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Goule

Ces puissantes créatures morts-vivantes se déplacent avec
une rapidité surprenante et frappent avec une force
considérable.

Le contact d'une goule est doublement dangereux.

En plus des dégats physiques considérables, leurs attaques
ont un l1éger effet paralysant, il est difficile d’y résister.
Les goules les plus puissantes ont une teinte rougeatre sur
leur peau rugueuse et coriace, les protégeant contre leurs

Spectre

Engendré dans le mal et I'obscurité de la crypte, les
spectres sont des créatures aux effets redoutables.

Leur forme fantomatique et vaporeuse les immunisent a la
plupart des dommages physiques et leurs permettent de
circuler autour ou a travers les obstacles si les héros
cherchent a se cacher derriére.

Leurs attaques sont imprégnées de la froideur des tombes,
un froid engourdissant a vous glacer les os qui peut

assaillants. persister sur les objets ou I'équipement.

Nécrophage

Ces créatures morts-vivantes répandent la peur a la plupart
des héros les plus aguerris.

Non seulement ils frappent fort, mais gréace a leur pouvoir
de nécromancie qui les anime, le moindre toucher peut
drainer les capacités de leurs malheureuses victimes.

Il est encore plus difficile de résister au toucher des plus
puissants nécrophages.

Adumbrali

Ces créatures d'une autre dimension sont d’affreuses ombres
vivantes composees de nuit tangible et d'esprit néfaste.
Prédateur sans aucune pitié et avide de la force vitale d’étre
vivant, les adumbralis se complaisent dans des chasses ou la

proie se verra infliger les pires atrocités. Zombie

Apreés le passage d'un tel monstre, il ne reste qu'un cadavre

déshydraté avec pour seules blessures apparentes, des motifs Rien n'est plus décourageant pour un héros que de voir le
géométriques luisants, flottant étrangement sur la peau... cadavre d'un autre héros se levant pour vous attaquer.

Ils conviennent parfaitement aux recoins faiblement éclairés Les zombies sont des morts-vivants qui ont encore des

des plus profondes abysses. lambeaux de chair et équipements suspendus sur leurs corps.
Leur nature les rend difficiles a frapper au combat. Cette chair pourrissante peut étre a différent stades de

Les adumbralis les plus puissants sont sinistres, les yeux décomposition et peut-étre dangereuse si elle contamine une
rougeoyants et peuvent nuire a un héros uniquement avec leur plaie ouverte.

énergie négative.
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L'Ordre de Kellos

Nous vous remercions de votre intérét pour cette extension
non officiel de Descent : Voyages dans les Ténebres.
Cette extension comprend de nouveaux éléments de jeu, de
nouvelles régles et de nouvelles quétes.

Elle introduit également une nouvelle classe pour les héros
de l'aventure avec : L'ordre de Kellos.

ELLE N'EST PAS OFFICIEL.

Ce livre de régles contient de nouvelles régles a utiliser lors
de l'aventure avec les membres de I'ordre de Kellos.
“L'ordre” dénommé par la suite simplement par “Ordre”.
N'hésitez pas a intégrer seulement les éléments avec lequel
vous étes a l'aise.

La section Guide de quétes commence a la page neuf.

Contenu
Voici un résumé des composants inclus dans I'ordre
de Kellos.
Il devrait vous permettre d'identifier s'il en manque.

Ce livre de regles
8 fiches héros
1 fiche avatar pour Héros de Légende
8 marqueurs héros
30 marqueurs monstres
4 goules normales et 2 majeurs
4 adumbralis normales et 2 majeurs
4 nécrophages normaux et 2 majeurs
4 spectres normaux et 2 majeurs
4 zombies normaux et 2 majeurs
144 cartes
10 cartes référence pour les monstres
12 cartes seigneur
20 cartes caractéristiques
17 cartes prouesses
8 cartes boutique de la ville
9 cartes trésor en cuivre
9 cartes trésors en argent
9 cartes trésors en or
15 cartes référence pour les monstres uniques
10 cartes référence de monstres pour Héros de
Légende
5 cartes incidents pour Héros de Légende
2 cartes lieux pour Héros de Légende
4 cartes niveau de donjon pour Héros de Légende
1 carte rumeurs pour Héros de Légende
5 cartes améliorations de I’avatar pour Héros de
Légende
7 cartes intrigues pour Héros de Légende
1 compétence de I'ordre alternative pour Héros de
Légende
50 marqueurs soutient

15 marqueurs de suppression de terrain donjon
15 marqueurs de suppression de terrain extérieur
1 marqueur flamme sacrée de Kellos

19 marqueurs d'obstacles ombre

18 jetons conquéte

8 jetons effets pour I’ordre de Kellos

4 jetons bénédiction

Ombre

Tous personnage quittant une case ombre
est désorienté et peut-étre déplacé dans une
direction aléatoire quand ils essaient de
sortir de la zone d'ombre.

4 jetons protection
28 jetons effet
14 jetons maladie
14 jetons drain
6 marqueurs trésor
1 marqueur amulette d’Athlas
1 marqueur potion d’Athlas
4 marqueurs charmes du gardien
4 jetons ordre cibler pour les héros
17 marqueurs divers
1 marqueur feu éternel
10 marqueurs graines de corruption
1 marqueur lieutenant pour Héros de Légende
1 marqueur reliquaire pour Héros de Légende

Nouveaux jetons conquétes
Ceux inclus dans cette extension sont plus élevés
que les jetons de base (dix, cinquante et cent).

Nouveaux jetons effets de I’ordre

Les jetons ajoutent deux nouveaux effets persistants qui sont
accordés grace aux cartes de compétences spécifiques de
I'ordre de Kellos ainsi qu’avec de nouveaux objets
magiques. Voir la page cing pour plus de détails.

Nouveaux héros

Les nouveaux héros peuvent facilement étre incorporés en
les mélangeant avec les héros existants disponibles.

Nouveaux monstres

Les nouveaux monstres de cette extension figurent dans les
quétes dans ce livret.

Ils peuvent étre invoqués en utilisant les cartes
progénitures appropriées, également incluses.

Benediction Protection

Nouveaux jetons effets
Ces jetons sont utilisés pour accompagner les deux
nouveaux effets persistants, Maladie et Drain.

.

Maladie

Nouveaux accessoires
Les nouveaux accessoires inclus dans cette extension sont
listés ci-dessous.

Suppression de terrain donjon
Ces marqueurs permettent de dissimuler le
terrain pré-imprimé sur vos tuiles de
Descent de base.

Ils permettent également la construction de
grandes salles en masquant les espaces
muraux entre les carreaux adjacents.

Drain

Nouveaux marqueurs trésors
Ces marqueurs représentent divers trésors de quéte

spécifiques.

Potion Charme
d’Athlas du gardien

Suppression de terrain exterieur
Ces marqueurs permettent de dissimuler le
terrain pré-imprimé sur vos tuiles
extérieures de Descent.

Cela vous permettra de personnaliser
davantage le jeu.

Amulette
d’Athlas

Flamme sacrée de Kellos
Cet accessoire a double face a un c6té lumineux et un coté
sombre.
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Jetons ordre cibler pour les Héros

Ces jetons sont utilisés quand un héros a accompli la
nouvelle action prolongée “cibler” a ’aide d’une arme
“cibler” équipée.

Nouveaux margueurs divers
Le marqueur feu éternel est donné au héros grace a
une carte trésor en argent.

Le marqueur graine de corruption est spécifique aux
quétes, utilisé pour représenter une créature maléfique.
Le marqueur lieutenant de Héros de Légende est
spécifique au nouvel avatar, tandis que le marqueur
reliquaire est utilisé pour la nouvelle intrigue.

Feu Graine de
corruption

éternel

Lieutenant Religuaire
Nouvelles cartes

Cette extension comprend de nouvelles cartes pour
la boutique et les paquets trésors.

Nouvelles cartes seigneur

Cing des nouvelles cartes seigneur sont destinés a étre
ajouté au paquet seigneur du jeu de base (les cartes :
“Morts agités”, “Patrouille provocante”, “Gardiens

terrifiants”, “Ombres embusquées™, et “Esprits vengeurs”).

Les autres cartes seigneur ont une couleur et une gemme

hexagonale entre leur codt et leur valeur de menace. Cette

gemme contient le coQt en traitrise de la carte.

Nouvelles cartes caractéristiques
Il'y a de nouvelles caractéristiques a utiliser pour les
membres de l'ordre.

La capacité de départ “connaissance” & été remplacée
par la capacité de I'ordre.

Les nouvelles cartes caractéristiques de I'ordre sont
représentées comme ci-dessous.

O C——_ b  FC— . f—

Lorsque vous placez un
ordre d'action prolongée
pour faire une action
prolongée Magique,
vous pouvez lancer les
dés deux fois plutdt
qu'une pour accumuler
des jetons progrés
(maximum 5 dés de
pouvoir pour chaque jet

de dé

Vous recevez dégat +1
et portée +1 lorsque
vous combattez des
créatures craignant

Anathéme.

Cartes caractéristiques
de I’ordre de Kellos

Cartes prouesses de I’ordre de Kellos
Les membres de I'ordre de Kellos regoivent également
leur propre ensemble de cartes prouesses.

