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Finalement.

Aprés six ans de travail c‘est fait. Nous vous présentons Heldentaufe dans la forme
Ll

finale.
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Without you it would not have been possible.
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60 - 90 min

Hey Junior ! Avez—-vous bien dormi ?

Le jour que vous attendiez est arrivé ! Préparez-vous pour votre Heldentaufe ! Vous pouvez enfin
prouver que vous étes digne d‘étre un membre du conseil des héros. Démontrez vos compétences en
recueillant les dents de monstre en or et soyez le premier a les rapporter en ville.

Contenu de la boite
PIECES DU JEU

35 Coeurs
(points de vie)

20 Potions 30 Dents de monstre
(21x bottes/bague/épée) (14x pomme/poisson/champignon) (rouge/jaune/bleu)

63 Equipments 42 Nourritures

(points de victoire)

WS sgafe ink 0 I,

POUR LES JOUEURS

5 Personnages 5 Plateaux individuels

23 Cartes de mission 5 cartes d‘aide de jeu.
(14x rouge & 9x bleu)

o®

(batiments & recettes)

L

42 TERRAINS SURFACE ELEMENTS DU MONDE SOUTERRAIN

1 Feu de camp 8 Prairies

3 Monstes

1 Chef des monstres 20 Précieuses dents (cing comprenant 2, 3,

4 ou 5 points de vicloire E"

Cartes des monstres

1 Plateau du Monde Souterrain

16 Foréts

5 Portails

2 Dés de combat

(1x coffre aux trésors,

5x danger)
1 Dé des trésors
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CIF

Mise en place du jeu 5' S. Placez les 3 monstres sur leurs 6- Sur chaque carte des monstres, empilez les 7- Sur les différents cartes des monstres, .

antes. précieuses dents en commengant par la valeur la placez un sur chaque emplacement gris .

plus grande jusqu‘a la valeur la plus petite. Sur le représentant un coeur.

premier plateau, empilez les dent de valeur 5, 4, 3, Chaque représente un point de vie du

. 1 = Placez le feu de camp au centre de la zone

de jeu. De cet endroit, les héros vont débuter

2 et 1. Sur le deuxiéme plateau 5, 4, 3 et 2. Sur monstre]

leur aventure et explorer la surface du monde.

le dernier plateau, les dents de valeur 5, 4 et 3.
Placez le Chef des monstres a coté des plateaux

. 8- 8. Toutes les dents de monstres re-
individuels des monstres.

stantes ainsi que les divers équipements et les
nourritures sont disposés a coté de l‘aire de jeu. |*

[ ]
2 " . L Elles forment la réserve commune. jl
= Configuration du jeu :

9. Mélangez séparément les cartes mission .

=1 - A 5 joueurs, utilisez toutes les tuiles. R X .
L de couleur rouge et bleu. Chaque joueur recoit 2
: cartes rouges et 1 carte bleu. Ces cartes sont .
- @ . gardées secrétes. Les cartes restantes sont _.
- @ placées en une pile a coté de l‘aire de jeu. s
- Foréts Ressources naturelles '
“ = A 4 joueurs, retirez 3 tuiles forét et 1 tuile 1 O' 10. Chague joueur recoit une carte o
—  ressources naturelles (celle de votre choix). Re- d‘aide de jeu. .
.- placez ces tuiles dans la boite. :

a
- A 3 joueurs, retirez 6 tuiles forét et 2 tuiles ‘i

f, ressources naturelles (deux différentes au choix). .
ol Replacez ces tuiles dans la boite. . -
l_:.- - A 2 joueurs, retirez 9 tuiles forét et 1 Préparez les dés de combat et ceux de 1 1 = Chaque joueur choisit un des :

=1 1 étang et 1 champignons). Replacez ces tuiles trésors.... 5 héros et regoit le plateau de jeu ':_
° | dans la boite. correspond a son personnage. Placez -
: ' | un sur chaque emplacement gris Laf
. : représentant un coeur. Chaque héros a .
Les tuiles restantes forment une pile un avantage unique. .

et elles seront révélées une par une :

lors du déplacement des héros a la

-

surface du monde. . n
&

Chaque plateau individuel (page gauche) fournit un apercu des capacités, de I‘équipement et des points de vie de votre héro.

