Im Schatten des Drachen

· A l’Ombre du Dragon –

Règles traduites par Th. Wendlinger

Cette traduction s’appuie sur le livret de règle de la version allemande du jeu.

Extension au jeu « Rückkehr der Helden »

Ce jeu peut être utilisé comme extension au jeu « Rückkehr der Helden » permettant des parties à 5 ou 6 joueurs.

Avec le Dragon, l’Innommable a un concurrent pour le maintien de sa domination sur le Royaume. 

Il suffit à un Héros de battre le dragon ou l’Innommable pour que la partie se termine.

Modification de la règle standard

Préparation du jeu

Si l’on combine les deux jeux, les modifications de règles suivantes doivent être appliquées :

· Aucun joueur ne reçoit de Quête en début de partie. Les quêtes doivent être cherchées auprès du Roi.

· En début de partie, la tuile Dragon est mise dans le sac. Lorsque cette tuile est piochée, les six tuiles spéciales relatives au Dragon sont ajoutées au sac : 5 x Vol du Dragon (Drachenflug), 1 x Homme-Dragon (Drachenmensch).

· L’Innommable n’est ajouté au sac que lorsqu’un joueur a accompli la première partie de sa quête.

· Si le Magicien est choisi comme héros, le joueur concerné peut renoncer à ses trois pièces d’or et en contrepartie choisir un sortilège parmi les tuiles de la « Ville du Magicien » (Stadt der Magier).

· Le jeu prend fin dès que le Dragon ou l’Innommable a été vaincu.

Les 25 régions sont mélangées et posées de manière à former un carré de 5 x 5 (prévoir une grande table). Les 50 tuiles cachées (verso PA) sont mélangées et posées sur le plateau comme indiqué dans la règle standard (alterner entrées sud / nord et entrées est / ouest). Toutes les tuiles à double face sont mises dans le sac sauf :
· L’Innommable, ses Gardiens et ses Serviteurs.

· Les 6 tuiles relatives au Dragon : 5 x Vol du dragon (Drachenflug) et 1 x l’Homme-Dragon(Drachenmensch).

Les cartes des différents « Innommable » sont mélangées et une carte est piochée et posée face cachée à coté du plateau.

Commencer la partie

Le joueur le plus âgé commence la partie. Dans le sens des aiguilles d’une montre en partant du premier, tous les joueurs choisissent un des huit héros.

Lorsque chaque joueur a effectué son choix, en commençant par le joueur ayant choisi son héros en dernier et en sens inverse des aiguilles d’une montre, chaque joueur place la Maison de son héros. Les règles suivantes s’appliquent :
· La maison ne peut pas être placée sur les régions suivantes :

· H, Tour de l’innommable (Turm des Namenlosen),

· V, Caverne du Dragon (Drachenhöhle),

· R, Porte de l’Enfer (Tor zur Unterwelt),

· N, Temple (Tempel),

· J, Capitale (Hauptstadt),

… ni sur la case S1, la Ville des Magicien (Stadt der Magier).
· La Maison doit être placée à coté d’une case beige.

· Deux maisons ne peuvent pas se trouver sur deux régions adjacentes orthogonalement. Mais deux Maisons peuvent se trouver sur deux régions adjacentes diagonalement.

· La figurine du héros est placée à coté de la maison.

· Le joueur le plus âgé commence et l’on joue dans le sens des aiguilles d’une montre.

Déroulement du jeu

Si un joueur tire la tuile Dragon, elle est posée sur sa case en V9 et les tuiles relatives au Dragon sont ajoutées dans le sac.

Dès qu’un joueur a accompli la première partie de sa quête, la tuile de l’Innommable est ajoutée au sac. Si elle est piochée, elle est mise sur sa case en H6 et les quatre Gardiens sont posés face cachée sur les quatre points bleus entourant l’Innommable. On met en jeu autant de Serviteurs que d’actions présentes sur les fiches de personnages. Les quêtes ne sont pas prises en compte. Les tuiles de Serviteurs excédentaires sont mises dans le sac.
Si un héros pénètre dans la Capitale, il peut choisir une quête. Une quête choisie ne peut pas être reposée / défaussée. Il n’est pas possible d’accepter plus d’une quête.

Un héros qui trouve un parchemin (Schriftrolle) d’une arme contre le Dragon, reçoit également la carte mission correspondante.
Les missions suivantes existent :

1. Actions de niveau 1 – 4 : voir § Missions

2. Parchemin et mission correspondante pour une arme magique

3. Quêtes

Il n’est pas possible d’avoir plus d’une quête et plus d’un parchemin.

Il est possible d’avoir jusqu’à quatre autres missions, conformément aux emplacements prévus à cet effet sur la fiche de personnage.

Chaque fois qu’une tuile est prise sur une région (à l’exception de l’échange de deux missions), une nouvelle tuile doit être piochée dans le sac, même s’il ne s’agit que d’une partie de mission.

Lorsqu’une mission est accomplie, une nouvelle tuile doit être piochée dans le sac. Cependant, chaque joueur ne peut piocher qu’au plus une tuile par tour et ce, quel que soit le nombre de conditions de pioche remplies.

Que le Dragon ou l’Innommable soit vaincu, le jeu s’arrête même si un joueur a encore une quête non terminée ou un parchemin.

Im Schatten des Drachen – Le jeu
But du jeu

Un dragon a fait son nid dans votre Contrée. Lors de ses sorties il ne sème pas seulement la crainte et effroi, mais cause de terribles dévastations. Vouas avez décidé de mettre un terme à ses agissements ! Mais comment ?

D’un très ancien membre de votre famille, vous avez appris que le Dragon ne pouvait être vaincu que par des armes magiques très spécifiques. Tous ceux qui ont tenté sans ces armes ne sont jamais ressortis des cavernes. Le point de départ de ces armes magiques est un parchemin sur lequel est décrit le matériel nécessaire ainsi que la personne à laquelle il faut apporter le parchemin et le matériel dans le but fabriquer cette arme.
Lorsque vous avez en votre possession l’un de ces trois armes, vous pouvez défier le Dragon. Tout le reste amène à une mort certaine.

L’histoire commence

Fabriquer le plateau de jeu à l’aide des neufs régions (pour une première partie vous pouvez positionner les régions dans l’ordre alphabétique en commençant par R dans le coin supérieur gauche et en terminant par Y dans le coin inférieur droit). A coté de la lettre se trouve une petite flèche indiquent le nord. Toutes les régions doivent être positionnées avec le nord tourné vers le haut.

Les joueurs choisissent l’un des trois héros et prennent connaissance de leurs capacités spéciales inscrites sur la fiche de personnage (voir Glossaire).
Le joueur pose sur sa fiche de personnage le nombre de points de vie (PV) et de pièces d’or indiqués.

Les tuiles doivent être triées par catégorie :

· Tuiles double face,

· Tuiles cachées (verso PA),

· Tuiles de la Ville des Magiciens (Stadt der Magier).

Les tuiles face cachée doivent être mélangées et posées face cachée sur chacune des deux entrées opposées de chaque région en alternant nord / sud et est / ouest. Ceci signifie qu’il ne peut pas y avoir de tuiles sur deux cases adjacentes.

Parmi les tuiles double face, prendre le Dragon et le poser sur sa case (V9). Toutes les autres tuiles double face sont mises dans le sac.
Les tuiles « Ville des Magiciens (Stadt der Magier) sont posées face cachée à coté du plateau de jeu.

Les cubes d’Expériences (CE), les markers numérotés  (ils servent à matérialiser les changements de valeurs de compétence sur les fiches de personnage), les dés à six faces et les pièces d’or sont également posées à coté du plateau de jeu.

Chaque joueur prend sa maison en bois et la pose à coté des cases T2 et X2 respectivement.
Tour de jeu

Un tour de jeu est composé des phases suivantes :

1. Mouvement,

2. Actions

La première action est toujours un combat.

Viennent ensuite els autres actions dans n’importe quel ordre. Une action termine toujours la phase de mouvement.

Mouvement

Le chiffre marqué dans le pied sur la fiche de personnage indique le nombre de cases qu’un héros peut parcourir durant son tour de jeu. Il n’est pas nécessaire d’utiliser tous les points de mouvement (PM). Le chiffre indique le nombre maximum de cases à parcourir.

