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Convertissez 1 cube de

conviction en m‘ ou im ]
TR

Adena compte pour la
maitrise de la vision
et de la connaissance.

Vaincre les monstres
vous colite 1 cube de |
courage.

Convertissez 1 cube de conviction en
ou vice versa.

Utilisez 5 cubes de force et renvoyez 5
cubes
d’influence de Drokk vers votre sphéere
d’influence : jouez un tour supplémentaire.

Lorsque vous attaguez un monstre avec
Ruak en tant que champion, lancez le
dé blanc deux fois au lieu de lancer les
deux dés.

Si vous prenez le contréle d’un ou
plusieurs territoires ce tour-ci, gagnez ¢

Transférez 1 cube de votre sphére
d’influence vers I'une de vos relique.

Lorsque vous activez Wim, activez votre
Si vous lancez un dé, vous pouvez le : . personnage. Vous pouvez convertir 3 cubes
lancer 2 fois le dé et choisir le résultats. ] . d’influence sur Wim en 1 cube de force.

Transférez 1 cube de votre sphére de
potentiel vers votre sphére d'influence,
pour chaque tuile d'aptitude que

vous avez acquise.

Utilisez 5 cubes de connaissance
et renvoyer 5 cubes d’influence
d’Anazi’birin vers votre sphére

S S

Augmentez d’'1 cube de
, pouvoir
“supplémentaire dans un o Oﬁl
monastére.

Ajoutez 2 cubes d’influence
supplémentaires sur Xan : activez 1
compagnon supplémentaire (vous devez
payer le codt d’activation).

Lorsque vous activez Elina, activez
votre personnage. Vous pouvez
convertir 3 cubes d'influence sur Elina
en 1 cube de connaissance.

En fin de partie, chaque quétes
complétées vous rapporte é»
1/
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Retirez du jeu 1 carte que vous
contrdlez. Gagnez la moitié de ses points
d'honneur, arrondi a l'inférieur.

Herk compte pour la
maitrise du courage et de
la force.

Une fois par tour,
convertissez 1 cube

Si vous possédez 2 tuiles d'aptitudes ou
plus, I'activation de Yanos n’a pas besoin
d’influence.

Renvoyez 3 cubes d'influence de
Hira et Gan vers votre sphére
d’influence : lancez le dé de
compétences.

S’il y a 3 cubes d’influence ou plus
sur Izah, augmentez 1 cube
d’influence en conviction.

Si vous étes adjacent a une

bibliothéque, gagnez 1 /7
cube de connaissance.

Lorsque vous recrutez
Yok-No, gagnez [ ’

Pour chaque cubes d'influence sur le J ..
Commergant Elyas, vous pouvez renvoyer 1 : : : M . Vous pouvez diviser votre mouvement

cube d’influence d’un autre compagnon vers 18 ] Ml  avant et/ou aprés vos autres actions comme
votre sphére d’influence. ] | vous le souhaitez.

L'acquisition de
reliques vous colte
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Les autres joueurs ne gagnent pas de } ?erdez tous vos cubes de compétences.
pointsd'honneur lorsque vous visitez

des territoires qu’ils contrélent.

Regardez la carte du haut de l'une des 6
piles de cartes face cachée . Reposez la ou

o Gagnez "Q‘q"}'pour chacun.
retournez la face visible. g

'Prendre le contrdle d'un territoire
occupé ne nécessite qu’un seul cube de
conviction et vous accorde 1 point
d’honneur supplémentaire.
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Si vous étes adj t 3
S ljacen @:‘
aunfort, gagnezl L-d
cube de force. @
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Augmentez 1 cube de
potentiel vers la conviction
gratuitement lorsque vous
visitez un monastére.

S’il y a 2 cubes d’influence ou plus sur
Dara, transférez 1 cube vers votre sphére
d’influence et un autre vers votre sphére
de conviction.

Renvoyez 2 cubes d’influence de vos

compagnons vers votre sphére d’influence.

L’amélioration de votre
monture vous colite
1 cube de force.