Priere
Du desespoir

Cartes prouesses de
I’ordre de Kellos

Nouvelles cartes de référence de monstre

Les nouvelles cartes de référence de monstres fournissent

les régles et les caractéristiques concernant les nouveaux
monstres présents dans cette extension.

Voir les nouvelles capacités spéciales sur les pages six et
sept pour une description compléte de chaque nouvelle
capacité figurant sur ses cartes monstres.

iques
Le passeur déme posséde les

caractéristiques et les capacités d'un
@ prétre noir majeur diamant, en plus des
améliorations d'avatar que vous avez
achetées (dont les améliorations qui
affectent les prétres noirs
Améliorations de Traitrise
‘Monstre Evénement  Pidge

Max:2  Max:4  Max:3
Améliorations de Monstre
Humanoide
Béte %’
Etrange §

o eurs o uigues sont -
sdirts cnme ot o capoce.

Cette extension contient de nouvelles cartes incident, lieux,
intrigue, donjon et rumeur et un nouvel avatar pouvant étre
utilisés pour ajouter les éléments de I'ordre de Kellos dans
la campagne avancée introduites dans Héros de Légende.
Ces cartes sont utilisées uniquement dans cette campagne.

Reégles de I'extension
Cette section contient les regles pour les nouveaux
éléments de jeu inclus dans cette extension.

L'ordre de Kellos

Les héros introduits dans cette extension représentent la plus
grande organisation religieuse de Terrinoth : L'ordre de
Kellos. Cet ordre a acquis ses pouvoirs a travers sa dévotion
a Kellos, le dieu du feu et de la justice.

Ses membres n'ont pas acquis des compétences magiques
normales, mais utilisent a la place des cartes de
caractéristiques spécifiques a cet ordre.

Rassembler ces cartes caractéristiques comme vous le feriez
avec celles de bases.

Aptitudes de I’ordre

Les membres de I'ordre ont trois aptitudes principales qui
sont propres a leur classe.

Ils peuvent Soigner, Prier et Méditer.

Le Soin restaure les blessures et la fatigue a des héros
blessés et peut-étre effectuée n'importe quel nombre de
fois par donjon.

La Priére est fondamentalement un jet de soin réalisée sur
soi-méme, et se limite a deux fois par donjon.

La Méditation est la méthode de I'ordre pour récupérer de
la fatigue, et peut-étre tentée une seule fois chaque tour.
Les membres de I'ordre ne peuvent pas utiliser ces
capacités pendant qu'ils sont transformés.

Soin

En faisant une action prolongée Magique(2) continue,
un membre de I'ordre peut tenter de soigner un héros
adjacent. Il guérit un certain nombre de points blessures
égal au montant total des dégats sur un jet de dés blanc,
vert et un nombre de dés de pouvoir égale a I’attribut
magique du guérisseur.

Vous pouvez ajouter des dés de pouvoir supplémentaire
pour le jet de Soin en dépensant un jeton fatigue par dé
ajouté. Pour chaque %# vous pouvez également restaurer
un jeton fatigue a la personne qui est soignée.

Tous jetons blessures ou fatigues restaurés en trop seront
perdues. Une “X” obtenu sur le dé blanc provoque un

Descent : Voyages dans les Ténébres est la propriété de Fantasy Flight Games. Tous droits réservés.
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Priere

En faisant une action prolongée Magique(4) continue, un
membre de I'ordre peut tenter de guérir de ses blessures
et de restaurer sa propre fatigue. Toute fatigue dépensée
pour ajouter des dés de pouvoir a I’action prolongée
continue ajoute automatiquement la méme quantité de dés
de pouvoir au jet de soin. Celui qui réalise la Priere peut
ajouter des dés de pouvoir au jet de soin en dépensant un
jeton fatigue par dés ajoutées. Si la Priere est réalisée
dans le donjon, un résultat “X> provoquera un échec de la
priere. Si la Priére est effectuée en ville, soi-disant dans
le temple local, tout résultat “X” sera relancé.
Eventuellement, si la Priere est réalisée sur une terre
sacrée a Kellos, cela devient une action prolongée
Magique(3) continue et un dé de pouvoir gratuit peut étre
ajouté au jet de soin sans utiliser de fatigue.

Meéditation

En dépensant trois jetons de mouvement, un membre de
I'ordre peut restaurer sa propre fatigue. Lancez un dé
rouge, un dé vert et un dé de pouvoir, pour récupérer un
montant de fatigue égal au nombre de blessures obtenu,
plus un jeton fatigue par combinaison de deux éclairs
d'énergies. Si une “X” est obtenu, la méditation échoue.
Pas de dés supplémentaires peuvent étre ajoutés au jet de
Méditation.

Jetons effets de ’ordre

Deux cartes caractéristiques de l'ordre permettent de placer
un jeton d'effet sur vous-méme ou sur un autre héros.
Certains objets magiques vous permettent également de
placer un de ces jetons sur vous-méme. Ces jetons sont de
types Bénédiction ou Protection.

Bénédiction

Défaussez un jeton Bénédiction pour
lancer les 5 jetons de pouvoir sur un jet
d'attaque ou pour réussir
automatiquement & échapper a un piege
du seigneur. Un héros peut seulement
avoir un jeton Bénédiction en méme
temps.

Protection

Défaussez un jeton Protection pour
soustraire un dé vert a une attaque qui
vient d'étre porté contre vous ou empécher
un jeton d'effet d'étre appliquée sur vous.
Un héros peut seulement avoir un jeton
Protection en méme temps.

Restrictions de I’ordre
Bien que puissant, les membres de I'ordre sont également
Soumis aux restrictions suivantes :
Les membres de I'ordre ne peuvent pas posséder de
runes. IIs ne peuvent jamais s’équiper ou porter des
runes dans leur paquetage.
« C'est seulement par la foi que nous grandissons. »
Les membres de I'ordre ne peuvent pas utiliser de
potions. lls ne peuvent jamais s'équiper, acheter ou porter
de potions dans leur paquetage.
Les potions particulieres aux quétes doivent respecter la
méme regle, sauf mention contraire.
« Les potions sont une atteintes a notre personnalité. »

Ils ne peuvent pas soigner ou utiliser leur fatigue pour
restaurer des artefacts.
Tant que ces artefacts ne sont pas des runes, elles
peuvent étre transportées dans leur paquetage.
« Seuls Kellos peut nous aider. »
Ils ne peuvent accepter les soins en dehors de leur
propre priere.
« C’est seulement par le feu que nous
pouvons espérer étre forgé. »
Ils doivent payer la dime. La moitié de I'or gagné grace a
I'aventure doit étre données au temple a travers la dime.
C'est la premiere chose a faire, avant que des objets soient
achetés ou vendues. La dime a lieu chaque fois que le héros
retourne en ville, mais pas si le héros est mort.
Lorsqu’il paye la dime, arrondissez au plus proche en
faveur du héros.
« Nous prospérons par la foi. »

Les nouveaux accessoires
Obstacles

Suppression de terrain donjon

Bloque le mouvement ? Non
Bloque la ligne de vue ? Non

Ces tuiles sont considérées comme du terrain normal en
tous points. Utilisez ces tuiles pour dissimuler le terrain
imprimé sur des tuiles ou de supprimer des parties de murs
entre les tuiles adjacentes pour créer des pieces plus
grandes.

Suppression de terrain extérieur

Blogue le mouvement ? Non
Blogue la ligne de vue ? Non

Ces tuiles sont considérées comme du terrain normal en
tous points. Utilisez ces tuiles pour dissimuler le terrain
imprimé sur des tuiles extérieurs.

Flamme sacrée de Kellos

Bloque le mouvement ? Oui
Bloque la ligne de vue ? Oui

Ombre

Bloque le mouvement ? Non
Blogue la ligne de vue ? Oui

Ces tuiles bloquent la ligne de vue, mais pas le
mouvement. Toutes figurines tentant de quitter une
zone d'ombre doivent lancer un dé de pouvoir et
consulter le tableau ci-dessous pour voir comment leur
mouvement est affecté :

Augmentation de
puissance

Vierge La figurine se déplace d'une case
dans le sens opposer de sa direction.

La figurine se déplace normalement.

Une figurine dans une case ombre n'a pas de champ de
vision sur toutes les cases adjacentes et aucune figurine n'a
de champ de vision sur lui. Cela signifie que cette figurine
ne peut pas étre la cible d'une attaque qui nécessite une
ligne de vue. Les attaques de zone qui utilisent par exemple
le gabarit Souffle ou Foudre peuvent frapper la cible.

Tant que la figurine est dans une case d'ombre, il ne peut
recevoir ou fournir aucun service a n'importe quelle autre
figurine qui exige une ligne de vue. Les autres héros ne
peuvent pas transmettre ou recevoir des objets a un héros
qui est dans une case d'ombre.

Si une figurine tente de se déplacer a travers une autre
figurine qui est déja dans une case d'ombre, son déplacement
se termine. La figurine en mouvement retourne a la derniére
case qu'il occupait avant d'entrer dans la zone d'ombre, et
son déplacement se termine. Si une figurine termine son
déplacement et qu’il a encore des points de mouvement, il
peut les utiliser pour effectuer une autre action, sauf le
mouvement.

