[image: image1.jpg]Hornakkan, le Démon du'Mal. Le méme joueﬁ Turak\ le Seigneur de la guerre. du

Village de la Peur, puis Tzardok le Dragon Impérial dans la Porte du Dragon. Les &

autres joueurs seront les Héros, dont ils se partageront les huit ou les douze figurines.

Le jeu des jeux

leurs figurines. Si les points de vié de cette figurine tombent a "0", elle est sortie du §f

jeu."Le Héros dont la figurine est éliminée en choisit une autre, et la pose sur la case
départ du jeu en cours, Si un Héros perd toutes ses figurines, il est éliminé de ¢ce jeu.

Entre chgque jeu

le coffret wrre~pond‘ml- .

Les primes suivantcw sont attribuées aux Héros 2 la fin:
* 4 pieces d’or et 3 cartes Attaque et Parade au joueur qui a le plus de pmnts
+ 3 pieces d’om 2 cartes Attaque et Parade au second.

d'of et 1 carte Attaque et Parade au tr

joueur qui a le moins de points.

La prime en pieces d’or vient s’ajouter aux points gagnés dans le jeu suivant; les car-
fes tirées-a la pile Attaque et Parade sont jointes aux 3 cartes avec 1esqucllcs on com-
‘mence le jeu saivant.

Fin du jeu ‘ i :
“Lej Joueur qui incarne Hornakkan gague siles Héms ne terminent pas victorieuse-

mem T'un des trois jeux. } e

~ fin av” u. Lc)oueur qul a lp pluﬁ de points gagne la partie.

A P’attaque de 'ultime rempart
du I)‘émog du Mal
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Debout, les bras en croix, Hornakkan le Démon scrutait les ténebres tout en:
psalmodiant les demneres paroles de son mcamanon aux pmssances des fcms

Le montage du jeu
obscurcs

Les Héros

Les Monstres

But dujeu

Préparation du jeu
Régles du jeu

Résumé des régles.
‘Matériel

Décerez votre jeu

La trilogie de I’Oeil Noir

Tout & coup, la terre se mit a trembler, 2 se fi: s§urer en fentes ouvertes sur une
lueur rougedtre d’ott émanaient des fumerolles. qui imprégnérent I'air nocture -
d’une piquante odeur de soufre. Le sol se souleva sous la poussée irrésistible 4
d’un corps monstrueux, tandis que se déchamau une tempéte de hu:lemems ctde
gﬁuussemems o 5

~ Puisce ful Ie silence.

“pggs<zg=-

La Béte, ses grandes ailes tannées 2 demi 'déployées, se tenait 1mm0b1|c face au
* Démon du Mal. Ses yeux glauques fixaient d'un regard magnﬁnquz la fraglle sil-
houette qui la dominait.

Avec. un ricanement diabolique, Hornakkan observait le résultat de sa magie
noire: Tzardok, le dragon impérial, conisidéré comme invincible, avait resurgi des
profondeurs de la terre.

“Ecoute-moi, Monstre! Ma puissance démoniaque t'a rappelé en ce lieu. Moi,
Hornakkan, je suis ton maitre et tu m’obéiras. Garde cette poﬂe Nul homme ne
don la franchin"

* Tzardok souffla un nuage de fumée par les.naseaux et renicla en découyrant ses
crocs jaunes et aigus. Il se redressa en poussant un cri a gfacer le sang avant de
s"élever dans les airs d’un puissant battement dailes. Il décrivit une large courbe
dans le ciel et vint se poser devant Iarche de 1a Porte du Dragon. -

Type: jeu d’aventires sur piﬂ‘g;gi :
|Nombre de joueurs: 22 5

Auteur: Roger Ford
* | Tactique OO O @ O Chance
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Les fgurines (nqn' démréa} s«;nt assemblées de_ la fa‘xgo;l sniv{anu: '
SRyt 2 : : E: - Nivésien

Mon;tres R El Heros 2, a2 b, ¢ o L Chasseur expérimenté et expert en camouflage, il
@ 3 ¥ 5 d . ¥ a'youé sa vie i I'extermination du Mal.

S Introduire I"arme\\

Trq!.ls verts §
4 plaquettes marron pour
les Zombies marron

. Thorwalien

Le socle doit
tourner facile-
ment 4 5

Poser I"annigat 3
de points de 4 %
vie.
* La couleur des A
7. Héros est au
choix des jou-

“ Un guerrier: rapide et rusé, agile et hardi. Il est '
.-venu de trés loin pour combattre les puissances
des ténebres. ey

‘Maraskan 5 { L7,

Supérieurement adroit et vif.comme I’éclair , son
sang-froid lui permet d”attaquer sans peur les for-
ces du mal. 3 .

