des anciens glyphes de transport, ce ne sera que bénéfique. Vous
commencez avec 8 points de conquéte. Si vous tombez a 0 point de
conquéte, les prétres noirs auront gagné. Si vous terminez la quéte
avec moins de 12 points de conquéte, les pertes pour le village
seront trop élevées et vous aurez échoué. Bonne chance.

Les Prisonniers

A chaque début de votre tour, si aucun des héros n’a ouvert une
cellule a ce tour, placez un pion blessure devant vous. Quand vous
avez trois pions blessure devant vous, défaussez-les et placez un
pion menace a coté du marqueur de la rose des vents. Chaque fois
que cela se produit, un des prisonniers est sacrifi€ a la béte du
chaos dans 1’ordre numérique indiqué sur la carte. Si les héros ont
ouvert une cellule a ce tour, défaussez les pions blessure devant
vous au lieu d’en ajouter un. Une fois les dix villageois sacrifiés ou
sauvés, vous n’avez plus a suivre ce processus.

Quand les héros ouvrent une cellule dans laquelle un prisonnier a
été sacrifié (ou tous les prisonniers pour la cellule dans la Zone 2) :

Vous ouvrez la cellule, mais elle est vide. Apparemment vous
arrivez trop tard pour aider la personne qui se trouvait dans cette
geole...

Quand les héros ouvrent une cellule contenant un prisonnier tou-
Jjours vivant (autre que la cellule dans la Zone 2) :

I1'y a un villageois dans cette cellule. Il vous remercie et prend le
chemin du village.

Les héros gagnent 2 points de conquéte.
La Salle Secrete

Une salle secrete (la zone 3) est dissimulée quelque part sur la
carte. N’installez pas la zone 3 tant que les joueurs ne 1’ont pas
révélée. Un des trois marqueurs rencontre des zones 1 et 2 est
réel et mene a la zone 3, les deux autres sont des faux et menent
nulle part. Au début de la quéte, lancez un dé de pouvoir. Si le
résultat est un éclair d’énergie, le marqueur rencontre de la zone 1
est réel. Sur une augmentation de puissance, ¢’est le marqueur le
plus a I’ouest dans la zone 2 qui est réel. Si le résultat est une face
vierge, c’est le marqueur le plus a I’est dans la zone 2 qui est réel.
N’oubliez pas de noter ou est le vrai marqueur.

Quand un héros se déplace dans une case avec un marqueur ren-
contre dans la zone 1 ou 2 :

Vous avez I’impression de ressentir une légere brise. Il y a peut étre
un passage secret dans le coin, mais vous ne le saurez jamais si
vous ne cherchez pas. Pour ce faire, faites ici une action prolongée
a distance (4).

Un héros doit faire une action prolongée a distance (4) sur le mar-
queur rencontre pour chercher le passage secret. Cette action ne
peut pas étre interrompue.

Voir plus bas quand I’action est terminée.

Quand un héros finit sa recherche sur un faux marqueur ren-
contre :

Le souffle vient d’une petite fissure dans le mur. Fausse alerte.

Retirez du plateau le marqueur rencontre.

Quand un héros finit sa recherche sur le vrai marqueur
rencontre :

Le souffle vient d’une petite fissure dans le sol. Vous trifouillez
dans cette fissure et vous entendez un déclic. Un escalier caché
apparait qui mene vers une petite salle cachée.

Retirez le marqueur rencontre de la carte et remplacez-le par un
pion escalier rouge, puis révélez la zone 3.

Descriptions des Zones

Ces descriptions doivent étre lues quand les zones appropriées sont
révélées par les héros.

Zone de Départ

Quand un héros tue le dernier des deux hommes animaux
majeurs ayant commencé dans cette zone :

Quand vous achevez ’homme animal, celui-ci laisse tomber une
clé runique jaune.

Donnez la clé runique jaune aux héros.

Zone 1

Plusieurs créatures se déplacent furtivement, mais ce qui attire
votre attention est la cellule au sud, gardée par un cerbere féroce et
deux hommes animaux.

Un ogre bloque votre chemin vers le sud, et vous entendez le faible
bruit des portes et des gardes des cellules.

Quand un héros ouvre la cellule contenant les prisonniers 3-6, et
qu’au moins deux prisonniers n’ont pas été sacrifiés :

Vous ouvrez la gedle et libérez plusieurs personnes. Une jeune
femme se prosterne respectueusement devant vous. «Merci de nous
avoir libérés. Mon pere, le magistrat du village va srement vous
récompenser. Bonne chance !» Puis les villageois s’en vont.

Les héros gagnent 2 points de conquéte par villageois encore en
vie, plus 1 point supplémentaire pour la fille du maire.

Quand un héros ouvre la cellule contenant les prisonniers 3-6, et
qu’un seul prisonnier n’a pas été sacrifié :

Dans la geole, une jeune femme se prosterne respectueusement
devant vous. «Merci de m’avoir libérée. Mon pere, le magistrat du
village va sirement vous récompenser. Bonne chance !» La jeune
femme s’en va, pleurant ses amis disparus.

Les héros gagnent 3 points de conquéte pour avoir secouru la fille
du maire.

Quand un héros tue le troll qui a commencé dans cette zone :

|Quand vous achevez I’ogre, il laisse tomber une clé runique bleue.