Les grandes figurines sont affectées par les zones
d'ombre, mais seulement si la figurine entiere occupe la
zone d'ombre.

Les familiers peuvent se déplacer a travers les zones
d'ombre normalement, mais peuvent avoir des aptitudes
limitées en raison de la perte de ligne de vue. La capacité
de Boggs le rat n'est pas affectée par les zones d'ombre.

Personne ne peut sauter au-dessus des zones d'ombre.

Les acrobates et les figurines avec la capacité Vol doivent
faire le méme jet de dé de pouvoir lorsqu’ils tentent de
sortir d’une zone d'ombre. Les figurines ayant la capacité
Camouflage sont a I'abri des zones d'ombre.

Si la figurine est déplacée a 1’opposer de sa direction, il ne
peut pas entrer dans une case qui pourrait normalement
bloquer son mouvement. Si la figurine ne peut se déplacer
dans une case valide, son déplacement se termine.

La figurine peut étre déplacée sur des cases nuisibles.

Le seigneur ne peut pas utiliser la fatigue du héros pour
générer plus de mouvement sur celui-la.

Nouveaux trésors

Il'y a deux nouveaux types de trésors présentés dans
I'ordre de Kellos:

- Des objets “cibler”, nécessitant que les héros
maitrisent bien I’arme pour en tirer tous son potentiel.
- Des symboles, artefacts avec des effets édifiants.

Descent : Voyages dans les Ténébres est la propriété de Fantasy Flight Games. Tous droits réservés.
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Les objets “cibler”

Les objets de type “cibler” sont identifiés par le mot
“Cibler”, mentionné apres le type d'attaque de I'arme.

Un héros peut placer le jeton d’ordre cibler sur sa fiche
héros et réaliser un jet de dés de pouvoir pour orienter
I’énergie de l'attaque. Il n'est pas obligatoire de placer
I’ordre “cibler”, cependant, le héros ne recevra aucun des
avantages de I’arme pendant l'attaque. Le nombre de dés
de pouvoir lancé par le héros est égal au a I’attribut du
héros correspondant au type d'attaque de I’arme. Des dés
de pouvoir supplémentaires peuvent étre ajoutés au jet de
dés, au prix d’un point de fatigue par dé ajouté. Pour
chaque augmentation de puissance obtenue, placez un
marqueur progression sur ’objet “cibler” équipé. Cela
permettra de déterminer les effets magiques que votre
attaque bénéficiera.

Un héros peut réaliser une demi-action concentration en
plus, pour essayer de gagner plus d'effets magiques, mais
ne pourra gagner davantage de pouvoirs que ceux
énuméreés sur cet objet.

Le jeton d'ordre “cibler”, ainsi que tous les marqueurs
progressions, restent sur le héros et I'objet jusqu'a ce qu'ils

soient utilisés dans une attaque et ensuite seront défausses.

Les jetons sont également défausses si le héros est blessé
ou si I'arme “cibler” équipé est déséquipée ou perdu. Les
objets “cibler” ne sont pas limités aux membres de I'ordre,
tous les héros peuvent les utiliser.

du pénitent

Arme
Mélée - Cibler
Amélioration1- votre attaque est visée
Amélioration2-Gh:dégits +2

Amélioration3- gagnez un jeton de
protection

Anathéme: si vous tuez un monstre,
placez un jeton Ita'gnédlctlon sur votre
ros.

LA

Fréere Frakas utilise son “Marteau du pénitent”

S'il exécute I'ordre cibler, il lancera deux dés de pouvoir
apres avoir placé le jeton d’ordre cibler (deux est le
nombre de dés qu'il a dans son attribut de mélée). Pour
augmenter ses chances, il utilise deux jetons fatigue
pour ajouter deux dés de pouvoir a son jet cibler.

Il lance les dés et obtient 2 augmentations de puissance.
Son attaque sera visé et obtiendra : %# dégats +2.

S'il avait réussi avec un troisieme dé de pouvoir, il
bénéficierait d'un jeton protection en plus.

Les symboles

Les symboles sont des objets magiques qui ont été
enchantés par I'esprit et la puissance des plus valeureux
héros de Terrinoth. Ils ont deux types de pouvoirs, le
pouvoir général, utilisable par tous les héros et le
pouvoir spécifique de I’ordre, utilisable uniquement par
les membres de I'ordre de Kellos.

Ces objets sont trés prisés par les membres de I'ordre,
car ils peuvent également utiliser le pouvoir général.
Un seul symbole peut étre équipé a la fois.

Symbole
de fortitude

- A'

Autre - Symbole

Général: dépensez la moitié de la
uantité habituelle en éclair
d'énergie (arrondi a l'inférieur)
pour enrayer les effets de Peur.
L’ordre: Aura est moitié moins

efficaces contre vous (arrondi au
supérieur).

Tous les héros peuvent appliquer I'effet général du
“Symbole de fortitude” pour les aider a surmonter leur
Peur associée a une attaque de démon. Si un membre de
I'ordre avait cet objet équipé, il serait capable de réduire
le montant des dégats causés par I’Aura du démon, ainsi
que la faculté de surmonter la Peur du démon.

Anathéme

Certains objets ont été imprégnés de I'énergie divine pour
lutter contre les forces du mal.

Tout objet avec Anatheme gagne les bonus figurant sur la
carte lors d'une attaque contre des figurines qui ont Aura,
Malédiction Noire, Oraison Funeste, ou la capacité
Immortel.

Nouveaux effets persistants
Cette extension introduit deux nouveaux effets persistants:
Les maladies
Un jeton Maladie indique que le héros a
été frappé par une Maladie. Quand un
héros perd de la fatigue, s’il n’en a plus a
perdre, il perdra a la place une blessure.
Lorsqu'il recoit un soin,

tous les jetons Maladies sont défaussés avant que les points
blessures ne soient guéries. La victime doit lancer un dé de
pouvoir pour chaque jeton Maladie au début de son tour, et
appliquer le résultat du tableau ci-dessous.

Jet de dé Résultat
Augmentation de Le Héros perd 1 point de fatigue.
puissance

Eclair d'énergie
Vierge
Drain

4

Défaussez le jeton maladie.
Le Héros perd 1 point de blessure.

Les jetons Drains indiquent que la
capacité drain d'un spectre a réussi.
Un dé d'attaque ou une compétence a été
drainé au héros et ils ne peuvent plus
I’utiliser jusqu'a ce qu'ils enlevent le
jeton.
Mise a part en mourant, un héros peut retirer le jeton
Drain de différentes fagons :
e  Ultiliser un jeton de conquéte et deux points de
mouvements tout en étant adjacent a un autel du bien.
e  Utiliser un jeton de conquéte en ville (dans un
temple).
e Acheter et utiliser une “Poupée vaudou” pour
supprimer le jeton.

Nouveau Familier
Feu Eternel

Ce familier est délivré grace a la carte au
trésor d'argent “Feu Eternel” lorsqu'elle
est équipée. La vitesse de Feu Eternel est
de quatre. Il peut attaquer une fois

pendant son tour en langant un dé blanc.
Ses attaques magiques bénéficient de
Explosion 1 et Brdlure 2.

Apreés l'attaque, Feu Eternel est détruit. Retournez alors la
carte face cachée et placez cing jetons blessures sur elle.
Vous pouvez retirer un jeton blessure au début de chacun de
vos tours suivants. Lorsque le dernier jeton est supprimé,
vous pouvez retourner la carte face visible, et Feu Eternel est
placé dans sur votre case. Pendant que la carte est face
visible, vous étes immunisé contre Brilures. Cette carte ne
peut pas étre déséquipée pendant qu'elle est face cachée.
Vous devez avoir une ligne de vue vers Feu Eternel, et étre
dans les cing cases de lui afin d'activer son attaque.

Nouvelles capacités spéciales

Les maladies

Si une attaque d’un monstre ou d'une arme avec la
capacité Maladie inflige au moins un dégat sur un héros
(avant d'appliquer les effets de I'armure), il est infecté
par une Maladie. Apres avoir appliqué les dégats causés
par l'attaque, donner au héros un jeton Maladie.

Un héros peut avoir plus d'un jeton Maladie a la fois.

Drain

Si une attaque d’un monstre ou d'une arme avec la
capacité Drain inflige au moins un dégat sur un héros
(avant d'appliquer les effets de I'armure), il est possible
que le héros ai un dé d'attaque ou une compétence
temporairement drainé.
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Pour chaque rang de la capacité Drain, le héros doit lancer
un dé de pouvoir et compter le nombre de d'éclair
d'énergie obtenu, cela indique ce qui est drainée :

Eclair d'énergie Résultat
1 Le héros perd 1 dé de pouvoir d’un
attribut.
2 Le héros perd ses cartes prouesses.
3 Le héros perd 2 dés de pouvoir d’un
attribut.
4 Le héros perd 1 carte caractéristique au
hasard.
5 Le héros perd 2 cartes caractéristiques
au hasard.

Si le héros perd un dé de pouvoir d’un attribut, le seigneur
choisit le dé de pouvoir perdu.