Signal de non-

Mercenaire

Aprés d'innombrables victoires dans ‘bien - des
‘armées, il se consacre maintenant a délivrer tous
les humains de la dictature de la peur.
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L’un des jouears joue le rdle du Dragon impérial, Tzardok, entouré de ses
Monstres.
Zombies

Les Héros sont joués par les autres joueurs. Selon le nombre des participants, un
Joueur va incarner de un 2 quatre Héros. A deux, chacun choisira deux figurines,
ete: 11 y a toujours quatre figurines en jeu, de fagon 4 augmenter les chances des
Héros de triompher de Tzardok.

De terrifiants morts-vivants.. Leur cadavre en
décomiposition est ramené a une vie sans dme par la
magie des ténébres.

But du jeu

Trolls
Les Héro$ progressent dangereuserment dans le ravin pour atieindre la Porte du

Personne n'est aussi fourbe, sournois et mauvais Dragon et vainere Tzardok en un combat décisif. En-route; ils essayent d’accu-
quie les Trolls. Pour combattre, jls. allient leur force 3 muler I¢ plus possible de points et de pitces d’or en détruisant des Monstres.

monstrueuse 2 Ia ruse du serpent: Tzardok, avec I'aide de.ses créatures démoniaques,- terite d'abattre tous les

Heéros. !

Tzardok

Le Dragon impérial est une Béte re-
doutable. Ses crocs aigus, ses griffes
acérées déchirent “et lacerent. ses
adversaires malchanceux, tandis qu’il
exhale par les naseaux un souffle
enflammé.

Assemblage du Dragon:

installez dans le corps du Dragon les
ailes, les bras et la partie supérieure
de latéte (les bras et la téte sont mobiles).

Armes en fer Armes en or
X 7z /8
/( o [

Epée Plommée - Sabre Serpe de Naginata Bouclier et'glaive  Pique Trident
d’obsidienne. 4 chaine  d’abordage < combat
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1. Chaque joueur Héras choisit sa (ou ses) figurine Heéros et la munit d'une arme 5
en fer. . : Dos des cartes et jetons:

2. Les Héros posent leur figurine sur la case départ; a I'entrée di ravin, prés du
monolithe. Leur anneau indique "'8'" points de vié.

3. Tzardok se tient sur la plateforme devant I’arche’ de la Porte du Dragon. Les
quatre Trolls restent en attente dans-leur grotte, sous la Porte du Dragon. Les
quatre Zombies sont én réserve a proximité.du plateau de jeu.

4. Les quatre armes en or sont stockées dans la grotte des Trolls ayec les huit .
philtres de guérison et les quatre paires de bottes d’Elfe. Les pitces d’or, face jetons Ataque jetons Ecaillesde jetons Ocil de ~ cartes Besacede  cartes Régénération

cachée, sont entassées pres du plateau de jéu. X6 couleur Dragon Troll des Trolls.
: x4 9 x10 x4

REGLES DU JEU

Qui joue en premier?

Les écailles du Dragon

Les "Héros comimencent. L’ordre

dans lequel ils vont jouer est défer-

miné par les écailles du - Dragon.

Tzardok mélange les quatre jetons

Ecailles de couleur, face cachée, et

* les retourne 1’un aprés Iautre. Les

Jetons et cartes Héros joueront dans le méme ordre,
3 : selon ‘la couleur de I'anneau de

5. Tzardok prend les six jetons Attaque; les'dix cartes Besace deé Troll, les points de vie de leur figurine.

quatre cartes Régénération des Trolls et les quatre jetons Oell de Dragon. 11

les empile, image cachée, devant lui, | *Les jetons Ecailles sont remélangés i chaque tour de jeu.

6. Enfin, Tzardok pose prés du plateau de jeu les quatre: jetons Ecailles de .+ Un tour de jeu se compose du tour de chaque Héros, puis, lorsqu'ils ont tous
Couleur. | joué, du tour de Tzardok.
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A son tour de jouer, chaque -Héros dispose de 3
Actions.
* Il a'le droit de renoncer:a ses Actions.

Une Action consiste (dans n’importe quel ordre)
* soit 4 se déplacer d’une case
* soit 4 livrer combat.

Un Héros pourra,. au maximum,
pendant son tour:

a) se déplacer de 3 cases

b) se déplacer de 2 cases et li-

vrer 1 combat

¢) se déplacer d’] case et livrer

2 combats

d) ne’pas bouger et livrer 3 combats.

Pour. chaque déplacement, il peut choisir une case*
limitrophe a son gré.