Chaque point sur le plateau de jeu représente une case.

· Il existe des cases beiges. Ce sont des lieux normaux.

· Les cases rouges sont des lieux cachés normaux.

· Les cases vertes sont des lieux cachés de forêt.

· Les cases bleus sont des lieux en bordure d’eau.

Le mouvement se fait le long des chemins de case en case. Si le dernier point de mouvement (PM) amène sur un Téléporteur (S3-6), celui-ci peut encore être utilisé. Il en est de même pour le Labyrinthe. (région U). Ensuite, le mouvement est terminé.

Tuiles face cachée

Si le joueur arrive sur une case contenant une tuile cachée (verso PA), il doit s’arrêter et prendre connaissance de la tuile. Ceci n’est pas considéré comme une action et ne met donc pas fin au déplacement.

Actions

Les actions sont décrites par des tuiles à bordure colorée. Il y a plusieurs types d’actions :

· Tuiles à bordure rouge : il s’agit de Monstres et entraînent un combat. Le combat est toujours la première action après le mouvement.

Si un joueur découvre une tuile de Monstre ou arrive sur une case sur laquelle se trouve un monstre visible, il y a automatiquement un combat et la phase de mouvement est terminée.

· Tuiles à bordure verte : il s’agit de rencontres. Ces personnes ou ces objets peuvent être utilisés une seule fois par tour de jeu, mais sans limite sur le nombre de tours. Si un joueur ne veut pas utiliser une rencontre, il peut continuer son chemin en laissant la tuile en place face cachée. Cependant s’il utilise la rencontre, la phase de mouvement est terminée. Une fois qu’une rencontre a été utilisée pour la première fois, la tuile reste en place face visible disponible à l’autre joueur.
· Tuiles à bordure bleue : il s’agit de missions. Si un joueur ne veut pas accepter une mission, il peut continuer son chemin. Si un joueur accepte une mission, sa phase de mouvement se termine. Une action non acceptée reste en place face visible et peut être acceptée par un autre joueur arrivant sur cette case. Les missions ne doivent pas être accomplies immédiatement, amis peuvent être effectuées plus tard dans la partie.

· Piocher des tuiles : Chaque fois qu’une tuile est retirée du plateau de jeu, une autre tuile doit être piochée dans le sac :
· un Monstre (bordure rouge) est vaincu et retiré du plateau. Le joueur tire une nouvelle tuile puis remet la tuile du monstre vaincu dans le sac. Si le monstre est pioché par la suite, il est remis face cachée sur une case beige libre du plateau de jeu. Il ne peut cependant pas être remis sur la région où se trouve son propre héros.

· Un joueur accepte une mission (bord bleu), il pioche également une nouvelle tuile. Au recto de la tuile, dans un petit rond beige, se trouvent les coordonnées (région, lieu) de la case sur laquelle doit être posée la nouvelle tuile. Ces coordonnées permettent une affectation claire des tuiles aux cases.
· Un joueur accomplit une mission.

Aucune tuile n’est piochée lorsqu’une rencontre est utilisée puisqu’elle reste en place. On ne pioche pas non plus de tuile si la mission est échangée avec une mission de sa fiche de personnage.

A son tour de jeu, un joueur ne peut piocher qu’au plus une tuile et ce, quel que soit le nombre de conditions de pioche remplies.
Les Missions

Les missions sont des tuiles à bordure bleue. 

Dans le coin supérieur gauche de la tuile se trouve un rond beige avec des coordonnées pour la mission. 

Le texte décrit le contenu de la mission.

Dans le coin inférieur droit est indiquée la récompense pour l’accomplissement de la mission.

S’il y a sur la tuile de mission des lieux, des personnes ou des objets  notés en gras et soulignés, il s’agit de tuiles double face qui doivent d’abord être piochées dans le sac.
L’acceptation d’une mission est considérée comme l’accomplissement d’une action. Si une mission est acceptée ou accomplie, une nouvelle tuile doit être piochée comme indiqué ci-dessus.

Les missions acceptées doivent être placées sur la fiche de personnage aux emplacements prévus à cet effet. Il ne peut pas y avoir plus de quatre missions sur une fiche de personnage. Un joueur ayant déjà quatre missions ne peut en accepter une nouvelle que s’il l’échange avec une de celles qu’il a déjà. Dans ce cas particulier, aucune nouvelle tuile n’est piochée.
Une mission peut être accomplie à tout moment.

Type de missions

1er  niveau : un personnage, une créature ou un objet doivent être ramenés ou cherchés dans un lieu précis.  Si cette mission est accomplie, le joueur reçoit la récompense indiquée sur la tuile. La tuile mission est retirée du jeu et une nouvelle tuile est piochée.
2ème niveau :  une personne (une tuile du sac) doit être trouvée. Si cette mission est accomplie, le joueur reçoit la récompense indiquée sur la tuile. La tuile mission est retirée du jeu et une nouvelle tuile est piochée.

3ème niveau :  un objet (une tuile du sac) doit être trouvé. Une fois l’objet trouvé, le joueur reçoit la récompense indiquée sur la tuile (nombre de pièces d’or). Le joueur doit alors apporter l’objet à un endroit précis. Une fois la mission accomplie, la tuile de l’objet est retournée. Au verso se trouve la récompense pour le héros. La tuile mission est retirée du jeu et une nouvelle tuile est piochée.

4ème niveau : un objet (une tuile du sac) doit être trouvé. Une fois l’objet trouvé, le joueur reçoit la récompense indiquée sur la tuile (nombre de pièces d’or). Le joueur doit alors apporter cet objet à une personne précise (tuile du sac). Une fois la mission accomplie, la tuile de l’objet est retournée. Au verso se trouve la récompense pour le héros. La tuile mission est retirée du jeu et une nouvelle tuile est piochée.

Attention : les tuiles des personnes ou objets concernés par les actions ont une bordure bicolore bleu / jaune. Ces tuiles ne sont visibles qu’aux héros qui ont accepté l’action correspondante. Les autres héros ignorent cette tuile.

Combat

Un combat ne dure qu’un round contre les monstres (bordure rouge). La seule exception à cette règle est le combat contre le dragon. Sur la tuile du monstre, un point coloré indique la spécialité à utiliser pour le vaincre. 
Point bleu : Magie

Point vert : combat à distance

Point bleu : corps à corps

Si une couleur n’est pas indiquée sur la tuile, le monstre n’est pas attaquable dans la spécialité correspondante. Le chiffre indiqué dans le point de couleur donne le modificateur de la compétence. Les modifications vont de 0 à -4.

Contre un monstre, le joueur ne doit effectuer qu’un jet d’attaque dans une compétence qu’il choisit parmi celles indiquées sur la tuile du monstre. Les modificateurs éventuels doivent être retirés des valeurs de compétence du héros. 

· Si le jet échoue (somme des deux dés supérieur à la valeur), le monstre n’est pas vaincu et le héros encaisse une blessure et doit donc enlever un PV (retirer une pierre rouge). Si la dernière pierre est retirée, le héros meurt. 
· Si le jet réussit dans la spécialité choisie (somme des deux dés inférieure ou égale), le monstre est vaincu. Le joueur reçoit la récompense indiquée au bas de la tuile du monstre : 1 CE. Le joueur peut choisir parmi les compétences illustrées par la ou les couleurs des cubes. S’il y a deux cubes, le joueur reçoit 2 CE. Ces deux cubes ne peuvent pas être de la même couleur. Certains monstres ont un objet au verso. Cet objet est ajouté à la récompense et récupéré par le héros. Les cubes sont placés sur la fiche de personnage en fonction de leur couleur sur les emplacements libres prévus. La tuile monstre est retirée du plateau et une nouvelle tuile est piochée. 

Une défaite contre un monstre n’empêche un joueur de réaliser d’autres actions, cependant pas dans le même tour. Au tour suivant, le héros peut à nouveau tenter un combat ou passer son chemin.
La mort d’un héros
Si un héros perd son dernier PV, il meurt. Dans ce cas, le joueur :
· Enlève de sa fiche de personnage,

· tous les CE.