Perdre un dé de pouvoir d’un attribut réduit également le
nombre maximum de cing dés que le héros peut
globalement lancer, pour cet attribut.

Vous ne pouvez pas supprimer de dé de pouvoir d’un
attribut que le héros ne détient pas. Si plusieurs dés sont
perdus en méme temps, ils doivent étre retirés pour le méme
attribut. Si ce n'est pas possible, un seul dé peut étre perdu.
Les dés d’attribut or et argent ne sont pas supprimés
entiérement pendant un drain. Au lieu de cela, chaque dé
drainé est rétrogrades au niveau antérieur. Un dé or devient
argent, et un dé argent devient noir. Si le héros perd ses
cartes prouesses, il perd également sa capacité a jouer des
cartes prouesses. Placez le jeton de drain sur ses cartes
prouesses, lorsque le jeton est défaussé, faites de méme
avec les cartes en dessous. Tant que le héros est draing, il ne
peut pas acquérir de nouvelles cartes prouesses. Le seigneur
est libre de choisir n'importe quel résultat qui est inférieur
ou égal au nombre d'éclairs d'énergie obtenus sur le tableau
ci-dessus. Par exemple, si quatre éclairs d'énergie ont été
obtenus sur l'attaque avec un drain, le seigneur peut retirer
une carte caractéristique, deux dés de pouvoir d’un attribut,
les prouesses du héros, ou un dé de pouvoir d’un attribut.
Immatériel

Une figurine avec la capacité Immatériel ne peut pas étre la
cible d'attaques au corps a corps ou a distance. Les attaques
magiques font des dégats normalement. Saignement,
Bralure, Assommer, Maladie, Poison, Etourdissement et
Toiles n'ont aucun effet sur les créatures Immatériel.

En outre, les figurines qui ont la capacité Immatériel
peuvent se déplacer dans des cases contenant des jetons
d'obstacles, ou les types terrains, comme s'ils n'étaient pas
présents. lls ne peuvent cependant pas finir leur mouvement
sur un obstacle. 1ls ne peuvent pas non faire une attaque
pendant qu'ils occupent un obstacle qui bloque le
mouvement. Les figurines Immatériel ne sont pas affectées
par des zones d'ombre et par la capacité Agripper.

Eléments Héros de légende

L'intrigue Hérésie
L'intrigue Hérésie se référe aux cartes “Péchés capitaux”.

Ces cartes sont les cartes de type pouvoir pour le seigneur :

“Envie”, “Gourmandise”, “Avidité”, “Orgueil”, “Paresse”
et “Colere”.

Ces cartes sont ajoutées a la pile de carte du seigneur aprés
avoir rasé les temples de Terrinoth, elles ne peuvent pas
étre achetés avec de la traitrise.

En raison de leur restriction impliquant les potions, les
membres de l'ordre sont a I'abri de I'effet de la carte
pouvoir “Gourmandise”.

Lieutenant Antenil la voleuse d’Ames

S'il y a plusieurs cartes de pouvoir sous Antenil quand les
héros la rencontre, ou si elle fortifie un donjon, le seigneur
décide quelle carte doit étre jouée.

Carte incident : La tourbiére

Si le résultat de l'incident et une embuscade, les héros
sont placés sur la tuile de campement, mais aucun d'entre
eux ne recoivent de jeton Sommeil.

Cependant, le seigneur fera le premier tour.

Carte lieu : Cairn dérobé

En raison de déséquilibre d0 aux trésors possibles avec
les sarcophages, retirez cette carte du paquet de cartes
lieux aprées I’avoir visité une fois.

La dime dans Héros de Légende et Mer de Sang
Seulement 10% du nombre total de piéces du groupe sont
exigés pour payer la dime.
Si plusieurs membres de I'ordre sont présents dans la
partie, ils sont considérés comme étant en croisade et les
10% couvre I'exigence de la dime sur I'ensemble des
membres.
Encore une fois, arrondir la dime en faveur des héros.
Les membres de I'ordre payent la dime seulement a
Tamalir, et seulement dans les cas suivants :
a) Quand ils ont terminé leur mouvement a Tamalir.
b) Lorsqu’il retourne a Tamalir aprés avoir terminé un
donjon.
¢) Lorsqu’il retourne a Tamalir aprés avoir fui un
donjon.
Ils ne sont pas tenus de payer la dime plusieurs fois si
des circonstances les obligent a passer plusieurs
semaines consécutives dans Tamalir.

Aptitudes de I’ordre dans Héros de Légende
et Mer de Sang

Les membres de I'ordre peuvent utiliser leurs aptitudes en
campagne, mais elles sont modifiées pour étre utilisées.

Soin

Le jet de dé du soin guérit un nombre de blessures égal au
montant total des dégats obtenus sur un dé blanc, un dé
vert et autant de dés de pouvoir égal a I’attribut magique
du lanceur.

Si le lanceur a amélioré son attribut magique pour inclure
des dés argent ou or, ils utilisent les mémes dés pour
calculer la quantité de points de blessure guérie.

Lorsque vous ajoutez des dés pour un soin, tous les jetons
de fatigue dépensés accorde un avantage au jet de dé.
Donc, si le héros souhaite ajouter un dé d'or au jet de dé, il
doit d'abord dépenser trois jetons de fatigue.

Comme le seigneur évolue a chaque mort de héros, un
guérisseur menace sérieusement ce mécanisme.

Pour atténuer le risque, chaque fois qu'un jet de soin est
tenté, le seigneur gagne un jeton conquéte.

Un soin ne peut étre réalisé sur la carte terrestre de
Terrinoth.

La Priére

Les dés de pouvoirs de base ajoutée au jet de dé dépendent
du niveau courant de la campagne.

La Priére ne peut étre tentée que deux fois par semaine et
ne peut étre réalisé sur la carte terrestre, sauf dans le temple
de n'importe quelle ville. Si c'est le cas, le héros gagne les
avantages des terres sacrées.

Chaque fois qu'un jet de dé de priére est tenté, le
seigneur gagne un jeton conquéte.

Méditer
Les dés de pouvoirs de base ajoutée au jet de dé
dépendent du niveau courant de la campagne.

e

Carte caractéristique disponible
par emplacement

® Dawnsmoor @ Trelton
L'ordre : Aucun.

® Forge ® Hardell
L'ordre : Aucun.

® Frostgate @ Shellport
L'ordre : Croisé, Premiers secours, Source d’inspiration,
Juste.

® Greyhaven @ Tarianor
L'ordre : Bouclier divin, Talentueux, Pacte de I'esprit.

® Nerekhall ® Gafford
L'ordre : Repos éternel, Incorruptible, Présence.

® La hutte d'OImric ® Vallée de Gray
L'ordre : Protecteur.

® Riverwatch @ Orris
L'ordre : Aucun.

® Larbre de Shika @ Ile de la dague
L'ordre : Sanctifié.

® Tamalir ® Dallak
L'ordre : Elu, Emissaire, Pureté, Immunité.

® Wnelvale ® Garnott
L'ordre: Bénédiction, Guérisseur, Vertueux, La Parole.
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Quéte 1: contre les ténebres

Zone
8 de départ

Traitrise

Coffre e e a

Cuivre 1 | 1 jeton conquéte, 100 pieces, 1 trésor cuivre.
Cuivre 2 | 1 jeton conquéte, 1 malédiction, 1 trésor cuivre. Zone 1l

Cuivre 3 | 1 jeton conquéte, 1 malédiction, 100 piéces,

1 trésor cuivre

Argent1 | 2 malédictions, 2 jetons conquétes, 1 trésor
argent.

Argent2 | 1 malédiction, 1 jeton conquéte, 1 trésor argent.

Argent 3 | 2 malédictions, 2 jetons conquétes, 200 piéces,
1 trésor argent.

Or1 200 pieces, 1 trésor or.

Or2 2 malédictions, 1 trésor or.

Entrée
de la crypte ¥%
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Quéte 1: contre les ténebres

Durant la partie, les héros se rendront au temple souillée
pour tenter de la re-sanctifier. Durant leurs parcours, il
pourrait y avoir une ou deux surprises.

Introduction

Objectifs de quétes

Avant que la quéte commence, le seigneur doit déterminer
dans quels fosse I’ Acolyte Jacob (et la clé runique bleue)
se trouve. Lancez un dé de pouvoir et consultez le tableau
ci-dessous. Notez le résultat quelque part en secret. En
outre, retirez “La Parole de Kellos” de la pile de trésor or.

Fosse C

Amélioration de puissance

Vierge Fosse A

Descriptions des zones

Ces descriptions doivent étre lues quand les zones en
question sont révélées par les héros.

Zone 1l

La fontaine a été profanée, mais si les héros rallument la
flamme, I’eau qui s'écoulera sera a nouveau pur et
limpide.

Si les héros ont rallumé la flamme et reviennent a
la fontaine :

Tous héros buvant I’eau de la fontaine auront leur fatigue
restaurée jusqu'a la valeur maximale. Les membres de
l'ordre peuvent également boire 1‘eau de cette fontaine,
malgré leur conviction d'abstinence. L'eau perd ses
propriétés magiques si elle est retirée de la fontaine.
Chaque héros peut bénéficier des pouvoirs restaurateurs de
la fontaine uniquement une fois au cours du donjon.