Le déplacement

1. Un Héros a le droit de passer sur une case occupée par un autre Héros, mais
ne peut pas y rester. Deux exceptions: la case départ et le sommet de la-falaise
rocheuse. (Remarque: dans la mesure ou deux figurines ne peuvent pas stationner
sur la méme case, certains Héros seront incapables, par manque de place,
d’accomplir trois déplacements au début de la partie. Ils devront renoncer & des
actions lors de leur premier tour).

2. Un Héros n’a en aucun cas le droit de passer sur une case occupée par un
Monstre. Ou bien il fait un détour, ou bien il attaque le Monstre dans ce cas.

SR B S LR
GLES DU JEU

3. Les Monstres peuvent passer sur une case occupée par un antre Monstre, mais
pas s’y arréter.

4. Les Monstres ne jouent jﬁnajs sur la case départ. De méme, il leur est inter-
dit de se poser sur la falaise rochense ou méme d’y passer.

5. Les Monistres ne passent jamais sur une case occupée par un Héres. Ou bien
ils font un détour, ou bien ils attaquent le Héros.

La traversée du ravin

11y a trois ponts (réprésentés sur le plateau de jeu) qui permettent de traverser le
profond ravin. Aussi bien les Héros que les Monstres peuvent passer par ces
cases ou sly arréter. Chaque pont compte pour une seule case.

Passerelle

Rocher
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* Pour pouvoir combattre, les advercdlrea doivent sc tenir sur des cases hmm'o-
phes. y

* Les Héros. comme les Monstres, peuvent attaquer plusieurs advéisaires pen-

dant leur tour de jeu. L’attaquant doit. toutefois avoir a sa dlsposmon le nombre
nécessaire d’actions: H attaque ses adversaires I'un apréq Tautre. Enfin, I'atta:
quant.ne peut répondré 2 la riposte de son adversaire que parl une nouvelle atta-
que, s'il dispose eéncore d'une action.

« L attaquant attaque en jetant ses dés de combat. La nposte de adversaxrc, shil
. surv:t. mzmem immédiatement apres Iattaque.

¢ Les Héms 1 se_battent pas._entre eux, uniquement contre les Trolls, les
Zombies et finalement contre Tzardok lui-méme. De méme, les Mnnstms ne se
battent qu"avsc les Héros.

Les dés de combat
e
* Les Héros ;énent 2 dés par action de combat. §‘115 se sont procuré une arme
. enor, 1Ls utiliseront. 3 dés de combat j ]usql.l a la ﬁmig,

. Tmrdok nq joue que 2 dés pour ses Monstres.

2 b[essms

;
‘
i

_ Déroulement d’un combat
Altaque par un Héros

1. Le Héros jette 2 dés de combat, 3 s'il posséde une arme
enor.

2. 1l examine ensuite' la plaquette de points de vie du
- Monstre ﬂ!xaqué.

3. Side nomhre d’épées des “dés est eqlllvnlent ou
supérieur, le Monstre est vaincu.
Le Héros.récolte alors son butin:
* ®aprés un combat viciorieux avec un
Troll - 5

= le Troll yaincu

= une picce d’or

 une carte Besacede Troll tirée au hasard (qui 1u1 rapporte

une arme en or, une piece d’or ou rien du tout).

® apres urie victoire sur un Zombie:
« I’abjet magique du Zombie
« une piece d’or

.Le combat est ferming. -

4. Les Zombies vaincus reviennent a Tzardok. Le Héros garde les Trolls vain--
cus, =4 3 : 5 .

5. Les objets magiques inutiles sont abandonnés sur la case du Monstre vaincu
(lorsqu’un Héros possede déja deux objets-magiques; voyez le chapm‘e "ob_]ets
mag,zques")

6. 51 le total des épées obtenu est. inférieur, toutes les blessures du Monstre
ﬂxspm'mssent mmntanéw! Le Monstre recouvre sa capacité d’action et peut
riposter.

Remarque: lorsque les épees tirées aux dés sont msuff santes pour vaincre un
Monstre, celui-Gi se tire indemne du combat. Protégés par les forces obscures, les
“Monstres ne peuvent &tre vaincus que pa.r un coup mortel. Leurs blessures nie s
cumulent pas.: 5
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1. Tzardok joue en Jemm 2 dés de combat pour un Monstre qln survit & une
attaque.

2. Le Héros retranche de ses points-de vie le nombre d’épées qui ﬁgurem sur
les dés tirés par Tzardok pour son Monstre. Il fait tourner le socle de sa figurine
pour afficher les points restants. Si les points de vie amelgncnl 0-ou moins, le
Héros est blessé a mort et retourne a la case dépan

338 1t Béros survit 2 1a riposte de ‘Tzardok. 6t §/il'a encore uhe action disponi-
+ ble qu'il’souhaite utiliser, il lance une nouvelle attague ou se déplace d'une case.