· toutes les actions acceptées (et les pose sur la case sur laquelle le héros est mort,

· tous les objets sauf un (les objets de la Ville des Magiciens sont remis avec les autres objets de la Ville des Magiciens et les objets spéciaux –verso d’une tuile – sont également remis sur la case sur laquelle le héros a été vaincu).

· Remet la figurine du héros à coté de sa Maison,
· Réinitialise les PV (valeur d’origine + modificateur éventuel du à l’objet conservé) et les pièces d’or.

En début de jeu, la mort d’un héros n’a pas trop de conséquence, mais plus le jeu avance, plus le joueur a récolté de CE, plus cette mort est tragique. C’est pour cela qu’il faut toujours garder en mémoire les endroits où le héros peut récupérer des PV.
La mort lors du combat contre le Dragon est légèrement différente. Si un héros perd son dernier PV, le Dragon gagne. L’autre héros a la possibilité de défier le dragon dans les quatre tours suivants :

· S’il défie le Dragon et le bat, il remporte une « grande » victoire.

· S’il renonce à défier le Dragon, il remporte une petite victoire dans la mesure où il a réussi à rester en vie.
(Voir également § Fin du jeu).

Expérience

La valeur d’une compétence et l’Expérience que le héros a accumulé dans une compétence sont répertoriés séparément :

· La valeur de la compétence peut être modifiée par des objets ou des instructeurs mais pas par l’Expérience.

· L’Expérience accumulée dans une compétence, a une incidence sur le nombre de dés utilisés pour les jets de compétence en Magie (bleu), Combat à distance (vert) ou Corps à corps (rouge). Si un joueur a récolté un certain nombre de CE dans une compétence particulière, il atteint un niveau supérieur. Ce niveau est indiqué sur la fiche de personnage et matérialisé par les inscriptions 3xD6 (jet avec trois dés), 4xD6 et 5xD6.

Si un héros a atteint un nouveau niveau, il peut lancer lors de ses jets de compétences le nombre de dés correspondants à son niveau. De ces dés, il choisit les deux qu’il prend en compte pour le jet de compétence. Les chances de réussir son jet augmentent avec l’expérience du héros, car, plus le héros a d’expérience dans un domaine, plus il peut utiliser de dés pour ses jets de compétences. L’expérience d’un héros est visible de tous les joueurs.
Les valeurs des trois compétences (chiffre après le symbole de compétence sur la fiche de personnage) peuvent être modifiées de manières suivantes :
· Par des objets (Sabre – Säbel, Osselets magiques – Zauberknochen et les Objets magiques – voir Glossaire). Un seul objet peut être utilisé pour modifier une compétence (ex : Sabre – Säbel ou Hache Magique – magische Axt mais pas les deux en même temps).
· Par l’apprentissage. Le seul instructeur est Cerbère (Kerberos), gardien de l’Enfer. Il réclame 1 PV et 1 CE pour augmenter une valeur de compétence au choix de un. Après l’apprentissage, le héros se retrouve en Z6.

Les armes magiques contre le Dragon

Il y a trois armes magiques, une par compétence. L’origine de chacune de ces armes est un parchemin gardé par trois créatures différentes. Les tuiles de ces créatures sont marquées d’un astérisque. Un jet de compétence correspondante est nécessaire contre ces créatures. Si le jet réussi, le héros récupère le parchemin. Une nouvelle tuile est piochée dans le sac.
Le joueur reçoit la tuile de mission correspondant au parchemin. La tuile contient les différentes étapes à franchir pour obtenir l’arme magique contre le Dragon. Les tuiles pour la deuxième et la troisième partie de la mission ont une bordure bicolore. Ces tuiles à bordure bicolore ne sont visibles qu’au héros qui possède le parchemin correspondant. L’autre joueur peut passer son chemin ou s’arrêter sur la case sans voir la créature et donc sans avoir à la combattre.
Le parchemin et le matériel récupéré (deuxième partie) doivent être remis au Maître concerné (troisième partie) pour qu’il fabrique l’objet. Les deux tuiles (parchemin et matériel) sont écartées du jeu. La tuile du Maître est ramassée et retournée. Au verso de cette tuile se trouve l’arme magique.
Les tuiles
Les rencontres

Les rencontres sont représentées par des tuiles à bordure verte. Ces tuiles peuvent être utilisées par tous les joueurs.
L’utilisation d’une rencontre est considérée comme une action. Par la suite, la tuile reste en place face visible. Les différentes rencontres possibles sont expliquées dans le glossaire.

Les événements

Les événements sont représentés par des tuiles à bordure orange ou orange-violet (relatifs au Dragon). Si une telle tuile est tirée, l’événement intervient immédiatement. Normalement, l’événement touche tous les joueurs. Le glossaire donne plus de précisions sur les différents événements. Après avoir résolu l’événement, le tour passe à l’autre joueur. La tuile événement est retirée du jeu et aucune tuile nouvelle n’est piochée.

Les objets

Les objets sont représentés par des tuiles à bordure jaune. Chaque héros peut porter jusqu’à quatre objets. S’il veut prendre un cinquième objet, il doit en défausser un en sa possession. Si l’objet défaussé vient de la Ville des Magiciens (Stadt der Magier), il est remis avec les autres tuiles de la Ville des Magiciens. Les autres objets sont remis sur la case actuelle du héros qui s’en sépare.
Les formules magiques (Zauberspruch) sont également considérées comme des objets. Certains objets ne peuvent être utilisés qu’une seule fois, notamment une chevauchée (Ritt) avec Pagasus.

Pour d’autres formules magiques, il faut d’abord faire un jet de compétence en Magie pour, en cas de succès, pouvoir l’invoquer. Si le jet échoue, le parchemin contenant la formule se défait et la tuile retouren avec les autres tuiles de la ville des Magiciens. Certaines formules ne sont pas des actions mais peuvent être utilisées pendant la phase de mouvement, comme la recherche de chemins secrets.

Les lieux secrets

Ce sont les points verts et rouges. Si un joueur désire ce rendre sur une telle case, il doit d’abord le trouver. Le joueur doit lancer 2D6. 
· Si la somme est inférieure ou égale au chiffre indiqué sur la case, le lieu est découvert et le joueur peut continuer son déplacement du nombre de points restants. 

· Si la somme est supérieure, le lieu n’est pas découvert. Le héros s’est égaré et la figurine est placée sur le chemin menant au lieu secret. Le joueur peut à nouveau tenter de découvrir le lieu au tour suivant. En cas de succès, il peut continuer son déplacement du nombre de points restants, sinon, il découvre le lieu secret et peut s’y déplacer mais doit y rester en perdant ainsi ses PM restants.
Les héros
Les joueurs peuvent choisir entre le Hobbit, l’Orque et le Paladin qui se différencient pas leurs compétences. Les héros sont décrits plus en détail dans le glossaire.
Fin du jeu : le combat contre le Dragon

Le combat contre le Dragon est légèrement différent des autres combats. Un héros ne peut défier le Dragon que s’il possède une arme magique. Le combat ne dure jusqu’à ce que, soit le Dragon, soit le Héros lui-même n’ait plus de PV.

L’arme magique indique quelle est la compétence utilisée pour combattre le Dragon. Ainsi, avec la Lyre (Lyra), il n’est possible de défier le Dragon que dans un combat en Magie. Si un joueur se rend auprès du Dragon sans arme magique, il est automatiquement tué.

Exemple :
Le Hobbit à une valeur de compétence en combat à distance de 9. Il est passé deux fois chez Kerberos pour parfaire cette compétence (2 x +1) et possède l’Arc magique (Bogen) de Rondel (+1 en combat à distance).
Il a récupéré 7 CE en Combat à distance et peut ainsi utiliser 5 dés pour le jet de cette compétence. De plus il a aussi un CE bleu et deux cubes rouges. 

Le Dragon a volé 4 pièces d’or lors de ses escapades (tuiles d’événement « Vol » - Raub) et les a ramenées à son refuge. Ceci signifie que le Hobbit doit défausser 4 CE avant de pouvoir combattre le Dragon. Il défausse tous les cubes bleus et rouges ainsi qu’un cube vert. Les vols (Raubzüge) du dragon et leurs conséquences sont expliqués dans le glossaire.
Le combat peut alors commencer.