L'une des sorties de la zone 1 est recouverte d'une case
ombre. Cette case bloque la ligne de vue vers la zone 2.
La zone 2 est toujours considérée comme une zone non
révélé, de sorte que le seigneur ne peut y engendrer des
monstres. Quand un héros traverse la case ombre et entre
dans la zone 2 pour la premiére fois, traiter la piéce
comme si elles venaient juste d'étre découverte en'y
parvenant par une porte vers cette salle.

Zone 2

Votre objectif est de rallumer la flamme sacrée de Kellos.
Pour ce faire, un héros adjacent a la cheminée devra
réaliser une action prolongée Magique(8) continue.

Si le héros effectuant le rituel est interrompu, il échouera et
devra recommencer. Si le seigneur a la carte “Nuée d’ailes
rasoirs”, il peut I'employer pour invoquer ces monstres &
partir de I’entaille dans le mur. Les ailes rasoirs ont 4 de
mouvement restant s’ils viennent de passer par 1’entaille.

Si les héros rallument la flamme :

Les héros gagnent un jeton conquéte pour avoir rallumer
la flamme. Retournez la tuile “Flamme sacrée de Kellos”
sur sa face activée. Cette salle est désormais consacrée a
Kellos et posséde tous les avantages énumérés pour les
terres sacrées. Le seigneur ne plus engendrer des créatures
dans cette piéce tant que la flamme est allumée, y compris
depuis I'entaille dans le mur nord.

Si un héros dit « La flamme est la clé » en étant adjacent
a la Flamme Sacrée :

Donnez aux héros la clé runique jaune.

Le coffre au trésor de cette salle est le trésor personnel du
prétre Caron. Aucun objet interdit aux prétres ne sera dans
ce coffre. Si un objet interdit est pioché, défaussez-le et
piochez en un autre et perpétuez cela jusqu'a ce qu'un
trésor approprié soit découvert. Si une carte trésor
comportant une potion est piochée, défaussez la carte et
n’en piochez pas d’autre.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de
rencontre :

L'ouvrage ne peut étre ramassé.
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Entrée de la crypte

Grace a un sort de ténebres, les cryptes ne sont pas
entiérement révélées lors de la venue des héros. Révélez
la tuile suivante lorsqu’un héros arrive sur une case
adjacente a celle-ci. Les éléments tels que les coffres, les
potions, les glyphes, et les tas de piéces sont placés sur le
plateau que si un héros est a deux cases, ou moins de lui.
Placer les monstres, les marqueurs de terrain (éboulis,
fosse...), et les portes normalement.

La case ombre au bout du corridor empéche les héros de
voir la zone 4. Elle est considérée comme une zone “non
révélé” jusqu'a ce qu'un héros traverse la zone d’ombre.
Quand un héros traverse la case ombre et entre dans la
zone 4 pour la premiére fois, la piece est révélée
normalement.

Zone 4

Zone 5

Zone 6

Zone 7

Les Catacombes

Les catacombes sont protégées par le méme sort de
ténebres que les cryptes. Révélez la tuile suivante
lorsqu’un héros arrive sur une case adjacente a celle-Ci.
Les marqueurs toiles comptent comme des tuiles de terrain
et sont placés normalement. Le sol est également instable.
Ceci est représenté par des cases X rouge.

Quand un héros pénétre dans une case X rouge, il doit
lancer un dé de pouvoir. S'il obtient une face vierge il
franchit la fosse avec succes. Sinon, il tombe dans la fosse
et prend 2 points de dégats qui ne peuvent étre bloqués par
l'armure.

Les toiles sont les territoires des araignées. Elles bloquent
la ligne de vue et ne peuvent étre déplacés par des héros ou
des monstres. Un héros adjacent a une toile peut essayer de
la détruire en lancant un dé de pouvoir. Un %# permet au
héros d’éliminer la toile, les autres résultats signifient que le
héros s'est empétré dans la toile. Placez un jeton toile sur le
héros et laisser le jeton d'origine sur la carte.

Utilisez le tableau ci-dessous, a la place de celui du livre
de regles de Héros de Légende, lors de la recherche des
cases de tas 0s.

Amélioration
de puissance

Vide !
Rien a l'intérieur.

Surprise ! Placez un squelette
majeur adjacent au tas d’os.
Il s’active immédiatement.

Vierge

Utilisez le tableau ci-dessous, a la place de celui du livre
de régles de Héros de Légende, lors de la recherche des
cases de sarcophage.

Vide !
Rien a l'intérieur.

Amélioration
de puissance

Surprise ! Placez un prétre noir
majeur adjacent au sarcophage.
Il s’active immédiatement.

Vierge

Si les héros retrouvent I'acolyte de I'ordre dans la fosse :

Donnez aux héros la clé runique bleue.

Si les héros répondent oui :

Utilisez une figurine de sorcier majeur pour jouer le role de
I’acolyte Martel. Voir la carte monstre unique “Acolyte Martel”
pour les caractéristiques complétes. Martel a 5 jetons fatigue
qu’il peut utiliser exactement comme la fatigue d'un héros pour
ajouter des dés pouvoir, activer des compétences, ou fournir des
points de vitesses supplémentaires. De plus, piochez trois cartes
caractéristiques de I'ordre, Acolyte Martel a ces compétences,
mais certaines ont été déformées par I'obscurité de la fagon
suivante :

Bénédiction = Drain d'esprit

Lorsque vous avez réussi une attaque magique vous pouvez
utiliser des %# de cette attaque pour récupérer des jetons
fatigues. Les éclairs d'énergies utilisées de cette maniére ne
peuvent pas étre utilisés pour augmenter les dégats ou la

portée.

Elu - Favorisé

Le codt minimum dans cette case est de 0 jeton fatigue.

Croisé = Champion obscure

Vous bénéficiez de la capacité Aura.

Bouclier divin > Armure d’ombre

Lorsque vous étes touché par une attaque, lancez un dé de
pouvoir pour chacune des blessures, annulez une blessure par
%4 obtenu.

Repos éternel = Mort tourmenté

Les monstres qui meurent dans les trois cases de vous
bénéficient d’un jet de dé Immortel.
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Les potions utilisées dans les trois cases de vous sont

inefficaces.

Talentueux-> Puissant

Vous pouvez dépenser 1 jeton fatigue pour infliger 1
marqueur Etourdissement a votre adversaire si votre
attaque magique est réussie.

Guérisseur > Méfaits

Vous pouvez dépenser deux jetons fatigues pour faire une
attaque magique comme s'il s'agissait de votre jet de dés
de priére. L'attaque inflige de nombreuses blessures.
Chaque %# draine également un jeton fatigue a la victime.
Vous devez étre adjacents a votre cible.

Cette attaque est utilisable une seule fois.

Incorruptible > Blasphémateur

Vous avez la capacité Malédiction Noire.

Source d'inspiration = Terrifiant

Vous avez la capacité Commandement.

Juste 2 Vengeur

Cette carte caractéristique reste inchangée.

Emissaire=> Serviteur Obscure

Tout objet avec le mot “Kellos” dans son titre inflige la

moitié de ses dégats réguliers. Les objets qui n'infligent Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de

Le prétre décédé est le prétre Caron, le maitre de ce
temple.

Le livre sacré protégé par son corps n’est autre que la
Parole de Kellos.

Les héros regoivent deux jetons conquétes quand ils
récuperent le livre.

Donnez aux héros la carte appropriée.

L’entité démoniaque se nomme Ténébres.

Voir la carte de monstre unique “Ténebres” pour ses
statistiques.

Pour chaque blessure qui lui est infligé, lancez un dé de
pouvair, si vous obtenez un %#, il esquive la blessure.

Les objets avec le mot “lumiére” dans leur titre ne sont pas

pas de dégat sont inefficaces lorsqu'ils sont utilisés dans — Loncontre - soumis a ce moyen de défense. _ _
les trois cases de vous. ' Si les héros triomphent des Ténebres, ils regoivent quatre
Présence - Effroyable jetons conquétes et ils finissent leur quéte.

Cette carte caractéristique reste inchangée.

Protecteur = Destructeur

Toute attaque magique réussie vous fais ignorer un jeton
Bénédiction ou Protection que le héros pourrait avoir.
Pureté-> Impureté

Vos attaques magiques bénéficient de la capacité
Poison si vous dépensez un jeton fatigue.

Sanctifié> Maudit

Vous avez la capacité Immortel.

Pacte de I'esprit = Gardien

Tout héros que vous tuez rapporte un jeton conquéte
supplémentaire.

Vertueux = Scélérat

Cette carte caractéristique reste inchangée.

Immunité = Intouchable

Cette carte caractéristique reste inchangée.

La parole - Cri de I'obscurité

Cette carte caractéristique reste inchangée.

