TINY EPIC QUEST — MANUEL RESUME —v 1.1

OBIJECTIF

Avoir le plus de Points de Victoire (PV) a la fin du Round 5. Les PV s’obtiennent en réalisant
des quétes, en vainquant des Gobelins, en apprenant des sorts et en acquérant des objets
Iégendaires.

Un round est divisé en deux phases : Jour et Nuit. Le jour chaque joueur déplace ses héros
dans le pays pour préparer des quétes, entrer dans les grottes et les temples, apprendre de
nouveaux sorts et affronter des Gobelins dans leurs portails.

La nuit, les joueurs résolvent les actions préparées en journée en tentant leur chance (press
your luck) avec les dés d’aventure. On peut s’arréter quand on veut pour se reposer.

PHASE JOUR - Déplacement et Quéte

Les joueurs ont 4 tours pour déplacer leur héros, quel que soit le nombre de joueurs. En
débutant par le joueur ayant le jeton Premier Joueur (puis dans le sens horaire), chacun
effectue son tour (déplacements et quétes).

Tour d’un joueur
1. Sélectionnez une carte Mouvement parmi celles disponibles *. Vous pouvez soit (A)
déplacer un de vos Héros vers une région, selon le mouvement de la carte choisie,
soit (B) rester passif sans vous déplacer.
* Solo : Piocher 2 cartes et en choisir une. Piocher 1 carte aux tours suivants (p. 5).
2. Dans le sens horaire, chaque autre joueur peut soit utiliser la carte Mouvement
choisie, soit rester passif.
3. Apres que chaque joueur s’est déplacé ou est resté passif, retournez face cachée la
carte Mouvement (plus disponible). Le joueur suivant commence son tour (1).
Une fois que 4 cartes Mouvement ont été jouées, la phase s’arréte (il reste 1 carte inutilisée).

A) Déplacement d’un Héros
Chaque carte Mouvement indique une méthode de déplacement spécifique. Quand un
Héros se déplace il doit toujours aller sur une autre carte Plan (il ne peut pas se déplacer sur
I'autre région de la carte Plan sur laquelle il se trouve actuellement). Le Héros traverse
toutes les cartes Plan entre la carte de départ et celle de destination.

e Acheval : Déplacement horizontal, en suivant la route.

e Enradeau : Déplacement vertical, en suivant la riviéere.

e  En griffon : Déplacement diagonal.

e En bateau : Déplacement depuis la cote vers la cote (les cartes Plan le long de la

cOte sont traversées pendant le trajet).

e Apied: Déplacement vers une carte Plan adjacente (toute direction autorisée).

Note : Les Gobelins Agressifs peuvent empécher un déplacement.

Gobelin (rencontre en traversant)

Un jeton Gobelin a deux faces : Passif et Agressif. Lorsqu’un Héros traverse
une carte Plan (pas le point de départ) ou se trouve un Gobelin agressif, le
joueur doit dépenser 1 Force, a chaque fois. Retournez ensuite le jeton du Gobelin sur la
face passif (positionnez son marqueur diamant sur sa Santé max).

Attention ! Si vous n’avez pas suffisamment de Force pour traverser la ou les cartes Plan
comportant un Gobelin agressif sur le trajet, vous ne pouvez pas faire le déplacement.

Si vous terminez votre déplacement sur un Portail avec un Gobelin agressif (pas la région a
cOté), retournez son jeton sur passif sans dépenser le point de Force.

B) Rester passif (passer son tour sans déplacement)

Aprés avoir sélectionné une carte Mouvement, le joueur peut choisir de rester passif a la
place de déplacer un Héros. Il peut choisir un de ses Héros présent dans n’importe quel
chateau pour gagner 1 Santé ou (ne pas dépasser son maximum actuel).

Ce gain n’est valable que pour un seul Héros, méme si plusieurs occupent le chateau.

Régions sur les cartes Plan

Chaque carte Plan posséde 2 régions, une a droite et une a gauche (/e haut et le bas du Plan

sont considérés comme une seule région). En arrivant sur une carte Plan vous devez choisir

la région ou placer votre Héros.