L’Arc magique permet une attaque à distance contre le Dragon avec un modificateur de -3. Le Hobbit doit donc réussir 6 (9 – 3) ou moins pour enlever 1 PV au Dragon. Pour le jet, le Hobbit peut utiliser 4D6 (et non 5 à cause du cube vert qu’il a du défausser avant le combat). Le résultat des quatre dés donne : 6, 5, 3 et 3. Le joueur choisit les deux 3 (somme = 6) et touche ainsi le Dragon qui perd 1 PV.

Le combat se poursuit et le Hobbit lance ses quatre dés avec un résultat : 6, 6, 5 et 4 donnant une somme toujours supérieure à 6. Le Dragon a touché le Hobbit qui perd 1 PV.
Le combat se poursuit ainsi jusqu’à ce que soit le Hobbit, soit le Dragon ait perdu son dernier PV.

Si le Hobbit sort vainqueur du combat, il remporte une victoire épique. Il est le Sauveur, le Héros annoncé dans les vieilles chansons.

Si le Dragon remporte le combat, il ne reste qu’à l’autre joueur la possibilité de défier le Dragon dans la limite des quatre tours suivants pour tenter lui aussi de remporter une grande victoire (le Hobbit mort ne peut pas revenir en jeu). S’il n’y parvient pas ou s’il ne peut ou ne veut le défier, il remporte quand même une petite victoire dans la mesure où il a réussi à survivre.
Glossaire
Actions : C’est la seconde phase du tour d’un joueur. Une action termine toujours la phase de mouvement. Les actions sont :
· Le Combat – c’est toujours la première action du tour. Toutes les autres actions peuvent être exécutées dans n’importe quel ordre.

· Ramasser / Abandonner un objet
· Apprentissage
· Ramasser / Abandonner une Mission
· Utilisation d’une rencontre
· Boire de la Potion (Heiltrank)
La prise de connaissance d’une tuile ne compte pas comme une action, pas plus que la formule magique Vision correspondante. Les types d’actions sont différenciés par des couleurs (Ex : Objet = Bordure jaune).
Spectre / Monstre de parchemin (Alp / Monster aus Schriftrolle): le vainqueur du Spectre reçoit le Grand Os (Großer Knochen) en retournant la tuile. Lors d’un jet manqué en Magie, le héros perd 1 CE de son choix. S’il n’a pas de CE, il perd 1 PV. Le Spectre n’est visible qu’au héros possédant le parchemin pour la Lyre magique.
Peur / Evénement du Dragon (Angst / Drachenereignis) : Toutes les tuiles double face se trouvant sur les régions orthogonalement adjacentes à la Caverne du Dragon (Drachenhöhle) - mais pas la région de la Caverne elle-même – retournent dans le sac, sauf les objets. Les tuiles cachées (verso PA) découvertes sont remises face cachée.

Attaque / Evénement du Dragon (Attacke / Drachenereignis) : Le Dragon attaque les joueurs à tour de rôle en commençant pas celui qui a tiré la tuile. Le héros attaqué doit réussir un jet correspondant avec un modificateur de -3. Celui qui rate son jet, perd un objet de son choix. S’il s’agit d’un objet d’un Bazar (Bazar ou Ville des Magiciens), celui-ci retourne avec les autres objets de ce Bazar. S’il s’agit d’un objet particulier – récompense d’une mission -, celui-ci est retiré du jeu. Le Dragon ne détruit pas les objets suivants :

· Arme magique,

· Parchemin,

· les trois Matériaux magiques, 

· Bois de frêne, 

· Os,

· Métal
Si un héros réussi son jet, le Dragon cesse immédiatement son attaque et retourne dans son refuge. Les héros suivants ne sont plus attaqués par le Dragon. Si le jet a échoué, le Dragon attaque le héros suivant jusqu’à ce que, soit un jet ait été réussi, soit tout les héros aient été attaqués une fois.

Hache de Bragg / Objet magique (Axt von Bragg / magischer Gegenstand) : Un des trois objets magiques pour le combat contre le Dragon. Il est fabriqué par Hildebrandt. 

· Le héros a un malus de -3 dans la compétence de combat au corps à corps contre le Dragon.

· Il a un bonus de +1 dans cette même compétence contre tous les autres monstres.
Basilisk / Monstre (Basilisk / Monster) : En cas de défaite contre le Basilisk, le héros ne perd pas de PV, mais a été complètement embrouillé par le regard du Basilisk. Au tour suivant, le voisin de gauche du joueur est chargé de déplacer la figurine comme bon lui semble.

Bazar en feu / Evénement du Dragon (Basar brennt / Drachenereignis) : Le Dragon détruit 4 objets de la Ville des Magiciens (Stadt der Magier) et – dans l’extention à Rückker – 6 objets des bazars. Ces objets pris au hasard sont retirés du jeu.

Rencontres (Begegnungen) : Les rencontres sont des tuiles à bordure verte. Les rencontres peuvent être utilisées (action) ou simplement ignorées. Ces tuiles restent sur le plateau de jeu même après utilisation.
Métal particulier / Objet (Besonderes Metall / Gegenstand) : Le métal particulier n’est visible qu’au détenteur du parchemin pour la Hache (Axt) magique. S’il l’apporte à Hildebrandt, celui-ci en fabrique la Hache de Bragg (Axt von Bragg) pour le combat contre le Dragon.

Points de Mouvement ou PM (Bewegungspunkte) : Les PM des héros sont représentés par un pied sur la fiche de personnage. Le mouvement est la première phase du tour d’un joueur. Une action, forcée ou volontaire, termine toujours la phase de mouvement. Les PM restants sont perdus et ne peuvent plus être réutilisés au tour suivant. Les héros se déplacent le long des chemins de case en case. Le mouvement d’une case à une autre coûte 1 PM. Si un héros a 4 PM, il peut parcourir 4 cases sur le plateau. Le nombre de PM peut être modifié par des objets.
Foudre / Objet - Formule magique (Blitzsclag / Gegenstand – Zauberspruch) : La foudre (tuile à bord rouge) ne peut être invoquée que contre les monstres qui ne peuvent pas être combattus par la Magie (point bleu sur la tuile) et compte comme combat en Magie. Cependant, l’utilisateur doit réussir un jet de Magie pour que la Foudre fasse effet. Si le jet réussi, le monstre perd 1 PV. Si le jet échoue, la formule n’a pas d’effet et la tuile retourne avec les objets de la Ville des Magiciens. Le sort peut être lancé aussi longtemps qu’il n’a pas échoué. La Foudre peut être invoquée contre l’événement de Dragon Attaque (Attacke). Si le jet réussi contre l’Attaque, le Dragon est chassé. Si le jet échoue, le tour continue avec un combat normal durant lequel le héros doit faire un jet dans l’une ses compétences.

Arc de précision / Objet magique (Bogen der Treffsicherheit / magischer gegenstand) : Un des trois objets magiques pour le combat contre le Dragon. Il est fabriqué par Rondel. 

· Le héros a un malus de -3 dans la compétence de combat à distance contre le Dragon.

· Il a un bonus de +1 dans cette même compétence contre tous les autres monstres.

Sosie / Monstre (Doppelgänger / Monster) : Contre le Sosie, il faut faire un jet dans une compétence en ne tenant compte que de la valeur de base et sans expérience. On ne tient compte ni des armes ou autres objets permettant d’augmenter la valeur de la compétence, ni de l’expérience. En cas d’échec le héros perd 1 CE de son choix. S’il n’en a pas, il perd 1 PV.

Ex : L’Orque possède le sabre (Säbel) et a donc une valeur de compétence en combat au corps à corps de 7. Il a de plus 2 CE rouges. S’il combat contre le Sosie, on ne tient compte, ni de son Sabre, ni de ses CE rouges. Il doit faire un jet de compétences corps à corps avec 2D6 sur une valeur de 6.

Dragon (Drache) : Dans le jeu à deux joueurs, le Dragon est placé dès le départ dans son refuge (V9). Les cinq événements de Dragon sont mis dans le sac. 