Ces éléments évoluent en fonction des décisions que vous prendrez durant la partie.

L
(] ] ]
Les plateaux IndIVIdUEIS Chacune des trois compétences (ﬂ ) de votre héros peut étre maodifiée. Il vous est possible de gagner de

I'équipement (bottes, bagues et épées) puis de les placer dans votre inventaire. Ces équipements permettent d‘améliorer les

—— e
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compétences de votre héros de 1 a 3 points, tel qu‘indiqué. Chaque compétence peut étre améliorée par un seul équipement a

> la fois. Vous pourriez avoir besoin d‘équipements supplémentaires plus tard dans le jeu afin d‘accomplir certaines quétes ou lors i
'_' 3- Placez le plateau de jeu du Monde de votre visite dans les différents batiments. -
“!  Souterrain a proximité du feu de camp. Veillez .
_| alaisser un espace suffisant entre ces deux ... indique combien d‘actions votre héros peut effectuer en un seul tour de jeu. Au début, votre héros peut effectuer 4 :
| dléments. Placez le coffre aux trésors sur une actions (5 pour Jupanila). Cette capacité peut étre améliorée par H .
| case du plateau de jeu ainsi que les pépites
. ... indique le type de potion que vous pouvez préparer. Au début du jeu, il ne vous est pas possible de préparer une, -
_’ 4_ Mélangez les cinq tuiles danger et sauf Erla qui dispose de cette capacité spéciale. Cette capacité peut étre améliorée par =
L placez-les au hasard sur les cases de votre = ’
" choix du plateau de jeu. Les tuiles sont - J ... ne sera utilisée que dans le Monde souterrain. Plus la valeur de I'épée sera élevée, plus votre combat sera efficace. -
*  placées avec les figurines crane face visible L) Au début de votre aventure, cette valeur est de O (1 pour Corlof). Cette capacité peut étre améliorée par "
~| afin qu‘aucun joueur ne puisse deviner ol se 3 .
“1 trouvent les deux tuiles piégées. L Votre sac a dos et le ceinture de potions vous permet de stocker du matériel supplémentaire, des nourritures ainsi que :
:‘LJ‘.--_ ~ Compétences Sac a dos & cein— potions. Le sac a dos de Luphius dispose de 5 emplacement alors que les autres joueurs n‘en disposent que de 3. Le .' in S E
_‘; 2 - -1 & Inventaire ture de potions dique le niveau de santé de votre héros. Mathian dispose d‘un léger avantage car il débute la partie avec 7 coeurs. T 3 =
——r e e i e e — ——— e




Déroulement du jeu

Le plus reposé autour de la table est désigné premier joueur. Il place son héros sur le feu de camp. Yous dispo—
sez alors de 4 points d‘action (5 pour Jupanila) a chaque tour. Chaque point d‘action (PA) vous permettra

d‘effectuer une action spécifique. Une fois que le joueur a épuisé tous ses PA, il passe son tour au joueur suivant
dans le sens horaire. Les joueur suivants débutent également leur aventure au feu de camp. A votre tour de jeu,
vous n‘étes pas obligé de dépenser tous vos PA.

Les trois actions

De toutes les actions disponibles dans
Heldentaufe, seules les actions suivantes
nécessient un PA |

La troisiéme action 3. Attaquer ne peut étre effectuée que dans le
monde soutterain (plus de précisions en page 8).

1. Refuser une mission
2. Se déplacer d‘une case

3. Attaquer (uniguement dans le
Monde souterrain)

1. Refuser une mission (échanger une carte mission contre 1 PA

Dépensez 1 PA pour défausser une carte mission et en piocher une nouvelle.

2. Se déplacer (déplacez votre héros pour 1 PA sur une tuile ou une case adjacente)

Au début de la partie, seul le feu de camp est révélé sur le Monde en
surface. Le premier joueur débutera I'exploration en réviélant la premiére
tuile encore cachée.

°
Tout d‘abord, déterminez dans quelle direction votre héros se déplacera (voir k ‘1
figure I). Puis, dans la pile des tuiles terrain, piochez—en une et placez-la
face visible dans la direction choisie. Déposez finalement votre héros sur

cette tuile (voir figure II). Pour effectuer cette action, vous dépensez 1 PA.
En fonction de I‘endroit oil vous vous trouvez, il est possible que votre . :
exploration prenne fin immédiatement méme si vous disposez encore de PA.