Les pleces d’or

Lursqu 11 est victorieux ou lorsqu’il apphque les
instructions données par une carte, le Héros prend
une piece d’or gt Ta dépose devant Iui. La valeur de
la_picce, lmﬁ’lmce dessus, représente autant de
pomts gagnés par le Héros.

"LQ tour de Tzard_ok :

Des que tous les Héros ont terminé leur tour, Tzardok enire en jeu.

1 verifie 0abord il est éveillé (voir "le ;évei| de Tzardok").

¢ 2.8 a\m'e part, il peut accomplir trois achons avec chacun de ses Mons1res
' visibles (voir "Zombies" et "Trolls") pendant son tour de jeu. .

Les Monstres visibles sont tous ceux qui se tiennent sur le platcau de« Jeu.
Tzardok les y a installés selon les regles exphquées nux chapitres Zombies et
Trolls.

Le déroulement du combat-est le méme qu,e pour les Héros. Les Monstres atta-

quent, les Héros ripostent (dans la mesure ot ils disposent éncore d’au moins 1°.

- point de vie). Les Monstres peuvent TEeNnoneer, eux aussi, a accompltr toutes leurs
chons

i g .

3. Il vérifie enfin si 'un
des Trolls va'inc!xs a
técupéré "~ (voir
"Régénération "des
Trolls").

Tiardok, le Dragon Impérial

Tzardok commence son tour de jeu en vérifiant s'il est éveillé. 1 melangc devant
Tui, face cachée, les quatre jetons Oeil de Dragon. Puis il examme le plateau de
jeu. Pour ehaque Héros debout sur une pierre de Dragon, il retourne un jeton.

 Sil'un des jemns retournés représente un oeil ouvert, Tzardok a été dérangé
pendant son sommeil et s’éveille. (Voir "Le réveil de Tzardok). Si aucun jeton
ne représente un oeil ouvert, il continue de dormir.

* Pierre deDragxm Jeton ()ell de Dragon
(dos)

Tzardok s'éveille
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Réveillé, Tzardok peut attaquer un Héros de son ‘choix, & I'exception de ceux
qui sont sur la case départ. Tzardok lance 2 dés et souffle un jet de flammes sur

la victime qu’il a choisie. Le malheuréux déduit le résultat des dés de ses points =

de vie. Si les épées apparentes réduisent son capital de points de.vie a 0 ou
moins, i] est blessé a mort et retourne immédiatement é la case départ. 4

A\lssllol apres, Tzardok se rendort l.f. Héros qui survit a I'altaque ne peut pas
riposter.

Zombies

Que Tzardok soit éveillé ou

pas, il peut faire intérvenir

un ou plusieurs Zombies. I

munit le (ou Jes) Zombie

d’un’ objet mégique prélevé

dans la grotte® des Trolls, et |

Ie (ou les) pose sur une pier- ¥ P” . Chaque

re de Dragon libre. S’il ne X - v .+ Zombie doit

reste aucun objet magique % . absolument

dans la grotte, il n’est plus, 5 €tre muni d'un

possible de poser de Zombie = £ objet magique

sur e plateau de jeu. b - - des qu'il inter-
ISR e vient dans la

partie.

Chaque Zombie dispose, comme les Héros, de,3 Actions. S’ 1] perd scncumbat
avee un Héros, il.est réeupéré par Tzardok qui pourra le remettre en jeu- au tour
suivant, dans la mesure ol il reste un objct mang dlspomb]p S'il gagne, il
reste surle plateau .

* Les quatre Trolls sont dans la grotie des Trolls
audébut dujen.

« IIs ne sont jamais munis d’un objs{ magique.

* Les Trolls ne doivent pas rester dans leur grot-
te. Tzardok les introduit sur le plateau de jeu, a
son tour de jouer, en contmengant par en poser
un sur-chacune des deux cases qui sont I'une &
droite, 1'autre a gauche de la grotte des Trolls.

* Chaque Troll peut accomplir 3 Actions (dépla-
cement ou'combat).

* Un Troll reste sur le plateau de jeu. Il retourne
toutefois provisoirement dans sa -grotte  si,
tombé entre les mains d’un Héros aprés avoir
perdu un combat, Tzardok le régénére (voir
"Régénération des Trolls").

*» Aprés avoir vaincu un Troll, le’ Héros victo-

‘rienx tire une carte Besace de Troll.

‘Les czirtes_ Besace de Troll

Le Héros victorieux garde le Troll vaincu et tire une carte Besace de Troll, Ti
garde cette carte, qui lui apportera des points 4 la fin de la partie.