Certaines régions ont une action déclenchée lorsqu’un Héros arrive. Pour activer cette

action un Héros doit s’y déplacer (utilisation d’une carte Mouvement), pas étre déja présent.

Les différentes régions sont :

e TEMPLE. Placez votre Héros a I'entrée du Temple. Il pourra tenter de progresser
pendant la phase Nuit (Explorer les temples). Un Temple ne peut étre occupé que par
deux Héros a la fois, avec un seul Héros par joueur (max 2 différents).

e  OBELISQUE DE SORT. Placez votre Héros devant le Livre de Sort de I'obélisque. Il pourra
tenter d’apprendre le sort de cette région pendant la phase Nuit (Apprendre un sort).
Un Obélisque peut étre occupé par 1 Héros par joueur a la fois (max 4 différents).

e GROTTE CHAMPIGNON. Placez votre Héros sur la grotte et effectuez immédiatement
I'action indiquée (pas d’action pendant la phase Nuit). Une Grotte peut étre occupée
par 1 Héros par joueur a la fois (max 4 différents).

e  PORTAIL GOBELIN. Placez votre Héros dans le cercle sous le Gobelin (mettre sur passif).
Il va I'attaquer a la phase Nuit (Attaque). Un Portail n’est occupé que par 1 seul Héros.

e CHATEAU. Placez votre Héros sur le Chateau et gagnez immédiatement 1 Santé ou
(ne pas dépasser son maximum actuel). Pas de limite d’occupation.
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Cartes QUETE

Les 3 cartes Quéte révélées sont disponibles et peuvent étre gagnées par n’importe quel

joueur, dés que les conditions sont remplies. Remplacez la carte gagnée (voir Offre des

cartes Quéte, ci-dessous) et gérez le jeton Premier Joueur (voir ci-dessous).

Pendant la phase de jour, une seule quéte peut étre remplie a chaque tour (au choix du

joueur s’il peut en remplir plusieurs a la fois). Il n’y a pas de limite pendant la phase Nuit.

e Quéte Placement. Aprés un déplacement de héros, si vous remplissez les conditions de
position spécifiées, prenez la carte Quéte et gagnez immédiatement le bénéfice indiqué.
Placez-la ensuite dans votre zone des quétes complétées (PV en fin de partie).

e Quéte Trésor. Sivous avez complété le Temple listé pendant la phase de jour ou de nuit,
prenez la carte Quéte et gagnez immédiatement I'objet indiqué (voir Equiper ses héros).
Placez-la ensuite dans votre zone des quétes complétées (PV en fin de partie). Déplacez
ensuite votre Héros sur votre Chateau.

Attention ! Pendant la phase de jour votre Héros doit étre le premier a atteindre la
derniere case du Temple pour remplir la quéte. Pendant la nuit, vous devez étre le
premier joueur a vous reposer en ayant un Héros sur la derniére case du Temple.

Equiper ses Héros (Objets gagnés)

Lorsque vous gagnez un objet vous devez I'équiper immédiatement sur I'un de vos Héros
ayant un emplacement Main disponible (2 par Héros). Le bénéfice de I'objet indiqué
s’applique a ce Héros.

Vous pouvez échanger vos objets (y compris ceux gagnés mais non équipés car aucun
emplacement n’était disponible) entre vos héros présents dans votre chateau, gratuitement.

Offre des cartes Quéte (Pioche)

Dés qu’une carte Quéte est gagnée, le joueur doit la remplacer depuis la pioche apres avoir
décalé I'offre vers la droite.

Lorsque la pioche est vide, mélangez sa défausse pour la reconstituer. Si la défausse est vide
la partie continue sans nouvelle quéte !

Retourner le jeton 1¢" Joueur

Pendant la phase de jour, |la premiére fois qu’une carte Quéte est remplie le jeton 1¢" Joueur
doit étre retourné sur sa face Pas de carte Quéte. C'est un rappel aux joueurs de ne pas
défausser de carte Quéte a la fin du round (voir Résolution).

Fin de la phase Jour
Une fois que 4 tours ont été effectués (4 cartes Mouvement utilisées), la phase Nuit débute.
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PHASE NUIT - Aventure et Résolution
Les joueurs effectuent chacun leurs Aventures (A), en commengant par le Premier Joueur
puis en sens horaire. On passe ensuite au Repos puis a la résolution du round (B).