N
T

Le guide de voyage (disponible en derniére page de la régle) répertorie les
différentes tuiles et leurs spécificités.

Le Monde en surface est complétement exploré lorsque la derniére tuile terrain est mise en jeu face visible. Pour 1 PA, vous
pourrez toujours déplacer votre héros sur une tuile terrain adjacente déja révélée. Plusieurs héros peuvent étre placés sur la méme

tuile.

Exemple: (figure. lll.)

et Corlof (rouge) ont déja partiellement exploré le Monde en
surface. lls décident de rejoindre I'étang aux poissons. Pour y parvenir,
devra dépenser 3 PA. Corlof pourrait également atteindre I'étang via les tuiles
déja révélées en dépensant 4 PA. Il décide cependant d‘emprunter un territoire
encore inconnu. ce qui pourrait lui permetire d‘atteindre I'étang pour seulement
2 PA. Il espére ainsi ne pas découvrir une forét, qui lui ferait perdre tous ses
PA pour ce tour. ll devrait alors attendre le tour suivant pour atteindre I‘étang a
poissons.
Pour éviter de perdre fous ses PA, il pourrait avant tout utiliser 1 ou 2 PA
pour effectuer d‘autres actions avant de débuter son déplacement.

Jetons sur le plateau individuel des héros

Les différents jetons que vous collectez au cours de la partie sont placés sur le plateau individuel de votre héros.

- L‘équipement peut-étre placé 1. dans l'inventaire, sur I'emplacement

correspondant ou
2. dans votre sac a dos

. Sa | LR " . . N
- Les nourritures ( ) sont placés uniquement dans le sac a dos.

- Les potions ( @ @ 6 ) sont placées uniquement dans le ceinture.

Yous pouvez réorganiser les jetons présents sur votre plateau individuel ou les remettre dans la réserve commune (défausser).

Nourritures et potions

Nourritures — Regagnez les points de vie de votre héros

Durant votre tour, vous pouvez défausser 1 pomme, 1 champignon ou 1 poisson pour faire regagner 1 a votre héros.
Vous pouvez effectuer cette action autant de fois que vous le désirez et tant que vous n‘avez pas fini votre tour (méme si tous

vos PA sont épuisés).

Préparer des potions a l‘aide des nourritures

Les recettes vous donnent un apercu des différentes potions, leurs effets ainsi que les ingrédients nécessaires.

Vous pouvez utilisez des nourritures comme ingrédient pour créer vos potions. Votre capa-

cité ndiaue laquelle des trois recettes est disponbile pour vous.

Exemple . - capacité 3 . vous pouvez créer tous les trois potions.

- capacité

Les potions sont obtenues en mélangeant deux ingrédients, tel qu‘indiqué sur chaque recet-

7

te. Afin de vous aider, utilisez comme référence les points de couleur disponibles sur chaque
nourriture. Tant que vous disposez des ingrédients nécessaires, vous pouvez préparer
autant de potion que vous le désirez.

Exemple . et comportent deux points de couleur rouge et sont mélangées
ensembles. Vous obienez alors une potion de soin selon la recette 1.

(%}
©
)

c

©
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Astuce ! Si vous avez choisi Erla qui posséde déja le - capabilité 1 sur son plateau
individuel dés le début du jeu, vous pouvez déja brasser voire premiére potion.

Potions — Les effets

Utilisez vos potions lors de votre tour de jeu et appliquez leurs effets. Certaines potions doivent étre retournées une fois utili-
sées.

Portion de soin :

-

Folie furieuse .

@06

Potion de téléportation :

@ @ Utilisez cette potion pour déplacer votre héros sur n‘importe quelle tuile (du Monde Souterrain ou du

Utilisez cette potion pour récupérer tous vos points de vie, puis défaussez-la.

Utilisez cette potion pour gagner +3 en bonus durant le combat. Tant que votre héros reste dans le
Monde Souterrain, cette potion demeure a votre ceinture. Elle est immédiatement défaussée lorsque votre
héros quitte le Monde Souterrain ou lorsque vous ne souhaitez plus I‘utiliser.