Si les héros triomphent de Martel, ils gagnent un jeton
conquéte et la clé runique rouge.
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Quéte 2: La malédiction des runes

Zone ®©

de départ
Traitrise
ot i > R
Cuivre 1 | 1 malédiction, 1 jeton conquéte, 1 trésor cuivre.
Cuivre 2 | 1 jeton conquéte, 100 piéces, 1 trésor cuivre.
. 1 malédiction, 2 jetons conquéte,
Cuivre 3 . -
2 trésors cuivre.
Argent 1 | 2 jetons conquétes, 200 pieces, 1 trésor argent.
2 malédictions, 2 jetons conquétes,
Argent 2 1 trésor argent.
1 malédiction, 1 jeton conquéte, 100 piéces,
S 1 trésor argent.
Or1 2 malédictions, 1 trésor or.
Or 2 1 trésor or, 1 carte prouesse.
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Quéte 2 : La malédiction des runes

Les runes de Terrinoth perdent leurs pouvoirs ! Vous
devez trouver la cause de cette malédiction et I'inverser si
possible. Au cours de votre quéte, vous rencontrerez des
monstres qui seront équipées par différentes runes qui les
contréleront.

Introduction

Tous les monstres réalisant des attaques magiques dans ce
donjon ont été possédés par la malédiction des runes.
Autrement dit, les runes controlent désormais les monstres
et non l'inverse. Quand un monstre réalisant des attaques
magiques est placé dans le donjon, le seigneur peut
I’équiper d’une rune en dépensant un montant de point
menace basé sur le tableau ci-dessous. Les monstres ne
peuvent étre équipés de rune seulement a leurs premiéres
activations. Le codt pour équiper les monstres majeurs de
rune est réduit par quatre, sauf pour les araignées poison ou
le co(t est réduit seulement par deux. Si une béte du chaos
réalise des attaques magiques, utilisez le codt
d’équipement figurant & la colonne “Araignée poison”.

= =
S| 5 |8 . @ =
els|l 2§ 2| 3|8]|¢
Rune |3} = o |22 2| B I} IS
5] S s (8 9 o @ pz4 <5
g3 & |58 8= a

< o

Malédiction
de pourriture

NC - le monstre peut réaliser cette attaque sans aucun co(t.

Un monstre peut uniquement étre possédé par une rune a la
fois, et une seule manifestation de rune ne peut étre
présente dans le donjon a n'importe quel moment.

Par exemple, il y a deux sorciers dans la zone de départ, le
seigneur pourrait équiper I'un des sorciers avec une rune
Pacifier sans aucun codt et I'autre avec une rune Choc de
flammes avec 22 points menaces. Il ne pourrait pas équiper
plusieurs fois la méme rune. Si le seigneur n'a pas de runes
pour équiper les monstres ou n'a pas assez de point menace
pour équiper un monstre, il utilise son attaque normale. Les
monstres équipés de runes acquiérent les dés d'attaque
inscrits pour la rune, ainsi que les dés de pouvoir qu'ils
auraient lancés habituellement, au nombre maximum de 5.
Ils peuvent dépenser des éclairs d'énergie pour activer des
effets plus puissants. Les capacités normales, comme le
Poison de I’araignée poison, ne sont pas ajoutés aux
attaques runiques. Les monstres qui utilisent Sorcellerie
n'ajoutent pas 1 portée ou 1 dégat a leurs attaques, a la
place, ils lancent un nombre de dés de pouvoir égal a leur
capacité

Sorcellerie quand ils attaquent. La magie des runes
utilisée par les monstres gagne également en puissance
lorsque les héros ouvrent certain coffre. Ceci est illustré
sur la table des coffres. Par exemple, quand les héros
ouvrent le coffre cuivre 1, tous les monstres réalisant des
attaques magiques actuellement dans le donjon
acquiérent la caractéristique de la rune Guérison mineure.
Les monstres réalisant des attaques magiques placées
apres que les héros aient ouvert un coffre, faisant gagner
une caractéristique, bénéficie également de cette
caractéristique. Ces caractéristiques passives ne requieres
pas de points menaces étre possédée. Le seigneur peut
dépenser de la menace, a la place de la fatigue, afin
d'activer une rune passive.

Coffres Gain de caractéristique passive de rune
Cuivrel Guérison mineure
Cuivre2 Armure fantéme
Cuivre 3 Armure de mana
Argent 1 Rien
Argent 2 Guérison supérieure
Argent 3 Rien
Or1 Détourner
Or2 Guérison supérieure

Voici ce que les monstres pourraient avoir en utilisant la
zone 5 comme dernier exemple. Les squelettes n‘ont aucune
caractéristique supplémentaire (pas d’attaque magique). A
condition que les héros aient ouvert tous les coffres cuivre,
les nagas et araignées poison bénéficies des caractéristiques
passives Guérison mineure, Armure fantdme, et Armure de
mana. Elles bénéficient aussi de la caractéristique Guérison
supérieure si le coffre argent 2 a été ouvert. L’araignée
poison majeur a été équipée d'une rune de Drain de vie
pour dix points de menace (douze moins deux car majeur).
La naga majeur a été équipé de la rune Tempéte de glace
pour cing points de menace (neuf moins quatre car majeur).
Les deux autres nagas utilisent leurs attaques réguliéres,
étant donné que le seigneur n'a pas suffisamment de point
menace restant pour les doter de runes.

A cause de la malédiction, les héros n'ont pas accés aux
runes. Retirez les runes du paquet achat de la ville et des
paquets trésors.

Objectifs de quétes

Description des zones

Ces descriptions doivent étre lues au moment ou les zones
appropriées sont révélées par les héros.

Descent : Voyages dans les Ténébres est la propriété de Fantasy Flight Games. Tous droits réservés.



Zone de départ

Si un héros termine son déplacement sur le marqueur
de rencontre prés de la porte runique bleu verrouillée :

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur
de rencontre prés de la tuile de décombres :

La tuile de décombres est considéré comme un mur
entier, et en tant que tel, infranchissable aux figurines
volantes ou d'un héros muni de la caractéristique
“Acrobate”.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur
de rencontre a proximité de la tuile de décombres et
posséde les trois clés runiques :

Remplacez le tas de décombres adjacent au marqueur de
rencontre par une porte normale. Cette porte peut étre
ouverte normalement et peut étre soumise a toutes les
cartes pieges.

Zone 1l

Rien d'important ne se produit lorsque les héros marchent
au centre de la piece.

Zone 2

Si un héros termine son déplacement sur le marqueur de
rencontre :

Zone 3

Zone 4

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de
rencontre :

Zone 5

Si les héros ouvrent toutes les portes runiques
verrouillées :

Les héros regoivent deux jetons conquéte pour avoir
rompu la malédiction. Méme si elle a été rompue, il reste
encore assez d'énergie résiduelle de la malédiction pour
doter tous les monstres restants de pouvoirs runiques.

Zone 6

Les démons disposent des caractéristiques normales
figurant sur les cartes démons. lls peuvent étre équipés
de rune au cot normal.

Si les héros réussissent a vaincre les démons :

Auronax est I'entité démoniaque a I’origine de la
malédiction.

Utilisez une figurine de démon majeur pour le représenter.
Il peut étre placé dans toute la zone 6, non adjacent a une
figurine de héros. Voir la carte monstre unique “Auronax”
pour ses caractéristiques.

Sorcellerie 4 n'ajoute pas portée +1 ou dégat +1 aux
attaques, au lieu de cela ajoutez quatre dés de pouvoir
supplémentaires pour ses jets d'attaque.

Il dispose de toutes les capacités passives qui sont
actuellement disponibles pour lui, di aux coffres ouverts
précédemment.

11 peut étre s’équipé de n'importe quelle rune d’attaque sans
en payer le codt.

Au lieu de son attaque normale, Auronax peut exécuter un
Drain magique sur un héros qui est adjacent a lui. 1l s'agit
d'une attaque magique qui cible une arme ou I'armure d'un
héros et va détruire I'objet ciblé si Auronax obtient dix ou
plus, de dégats sur son jet d'attaque.

Par contre, il ne causera aucun dégat au héros. Si I'objet est
détruit, Auronax se guérit d’un montant de blessures égal
au nombre d’éclair d'énergie qu’il obtient sur le jet de dé de
I’attaque.

Les héros regoivent quatre jetons de conquéte s'ils battent
Auronax. Ils auront alors achevé leur quéte.
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Couloir 1

Couloir 3

Coffre

Traitrise

I

Cuivre 1
Cuivre 2
Cuivre 3
Argent 1
Argent 2

Argent 3

Or1
Or 2

Zone
de départ

2 jetons conquétes, 100 pieces, 1 trésor cuivre, 1 malédiction.

2 jetons conquétes, 1 potion de soin, 1 trésor cuivre.
1 malédiction, 2 jetons conquéte, 100 piéces, 1 trésor cuivre.
2 malédictions, 2 jetons conquéte, 2 trésors argent.

2 malédictions, 1 jeton conquéte, 200 pieces, 1 trésors argent.
1 malédiction, 1 jeton conquéte, 1 potion de vitalité,

1 trésor argent.

3 malédictions, 1 trésor or.

2 malédictions, 1 trésor or, 1 carte prouesse.
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Queéte 3 : Le bourbier

~Vers
Couloir 3

Couloir 2

Boue

La face arriere des tuiles de Descent : Voyages dans les
ténébres représentent de vastes étendues de boue.