A) Aventure (détails p. 3 & 4)

1. Les joueurs mettent leur carte Aventure sur la face Aventure. On peut effectuer des
aventures avec ses héros jusqu’a ce qu’on soit épuisé ou qu’on se repose (p. 4).
Il existe 3 types d’aventures : Explorer les Temples, Attaquer un Gobelin et Apprendre
un Sort. Le repos implique de retourner sa carte Aventure sur la face Repos pour
terminer ses aventures et passer les dés au joueur suivant.

2. Lejoueur lance les 5 dés Aventure (résultat visible par tout le monde). Les actions sont
résolues dans cet ordre :

2.1 Subir un Dégat. Compter le nombre total de dégats et distribuer équitablement

chaque point en partant du joueur actuel puis les suivants en sens horaire qui ne

sont pas en repos, jusqu’a ce que le total soit attribué.

Le total de dégats est modifié par votre Niveau de Magie actuel (voir Piste Magie,

p. 4) et la Défense générée (2 Force dépensés = dégdts d’un dé annulés).

Epuisé : Si votre Santé atteint 0, vous étes immédiatement épuisé. Retournez votre carte

Aventure sur REPOS et déplacez tous vos Héros dans votre Chateau (progressions Temple et

Sort perdues). Les dés Aventure restants a résoudre sont annulés. Votre Santé actuelle

revient a 6 et Force a 3 (quels que soient vos maximums) et vous perdez 1 Niveau de Magie.

o 2.2 Gain de Force. Gagner le nombre total de Force obtenu, sauf si le niveau de

Magie actuelle annule ce gain. Distribuer équitablement chaque point depuis le 1*

joueur aux suivants (pas en repos), jusqu’a ce que le total soit distribué.

2.3 Conjurer Magie & Subir Dégat. Avancer d’1 case sur la Piste Magie pour chaque

point obtenu. Une fois parvenu au bout, chaque point supplémentaire fait subir des

dégats (voir Subir un Dégdt, ci-dessus).
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3. Les actions restantes peuvent étre résolues par tous les joueurs ayant leur carte sur
Aventure (pas en repos) et des Héros explorant un Temple ou attaquant un Gobelin.
e Torche et Parchemin. Pour un Héros explorant un Temple, dépenser g =
le nombre de symboles indiqué sur la case du Temple pour I'atteindre. L J
Note : On peut dépenser -2 Force pour produire un symbole Torche ou Parchemin.
e  Attaguer un Gobelin. Pour un Héros affrontant un Gobelin dans un Portail,
chaque symbole dépensé inflige 1 dégat au Gobelin (tourner le jeton). e

4. Le joueur suivant en sens horaire qui n’est pas en repos, prend les dés pour effectuer
les étapes 2 a 4.
Lorsque tous les joueurs sont en repos ou épuisés, passer a la résolution du round (B).
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Conjurer la Magie & Subir des dégats (Piste Magie) ﬁj
L’avancée sur la piste Magie détermine le Niveau de Magie actuel. Si le marqueur a

déja atteint le bout de la piste et qu’il doit progresser, des dégats sont subis par les joueurs
en Aventure (1 pt chacun, en sens horaire, jusqu’a ce que tous les dégats soient distribués).

Le Niveau de Magie détermine le niveau du Sort que les joueurs peuvent apprendre et
combien il subit de dégats et regagne de Force durant une aventure (p. 2).
e Niveau 0 : Pas de Sorts appris. Les dés Aventure sont résolus normalement.
Solo : Ignorer le 1¢" dé Subir Dégadts.
e Niveau 1: Apprendre un Sort de 1 niveau supérieur au niveau actuel du joueur
(Livre atteint avec le jeton Sort). Les dés Aventure sont résolus normalement.
Solo : Ignorer le 2¢ dé Subir Dégdts et le 1°" dé Gain de Force.
e Niveau 2 : Apprendre un Sort de 2 niveaux supérieurs au niveau actuel du joueur,
dé Subir Dégdt= 2 dgts et les dés Gain de Force sont annulés.
Solo : Ignorer les dés Gain de Force.
e Niveau 3 : Apprendre un Sort de 3 niveaux supérieurs au niveau actuel du joueur,
dé Subir Dégdt= 3 dgts, les dés Gain de Force sont annulés et les dés Conjurer Magie
ne font pas avancer sur la Piste Magie mais infligent 1 Dégat a la place.
Solo : Ignorer les dés Gain Force, dé Subir Dégdts= 2 dgts, dé Conjurer= 1 dgt.