Monde en surface) o il serait autorisé a se trouver dans une situation normale. Yous pouvez également
vous déplacer directement sur la tuile trésor. Cette potion demeure a votre ceinture et sera immédiatement

défaussée une fois votre tour est terminé. -
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Cartes mission

Recompen

Les cartes mission permettent a votre héros de se lancer dans des quétes qui néces-
sitent d‘effectuer des taches spécifiques et pour lesquelles vous pourrez gagner des
précieuses dents de monstre (missions rouges) ou de I‘équipement (missions bleues).
Pour compléter votre mission, vous devez atteindre |‘objectif(s) indiqué au bas de la
carte. Si un emplacement y est également spécifié, votre héros devra s’y trouver pour

étre en mesure d‘accomplir sa quéte.

Lorsque votre quéte est accomplie, retournez la carte face visible afin de la montrer aux
autres joueurs et placez—la dans la défausse a coté de la pile des cartes mission. Prenez
votre recompense (pour cet exemple, 1 dent de monstre) dans la réserve générale.

A 1a fin de votre tour, piochez de nouvelles cartes mission jusqu‘a en avoir 3
en main. 5i la pile de cartes mission est vide, mélangez la défausse afin de constituer
une nouvelle pioche.

Vous pouvez effectuer plus d‘une mission durant votre tour de jeu.

Missions du Monde en surface

Livreur (12x dans le jeu)
Votre héros devra se trouver sur le bon emplacement pour accomplir sa quéte, puis défausser
les éléments nécessaires a son accomplissement (pour cet exemple, épée +1). Dans des cas

!--—“n_' i tres rares, vous serez peut-étre capable de remplie deux missions différentes en méme et dans
la méme zone. Ensuite vous devrez défausser tous les jetons pour chaque mission (vous ne
. -_m-\y

pouvez pas remplir deux missions ,Livraison de potion de santé“ en ne défaussant qu‘une seule
potion de santé).

Observateur (3x dans le jeu)

Dépensez du ,,temps“ pour remplir cette mission. Tout ce que vous devez faire c‘est termi-
ner votre tour dans la zone correcte. Ces missions sont les seules pour lesquelles vous pouvez
choisir vos récompenses (1 dent de monstre ou de I‘équipement, comme indiqué dans la zone
de récompense). Piochez une nouvelle carte de la pile. Aprés cela, c‘est au joueur suivant de

jouer.

Yoleur (3x dans le jeu)

Vous pouvez jouer cette carte lorsque vous atteignez une zone dans laquelle se trouve un autre
héros (seulement possilbe dans le monde de la surface). Vous recevez 1 dent de monstre
venant de la réserve de votre adversaire. Au cas ou il n‘aurait pas de dent de monstre, cette

carte est sans effet.

Mission du monde souterrain

Découvreur (2x dans le jeu)

Lorsque votre héros se tient sur un piege, jouez cette carte. Récupérez la récompense (2 dents
de monstre) pour avoir désamorcé ce piege. Par contre I‘effet du piege s‘applique quand méme
(perdez 1 coeur et terminez votre tour). Au cas ol vous auriez les deux missions ,,découvreur”
en main, vous n‘étes pas autorisé a remplir les deux en vous tenant seulement sur un piege.

Pourfendeur de monstre (3x dans le jeu)
Réussissez a vaincre le monstre décrit et recevez 2 dents de monstre en récompense. Ce sont
les seules missions que vous pouvez remplir durant le tour du monstre (lorsque vous étes atta-

qué par le monstre correspondant et qu‘il perd son dernier coeur).

Le dé des trésors

_\. Sur des lieux précis vous pouvez lancer le dé des trésors, et vous pouvez obtenir les valeurs suivantes :
-

2 dents de monstre

Bottes (valeur 1)  Bague (valeur 1)  Epée (valeur 1) 1 dent de monstre
Placez I‘équipement récupéré et affiché pa le dé dans votre sac a dos ou placez-le directement dans votre inventaire. Dans le cas
ol cela augmenterait une des capacités de votre héros, I‘effet est appliqué immédiatement (par exemple, si vous avez récupéré une

paire de bolles, vous gagnez +1 PA que vous pouvez uliliser lors de votre tour en cours).