Les héros et les monstres doivent se servir des regles de
déplacement sur les tuiles de boue habituelles lorsqu'il se
déplace dans ces zones.

Queéte 3 : Le bourbier

Dans cette quéte, les héros devront voyager dans une
taniére remplie de vase afin d’empécher une bande de
kobolds d’utiliser leur arme secréte sur un village voisin.

Pierres de gués

Utilisez les marqueurs suppression de terrain de donjon
pour créer des chemins de pierres de gués.

Les héros et les monstres peuvent traverser ces chemins
comme s'il s'agissait de terrain normal.

Pieges

La boue qui a inondé les zones du donjon pose de graves
problemes a certains types de piéges.

Les cartes piege “case” ou “porte” ne peuvent étre joués

sur des tuiles inversées.

Dans la zone 3, ne pas placer une tuile de couloir pour
permettre le passage au nord. Au lieu de cela, placez une
tuile de mur fermé ordinaire. La porte se dévoilera quand les

héros découvriront l'interrupteur mural caché.

Introduction
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Objectifs de quéte

Description des zones

Ces descriptions doivent étre lues quand les zones
appropriées sont révélées par les héros.

Zone de départ

Les nagas présentes dans la grande salle sont trop
imposantes pour se faufilé dans le couloir ou dans la salle
plus petite. Elles se déplacent a la surface de la boue
comme s'il s'agissait d’un terrain normal.

Les squelettes majeurs prées des nagas se tiennent sur des
tuiles de suppression de terrain donjon “1x2”.

Les marqueurs de rencontre dans la boue sont des endroits
que les héros pourraient fouiller pour trouver des choses.

Si un héros réalise une fouille, il doit lancer deux dés de
pouvoir. Un héros peut ajouter un et seulement un dé de
pouvoir a son jet de recherche, en dépensant un point de
fatigue. Dans ce cas, le héros lance trois dés de pouvoir et
élimine le dé de son choix. Fouiller dans un endroit boueux
codte une demi-action. Consultez le tableau ci-dessous pour
connaitre le résultat de la fouille. Une fois qu'une case est
fouillée, retirez-y le marqueur de rencontre.

Eclair d'énergie

Amélioration de
puissance

Coffre/clé

La premiere fois que ce résultat est obtenu, placez un
coffre cuivre sur la case fouillée. Si les héros obtiennent
ce résultat une deuxiéme fois dans la méme zone,
donnez-leur la clé runique jaune. Seul un coffre peut étre
trouvé par zone. Une fois que tous les coffres et toutes les
clés ont été trouvés, ce résultat donne a la place un tas de
piéces.

Glyphe

Lorsque ce résultat est obtenu, placer une glyphe active sur
la case fouillée.

Les héros regoivent immédiatement des jetons de conquéte
pour 1’avoir découvert.

Seul un glyphe peut étre trouvé par zone. Au-dela, les
héros ne trouveront rien.

Objet

Lorsque ce résultat est obtenu, le héros ayant réalisé la
fouille obtient un trésor cuivre. Ne piochez pas une
seconde carte trésor s’il est mentionné de le faire sur la
carte.

Potion

Lorsque ce résultat est obtenu, le héros ayant réalisé la
fouille découvre une potion aléatoirement. Lancez un
autre dé de pouvoir et consultez le tableau ci-dessous.

Amélioration de puissance

Vierge

Eclair d'énergie

Relancez un dé et regardez

ci-dessous

Invulnérabilité

Rien
Le héros qui obtient ce résultat ne trouve rien.

A mort !

Lorsque ce résultat est obtenu, le héros a troublé le lieu de
sépulture d'un héros déchu.

Le héros déplace sa figurine sur n’importe quelle case
adjacente a celle qu'ils fouillaient et placez une goule
majeure sur la case fouillée.

La goule majeure s'active immédiatement.

Les cases marquées d’un petit X blanc sur le couloir
représentent un fil de piége Tout héros non volant
traversant un espace contenant un fil de piege, libére
automatiquement un rocher sur les quatre cases de X rouge.
Toute figurine se trouvant sur une case de X rouge lorsque
le rocher est libéré meurt. Le rocher commence a rouler au
tour du seigneur. Les monstres ne peuvent pas déclencher
le piege pour libérer le rocher.

La figurine affalée est un golem de boue se nommant Izzek.
Voir la carte monstre unique “lzzek” pour obtenir ses
caractéristiques. Izzek est insensible a la boue et traite les
zones boueuses comme du terrain normal. Si les héros
triomphent d'lzzek, ils recoivent la clé runique bleue.

Peau de boue

C’est une forme modifiée de Peau de fer.

Une figurine avec Peau de boue est immunisée
d’Aura, Saignement, Brilure, Transpercer, Poison
et Sorcellerie. En outre, la figurine est guérie de trois
points de blessure si elle est en contact avec de la boue,
ou d'une tuile de la boue, a la fin de son tour.

Les figurines sur la corniche (squelettes archers) sont en
réalité de la zone 4, mais ils peuvent étre activés par le
seigneur pour attaquer les héros. Ces figurines ne peuvent
pas bouger. lls ont un avantage d‘altitude sur les héros et
recoivent un bonus de portée +2 et dégats +2 quand ils les
attaquent. De méme, les héros subissent un malus de portée
-2 et dégats -2 en cas d'attaque sur ces figurines surélevées.
Quand les squelettes attaquent les héros, et lorsque les héros
attaquent les squelettes, augmentez la portée requise de
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c
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Couloir 2

Les cases marquées d’un petit X blanc sur le couloir
représentent un fil de pieége Tout héros non volant traversant
un espace contenant un fil de piege, libére automatiquement
un rocher sur les quatre cases de X rouge. Toute figurine se
trouvant sur une case de X rouge lorsque le rocher est libéré
meurt. Le rocher commence a rouler au tour du seigneur.
Les monstres ne peuvent pas déclencher le piege pour libérer
le rocher.

En raison de la pente du couloir, le rocher se déplace d'une
case supplémentaire chaque fois qu'il est activé.

Zone 3
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Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de
rencontre :

Les héros pourraient tenter d’analyser la paroi pour
peut-étre découvrir un passage, en réalisant une action
prolongée A distance(4). Les héros conservent tous
marqueurs progressions réalisé pour la recherche d’un
éventuel interrupteur, mais un seul héros peut rechercher
un interrupteur a la fois. Quand un héros obtient quatre
marqueurs de progression, ils découvrent le mécanisme
d’ouverture de la porte. Remplacez la tuile de mur fermé
du nord avec un morceau de couloir et une porte.

La porte est alors considérée comme normale en ce qui
concerne l'ouverture/fermeture et les pieges.

Couloir 3

Si les héros ont vaincu les squelettes précédemment dans la
zone deux, ils ne seront pas présents dans cette salle.
Sinon ils peuvent étre activés et déplacés normalement.

La caverne est une grande piece. Ignorer les murs
intérieurs. En outre, en raison de la hauteur de cette
caverne, les ailes rasoirs de la zone 4 sont considérées
comme possédant la capacité Planer en plus de leurs
capacités normales. C'est également vrai de n'importe
quel autre figurines ayant la capacité Vol.

Le golem se nomme Metthue.
1l possede les caractéristiques normales d'un golem majeur.
S'il est vaincu, les héros recoivent la clé runique rouge.

Les cases marquées d’un petit X blanc sur le couloir
représentent un fil de piége Tout héros non volant
traversant un espace contenant un fil de piege, libere
automatiquement un rocher sur les quatre cases de X
rouge. Les monstres ne peuvent pas déclencher le piége
pour libérer le rocher. Toute figurine se trouvant sur une
case de X rouge lorsque le rocher est libéré meurt. Le
rocher commence a rouler au tour du seigneur. Les héros
peuvent sauter dans la fosse remplie de fumier pour éviter
le rocher s'ils le souhaitent. Mais ils subiraient un montant
de dégats égal au lancer d'un dé vert.

Ces dégats ne peuvent étre réduits par I'armure.

Le golem d'os imposant se nomme Summael. Voir la carte
de monstre unique “Summael” pour ses caractéristiques.

Utilisez les tuiles de suppressions de terrain donjon
pour fusionner les deux salles en une seule grande salle.

Peau d'os

Une version modifiée de Peau de fer. Une figurine avec
Peau d’os est immunisée contre Aura, Saignement,
Bralure, Transpercer, Poison et Sorcellerie.

En outre, la figurine est en mesure d'utiliser des tas d'os
pour réparer les dommages qui lui sont causés.

Tout en étant adjacent a un tas d'os, il peut dépenser deux
points de mouvements pour réparer les dégats totalisant le
résultat d'un dé blanc et un dé vert.

Si le dé blanc obtient une “X”, la tentative échoue.
Retirez le tas d'os aprés une réussite ou un échec.

Les tas d'os dans cette salle ne peuvent pas étre fouillées
par les héros.

Le Kobold majeur en face du dragon se nomme Dlor.
Voir la carte de monstre unique “Dlor” pour ses
caractéristiques. Il a découvert un ceuf de guivre de feu et
s’est occupé d’elle depuis sa naissance. Entrainer un
jeune dragon a donné a Dlor une force bien supérieur a
celle d'un kobold normal. Les héros gagnent deux jetons
conquétes s’ils triomphent de Dlor.