Apprendre des Sorts u
Apprendre un Sort signifie augmenter son Niveau de Sort sur la carte Magie (Niveau 0

a la mise en place). On déplace son jeton Sort sur la piste Bibliotheque, sur le niveau atteint
(de la X). Pour chaque niveau atteint, on augmente son niveau max de Force de +1. Le niveau
de Magie compte aussi pour le calcul du score final.

Pour apprendre un Sort on doit se reposer a la phase Nuit et remplir ces conditions :
e Avoir un Héros sur I’Obélisque dont le symbole correspond au Sort que vous voulez
apprendre (la case a atteindre sur la piste Bibliotheque).

e Le niveau atteint sur la piste de Magie doit donner suffisamment de Sorts (1 a 3 u)
pour atteindre la case du Sort sur la piste Bibliothéque.
Ex : Au niveau de Sort O, pour atteindre la case Il de la Bibliothéque il faut un Héros sur
I’Obélisque avec le symbole Scorpion et 2 Sorts sur la piste Magie. Si vous étes déja au
niveau I (sur la case | de la Bibliothéque), il faut seulement 1 Sort et étre sur I’'Obélisque
Scorpion.

Si les deux conditions sont remplies et que le joueur se repose, il apprend le
Sort. Il avance son jeton Sort sur la case Livre correspondante de la
Bibliotheque (+1 Force max par Sort appris).

Rappel : devenir épuisé déplace le Héros dans son Chateau sans pouvoir apprendre de Sort.

Explorer les Temples (Acquérir des Objets légendaires et des Trésors) g =
Vous pouvez avancer votre Héros présent sur une piste Temple en utilisant les | _J
Dés Aventure de type Torche ou Parchemin. On peut aussi utiliser la capacité de certaines
Grottes Champignon en phase Jour (avancer d’une case sans tenir compte des symboles).
Pendant la phase Nuit, on doit toujours dépenser le nombre de symboles indiqué sur la case
suivante de la piste (1 ou 2 Torches ou Parchemins). On peut avancer de plusieurs cases, ou
déplacer des Héros sur des pistes différentes.

Rappel : Aller de I'avant ! La Nuit, un joueur peut dépenser 2 Force pour produire 1 symbole
Torche ou Parchemin, autant de fois qu’il le souhaite, dans la limite de sa Force actuelle.

Lorsqu’un Héros atteint la derniére case d’une piste Temple pendant la phase Jour, le joueur
a achevé ce Temple. Le Héros est immédiatement renvoyé dans le Chateau du joueur et ce
dernier gagne 1 Santé ou 1 Force (ne pas dépasser son maximum actuel). Le joueur prend
I'Objet et la carte Quéte accomplie, ou avance un Objet Légendaire sur la piste de sa carte
Joueur, ou les deux s'il y a lieu.

Si un Héros atteint la derniére case d’une piste Temple pendant la phase Nuit, le Temple
n’est achevé que lorsque le joueur se repose. S'il devient épuisé avant de se reposer, méme
sur la derniére case, le Temple n’est PAS achevé et le Héros perd sa progression en
retournant immédiatement au Chateau.

Objets Légendaires

Les trois Objets Légendaires ne peuvent étre acquis qu’en
complétant 2 Temples séparément et dans |'ordre indiqué.
On progresse sur la piste de I'objet lorsque le Temple est achevé. Lorsque le second Temple
indiqué est achevé, I'Objet Légendaire est gagné et équipé sur un Héros du joueur.

L'Epée Légendaire : Pendant la phase Nuit, le Héros équipé fait 1 dégat au Gobelin qu'’il
attaque en dépensant 1 Force, autant de fois que souhaité. Le Héros doit étre sur un Portail
Gobelin et le joueur n’a pas I'obligation de lancer les dés Aventure pour utiliser ce pouvoir
(il peut aussi 'utiliser en complément des dégats des dés Attaquer Gobelin).