Les dents de monstre sont placées toutes ensemble a c6té du plateau du personnage, avec celles que vous avez déja récupérées.

But du jeu et fin de la partie

La partie est terminée dés qu‘un joueur revient au feu de camp avec une dent de monstre qui vaut 12/14/16/18 points de
victoire (selon le nombre de joueurs). Chaque dent de monstre posséde un nombre de points de victoire indiqué dans les fines
rainures gravées sur la dent. Certaines dents de montre ont des valeurs plus élevées que celles de base. Les points de victoire de

chaque joueur sont visibles a tout moment et par tous les autres joueurs.

Exemple . Une dent de monstre avec 4 rainures vaut le méme nombre de points de victoire (4 points de vicloire) et elle vaut au-

tant que 4 pelites dents de monstre (4 points de vicloire aussi).

Objectif du jeu avec ...

5 joueurs 12 points de victoire
= 4 joueurs 14 points de victoire
3 joueurs 16 points de victoire
2 joueurs 18 points de victoire

C'est parti
Vous aurez besoin des deus prochaines pages de régles si un joueur décide de descendre dans le monde souterrain. Passez au

guide de voyages (sur la derniére page) et attendez les déplacements des héros. Pour chaque zone explorée que vous n‘avez
pas découverte, informez les autres joueurs a propos de cette nouvelle zone.

Quel joueur osera entrer dans le monde souterrain en premier pour y voler les trésors?
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| Un héros entre dans le monde souterrain.. ? Le tour du monstre

Les joueurs dont les héros sont dans le monde de la surface vont commander les monstres, et ainsi ils vont jouer le rdle du chef des

Les heros rentrent dans le monde souterrain grace a des portails qu‘ils découvrent en explorant le
monstres. Tous les monstres se partagent 4 PA, qui peuvent étre utilisés par un seul monstre, ou bien répartis entre plusieurs mons- O

|
monde de la surface. Yous trouverez plus d’informations sur les portails dans le guide de voyage a la . . . . .
I| p p g yag . tres. Les monstres se déplacent comme les héros, et ils peuvent attaquer les héros, mais pas les autres monstres. lls peuvent marcher

.| derniére page de ces régles.

sur les portails et ainsi les bloquer, mais ils ne peuvent jamais quitter le monde souterrain. Les monstres ne déclenchent pas les pieges

—  VYous (le joueur A dans notre exemple) avez décidé de descendre dans le monde souterrain. Dés que le et ils ne peuvent pas occuper le champ de trésors, tant que le coffre au trésors est toujours en place.
- premier héros y entre, placez le chef des monstres entre vous et le jouer suivant (B). Le chef Les joueurs qui jouent le réle du chef des monstres doivent se mettre d‘accord sur comment dépenser les 4 PA. En cas de désaccord, le jet de dé

devrait décider quel joueur sera aux commandes (le joueur qui aura obtenu le nombre le plus élevé décidera). De méme, si tous les héros sont dans le