Il en va différemment lorsque le jeu est utilisé en extension de Rückkehr der Helden. Dans ce cas, la tuile Dragon est mise dans le sac. Lorsqu’un joueur pioche cette tuile, les événements du Dragon sont mises dans le sac. Quel que soit l’utilisation du jeu, le Dragon ne peut être défié qu’à l’aide des armes magiques. Il existe trois parchemin qui indiquent aux joueurs le matériel nécessaire à la fabrication par un personnage particulier des armes magiques. Le héros qui entre dans la caverne du Dragon sans l’une de ces armes est automatiquement tué sans aucune possibilité de défense.
Le héros qui défie le Dragon doit défausser avant le combat autant de CE qu’il y a de pièces d’or (venant des Vols du Dragon) que le Dragon a dans son antre. Le choix des CE défaussés restent à l’appréciation du joueur. 

Les événements du Dragon sont : Peur (Angst), Attaque (Attacke), Bazar en feu (Basar brennt) et deux fois Vol (Raub).

Homme-Dragon / Monstre du Dragon (Drachenmensch / Drachenmonster) : L’Homme-Dragon doit être vaincu avant de pouvoir défier le Dragon. Le héros qui a vaincu l’Homme-Dragon doit aller dans la Caverne du dragon. Il ne peut pas le différer.
Pierre précieuse (Edelstein) : Uniquement lorsque le jeu est utilisé comme extension. Dans Rückkehr der Helden, la Pierre précieuse est offerte au héros en récompense de l’accomplissement d’une Quête. Elle est posée à l’emplacement correspondant sur la fiche de personnage.

Licorne / Rencontre (Einhorn / Begegnung) : Un héros qui réussit un jet de Magie, reçoit le parchemin pour une Lyre magique (retourner la tuile).

Expérience (Erfahrung) : L’expérience des héros est représentée par de petits cubes de bois. Ces cubes sont appelés Cubes d’Expérience (CE). Il existe des CE :

· bleus pour la Magie,

· verts pour le combat à distance,

· rouge pour le combat au corps à corps.

Les CE sont placés en fonction de leur couleur de gauche à droite sur les emplacements prévus après les valeurs de compétences sur la fiche de personnage. Si un CE est placé sur une colonne sous laquelle se trouve le symbole du dé, le joueur peut à partir de ce moment là utiliser le nombre de dés indiqué avant le symbole. Cela ne compte que pour les jets dans la compétence concernée. Lors d’un jet de compétence, le joueur choisit deux dés parmi ceux qu’il a lancé. L’expérience ne modifie pas la valeur de la compétence mais définie le nombre de dés à utiliser pour les jets de compétence.
Expérience / Objet – Formule magique (Erfahrung / Gegenstand – Zauberspruch) : La formule magique « (Grande) Expérience » (Große Erfahrung) permet à un héros de faire une seule fois un jet de compétence avec 4 (5) dés quelque soit le nombre de dés autorisé par les CE.
Cubes d’Expérience (CE) : cf. Expérience (Erfahrung).

Compétence (Erfahrung) : Il y a trois compétences différentes

· Magie (bleu)

· Combat à distance (vert)

· Combat au corps à corps (rouge)

La valeur d’une compétence est indiquée par un chiffre dans le rond de la couleur de la compétence sur la fiche de personnage. Plus la valeur est haute, plus le personnage est compétent dans le domaine. Une valeur de compétence ne peut jamais dépasser 11. Les points supplémentaires sont perdus. Pour réussir un jet de compétence, le joueur doit obtenir un résultat inférieur ou égal à la valeur de la compétence en lançant le nombre de dés dont il dispose. S’il lance plus de deux dés, il choisit les deux qui déterminent son jet d’expérience. La valeur d’une compétence peut être modifié par l’apprentissage auprès de Kerberos ou par un objet. Cependant, il n’est possible d’améliorer une compétence qu’avec un seul ojet à la fois.
Saltimbanque / Rencontre (Gaukler / Begegnung) : Le Saltimbanque demande 1 Pièce d’Or pour le service qu’il rend. Après avoir payé, le joueur lance un dé :

· 1 – 3 : le héros reçoit un CE de son choix
· 4 – 5 : il ne se passe rien

· 6 : le Saltimbanque vole une pièce d’or supplémentaire au héros. S’il n’en avait plus, c’est qu’il a eu de la chance dans son malheur.

Cartes de Région (Gebietskarten) : Ce sont les grandes pièces carrées qui représentent les différents paysages du Royaume. Chaque région a une lettre et une flèche dans son coin supérieur droit. Le sens de la flèche indique le Nord. Sur la carte se trouvent des chemins entrecoupés de cases rondes. Il y a des cases beiges (lieux normaux), des cases vertes (lieux sylvestres dissimulés), des cases rouges (lieux secrets), des cases bleues (lieux maritimes et une case violette (Dragon).

Dans le jeu de base, les cartes sont posées en carré dans l’ordre des lettres (R ( Z). Par la suite les cartes peuvent posées comme bon vous semble. Le plateau ne doit pas forcément être carré.

Porte des Enfers (R - Tor zur Unterwelt)

Pas de spécificités.

Ville des Magiciens (S - Stadt der Magier)


La Ville des Magiciens (S1) flotte au-dessus de la fissure de la terre et tente d’empêcher qu’elle ne s’étende. Elle ne peut être atteinte que grâce aux 4 Téléporteurs (Teleporter) en S3, S4, S5 et S6. Le héros qui atteint une de ces cases même avec son dernier PM, peut lancer 1D6. Le héros atterrit automatiquement sur la case donnée par le dé. Seul un 1 permet d’atteindre la Ville des Magiciens. Pour chaque CE bleu récolté, un dé supplémentaire peut être lancé et le dé de destination choisi parmi ceux-ci. Un Magicien aguerri a naturellement plus de chances d’atteindre la ville.

En partant de la ville des magiciens (S1), le héros peut se déplacer vers les cases S3, S4, S5 ou S6 sans jet de dé. Cela coûte 1 PM et les PM supplémentaires peuvent aussi être utilisés.


Le héros qui atteint la Ville des Magiciens peut organiser un marché – cf. Villes des Magiciens / Lieux.


La case S2 est la décharge. Les magiciens y jettent tout ce dont ils n’ont plus besoin. Le joueur qui atteint cette case, lance un dé et sur un résultat de 1 trouve un objet qu’un Magicien a jeté par mégarde. Au début d’un tour, le Téléporteur doit être activé pour quitter la case S2. L’activation du Téléporteur qui est la condition de départ de la case S2, termine le mouvement. Les Bottes de 7 Lieues (Springschuhe( ne peuvent pas être utilisées pour atteindre la Ville des Magiciens. Il n’est pas possible de sauter avec ces Bottes par-dessus la fissure.
La Forêt des Elfes (T - Elfenwald)

Pas de spécificités.

Le Labyrinthe (U - Das Labyrinth)


Le héros qui atteint un des 4 coins même avec le dernier PM, peut lancer 1D6. Le héros atterrit automatiquement sur la case indiquée par le dé. Même à l’intérieur du Labyrinthe, il y a toujours un jet de dé pour commencer. Le joueur atteint la case indiquée par le dé. Le Minotaure (Minotaurus / Monster) dispose d’une Carte du Labyrinthe (Karte durch das Labyrinth) au verso de la tuile Minotaure. Le possesseur de cette carte peut se déplacer le long des lignes en pointillé sans faire de jet de dé.

Les Bottes de 7 Lieues (Springschuhe) ne peuvent pas être utilisées dans le Labyrinthe.


Le Balai de Sorcière (Hexenbesen) provenant du jeu de base Rückkehr der Helden peut par contre être mis en œuvre (Extension).

Le Refuge du Dragon (V - Der Drachenhort)


La caverne du Dragon peut être accédée depuis les deux cases 10 et 1. L’accès à partir de la case 1 n’est possible qu’au détenteur de la Corde (Seil).