Donnez la clé runique bleue aux héros.

Zone 4

Cette zone est dominée par une grande fosse contenant une énorme
créature qui semble changer de forme sous vos yeux. Venant de
s’apercevoir de votre présence, un préter hurle. “Infideles ! Ils ne
doivent pas faire de mal a notre maitre !»

La grande fosse est a considérer comme une fosse normale. La béte
du chaos majeure est la Chose dans la Fosse. Ses caractéristiques
sont celles d’une béte du chaos majeure, sauf qu’elle a 1 point
d’armure et 8 blessures supplémentaires. De plus, chaque fois
qu’un héros lui inflige au moins 4 blessures (apres I’armure) avec
une seule attaque, placez un pion malédiction sur ce héros. Enfin,
la Chose dans la Fosse a 4 blessures supplémentaires par villageois
ayant été sacrifié (nombre de pions menace a c6t€ du marqueur
rose des vents).

La Chose ne peut pas sortir de la fosse, mais elle peut attaquer les
cases adjacentes a la fosse. Elle attaquera un héros si elle le peut,
et si elle ne le peut pas, elle essaiera d’attaquer un des monstres
adjacents a la fosse.

Quand un prétre noir se déplace sur un marqueur rencontre :

Un des prétres se rue sur un levier pour I’actionner. Dans un gron-
dement sourd, le fond de la fosse s’éleve pour atteindre le niveau
du sol. L’horrible créature est ainsi libérée.

Retirez le pion de la fosse du plateau. La Chose dans la Fosse est
maintenant libre de se déplacer et d’attaquer comme elle le sou-
haite.

Si la Chose est libérée, qu’elle a moins de la moitié de son maxi-
mum de blessures, et qu’elle a un chemin dégagé vers I’une des
cellules fermées de cette zone :

La Chose hurle et charge sur I’une des cellules de la salle. Elle
démolit la porte et dévore le villageois dans la cellule. Vous
vous apercevez avec horreur que les blessures de la créature se
referment.

Déplacez la Chose a coté de la cellule, puis retirez la porte de la
gedle. Les blessures de la Chose sont guéries et le villageois est
sacrifié.

Quand un héros essaye d’ouvrir les cellules contenant les pri-
sonniers 9 ou 10 et qu’il reste des monstres encore en vie dans la
zone :

Avec la bataille qui fait rage, vous avez autre chose a faire
qu’ouvrir cette cellule.

Le héros ne perd pas de points de mouvement pour avoir essayé
d’ouvrir la cellule.

Si la Chose dans la Fosse est battue :

La Chose hurle, émettant un son horrible, irréel, puis elle s’affaisse
et disparait dans un nuage de fumée noire graisseuse. Vous allez
secourir les villageois encore vivants de cette piece.

Les héros gagnent 4 points de conquéte pour avoir battu la Chose
dans la Fosse, et 2 points de conquéte par villageois survivant qui
n’a pas encore été sauvé (3 pour la fille du maire, prisonnier 6).
Les héros ont accompli leur quéte.

Si les héros ont au moins 12 points de conquéte quand ils ont ter-
miné la quéte, lisez ceci :

Vous étes remplis par la joie du travail bien fait, et vous retournez
au village pour un repos bien mérité.

| Quand vous achevez le troll, il laisse tomber une clé runique rouge. |

Donnez la clé runique rouge aux héros.
Zone 3

| Cette petite salle secrete est remplie de trésors et de gardes. |

Quand un héros tue l’ogre majeur qui a commencé dans cette zone :

Les héros ont accompli leur quéte.

Si les héros ont moins de 12 points de conquéte quand ils ont ter-
miné la quéte, lisez ceci :

Malheureusement, les pertes infligées aux villageois sont lourdes et
méme si vous avez détruit ce culte malsain, vous auriez aimé avoir

Les héros ont échoué dans leur quéte.

sauvé plus de vies.
@‘
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Quéte 2 : La Salle
des Rois Singe

Traitrise

TS

2 pions conquéte, 1 trésor cuivre
2 pions conquéte, 100 pieces,

1 trésor cuivre

2 pions conquéte, 1 potion de soin,
1 trésor cuivre

2 pions conquéte, 1 malédiction,
1 trésor argent

3 pions conquéte, 2 malédictions,
1 trésor argent

1 pion conquéte, 150 pieces,

1 trésor argent

3 pions conquéte, 2 malédictions,
1 trésor or

2 pions conquéte, 1 malédiction,
1 trésor or

Quéte 2 : La Salle
des Rois Singe

Lors de cette quéte, les héros doivent secourir des villageois inno-
cents qui ont été transformés en monstres.

Introduction

Objectifs de la Quéte

Votre objectif est de sauver autant de villageois que vous le pouvez
et de battre les deux grands singes de sang. Si vous parvenez a
activer des anciens glyphes de transport, ce ne sera que bénéfique.
Vous commencez avec 8 points de conquéte. Si vous tombez a
court de pions conquéte, les grands singes de sang auront gagné.
Attention, a chaque fois que vous tuez un villageois transformé,
vous perdez 2 pions conquéte. Bonne chance.

La semaine précédente, vous avez découvert un village attaqué par
des monstres. Mais la bataille était 