Kaladre compte pour la
maitrise de
la sagesse et de Pinspiration.

qu‘ue'vo'u visitez un territoire controlé
par un autre joueur, transférez 1 cube de
votre sphére d'influence vers votre sphére
de conviction.

envoyéz 2 cub d"luce de'ai'a
vers votre sphére d’influence : transférez 1
cube de votre sphére de potentiel vers votre

Ajoutez 1 cube d’influence supplémentaire
sur Dawn : les tuiles d'aptitudes vous
coltent 2 compétences au lieu de 3.

Lorsque vous recrutez
Dryn, gagnez 1
cube de sagesse.

Lorsque vous activez Eila, activez
votre personnage. Vous pouvez

convertir 3 cubes d’'influence sur
Eila en 1 cube d’inspiration.

Utilisez 5 cubes d’inspiration et

renvoyez 5 cubes d’influence d’Elya

vers votre sphére d’influence : jouez
un tour supplémentaire.

Lorsque vous recrutez un
" compagnon dans une

auberge, gagnez 2 points
d’honneur.

Lorsque vous recrutez Jika,
transférez 3 cubes de votre sphére
d’influence vers votre sphére de oOe
conviction.

* Ajoutez 1 cube d'influence
supplémentaire sur Johann :
lancez le dé de compétences.

sphere d’influence. ; i

Renvoyez 2 cubes d'influences de Kealith
: votre prochain tirage autorisé ce tour-ci
ne nécessite pas de conviction.

Ajoutez 1 cube d’influence supplémentaire
sur Kheya : utilisez la capacité d'attrait
héroique d’'un autre joueur ce tour-ci (vous
devez en payer tous les colts).

Si vous étes adjacent a
un sanctuaire, renvoyez
2 cubes d'influence des
compagnons.

Capacité passive : Les joueurs ne peuvent -
prendre le contréle d’aucun de vos
territoires si vous étes adjacent a I'un
d’entre eux.

L'obtention d’attraits = -x

de sagesse. @"

Dégradez 1 cube de pouvoir : -

g‘a visitez un territoire

supplémentaire ce tour-ci.

Capacité passive : les autres joueurs
ne peuvent en aucun cas affecter vos
compagnons jaunes ou leur influence.

_ Sivous étes adjacent a
- un clocher Sacré, gagnez ‘Qﬁ
1 cube d’inspiration. A3

vous coiite 1 cube <.\ ¢

" Lorsque vous activez votre personnage,

\ = AR

5. chaque tour ol vous 7 N\
Gagnez ; q : ] 5
i convertissez en \‘@J

Chaque fois que vous utilisez de "1 A
la conviction, gagnez e

e P ——_
" Quand vous obtenez un attrait, faites
Facquisition d’une relique ou triomphez d’un

'monstre, vous pouvez transférer 1 cube de votre |

sphére d’influence vers votre sphére de ~
conviction.

chaque tour ol vous

Gagnez &N
8! ?\.3,?.- convertissez en

Lorsque vous triomphez d’un .
monstre ou prenez le contréle du {";*
territoire d’un adversaire, gagnez .

Quand un joueur | édant plus d’h
que vous, gagne des points d’honneur,
transférez 1 cube de votre sphére de
potentiel vers votre sphére d'influence.

Les autres joueurs doivent payer le double,
arrondi au supérieur, pour les capacités qui
affectent 'une de vos cartes ou vos cubes.

/N . ES
Gagnez {l‘z';‘ chaque tour o vous (),
W convertissez en @57'

vous pouvez retourner 1 cube d'influence

d’un compagnon vers votre sphére d'influence. ]

Lorsque vous gagnez des points L
d’honneur de 2 sources ou plus Q? r

-
durant un méme tour, gagnez

‘ Chaque fois que vous gagnez une carte,

augmentez sa valeur en honneur (dans
le coin supérieur droit) de 1.

Lorsque vous vous activez votre personnage,

gagnez 1 cube supplémentaire de la
compétence choisie.

Si vous avez 4 cubes d'influence ou plus
sur I'un de vos compagnons, Vous pouvez
I'activer gratuitement.