Le Désert (W – Die Wüste)


Dans le désert, chaque héros perd 1 PV par tour s’il n’atteint pas à la fin de son déplacement sur la case 6 – Oasis (Oase) - ou sur case 1 – Caravansérail (Karawanserei). Le héros perd également 1PV pour une recherche infructueuse du chemin secret vers la case 5. Même s’il se trouve sur la case 5, il perd 1PV.
La Montagne Blanche (X – Der weiße Berg)
Pas de spécificités.
L’Ile du Lac (Y – Die Insel im See)

L’Ile du Lac ne peut être atteinte que grâce au batelier Orchan, à moins qu’un héros n’utilise les Bottes de 7 Lieues (Springschuhe). Dans ce cas, l’île doit être la dernière case de son déplacement.
La Tombe de la Colline (Z – Das Hügelgrab)

Pas de spécificités.
Les Objets (Gegenstände) : Les objets sont des tuiles à bordure jaune ou partiellement jaune. Tous les objets récupérés doivent être mis sur les quatre emplacements correspondants sur la fiche de personnage. Un héros ne peut porter que quatre objets à la fois. Il est possible à tout moment de défausser un objet. Les objets de la Ville des magiciens est alors remis avec les autres objets de ce type.

Sac d’Or / Objet (Goldbeutel / Gegenstand) : Le sac d’or est un cadeau du Guérisseur fou, lorsq’on lui apporte les Biscuits aux Marrons (retourner la tuile). Le sac contient une pièce d’or (sans jet de dé), dès qu’il est offert en cadeau par le Guérisseur fou. La pièce d’or reste sur la tuile aussi longtemps qu’elle n’a pas été dépensée. Lorsque le sac d’or est vide en début d’un tour, le héros peut lancer 1D6. Sur un résultat de 1 ou 2, une nouvelle pièce d’or apparaît miraculeusement dans le sac.
Grand Os / Objet (Großer Knochen / Gegenstand) : Le Grand Os n’est visible qu’au héros détenteur du parchemin pour la Lyre magique. S’il l’apporte à Orpheus, celui-ci en fabrique la Lyre pour le combat contre le Dragon. 
Potion de Guérison / Objet (Heiltrank / Gegenstand) : Cette potion rend en une fois tous les points de vie du héros. Une potion ne peut être utilisée qu’une seule fois. Son utilisation est une action.
Héros (Helden) : les h éros sont les personnages que les joueurs déplacent par l’intermédiaire d’une figurine sur le plateau de jeu. Les personnages disponibles sont les suivants :
Hobbit - M/F (Hobbit –m/w)

Le Hobbit apprend très vite. Il n’a besoin que d’un CE pour atteindre le niveau 2 pour chaque compétence. Il a également la possibilité de se cacher s’il rencontre un Monstre. Pour cela, il doit lancer 1D6 :

1 – 3 (
 il réussit à se cacher. Il peut poursuivre son chemin s’il lui reste des PM. Il n’a pas cette capacité s’il possède une monture ou un chariot.
4 – 6 ( il ne réussit pas à se cacher et doit combattre.

Paladin – M/F (Paladin – m/w)


Le paladin peut se guérir lui-même. Pour cela, il doit se trouver sur une case libre et ne peut effectuer aucune autre action. Il lance 1D6 :

1 (
le héros ne récupère rien 
2 – 5 (
le héros récupère 1 PV. S’il est à la recherche d’un lieu secret et qu’il se trouve sur le chemin y menant, il peut également utiliser cette capacité.
Orque – M/F (Ork/in)


L’orque peut changer les CE en pièces d’or. Il ne peut le faire que dans le tour dans lequel il a gagné les CE.

Ex :  l’Orque bat le Squelette et reçoit 1 CE rouge. Il peut renoncer au CE et prendre une pièce d’or à la place.


Dans la variante extension, l’Orque peut emmener d’autres Orques (Tuiles Monstre de Rückkehr der Helden) comme compagnie une fois qu’il les a vaincus. La tuile Monstre ne compte pas comme objet et peut être posée n’importe où sur la fiche de jeu. L’orque-monstre donne à l’Orque-personnage un PV supplémentaire. Si ce point est perdu, la tuile du monstre retourne dans le sac. Lors de la perte d’un PV, c’est au choix du joueur de décider s’il l’affecte à l’orque-monstre. Tant qu’il est accompagné, l’Orque-personnage a une valeur de compétence au combat au corps à corps de modifiée de +1.
Voyance / Objet - Formule magique (Hellsehen / Gegenstand – Zauberspruch) : Lorsqu’il doit tirer une tuile dans le sac, un héros peut utiliser la Voyance pour choisir la tuile dans le sac (Action). Le héros ne peut pas choisir de tuiles cachées (verso PA). Le héros doit réussir un jet de compétence en Magie pour pouvoir utiliser la Voyance. Si le jet échoue, la tuile Voyance retourne avec els autres tuiles de la Ville des Magiciens.
Hildebrandt / Rencontre de parchemin (Hildebrandt / Begegnung aus  Schrifftrolle) : Hildebrandt n’est visible qu’au héros détenteur du Parchemin pour la Hache (Axt) magique et du métal spécial. A partie du métal spécial, Hildebrandt forge la Hache de Braggs (retourner la tuile). La Hache est un objet magique qui permet de défier le dragon en combat au corps à corps.

Bois de Frêne / Objet (Holz der  Esche / Gegenstand) : Le Bois de frêne n’est visible qu’au héros détenteur du parchemin pour l’arc magique. S’il l’apporte à Rondel, celui-ci en fabrique l’Arc de Précision (Bogen der Treffsicherheit) pour le combat contre le Dragon.

Gardien / Rencontre de parchemin (Hüter / Begegnung aus Schrifftrolle) : Le gardien de la forêt fournit le Bois de Frêne (retourner la tuile), à condition de réussir un jet de compétence en combat à distance. Le Gardien n’est visible qu’au détenteur du parchemin pour l’arc magique.
Chameau / Objet (Kamel / Gegenstand) : Comme monture le Chameau peut augmenter les PM de +2. Pour cela, il faut lancer 1D6. Sur un résultat de 1, l’animal reste sur place et le déplacement est terminé. Sur la carte Désert (Wüste), le héros se déplaçant sur le chameau ne perd pas de PV.

Combat (Kampf) : Si un héros tombe sur un monstre (tuile à bordure rouge), il y a automatiquement combat. Cela termine le déplacement et les PM restants sont perdus. Dans le coin supérieur droit de la tuile du monstre se trouve un rond indiquant la capacité de combat du monstre. Si une tuile comprend un rond rouge, un rond vert et un rond bleu, le monstre peut être attaqué dans tous les domaines. Si une couleur n’est pas représentée, le monstre ne pas être attaqué avec la compétence correspondante. Parfois, on trouve un chiffre dans les cercles. Ce chiffre doit être soustrait à la valeur de la compétence correspondante du héros.


Ex : si une tuile de monstre comprend un cercle bleu contenant -1 et un cercle rouge contenant -2, il peut être combattu par la magie avec un malus de -1 et en combat qu corps à corps avec un malus de -2.


Si le héros a choisi une compétence, il doit effectuer un jet dans cette compétence. Si le résultat est inférieur ou égal à la valeur de compétence modifiée, l’attaque a réussi et le monstre est vaincu. Si le résultat est supérieur, le héros perd le combat. En cas de victoire, le héros reçoit la récompense indiquée sur la tuile, tire une nouvelle tuile et remet la tuile du monstre vaincu dans le sac. S’il perd le combat, le héros perd 1 PV. Seul le premier round de combat est obligatoire. Le héros peut quitter la case à la prochaine phase de mouvement même si le monstre n’est pas vaincu. 
Caravansérail / Lieu (Karawanserei / Ort) : Le Caravansérail est le point de départ des caravanes qui traversent le désert. Si le mouvement du héros se termine sur le Caravansérail, il ne perd pas le PV prévu par la carte Désert. 
Carte du Labyrinthe / Objet (Karten durch das Labyrinth / Gegenstand) : Le détenteur de cette carte peut se déplacer dans le Labyrinthe (U) sans lancer un dé. De plus, il peut emprunter tous les chemins secrets (verts et rouges).
Cerbère / Rencontre (Kerberos / Begegnung) : Grâce à l’instruction de Kerberos, le vieux chien des Enfers, le héros peut augmenter une valeur de compétence de son choix de 1. Kerberos exige en contre partie 1 PV et 1 CE. Après l’instruction, le éros se retrouve à nouveau sur la case Z6, la Tombe de la Colline (HÜgelgrab).
Herboriste / Rencontre (Kräuterfrau / Begegnung) : Un héros peut tenter de se faire soigner auprès de l’herboriste. L’herboriste réclame 1 pièce d’or pour son service. Après avoir payé, le joueur lance 1D6 :

1 – 2 : il ne se passe rien. Le remède a été inefficace.