Sila carte représénle:

. * Une arme en or, le Héros €change son arme en fer contre I'arme ‘en or repré-

sentée sur la carte. S’il posséde déja une arme en or, il remet la carte dans la pxle
eten tire une autre. ’

b Une piéced’or le Héros prend une piece dans la pxle )i garde la carm_ 3

Um llesace vide, il garde sunplemem la carte.
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“(dos de la carte) g (Naginata par ex.)

/ Régé’nération des Trolls

A Ia fin de son tour de jeu, Tzardok méle les quatre cartes Régénération des
Trolls. Puis il retourne une carte pour chaque Troll vaincu. Si la carte retournée
représeme un Troll, Tzardok prend une ﬁgunne de Troll au joueur de son choix
et la pose dans la grotte des Trolls.

* Le Troll régénéré récupére toute sa capacité d’action. Tzardok le remettra en

Jjeu au tour suiyant.
* Lorsque totftes les cartes Besace de Troll ont été tirées par les-Héros, Tzardok
perd la posstblhté de régénérer Ses Trolls.

Régénération des Trolls Pas dc‘régé‘uémﬁol‘tn
(Dos de la carte)

TS,

RE GLES DU JEU

La grotte des Trolls

* Les Trolls ne restent
pas dans leur grotte. Ils
doivent étre posés sur
le plateau.de jeu par
Tzardok.

*  Lorsqu’un Héros
passe par l'une des
deux cases contigués a
la grotte pour y péné-
trer, il ‘a le droit de
regarder toutes les car-
tes Besace de Troll * :
restantes, d’en choisir une et de la conserver. Il prend ce qui est représenté sur la
carte qu'il a choisie. Son tour de jeu prend fin, et il se rend sur la case départ
d'oli il commencera le prochain tour. ¢
X
+ Au cas ou il reste un Troll dans la grotte, aucun Héros ne peut y pénétrer.

“Mais il peut engager le combat avec ce Troll il se trouve sur une des cases a

drmte et a gauche de 1a grotte.

Héros blessés & mort

Si un Héros perd tous ses points de vie, il est blessé & mort et se retrouve instan-
tanément sur la case départ, muni d’1 point de vie. A son prochain tour de jeu, il
reprendra la partie avec ses 3 possibilités d*action habituelles.

Mais il pourra renoncer a toute action et se rendre au Monolithe, qui lui fera
recouvrer la totalité de ses 8 pomts de vie.
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* Les Héros, blessés a mon au, tour precédem. qui se rendent auyr%s du L A 3 B 3

Monolithe renoncent a leurs 3 actions. Philtre de guérison et bottes d’Elfe

+ Ce ‘mystérieux- Monolithe permet.aux Héros de récupérer sur le champ leurs 8 - 3 = ¥ %

pointsde vie. = Les Héros ne peuvent posséder que deux objets magiques en méme temps.

* Plusieurs Héros peuvent se rendre slq:ultanémem au Mono]n}w g i *Un objet magique’ peut toujours étre utilisé en plus des 3 actions. L utilisation

.. Ils repanent au tour smvanl 2 " i - d'un objet magique ne compte pas pour une action.

' 2817 = Chaque objet mag]que ne peut étre wtilisé quune seule fois. Ausssitot aplés

son utilisation, il est'rangé dam le coffnt etn “intervient plus dans la partie en
CO\lf"
* Les Héros unhsem un objet magique a leur gré, dés qu 'ils le souhaitent, pen-
dant leur tour de jeu. Mais ils n'ont pasle droit de se servir d’un objet-magique
pendant le tour de Tzardok.
Tout objet magique abandonné sur une case peut étre ramassé par un Hems qui
passe sur cetté case. Le ramassage de V'objet magique ne compte pas' pour une
action; .

X
Philtre de guérison
Le philtre de guérison raméne 4 8 les points de vie du Héros qu1 le
boit. Un Héros qui posséde encore ses 8 points de vie n’a pas le droit
de s”approprier un philtre de guénson S’il doit s’en débarrasser, il le
dépose simplement sur la case ol il $¢ trouve momentanément.

Bottes 'Elfe

Dés qu'un Héros décide de chausser ces bottes d’Elfe; taillées dans
Ie cuir Je plus souple, il bénéficie de 3 actions supplémentaires qu’il
peut accomplir 4 la suite de celles dont il dispose normalement pen-
‘dant son tour de jeu. Grice aux bottes d'Elfe, le Héros dispose de 6
acuons ‘péndant le tour de jeu ov) il les utilise.
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La falalse rocheuse, la passerelle etla Porte
du Dragon

La falaise rocheuse

« Les deux marches de la falaise comptent pour des cases normales.
Toutefois, d&s qu'un Héros passe le signal de non-retour en arrivant au
sommet de la falaise, il ne peut plus revenir en arriere.
* Les Monstres n’ont pas le droit de se rendre au sommet de la falaise ni
d'y attaquer un Héros.