Lorsque vous vous déplacez de 4 cases
ou plus durant un méme tour, gagnez

Lorsque vous activez I'un de vos compagnons,
il peut produire les compétences de I'un de
VOs autres compagnons.




En fin de partie, gagnez

2 points d’honneur pour
chaque paire de cubes de
conviction que vous possédez.

En fin de partie, gagnez 1
point d’honneur pour chaque
couleur de carte en votre
possession.

En fin de partie, gagnez .
1 point d’honneur

i pour chacun de vos
compagnons.

En fin de partie, gagnez 2 '\f'\
points d’honneur pour
chaque cube de sagesse

que vous possédez.

En fin de partie, gagnez
1 point d’honneur
pour chaque territoire
que vous controlez.

En fin de partie, gagnez
2 points d’honneur pour
_ chaque cube de vision que

En fin de partie, gagnez

2 points d’honneur pour

chaque cube de courage
" que vous possédez.

! 2 points d’honneur pour
chacune de vos aptitudes
(de n'importe quelle couleur).

En fin de partie, gagnez
votre valeur de vitesse
+2 en points d’honneur.

En fin de partie, gagnez

3 points d’honneur pour

chacun de vos jetons de
déclenchement de fin de partie.

[ 3
En fin de partie, gagnez
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Renvoyez 1 cube d’'influence vers
votre sphére de conviction.

ise,place 1'a 3 cubes d'Influen

Quand acqt

| 2 points d’honneur pour
chacune de vos reliques.

6 points d’honneur si vous
{ avez au moins 1 relique,
1 attrait et 1 monstre.

#ﬁ En fin de partie, gagnez

Renvoyez 1 cube d'influence :
gagnez les compétences d'un
compagnon adverse ce tour-ci.

Quand acquise,place 1 a 3 cubes d'influel

Renvoyez 1 cube d’influence :
convertissez
1 cube de force en
1 cube de courage
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uand GCQUISE Q ace 1 a 3 cubes d'influence’i

Renvoyez 1 cube d’influence :
lancez le dé de compétences.
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- Renvoyez 1 cube d’'influence :

convertissez 1 cube de
connaissance en 1 cube de vision.

Renvoyez 1 cube d'influence :
améliorez 1 cube de potentiel

Quand acquise,place 1 a 3 cubes d'influence ic 4

“r‘
uise,place’ 1 a 3 cubes d'influence’ici

Renvoyez 1 cube
d’influence :
redistribuez vos cubes

Renvoyez 1 cube d'influence :

renvoyez jusqu’a 2 cubes
d’influence d’un compagnon.

Quand un joueur n’a plus aucun '} sur
son plateau de pouvaoir, le prochain tour
devient le dernier tour.

Quand 1 joueur a acquis une carte de
chacune des 6 couleurs, le prochain tour
devient le dernier tour.

Quand 1 joueur a acquis 6
compagnons ou plus, le prochain
tour devient le dernier tour.

Lorsque le nombre de monstres vaincus
est supérieur au nombre de joueurs, le
prochain tour devient le dernier tour.

Lorsque 2 aptitudes de plus que le

vous possédez. en 1 cube d'influence.

nombre de joueurs ont été acquises,

le prochain tour devient le dernier tour.
En fin de partie, gagnez

2 points d’honneur

pour chaque monstre que
vous avez vaincu.

i"Quand acquise,place 1 a 3 cubes d'influence i

Transférez 1 cube d’influence de cette
relique vers votre tuile de monture.
Gagnez +1 en déplacement.

Déplacez 1 cube d’influence de cette
relique vers un compagnon que vous
controlez : gagnez ses compétences.

Lorsque le nombre de relique acquise est
supérieur au nombre de joueurs,
le prochain tour devient le dernier tour.

En fin de partie, gagnez 1
point d’honneur pour chaque
paire de cubes d’influence
que vous possédez.