~  des monstres indique le tour du monstre. Tans qu‘il y a au moins un héos dans le monde souterrain, la =
: - . . monde souterrain, lancez un dé avant le tour du chef des monstres, pour savoir qui commandera les monstres. =
“! position du chef des monstres reste inchangée. R .
] Oserez_ vOUS avancer ? Ordre du jeu VOUS ave”Zz Ete vaincu -
mmm ® Lorsque vous perdez votre dernier coeur, votre héros est inconscient et vous devez défausser tous vos jetons ou les échanger avec | -
! Tout en descendant, terminez votre tour en cours en utilisant vos PA restants. Comme dans le monde de la surface, vous pouvez un joueur - .
avancer votre héros sur une zone hexagonale. Contrairement au monde de la surface, les héros et les monstres se blo- I?-"." ) Jﬂi’l y% .
I' quent les passages les uns aux autres dans le monde souterrain ; par conséquent, chaque zone ne peut étre occupée &, & 3 4’ -—-‘i;-_ -
| que par un seul héros. " \_& |-
— q P ‘-.._,..-"" S "
“ | Sivous vous arrétez sur une zones ’ » voici ce qui se produira . Vous perdez votre dernier’ a cause d‘un Vous perdez votre dernier '. lors d‘un [
I piége ou d‘un monstre. combat contre un autre héros. "
(|
-1 : Coffre aux trésors Danger => Défaussez tout votre équipement, vos nour- => Echangez touts les dents de monstre avec le .
_ Retirez le jeton de coffre aux trésors de Retournez le jeton et retirez-le du ritures et vos potions qui sont sur votre plateau de vainqueur, mais seulement s‘il a moins de points de P
- la zone du monde souterrain et lancez le monde souterrain. personnage et remettez-les dans la réserve commune. victoire que vous. =
. ! dé des trésors trois fois pour déterminer Sl posside ce symbole, votre héros s‘est => Ceux qui vous ont vaincu placent votre héros sur une => Le vainqueur place votre héros dans la zone de son | |-
. i les 3 récompenses que vous allez rece- placé sur un piége armé. Vous perdez 1‘ zone du monde de la surface (s‘ils ne sont pas d‘accord, choix du monde de la surface. | .
- -, I i voir. ainsi que tous vos PA restants. lancer un dé permettra de savoir qui placera votre héros). -
] . |/ E / t / “ . 3 3 Dans les deux cas, votre tour se termine immédiatement, au cas ol vous auriez été vaincu lors de votre tour de jeu. Remettez I :
| En cas de piege désamorcé, vous pouvez R N X . . N ) .
| X votre jauge de coeur a votre maximum sur votre plateau de personnage et continuez a jouer dés que c’est votre tour. -
m poursuivre votre tour normalement. =
1 ittez | d terrai B
- - - , . Vous quittez le monde souterrain E
L‘action ,,3. Attaque” (attaquer un autre héros une fois pour 1 PA). L . . -
Yous avec 3 maniéres différentes de quitter le monde souterrain : |
| Si votre héros est sur une zone adjacente d‘un autre héros, vous pouvez utiliser des PA pour attaquer votre adversaire. rc s - . < . " . | =
. i T ) o . 1. Yous avez été vaincu dans un combat, 2. Vous utilisez une potion de téléportation ou 3. vous repartez de la méme maniére que | —
J| Les deux joueurs impliqué dans un combate lancent un dé de combat et ils ajoutent leur = valeur a la valeur vous étes entré, c‘est-a-dire par un portail |
1 de dé abtenue. Si la somme est supérieurs a celle de votre adversaire, celui—ci est blessé et il perd 1. .Sila Portail C
. somme de I‘ennemi est supérieurs, vous en perdez un i . . o . . | .
ol e e ] . . - Au cas ol votre héros serait sur une zone de portail, utilisez 1 PA pour quitter le monde souterrain et placez
. En cas d‘égalité, I'attaquant I'emporte. Soyez conscient que lusieurs combats peuvent avoir lieu dans un tour, ce .
# e . ; ) A , . ) 3 . ; votre héros sur le portail correspondant du monde de la surface (au cas ou il aurait déja été découvert).
] qui signifie que vous pouvez étre blessé plusieurs fois. Par conséquent, il est bon de maintenir le niveau de santé & |
. de votre héros en buvant des potions ou en mangeant des nourritures. =
] ol P g - Si un autre héros est toujours dans le monde souterrain, les principes de jeu du monde souterrain s‘appliquent toujours. Le chef | -
-'. Monstres des monstres reste dans sa position. Comme vous étes de retour dans le monde de la surface, vous pouvez aussi prendre part au .
= commandement des monstres. (=
sl s Selon la situation dans la partie, les trois monstres (Ulumu, Zibber et Wallrog) peuvent aussi bien =
= E - 5 passer pour des proies faciles que pour des menaces trés sérieuses. Vous obtiendrez des informations - Si vous é&tes le dernier joueur a quitter le monde souterrain, remettez—le & zéro et reconstruisez—le (comme décrit ci-des-

. : E:i" - sur Iétat actuel du monstre grace a la carte du monstre correspondante. sous). Retirez le chef des monstres de la zone de jeu pour indiquer que les monstres sont actuellement en hibernation.

Vous avez vaincu tn monstre Reconstruction du monde souterrain i

Placez les 3 monstres dans leur

antre. ey m
£p .