3 – 6 : le héros récupère tous ses PV naturels.

Points de Vie – PV (Lebenspunkte – LP) : Les pierres rouges en verres symbolisent les PV. Il y a des PV naturels (cœurs rouge foncé sur la fiche de personnage) et des PV artificiels (cœurs rouge clair). A la mise en place du jeu, chaque cœur rouge foncé est recouvert d’une pierre en verre. Chaque fois qu’un combat a été perdu, une pierre doit être retirée de la fiche. Lorsqu’il perd son dernier PV naturel, le héros meurt. Les PV naturels peuvent être régénérés de différentes manières.
1. A sa Maison, le héros récupère tous ses PV en passant un tour. Passer un tour signifie que le héros renonce à toutes les phases et même s’il y a monstre sur la case de sa maison, il ne peut pas le combattre.

2. Potion de Guérison (Heiltrank) qui peut être achetée à la Ville des Magiciens.
3. Auprès de l’Herboriste (Kräuterfrau)

4. Auprès du Guérisseur fou.

5. Le Paladin a des capacités spéciales pour se guérir (voir la description du personnage).

Le héros récupère des PV artificiels grâce aux objets. S’il perd un combat, le héros peut choisir s’il perd un PV naturel ou 1 PV artificiel. Quel que soit le nombre de PV artificiels dont dispose un héros, celui-ci meurt dès qu’il a perdu son dernier PV naturel.
Lyre / Objet magique (Lyra / Magischer Gegenstand) : Un des trois objets magiques pour le combat contre le Dragon. Elle est fabriquée par Orpheus. 

· Le héros a un malus de -3 dans la compétence en Magie contre le Dragon.

· Il a un bonus de +1 dans cette même compétence contre tous les autres monstres.

Objets Magiques (Magische Gegenstände) : Il existe trois objets magiques pour combattre le Dragon :

· La Lyre (Lyra) pour la Magie,

· L’Arc de Précision (Bogen der Treffsicherheit) pour le combat à distance,

· La Hache de Braggs (Axt von Braggs) pour le combat au corps à corps.


Sans ces armes, le combat contre le Dragon est sans espoir et se termine inexorablement par la mort du héros. Les armes autorisent un jet de compétence contre le Dragon avec un malus de -3 à la valeur de compétence.

Le point de départ des trois objets magique est un parchemin (Schriftrolle) gardé par une créature (Wesen). Pour obtenir le parchemin auprès de la créature, le héros doit réussir un jet dans la compétence correspondante : Combat à Distance contre le Phoenix (Phönix), Combat au corps à corps contre le Scorpion (Skorpion) et Magie contre la Licorne.

Le parchemin est un objet que tous les héros peuvent voir. Celui qui a récupéré un parchemin, prend la carte de mission qui lui est associée. Cette carte indique les conditions à remplir pour obtenir l’arme magique.


La deuxième étape consiste à trouver le matériel nécessaire à la fabrication de l’arme : Grand Os (Großer Knochen) pour la Lyre, Métal spécial (Besonderes Metall) pour la hache et Bois de Frêne (Holz der Esche) pour l’Arc de précision. Le matériel est la possession d’une créature contre laquelle le héros doit à nouveau réussir un jet de compétence. La créature et le matériel ne sont visibles qu’au héros détenteur du parchemin et de la carte de mission correspondante.

Dans la dernière étape, le héros doit apporter le parchemin et le matériel à un personnage particulier : Orpheus pour la Lyre, Hildebrandt pour la Hache et Rondel pour l’Arc. 

Biscuits aux marrons / Objet (Maronenkekse / Gegenstand) : Ils doivent être apportés au Guérisseur fou qui donnera en échange au héros un sac d’or (Geldbeutel) qui se trouve au verso de la tuile.
Minotaure / Monstre (Minotaurus / Monster) : En battant le Minotaure, un héros récupère le Carte du Labyrinthe (retourner la tuile).

Murène / Monstre (Muräne / Monster) : En battant la Murène, le héros récupère la gourde (Wassersack) en retournant la tuile.

Novice / Objet (Novize / Gegenstand) : Le Novice offre un Anneau (Ring) avec 1 PV artificiel (retourner la tuile) au héros qui le conduit à la Ville des Magiciens.

Oasis / Lieu (Oase / Ort) : L’Oasis est un lieu sur la carte du Désert (Wüste) – W6. Si le déplacement du héros se termine sur cette case, il ne perd pas de PV bien qu’il se trouve sur la carte Désert.

Orchan / Rencontre (Orchan / Begegnung) : Pour une pièce d’or, Orchan mène un héros sur l’Ile (Carte Y) et le recherche.

Orpheus / Rencontre de parchemin (Orpheus / Begegnung aus Schriftrolle) : Orpheaus n’est visible qu’au héros détenteur du parchemin pour la Lyre magique et du Grand Os (Großer Knochen). A partie du Grand Os, Orpheus fabrique la Lyre (retourner la tuile). La Lyre est un objet magique qui permet de défier le dragon en magie.

Pégase / Objet – Formule Magique (Pegasus / Gegenstand - Zauberspruch) : Pégase peut partir et arriver sur n’importe quel case beige. Après l’atterrissage, elle retourne avec les autres objets de la Ville des Magiciens. Il n’est pas nécessaire de faire un jet pour invoquer Pégase.

Phoenix / Rencontre de parchemin (Phönix / Begegnung aus Schriftrolle) : Un héros qui réussit un jet de combat à distance, reçoit du Phoenix le parchemin pour l’Arc magique (retourner la tuile).

Jet de compétence (Probe) : Les jets doivent être effectués dans différentes circonstances. Pour réussir un jet, il faut que la somme de deux dés soit inférieure ou égale à une valeur. Si la somme est supérieure, le jet est raté. Si un joueur a accumulé suffisamment d’expérience dans une compétence (sous la forme de CE sur la fiche de personnage), il peut utiliser plus de deux et en choisir deux parmi ceux-ci pour évaluer son jet.

Vol / Evénement de Dragon  (Raub / Drachenereignis) : Le Dragon vole les joueurs à tour de rôle et leur prenant une pièce d’or. Les pièces volées sont ramenées par le dragon dans son refuge en V9 (Caverne du Dragon). Si un héros n’a pas de pièce d’or, il ne peut pas être volé.
Anneau / Objet (Ring / Gegenstand) :  Le héros qui a accompagné le Novice à la Ville des Magiciens, reçoit l’Anneau en récompense. Il s’agit d’un Anneau de protection qui donne au héros 1 PV artificiel supplémentaire. Il peut être associé à l’armure et au bouclier. En cas de perte de PV correspondant à l’Anneau, celui-ci est irrémédiablement détruit.
Rondel / Rencontre de Parchemin (Rondel / Begegnung aus Schriftrolle) : Rondel n’est visible qu’au héros détenteur du parchemin pour l’Arc de Précision (Bogen der Treffsicherheit) magique et du Bois de Frêne (Holz aus der Esche). A partie du Bois, Rondel fabrique l’Arc (retourner la tuile). L’Arc est un objet magique qui permet de défier le dragon en combat à distance.

Sabre / Objet (Säbel / Gegenstand) : Il s’agit d’un objet magique qui augmente la valeur de compétence en corps à corps de +1.