Quand acq ise, place’1 a 3 cubes d' Quand 1 joueur posséde 6 cubes ou plus
: P P

Renvoyez 1 cube d’influence
de cette relique vers votre
sphére de potentiel et gagnez

Renvoyez 1 cube d'influence : s’il y a au
moins 3 cartes de déclenchement de fin de
partie actives ou plus, supprimez-en une.

ubes a nfiu

Renvoyez 1 cube d’influence :
téléportez vous vers n'importe
quelle case libre.

Lorsque tous les joueurs ont amélioré
leur monture 3 une vitesse d’au moins 4
(ou de 5 dans une partie a 2 joueurs),
le prochain tour devient le dernier tour.

#&¥ 2 points d’honneur
_pour chacun de vos attraits. L'influence placée ici compte

pour la maitrise de la vision.

iy e rm‘-mﬂv«!«‘n‘ndﬁg _-qw“‘

En fin de partie, gagnez 7 s 3
Quand acquise.placé 1 a 3 cubes d'influei

points d’honneur si votre
sphére de potentiel est vide.

Losque le nombre d'attaits acquis est
superieur au nombre de joueurs,
le prochain tour devient le dernier tour.

~ Renvoyez 1 cube d’'influence : .
. convertissez 1 cube d’inspiration O
en 1 cube de sagesse.

Utilisez 1 cube d’influence de cette
relique pour prendre le contréle d’un
territoire adjacent non controlé.
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/ Attachez ce familier a un compagnon N
que vous contrdlez. Tant que vous

s

|
contrdlez Brokk, ce compagnon ne
peut pas étre tué.

/,' Attachez ce familier a un compagnon W
que vous contrdlez. Quand ce
compagnon est activé, les tirages

autorisés sont gratuit .

& Attachez ce familier a un compagnon
{ que vous contrdlez. Quand ce compagnon
est activé, vous pouvez ajouter 1 cube

d’influence sur une relique.

|

& Attachez ce familier a un compagnon

' que vous contrdlez. Quand ce compagnon
| est activé, déplacez un jeton de

' déclenchement de fin de partie de 2 cases.

i compagnon que vous contrdlez. y |
Gagnez 1 point d’honneur si un

73 Attachez ces familiers a un A

autre joueur traverse votre case.

e, 3

! Attachez ce familier & un compagnon
que vous contrélez. Ce compagnon n’a
besoin d’aucune influence pour étre

activé.

|

i’ Attachez ce familier a un compagnon a
i que vous controllez. Quand ce compagnon
| est activé, transférez 1 cube de votre sphére
de potentiel vers votre sphére d’influence.

)

Attachez ce familier & un compagnon
iglque vous controllez. Quand ce compagnon
|est activé les tuiles d'aptitudes vous coitent
| 1 cube de moins.

b
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Attachez ce familier a un compagnon

1 que vous contrdlez. Quand ce compagnon

est activé, vous pouvez vous déplacer le
long des cases cotiéres numérotées.

B

3 Degmdez 1 cube de pouvo,'r \‘\
i Téléportez vous sur n'importe ™%

] quelle case adjacente a un §
territoire que vous contrélez ;

a la place de votre mouvement normal.
ey s Ty e e
] Dégradez 1 cube de pouvoir :

1 g& Visitez 1 territoire de (;
plus ce tour-ci. |
|

r ik 2
o 3 e A e R g §
] Dégradez 1 cube de pouvoir : \;
v Retirez cette carte de la partie, puls LY
i piochez la premiére carte d’attrait :
i

é face cachée sur le plateau principal.

| o s p——. s T -m_ é

F I‘Attachez ce familier a un compagnon
f,/que vous contrdlez. Quand ce compagnhon \
| est activé, utilisez 1 cube de votre sphére de |
| conviction pour tirer une quéte secréte.

"s Attachez ce familier a un compagnon b

activé, retournez une carte face cachée .

Attachez ce famuller aun compagnon
/ que vous contrdlez. Quand ce compagnon %
¥ est activé, vous pouvez transférer 1 cube  §
de votre sphére d’influence vers votre
sphere de conwctlon.