Le Bouclier Légendaire : Pendant la phase Nuit, les Héros du joueur peuvent annuler les
dégats d’un dé Subir des dégdts en dépensant 1 Force, autant de fois que souhaité. Selon le
Niveau de Magie actuel, un dé peut infliger de 1 a 3 dégats : tous ses dégats sont annulés en
dépensant la Force (1 point avec le Bouclier ou 2 points sans).

Le Bourdon Légendaire : Pendant le Repos (Nuit), pour chaque point de Force dépensé
(autant de fois que souhaité), le joueur augmente temporairement son niveau de Magie de
+1 sans avancer le jeton sur la piste Magie. Cela permet d’apprendre le Sort de I'Obélisque
sur lequel se trouve un Héros en atteignant virtuellement le niveau requis sur la piste Magie.

3
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Attaquer un Gobelin
Un dé Attaquer un Gobelin permet au Héros sur un Portail Gobelin d’infliger 1 Dégat -2

au Gobelin présent. On pivote le jeton Gobelin pour diminuer sa Santé, en plagant le
marqueur Diamant pour qu’il coincide avec sa Santé actuelle.

Lorsque le marqueur parvient a I'icbne Téte de mort, le Gobelin est vaincu. Le joueur prend
alors le jeton Gobelin et le place sur sa carte Joueur. Il augmente ensuite son niveau max de
Santé de +1. Le jeton compte aussi pour le calcul du score final.

Rappel : si vous vous reposez ou étes épuisé avant de vaincre le Gobelin que vous attaquez,
le Héros quitte le Portail et retourne a son Chateau. Les dégats infligés au Gobelin sont
immédiatement soignés (Santé max).

Repos (Se reposer)

Lorsqu’un joueur se repose, par choix ou parce qu’il est épuisé, il retourne sa

carte Aventure sur la face Repos. Son étape Aventure est terminée et il

doit activer ses Héros selon les Régions dans lesquelles ils se trouvent.

e Un Héros actuellement sur un Obélisque peut apprendre le Sort indiqué
si son niveau de Magie le permet puis doit retourner a son Chateau, sauf
si le joueur est épuisé (retour immédiat a son Chateau sans apprendre le Sort).

e Un Héros sur la derniere case d’un Temple doit achever le Temple si le joueur a choisi
de se reposer, puis doit retourner a son Chateau, sauf si le joueur est épuisé (retour
immédiat a son Chateau sans achever le Temple).

e Les Héros actuellement sur un Portail doivent retourner immédiatement a leur Chateau
(si un Gobelin est présent, il retrouve sa Santé max).

e Les Héros sur un Chateau, une Grotte ou une case de Temple avant la derniére, doivent
rester sur place.

Pour chaque Héros revenu dans son Chateau, un joueur gagne 1 Santé ou 1 Force (ne pas

dépasser son maximum actuel).

Rappel : Lorsqu’un joueur est épuisé (Santé a 0), il est forcé de se reposer et tous ses Héros

retournent & son Chéteau. Voir Epuisé, p. 2.

Seuils de Santé et Force maximums (limite 10 chacun)
e Santé max =6 + nombre de jetons Gobelin acquis.
e Force max =3 + niveau de Sort actuel (jeton Sort dans la Bibliotheque).

Variante GloomFall (augmenter la difficulté)
e Alamise en place, utiliser le c6té Obscur des cartes Plan.
e Les Gobelins arrivent toujours agressif dans les Portails.
e Les Temples ont une piste plus difficile.
e Les Grottes Champignons ont des capacités modifiées.

UEL RESUME —-v 1.1
B) Résolution
Tous les joueurs doivent avoir résolu les actions de repos de leurs Héros (ci-contre). On
effectue ensuite la mise en place du prochain round :
e  Replacer le jeton Magie sur la premiére case de la piste Magie.