Parchemin pour une hache magique / Objet (Schriftrolle für eine magische Axt / Gegenstand) : C’est le premier élément pour la fabrication de la Hache magique que le héros peut récupérer auprès du Scorpion. Seul le détenteur de ce parchemin peut voir Hildebrandt. S’il lui apporte le parchemin et le Métal spécial, celui-ci lui fabriquera la Hache de Braggs pour le combat contre le Dragon.
Parchemin pour un Arc magique / Objet (Schriftrolle für einen magischen Bogen / Gegenstand) : C’est le premier élément pour la fabrication de l’Arc magique que le héros peut récupérer auprès du Phoenix. Seul le détenteur de ce parchemin peut voir Rondel. S’il lui apporte le parchemin et le Bois de Frêne, celui-ci lui fabriquera l’Arc de Précision pour le combat contre le Dragon.

Parchemin pour une Lyre magique / Objet (Schriftrolle für eine magische Lyra / Gegenstand) : C’est le premier élément pour la fabrication de la Lyre magique que le héros peut récupérer auprès de la Licorne. Seul le détenteur de ce parchemin peut voir Orpheus. S’il lui apporte le parchemin et le Grand Os, celui-ci lui fabriquera la Lyre pour le combat contre le Dragon.

Forge / Lieu (Schmide / Ort) : Les armures défectueuses ayant jusqu’à 2 PV artificiels peuvent être réparées à la Forge (R2). Pour chaque PV artificiel récupéré, le héros doit y passer un tour.
Corde / Objet (Seil / Gegenstand) : Le détenteur de la Corde peut descendre directement de la case V1 jusqu’à la Caverne du Dragon (V9). Il évite ainsi le combat contre l’Homme-Dragon.

Scorpion / Monstre de Parchemin (Skorpion / Monster aus Schriftrolle) : : Un héros qui réussit un jet de combat au corps à corps, reçoit du Scorpion le parchemin pour la Hache magique (retourner la tuile). S’il rate le jet, il perd 1 PV.

Bottes de sept Lieues / Objet (Springschuhe / Gegenstand) : S’il utilise les Bottes, un héros doit se déplacer de 4 cases. Le déplacement se fait le long des chemins. Certaines routes sont interdites : 
· A destination ou via la Ville des Magiciens,

· A destination ou via le Labyrinthe (Carte U),

· Par-dessus l’Homme-Dragon vers la Caverne du Dragon,

· A destination ou via des lieus secrets (cases vertes ou rouges).
Il peut cependant se rendre sur l’île (Carte Y) et passer par-dessus le Lac d’une case bleue à une autre case bleue.

Villes des Magiciens / Lieu (Stadt der Magier / Ort) : Si un joueur se déplace vers la Ville des magiciens (S1) il peut annoncer un marché. Quatre tuiles d’objets de la Ville des Magiciens sont tirées au sort. Ces objets ou formules magiques représentent l’offre sur ce marché. Le joueur peut acheter les objets lui-même ou les proposer aux autres joueurs. L’ordre d’achat, de vente, des joueurs auxquels il vend reste à l’appréciation du joueur dont le héros se trouve sur la Ville des Magiciens. Le prix des objets ou des Formules magique est marqué sur la tuile et n’est pas négociable. Pour chaque objet vendu, le héros prélève une pièce d’or de provision quel que soit le prix de l’objet. Le vendeur garde la provision, alors que le prix de l’objet doit être payé aux marchands de la Ville des Magiciens. S’il achète lui-même un objet, la provision n’a pas lieu d’être. Les objets invendus retournent avec les autres objets de la Ville des Magiciens.
Renforcement – Pas d’objet / Formule Magique (Stärkung – Kein Gegenstand / Zauberspruch) : Cette formule magique augmente durablement les PV naturels de 1. Ce PV peut également être guéri. La tuile est posée à coté du coin supérieur gauche de la fiche du personnage, à coté des PV avec une pierre rouge. 
Feuilles de Thé / Objet (Teeblätter / Gegenstand) : Les feuilles de thé doivent être apportées au Caravansérail (W1). En récompense le héros reçoit un chameau (retourner la tuile).

Mort d’un Héros / Tod eines Helden : Lorsqu’un héros n’a plus de PV naturels, il est mort. Dans ce cas, la figurine est remise sur sa maison. Tous les cubes d’expérience, tous les modificateurs de compétence, toutes les pièces d’or et tous les objets sont perdus. Cependant, tout ancêtre décédé lègue à son fils / sa fille un objet. Ceci est également valable dans le cas où il a déjà un parchemin et le matériel correspondant. Dans ce cas, il dois se séparer d’un des deux éléments qui retourne dans le sac (il est cependant recommander de défausser le matériel qui ne peut être vu que par le détenteur du parchemin alors que le parchemin est visible de tous. Les missions acceptées sont remises sur la case sur laquelle le héros est mort. Les objets de la Ville des Magiciens retournent avec les autres objets de cette ville. Les objets spéciaux au verso d’une tuile double face restent également sur la case sur laquelle le héros est mort.

Le nouveau héros récupère ses PV naturels et les pièces d’or d’origine. 
Invisibilité / Objet – Formule Magique (Unsichtbarkeit / Gegenstand – Zauberspruch) : Si un héros veut invoquer la formule magique, il doit réussir un jet de compétence en Magie. Pour les phases suivantes, il est invisible et peu passer à coté des tuiles rouges (Monstres) sans s’arrêter, cependant cela ne concerne pas le Dragon (exception : les événements de Dragon « Attaque » et « Vol » - voir ci-dessous). Dans l’extension à Rückkehr der helden, l’invisibilité ne permet pas de passer à coté de l’Innommable sans s’arrêter. Si un héros attaque un monstre en étant invisible, il a un bonus de +1 à sa valeur de compétence au corps à corps. 

Cette formule n’est pas une action. Si le jet rate, la formule est perdue et la tuile retourne avec les autres tuiles de la Ville des magiciens. La formule peut être invoquée tant qu’un jet n’a pas échoué. L’invisibilité peut être invoquée contre les événements du Dragon « Attaque » et « Vol ». Il doit faire un jet de compétence en Magie et s’il réussit, il ne peut être ni attaqué, ni volé.
Tempête / Evénement (Unwetter / Ereignis) : La capacité de mouvement est de 1 case, quelque soit le nombre de PM du héros. Quel que soit le joueur qui a tiré la Tempête, avant son déplacement, chaque joueur lance 1D6. Sur une valeur de 6, la tempête s’arrête. Un vol avec le Balai de la Sorcière ou avec Pégase n’est pas possible pendant la tempête.
Guérisseur fou / Rencontre (Verwirrter Heiler / Begegnung) : Le héros qui rend visite au Guérisseur fou peut se faire soigner (Action). Le joueur lance 1D6 :




1 : il ne se passe rien




2 – 6 : le héros récupère tous ses points de vie.


Si le héros apporte les Biscuits aux Marrons au Guérisseur, celui-ci lui donne un sac d’or en échange.

Vison / Objet – Formule Magique (Vision / Gegenstand – Zauberspruch) : S’il réussit un jet de compétence en Magie, le joueur peut utiliser Vision pour voir les tuiles cachées d’une case avant de s’y déplacer. La tuile doit se trouver sur une case beige adjacente à la position du héros. Après avoir regardé la tuile, le joueur la remet en place face cachée. Le héros peut alors choisir s’il se déplace ou non sur la case. Si le jet échoue, la tuile est remise avec les autres tuiles de la Ville des Magiciens. . La formule peut être invoquée tant qu’un jet n’a pas échoué. Cette formule n’est pas une action.

Gourde / Objet (Wassersack / Gegenstand) : Le détenteur de la Gourde peut se déplacer dans le désert (Wüste – W) sans perdre de PV.

Yéti / Monstre (Yeti / Monster) : Le héros qui bat le Yéti récupère le sabre (retourner la tuile).

Os Magique / Objet (Zauberknochen / Gegenstand) : L’Os magique augmente la valeur de compétence en Magie de +1.
Esprit de Nain / Monstre de parchemin (Zwergengeist / Monster aus Schriftrolle) : L’Esprit du Nain n’est visible qu’au héros détenteur du parchemin pour la Hache magique. Le vainqueur de l’Esprit du nain récupère le Métal spécial (retourner la tuile). Sur un échec en combat au corps à corps, le héros perd 1 CE correspondant. S’il n’a plus de CE dans cette compétence, il perd 1 PV. 