Lorsqu‘un monstre perd sont dernier coeur, retirez la -
Mélagez les S pi€ges et placez

figurine de monstre du monde souterrrain correspondante.
L. . . . les sur les zones indiquées.
Vous récupérez la premiére dent de monstre de la pile (qui

-

| &

peut avoir une valeur de 1 a 5 dents de monstre). L
Les monstres vaincus récupérent .

A perte d‘une dent, le - Point de vie et | o e toutes leurs sur les cartes de .
monstre deviendra plus fort: supplémen- ettez € O re. al.’lx ) re monstre. Les monstres blessés qui |-
: | Soit sa - valeur va taire SOr'S sur la zone indiquée. n‘ont perdu qu‘une partie de leurs =
—valeur, qui Recompense, si vaincu augmenter soit il va gagner coeurs dans des combats précédents ,
augmente le valeur (dent de monstre sur le de la santé supplémentaire. restent inchangés. _
du dé. (ci: +2) dessus du pile) - + Deés qu‘un héros redescend dans le monde souterrain, placez le chef des monstres comme indgiué a la page 8 dans la partie ,,Un
P Bonus (+1 L |

héros entre dans le monde souterrain®. l’é_'

‘8l e e S
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'Guide de voyage
FEU DE CAMP
i de diépart el d'arrivie des avenluriers. Dis que le

fﬁ i
- kA
os entre dans cetle rone avec ke nombre de denls de

morstres visd, la parlie s leomine immddialement.

FORET

forsqu‘un héros decouvre une forét...

... il perd tous ses PA restants.

... il lance le '\1\‘ une fois et il récupére sa récompense:
i "
1: 0 AR

Lorsque vous vous déplacez sur une forét déja découverte,
vous ne perdrez ni PA ni ne trouverez un trésor, et ensuite
le jeu se déroule comme d‘habitude.

LABORATOIRE

i) vous peuvez dépensr du ,temps“ (laissez votre
tour se teriner sur le laboratoire) pour améliorer la
valeur de votre équipement de +1.

K &

OOEIDIIEIY D ,u

ll.._l-|-.|. i

PRAIRIE

niy/a rien de vraiment excitant a cet endroit. Vous pau-
vez vous déplacer normalement tank qu'il vous reste des
PA.

RESSOURCES NATURELLES

SUr CES Fomes, vous pouver réoupérer autant de
noarTitures qui vous e soubailer (selon la roned.
Comime vous pouver utillser les ressSouroes -

FORGERON

vous pouver défausser deux équipements de la

méme sorte pour recevoir une version améliorée de

I‘équipement en question. La valeur du nouvel équipe-
ment ne peut pas surpasser la somme des deux
équipements défaussés, mais elle peut étre inférieure.
Ce processus peut étre réalisé plusieurs fois par tour.

. e L Z
Exemple: Lt S — |
O ] .

- —
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|=

COMMERCANT

Ici, vous pouvez échanger des équipements différents

] de la méme valeur (+1/+2/+3).
= cuperees imméidialement (soil en lant que nouwr-
. riture, soil powr faire des polions), vous pouver O
I remplir volre jausge de SUF CE% FOMES &N e Q & @ !.:
|- e dg dg |
- Récupérer / m / delon la zone \@ \@ \@ .
- Remarque : .
2 Les équipements échangés peuvent éire utilisés immédiate— =
C ment. Exemple ! volre héros manie une épée de +3 mais il n‘a :
. PORTAIL pas de botites. Il atteint le commercant avec son dernier PA. 0
.'_T ' . ) ) Sur ce lieu, il peut échanger son épée +3 conire une paire EI
_:. Lesjportails sont des connections entre le monde de la de botte +3, qui lui fournit immédiatement 3 PA supplémen— ||«
C surface et le monde souterrain. Les portails du monde taires. Il pourrait aussi tout a fait échanger son épée conire ¥
. de la surface sont considéré comme étant adjacent & leur un puissant anneau qui lui permetirait de réaliser de puis-
par lail respectil dans ke monde soulermain, Par consdéauent santes potions...
- vous pouver réalser une aclion de dépalcement sur oes Note I’
— zones (en dépensant 1 PA) pour descendre et placer Vous ne pouvez faire qu‘une seule transaction commerciale
i votre héros sur le portail correspondant du monde sou- par tour. _
L] o
e 1 9 terrain. —
e e S e g ——
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