+ » Il peut y avoir plusieurs Héros en méme temps sur le sommet de la falai-
se.

La passerelle

Entre le sommet de la falaise rocheuse et la plateforme de la Porte du
Dragon, la passerelle compte pour une case. b
Les Héros attaquent Tzardok f
partir.de cette case

| Signal de
| non-retour

Passerelle

s Sommei de Ia
falaise

La Porte du Dragon

* La case qui précéde la Porte du
Dragon ne ‘peut accueillir qu’un
seul Héros 4 la fois. i
* Pour accéder a cette case, le
Héros doit dépenser une action.
Donc: 1 action pour traverser la @
passerelle, et 1 action pour se |
poser sur la case qui se trouve
devant Ja Porte du Dragon.

* Le Héros utilisera sa derniére
action pour attaquer Tzardok.

« Apres avoir joué, le Héros doit
retourner sur le sommet de la
falaise. Ce mouvement ne cofite §
aucune action.

Le combat avec Tzardok

Voila comment le Héros qui se pose sur la case devam la Porte du Dragon va attaquer
Tzardok:

* Le Héros jette 2 dés de combat (3 5’il a une arme en or).
* Pour toucher Tzardok, le Héros doit obtenir plus de 2 épées aux dés. Pour chaque
épée au-dela de 2, il s’empare de 1'un des jetons Attaque de Tzardok.
Exemple: si un Héros obtient 5 épées, il s’empare de 3 jetons Altaque.
« Les jetons ‘Attaque de Tzardok sont pris au hasard. Le Héros na pas a choisir les §
jetons qui lui reviennent. 1l les garde jusqu’a la fin de la partie, ou ils viendront
s'ajouter aux points gagnés.

» Dés que Tzardok a perdu tous ses jetons, il est vaincu et les Héros ont gagné.
Tant qu’il lui reste au'moins 1 jeton, il continue d’attaquer les Héros.
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Lorsque Tzardok riposte, il mélange ses jetons Attaque
et les empile, face cachée, puis retourne le Jeton du haut,
11y a deux sortes de jetons.

* Crocs et griffes: Tzardok jette 2 dés de combat. Son
adyersaire perd autant de points de vie que d'epees
apparentes sur les dés.
* Jet de flammes: Tzardok lance 3 dés. Son adversaire
perd autant de points de vie que d’épées sur les 3 dés.
De plus, tous les Héros qui se trouvent sur le sommet
. de la falaise perdent le nombre de points de vie qui cor-
respond au plus grand nombre d’épées (0, } ou2).

* Si un Héros est blessé & mort aprés avoir franchi le
signal de non-retour, il est éliminé et quitte la partie.

Jet de flammes

Fin de la partie

Si Tzardok élimine tous les Héros, il gagne la partie.
" Si1’un des Héros réussit a vainere Tzardok, la partie prend fin.
Tous les Héros comptent leurs points:
= Le Héros qui a vaincu Tzardok regoit une prime de 5 points.

03 Chaque Troll possédé par un Héros lui rapporte le nombre de

points inscrits sur sa plaquette de points de vie.
o Chaque carte Bésace de Troll vaut I point a son possesseur.
. _Chaque piéce d’or compte pmn sa valeur W
. Chaque jeton "Crocs et griffes" xagpone 2 points
. Chaque jeton "Jet de flammes" rapporte 3 points.
Le Héros qui a le plus de points gagne la partie

Remarque: les objets magiques inutilisés ne valent plus rien!

Phase 1: Qui joue ¢n premier?

Tuld\)k méle lcs qumre Jetons Ecanll& de couleur et les aligne devant lui en
les retournant.

" La couleur des jetons donnie ordre dans lequel les Héms vont jouer, chacun a

son tour.

Phase 2: Le tour de jeu d’un Héros

Les Héros,auent I’un aprés Pautre dans |*ordre des jetons Ecailles de couleur.
® Le tour d’un Héros se compose de 3 actions (deplacement et/ou cumbal) Au
maximum, un Héros peut:
a) se déplacer de 3 cases
b) se déplacer de 2 cases et livrer 1 combat
¢) sé déplacer-d’}-case et livrer 2 combats
d) rester sur place et livrer 3 combats

® Le combat d’un Héros:

- Pour pouvoir attaquer un Zombie, un Troll ou, en demier lieu, Tzardok lui-
méme, les adversaires doivent se tenir sur des cases contigués:

“ « Un Héros se bat avec 2 dés de combat (3 dés s'il se sert d'une arme en or).