Retourner tous les jetons Gobelin passif sur leur face Agressif. *
* Solo : seulement 3 Gobelins sont retournés sur Agressif.

e Ajouter un nouveau jeton Gobelin (passif) de la réserve sur chaque Portail vide.
e  Retourner toutes les cartes Mouvement utilisées sur leur face active.

e Silejeton 1¢ Joueur est sur la face Quéte (pas de symbole barré), aucune Quéte n’a été
remplie pendant ce round. Défausser la carte Quéte la plus a droite dans I'offre, décaler
les autres vers la droite et ajouter une nouvelle carte depuis la pioche (3 cartes visibles
dans I'offre au début d’un round). **

** Solo : Carte Quéte a droite toujours défaussée.

e Passer le jeton 1¢" Joueur au joueur suivant, en sens horaire (face Quéte). ***
*** Solo : Pas de jeton 1¢" Joueur.

e Avancer le jeton Round sur la case suivante de la carte Manche. A la fin du Round 5, la
partie s’arréte (voir Score final).

SCORE FINAL

A la fin de la 5 Manche les joueurs calculent leurs Points de Victoire selon les 4 sources
indiquées sur la carte Manche.

Total de Sorts appris (-4 a +16 PV)

Nombre de Quétes complétées (-3 a +30 PV)

Total de Gobelins vaincus (-2 a +35 PV)

Nombre d’Objets Légendaires acquis (+4 PV par Objet Légendaire)

En cas d’égalité, le joueur ayant le plus de Quétes achevées est vainqueur. Puis, s’il y a
toujours égalité, le plus de Gobelin vaincus, puis de Sorts appris, puis d’Objets et Trésors
possédés.
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SOLO - "La Légende de I’Elu"
La mise en place est identique au jeu multi, sauf pour |la carte Magie placée sur sa face 1
Joueur et le jeton 1¢" Joueur qui est inutilisé.

Choisir un niveau de difficulté
Avant de commencer la partie, choisir un des 5 niveaux de difficulté (Score final a atteindre) :
40 (Paysan), 45 (Page), 50 (Ecuyer), 55 (Chevalier) ou Héros Légendaire (60).

Phase Jour (modification de la sélection de la carte Mouvement)

Mélanger les 5 cartes Mouvement et en piocher 2 au hasard. Choisir une des deux pour le
déplacement d’un Héros (ou rester passif). Cette carte est ensuite mise face cachée et n’est
plus disponible pour ce round.

Aux tours suivants, piocher 1 nouvelle carte Mouvement et choisir entre les deux pour le
prochain déplacement. Continuer jusqu’a ce que 4 cartes Mouvement aient été utilisées,
puis passer a la phase Nuit (il reste 1 Mouvement non pioché).

Phase Nuit (modification des effets selon le niveau de Magie et de I'étape Résolution)
Pendant I'aventure vous étes le seul joueur a lancer les dés. La piste de Magie est modifiée.
Au niveau 0, le 1°" dé Subir des dégdts est ignoré,

Au niveau 1, le 2¢ dé Subir des dégadts et le 1°" dé Gain de Force sont ignorés,

Au niveau 2, les dés Gain de Force sont ignorés,

Au niveau 3, les dés Gain de Force sont ignorés, chaque dé Subir des dégats fait 2 dégats et
chaque dé Conjurer Magie fait 1 Dégat.

A I’étape Résolution, la carte Quéte a droite dans I'offre est défaussée et les cartes restantes
décalées a droite (piocher de nouvelles cartes pour remplir I’offre).

Lorsque les Gobelins présents deviennent agressifs, seuls 3 Gobelins en jeu sont concernés
durant cette étape (au choix du joueur).

Score final
Pour remporter la partie, il faut avoir atteint le score minimum requis selon le niveau de
difficulté choisi.

VARIANTE SOLO (NON-OFFICIELLE) : VAINCRE DANONGORF

J'ai créé cette variante personnelle pour améliorer le jeu Solo officiel qui est basé uniquement
sur le score de Points de Victoire. Dans ce scénario il n’y a pas de score, le but est de trouver
les 3 objets légendaires et d’atteindre le niveau V en Sort pour pouvoir affronter un Boss
nommeé Danongorf (un lointain cousin d’'un méchant trés connuy).

Pendant ce temps, 'ombre s’étend sur le pays...