Attachez ce familier a un compagnon

. que vous contrdlez. Quand ce compagnon

est activé, gagnez 1 cube supplémentaire
de ses compétences.
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Dégradez 1 cube de pouvoir :

!\—:n:'

t
é E E Convertissez 1 cube d’influence ]
i
en n’importe quel compétence |
de votre choix. i

o e S
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Degmdez 1 cube de pouvoir : { &
_v’ La prochaine carte que vous q‘f,
f obtenez ce tour-ci colite 1 cube de g
% compétence de votre choix en moins. |

™ g

§| vous contrblez. Quand ce compagnon est

==y : ¥

o i s
] Degrcrdez 1 cube de pouvonr S
# %; Remplacez un déclenchement de %,

fin de partie actif par le
déclenchement de fin de partie
du haut de la pile.

foorar medn

i ot cavirspm e |
De’gradez 1 cube de pouvoir : |

Echangez une de vos tuile !
ﬁ ga d'aptitudes par n"importe quelle ;
; autre tuile d'aptitude disponible sur le ;
i plateau principal.

b g v i
5 Degmdez 1 cube de pouvoir :

4 Gagnez les compétences de s

n'importe quel compagnon ';:

face visible en jeu. it

e e ' i it i
Degradez 1 cube de pouvoir :

L Retirez cette carte du jeu, puis
; faites I'acquisition de la

i premiére relique face cachée.
i

2 Attachez ce familier & un compagnon \ 5 Dégradez 1 cube de pouvoir : ;.‘
que vous contrélez. Tant que ce » :f Remplacez une de vos reliques "‘;
compagnon est actif, les adversaires ; avec une relique du plateau face :
ne peuvent pas gagner d’honneur. 2 visible ou face cachée. |

e e ! R rer— |
74 Attachez ce familier a un compagnon L ;' el I C“be eI *‘,\_
que vous contrdlez. Quand ce compagnon §~ 56.\0 Remplacez I'un de vos compagnons g
est activé, vous pouvez visiter un territoire i par un compagnon face visible &
éloigné d’une case supplémentaire. 2 sur le plateau principal. i

———p
Degradez 1 cube de pouvolr
Téléportez vous sur n’importe ™,

s

g; quelle case adjacente a un autre i

joueur a la place de votre i
mouvement normal.
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Perde PO d' ho e et re oye
be d ence 0 es |O d
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Perdez 1 honneur : gagnez 'une des
tuiles d’aptitude d’un joueur ‘c‘; )
adjacent de son choix. Ce joueur %

gagne 2 points d’honneur,

Echanger votre position avec celle d’'un
autre joueur a un maximum de 2 cases
de votre position.

Dégradez 1 cube de pouvoir : ajoutez
1 cube noir de trahison a un territoire

adjacent. Ce dernier ne peut plus étre visité
ou scoré tant que le cube de trahison n’est
pas retiré pour 1 cube de conviction.

_potentiel vers votre sphére d’influence.-
' Un joueur adjacent perd 1 cube de
il compétence de son choix.

£ Renvoyez 2 cubes d’influence de Zula

vers votre sphére d’influence.
Un joueur adjacent subit (5

-1 cube d’inspiration. ¥

5 Uneois acquise, fucez 1a3 ubes ici:
Perdez 1 point d’honneur et renvoyez
1 cube d’influence : déplacez tous les
joueurs jusqu’a 4 cases sur la carte.

Une seule fois par tour, vous
pouvez utiliser le cristal pur de
courage a la place d’1 cube de courage.

Une seule fois par tour, vous

pouvez utiliser le cristal pur d’inspiration
a la place d’1 cube d’inspiration.

ser le cristal pur de connaissance
a la place d’1 cube de connaissance.

¥ Une seule fois par tour, vous pouvez
utiliser le cristal pur de force
a la place d’1 cube de force.

Une seule fois par tour, vous pouvez
utiliser le cristal pur de vision
a la place d’1 cube de vi

Une seule fois par tour, vous pouvez
utiliser le cristal pur de sagesse
a la place d’1 cube de sagesse.
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