« Un Héros remporte la victoire lorsque la somme des épées sur Igs dés est
- égale ou supérieure aux'points de vie du Monstre qu’il conibat.
« Un Héros gagne ® aprés une victoire sur un Troll |
i * le Troll vaincu
* une piece d’or et
« il tire et garde une carte Besace de Troll, qui le
dote d’une arme en or, d'une pi¢ce d’or, ou dé rien
du tout.
. Apres une victoire sur un Zombie
= son objet magique
* une piece d’or. :

o Un Héros ne peut posséder qué 2 objets magiques en méme temps. En plus de
ses 3 actions, il pourra utiliser un objet magique a son gré pendant son tour de
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® Tzardok venf‘e al’aide des Jetnns Ocil de Drngun s 11 a étérévullé, lltim un
jeton pour chaque Héros se trouvant sur une pierre de Dragon. il se réveille,
il crache des flammes sur le Héros de son choix, qui perd 2 des depmntsd: Vlc

. Tzardok dépose un Zombie; muni d’un ol)Jet muglque, sur éhaque p»errede
Dragon inoccupée. Chaque Zombie dispose, comme lés Héros, de 3 actions. Un

Zombie vaincu est récupéré par Tzardok, qui le remet en jeu au tour smvanb e

+ dans la mesure ot il lui reste un ob_)el ‘magique.
-
o Tzardok introduit les Trolls de la gmne stiede plateau de jeu et met en oeuvre
. ceux qui s’y trouvent déja. Chaque Troll dispose, comme: les Héros, de 3
actions. Contrairement aux Zombies, les Trolls ne portem pas d’objet magique.

Un Troll vaincu appartient au Héros vainqueur, qui, €n plus, tire-une Besace de .

Troll. (Un Troll peut toutefois, grice aux cartes Régénération des Trolls, étre
repns par Tzardok au Héros vamqueur, et remtégrer sa grotte).

o Tzardok découvre une carte Régénération :Im Trolls pour chacun des Trolls
vaincus pendant ce tour de jeu. Mais si toutes les cartes Besace de Troll ont déja

€té ramassées” par les Héros, Tzardok perd cet avantage.. Si une carte’

Régénération des Trolls, tirée par Tzardok, représente un Troll; Tzardok prend
un Troll au Héros:de son choix et Ie rentre dans la. grone 11 Pen sortira au tour
suivan, | regéneré et pxél au combal

La grotte des Trolls

© Tzardok doit sortir les Trolls de la grotte pour les poser sur le platcau de jeu.

® Les Héros peuvent.attaquer les Trolls qui sont encore dans la gmlte a condi-
tion de se tenir dans une case limitrophie. 3

® Lorsque la gmttc est vide, un Héros peut y pénétrer. l.l a le droit d’exanuner Ies

cartes Besace de Troll et d’en chomr une pour lui; son tour prend sﬂors ﬁn etil

se rend & la case départ d” o\\ il mpamm au tour suivant.

Le Monolithe

Si un-Héms i)erd tous ses points de vie, il est blessé a mort et reprend connais-

* sance sur la case départ avec 1 point de vie. Au tour suivant, il ale choix

d'accomplir ses 3 actions ou bien de se-rendre immédiatement au Manolithe, oll
il récupére ses 8'points de vie. Au tour suivant, le Héros repart de la case depan
po\n‘ un notveau cycle de 3 actions.

Le cmiibat avec Tzardok -

Arrivé au sommet.de la fa!a:se. un Héros ne peut plus en redescendre. Pour com- *
battre Tzardok, il franchit la passerelle pour s’arréter devant la Porte: du Dragon.
Le Héros attaque avec 2 dés (3 dés, s'il posséde une arme en or). Siun Héros
obtient plus de 2 épées aux dés, il prend a Tzardok un jeton Atlaqne par épée
supplémentaire.

Tzardok est vaincu lorsqu’il ne posséde plus de jetons Attaque: les Héros unt
gagné. Mais tant que Tzardok posséde un jeton, il continue d'attaquer les Héros.

La ﬁpdsté de Tzardok

Tzardok retourne un de ses jetons Attaque.

Si le jeton représente les crocs et griffes, Tzardok attaque avec 2 dés.

Si le jeton représente un jet de flammes, Tzardok lance 3 dés pour attaquer les
Héros. De plus; chacun des Héros présents sur le sommet de la falaise perd
autant de points de vie que d’épées sur le dé le plus-fort. Un Héros blessé a mort
est éliminé.