La mise en place est celle de la version Solo normale, a I'exception du point suivant : le
joueur débute avec 4 Héros, un de chaque couleur, placés dans leur chateau respectif.

Dans l'aire de jeu, prévoyez une zone pour stocker les cartes Quéte et les jetons Gobelin de
Danongorf. Les Quétes de Danongorf représentent sa puissance, les Gobelins sont ses shires.

L’objectif du joueur est d’acquérir les 3 Objets Légendaires et d’atteindre le niveau V en Sort,
au minimum. Une fois que ces deux conditions sont remplies, la manche actuelle se termine
puis le combat final contre Danongorf se déroule.

Modification d’'une Manche
Il n’y a pas de limite au nombre de manches (on peut dépasser 5 manches). La partie est
immédiatement perdue lorsque toutes les cartes Plan sont du coté obscur.

La phase Jour se déroule normalement (se déplacer ou rester passif), avec la limitation de
quatre déplacements utilisés. Une fois que quatre cartes Mouvement ont été utilisées,
I’étape supplémentaire suivante est effectuée a la fin de la phase Jour :

e Retournez sur leur face Obscure les cartes Plan occupées actuellement par vos
héros, sauf les Chateaux *. Si un Plan occupé est déja coté obscur, ignorez cette
action.

e Ensuite, piochez la premiére carte Quéte du paquet et stockez-la face cachée dans
la zone du Boss.

La phase Nuit se déroule normalement (Aventure puis résolution). Ignorez |'étape
d’avancement du jeton Manche, puis effectuez I'étape supplémentaire suivante :
e Retournez sur sa face Obscure une carte Plan de type Chdteau de votre choix. Siles
quatre Chateaux sont déja coté obscur, retournez sur sa face Obscure une carte
Plan de votre choix *.
e  Ensuite, choisissez un jeton Gobelin en jeu dans un Portail et stockez-le dans la zone
du Boss.
* Rappel : Dés que toutes les cartes Plan sont du cété obscur, la partie est perdue !

Certaines cartes Quéte de placement font référence a votre chdteau. Dans ce cas vous devez
considérer que les quatre chateaux sont les votres. Si un effet vous oblige a en choisir un
seul, choisissez le chateau qui sera le principal le temps de résoudre I'effet.

Lorsque vous possédez les 3 Objets Légendaires et que votre Niveau de Sort est de V ou plus,
terminez la manche en cours puis effectuez le combat final contre Danongorf.
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Combat final contre Danongorf
Si vous possédez les 3 Objets Légendaires et avez atteint ou dépassé le niveau V en Sort,
terminez la manche en cours puis effectuez le combat final en rounds.

e Round: Lancez les 5 dés Aventure. Les résultats sont résolus dans I'ordre indiqué.
Important : Chaque effet s’applique une seule fois, quel que soit le nombre de dés
correspondants (ex : si vous obtenez 3 dés Gain de Force, Danongorf ne défausse
qu’une seule carte Quéte au total).

‘j. 1 e 1. Torche. Vous pouvez dépenser 1 Force pour relancer tous les dés non-Torche.
N Avant de passer a I'étape suivante vous pouvez continuer a dépenser 1 Force pour
relancer les dés non-Torche.

‘_ e 2.Subir Dégats. Vous subissez 2 Dégats *.
w] * Lorsque vous avez 0 Santé, la partie est perdue.

“.a:| ® 3.Conjurer Magie. Vous choisissez et défaussez un de vos Objets (Légendaire ou
"@] non) équipés sur un héros.

4. Gain de Force. Défausser une carte Quéte stockée de Danongorf **,

&l

5. Attaquer Gobelin. Défausser un jeton Gobelin stocké de Danongorf **,
O ** Lorsque Danongorf n’a plus de carte ni de jeton stocké, la partie est gagnée.

"' 1 e 6.Parchemin. Ignorer les résultats Parchemin.
e Continuez le combat en effectuant un nouveau round.

Vous devez continuer le combat final jusqu’a ce que la partie soit gagnée (Danongorf n’a
plus de carte Quéte ni de jeton Gobelin) ou perdue (votre Santé a 0).

Tableau des scores (carte Manche pour le calcul du score par source)
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