Fin dela partie

Les Héros gqgnént si Tzardok perd tous des jetons Attaque. Tzardok gagne s’il
élimine tous les Héros.
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'RINES "' " ) . i 3 : Peintes, vos fi; igurines vous plairont encore plus. Vous pouvez aussi décorer la
g HERDS‘ A OBJETS MAGIQHES d e Bmedu Dﬂgnu etla falaise n)cheusc

1 Mercenaire. . s g T4 bottes«d Elfe
1 Thorwalién . . 8philtres de guérison . e -
1 Nivésien g 3 DES DE COMBAT
1 Maraskan .~ - ¥ 14 CARTES
8 MONSTRES 10 cartes Besace de Troll g 2 i §
4 Zombies Y * 4 cartes Régénération des Tmlls g s
4 Trolls - o " 14 JETONS' 0% K - S LA TRILOGIE
WARDOK LE DRAGON 6 jetons Attaque ! ! g
12 SOCLES 4 Oeil de Dragon * ¢
4 pour les Héros : - 4Ecailles e couleur . ¥ - L apres. ¥ autre, les royaumes sont engldutls dans lés ténebres les plus pmfon-

(en 2 parties) . 25 PIECES D'OR o : des, asservis par Homakkan et ses séides maléfiques. *
.8 pour les Monstres ‘5del,5de2,5de3,5de4,5de5

IZMIC.ATEURS _DE.PO]NTS'DE 1 PLATEAU DE JEU Alers que les mmbres nuages de son régne de terreur finissaient d’enténébrer

: s 1 REGLEDE JEL & il toute la terre, Hornakkan contemplait son oeuvre du haut de son chiteau en son-
§ R O ot eg, ! geant: "maintenant, fout est & moi! Je suis le maitre de tous les pays autrefois

7 Hérop sous la protection de I’ Oell Noir."
8 plaquettes pour les Monstres

4 ARMES EN FER

To\s les efforts des justiciers les plus ‘courageux pour se délivrer, eux et leur.

1 épée d’obsidienné ok § : peuple. de Pemprise des forces obscures, sont restés vains, Le dernier espoir

1 plommée a chaine

1 sabre, d'aboiﬁage 4

1 serpe de combat

- 4 ARMES EN OR

- 1 naginata

1 bouclier et glaive

1 pique

1 trident

LA PORTE DUDRAGON
1 massif rocheux

1 arche du Dragon

1 p}al:efome en carton-

2 murs en carton

1 PASSERELLE S
1 MONOLITHE en carton
3 SUPPORTS DE MUR
LA FALAISE ROCHEUSE
1 falaise

1 mur en carton

1 signal de non-retour

repose sur une poignée de vaillants combattants préts a tout pour faire rendre
garge au Démon du Mal et 2 ses s€ides. . > ..





[image: image16.jpg]Jeu 3: Le Chateau de ’Epouvante 2 L. . Trilogie d’un excep-
tionnel jeu d’aventures
Chague jeu est en jeu en soi. Mais la
téunion des trois jeux crée le monde

Le chiteau de I'épouvante, au sommet duquel trone
Homakkan le Démon, ocupe le plus d'espace. C'est 12 que'

sévissent.  -les . plus - fantastique- de 1°Oeil Noir. Un ultime

mna{‘vrsMGmﬁ l«‘l: = - _ ¢ défi au talent, au courage, i la
n. al. Le plus : 2 {Emérite.

terrible’ d'entre eux, la y : 47
Manticore, - protége  le ) A
‘matre de la_terreur que R o 4 3
vous ailéx combatire., Ne . - r?é_ 4
Becies ot i balaille, Gar \ N : (L PSRN Homakkan, le Démon du Mal,
tous les  espoirs de ¢ 7 ‘:M
I'humanité  reposent sur LN

| . Vos épaules.

Le jeu contient; 1 plateau de jeu en volume avec le temple des

Sages et le chiteau du Démon, 4 Héros, 21 Monstres et nom-
bre &’ accessoires.

Jeu2: Le Village de la Peur

Deux otages, e meunier et le
bourgmestre, sorit aux mains
de Turak, le seigneur de la
guerre. A vous de le vaincre
pour délivrer les otages, car
ils sont les seuls & connaitre
le chemin qui mene 2 la
forteresse.
Le jeu contient: e village
| avec § maisons, 4 Héros, 16
monstres, la forteresse de
Turak et bien d’autres acces-
soires.

Votre quéte.vous conduit
dans un’ ravin  profond,
dominé par I'arche o
veille  Tzardok,  le
Dragon Impérial. Vous
allez deyoir le vaincre
pour franchir la Porte du
Dragon, seule issue vers
le Village de la Peur.

Le jeu ‘contient:  Tzardok, l¢ puissant Dragon
Irmpérial, 4 Héfos, 8 Monstres, le platcau de jeu.en
relief avec P'arche, la passerelle, Ia falaise, etc.