La guivre de feu se nomme Firewurm, un dragon immature
qui a abouti la maitrise de sa capacité de souffle.

Il est maintenant prét. Voir la carte de monstre unique
“Firewurm” pour ses caractéristiques. Elle est I'arme secrete
que les kobolds ont utilisée pendant leurs raids.

Elle est farouchement loyale envers Dlor, son maitre et
entrera en rage folle s'il vient a mourir. Elle sera en mesure
d'attaquer deux fois par tour, jusqu'a sa mort. Les héros
gagnent quatre jetons conquétes s’ils achévent Firewurm.
Ils auront alors terminé leur quéte.
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Quéte 4: Les Graines de corruption

Traitrise

ot vov

Cuivre 1 | 1 jeton conquéte, 100 pieces, 1 trésor cuivre.

Cuivre 2 | 1 malédiction, 1 jeton conquéte, 1 trésor cuivre.
2 malédictions, 1 jeton conquéte, 100 piéces, 2 trésors cuivre.

Cuivre 3
Argent1 | 2 malédictions, 100 piéces, 1 potion de soin, 1 trésor argent.
Argent 2 | 1 malédiction, 2 jetons conquétes, 1 trésor argent.

2 malédictions, 2 jetons conquétes, 1 potion de vitalité,
1 trésor argent.

Argent 3
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Quéte 4: Les Graines de corruption

Quelque chose d’anormal pollue les terres. L’eau des puits
a une odeur nauséabonde, les cultures flétrissent et des
horreurs difformes errent a la campagne. Dans cette quéte,
les héros devront enquéter dans une caverne voisine, pour
déterminer la cause de cette corruption et I’enrayer.

Pour vous aider, la paroisse locale vous fournit I'aide d'un
membre de l'ordre de Kellos.

Introduction

Cette quéte a été congue pour quatre héros, dont au moins
un membre de I'ordre. Avant que les héros commencent,
chacun d'eux peut choisir de recevoir un jeton Protection
ou Bénédiction. En outre, piochez un nombre de trésors
cuivre correspondant au nombre de héros et en ajoutant 1.
Les objets maudits et les cartes de cache aux trésors sont
défaussés et non remplacés. Les héros peuvent prendre
deux de ces trésors sans aucun codt.

La corruption

La corruption est un effet magique ne cessant pas de
dépouiller les terres et le donjon. Elle se déclenche si le
seigneur accumule cing jetons menaces dans un bassin
corrompu spéciale. Au début du tour du seigneur, lancez
un dé de pouvoir et consulter le tableau ci-dessous :

Amélioration de puissance _

Vierge

3 jetons

Une fois que cing jetons menaces ont étés jeté dans le
bassin, une vague de corruption est émise a partir de l'autel
du mal de la zone 7 comme si quelque chose avait été
sacrifié dessus. Défausser tous les jetons menaces du bassin
si 'impulsion s’est déclenchée. Les jetons menaces dans le
bassin ne sont pas disponibles pour réaliser d'autres actions
du seigneur. Cette impulsion a les effets suivants :

e Lancez un dé de pouvoir pour chaque potion équipée
et dans le paquetage des héros. A chaque face vierge,
la potion correspondante est corrompue. Jetez la.

e Chaque héros doit lancer un dé rouge et perd un
montant de fatigue égal aux dégats obtenus sur le dé.

La perte de jetons fatigues excédentaires est considérée
comme des jetons blessures. Un héros avec un jeton
Bénédiction est a I'abri de cet effet.

e Les monstres blessés récuperent un certain nombre de
blessures égal aux dégats obtenus sur un dé vert. Les
monstres ne peuvent pas se rétablir au-dela de leur santé
de départ.

Graine de corruption

Une graine de corruption est la prolifération
maligne enfantée par Necroliss. Voir la carte
de monstre unique “Graine de Corruption”
pour ses caractéristiques. Elles infectent les monstres majeurs
de ce donjon et sortent de leur corps quand leurs hotes sont
tués, afin de retourner a Necroliss. Seul dix monstres majeurs
sont corrompus, considérez ces monstres majeurs comme
étant engendré par des cartes progéniture non infectées.
Quand un monstre majeur est tué, remplacez immédiatement
sa figurine par un jeton de graine. Outre sa faible attaque de
mélée, son moyen de protection principale est une impulsion
de corruption au moment de mourir. Si une graine est tuée,
tous les héros dans les deux cases doivent subir les effets
d'une impulsion de corruption (comme précédemment). Les
monstres dans les deux cases d'une graine tuée regoivent
également le jet de dé de récupération de blessure. Une graine
essaiera toujours de fuir la rencontre avec les héros.

Elle est considérée comme ayant pris la fuite si les héros
perdent leur ligne de vue sur elle. Placez alors un jeton graine
dans la zone 7 afin de savoir combien de graine s’est évadé,
ce qui détermine la puissance de Necroliss au cours de la
bataille finale.

Obijectifs de quétes

Description des zones

Ces descriptions doivent étre lues au moment ou les zones
appropriées sont révélées par les héros.

Zone de départ

Le squelette majeur est I'un des dix.
En tant que tel, il a deux points de blessures et un point
d’armure supplémentaires.

Si les héros tuent le squelette majeur :

Les héros viennent juste d’assister a la renaissance et a la
fuite d'une graine de corruption.
Placez un jeton de graine a coté de la zone 7.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur
de rencontre et actionne le levier :

En réalité ce levier réinitialise le couloir arriére dans sa
position initiale.

Zone 1

Le sorcier majeur est I'un des dix. Il bénéficie de 2
points blessures et 1 point d’armure supplémentaires.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur
de rencontre et actionne le levier :

Tournez le couloir en “L” jusqu'a ce qu'il joigne la zone 1
avec la zone 2.

Considérez cela comme la révélation d’une nouvelle zone
en ce qui concerne les cartes pouvoir spécifiques du
seigneur, ou des capacités des héros qui sont actuellement
actives.

Toute grande figurine a la jonction entre le couloir et la
piece lorsque quand la rotation se produit est détruite.

Les figurines restant dans la zone apres le couloir se
retrouve face a un simple mur. Considérez le passage en
“L” comme un massif couloir tournant.
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Le sorcier majeur est I'un des dix.
11 a 2 points blessures 1 point d’armure supplémentaires.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur
de rencontre et actionne le levier :

Tournez le couloir en “L” jusqu'a ce qu'il joigne la zone 2
avec la zone 3. Considérez cela comme la révélation d’une
nouvelle zone en ce qui concerne les cartes pouvoir
spécifiques du seigneur, ou des capacités des héros, qui
sont actuellement actives.

Zone 3

Le prétre noir majeur est I'un des dix.
11 a 2 points blessures 1 point d’armure supplémentaires.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur
de rencontre et actionne le levier :

Tournez le couloir en “L” jusqu'a ce qu'il joigne la zone
3 avec la zone de départ.

Zone 4

Les squelettes et les ailes rasoirs majeures font tous partis
des dix. Ils ont 2 points blessures 1 point d’armure
supplémentaires. Sous le troll et la potion se trouve des
tuiles de donjon normales.

Le prétre noir majeur est I'un des dix. Il a 2 points
blessures 1 point d’armure supplémentaires. Les ogres
vont tenter d'utiliser leur Coup violent afin de pousser les
héros dans le brouillard. La zone sous le brouillard est une
fosse. Les héros tombant dans la fosse de brouillard se
retrouvent dans la zone 6. Considérez les douze cases du
couloir nord-sud de la zone 6 d’étre directement en
dessous des douze cases de brouillard de la zone 5.

Les héros tombant a travers le brouillard perdront deux dés
verts de dégats, qui ignorent I'armure. Si les héros tombent
sur un terrain corrompu, les dégats pris généreront des
points menaces pour le seigneur. Les héros peuvent
volontairement sauter dans la fosse, mais ils subiront aussi
des dégats de chute. Le seigneur peut jouer des pieges sur
les héros qui atterrissent sur le terrain corrompu apres leur
chute.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de
rencontre :

Pour descendre, ou monter par I'échelle, une figurine
doit utiliser trois points de mouvement. Les figurines
plus larges d’une case ne peuvent utiliser I'échelle.

Zone 6

La naga majeure est I’une des dix. Elle dispose de 2 points
blessures et 1 point d’armure supplémentaires. Si les héros
viennent & bout de la naga, donnez-leur la clé runique
rouge. La zone 6 est soumis aux mémes regles que
n'importe quel autre zone révélé, peu importe de quelle
maniére les héros traversent le brouillard; que ce soit par
I'intermédiaire de I'échelle, Coup violent, ou par un saut de
I’ange volontaire.

Si un héros termine son déplacement sur le marqueur de
rencontre :

Zone 7

Au moment ou les personnages entrent dans la salle, le
bassin de corruption devient inactif. Le seigneur peut
désormais seulement exécuter une impulsion de corruption
si une créature est sacrifiée sur 1'autel du mal. L’autel peut
étre détruit afin de prévenir de la corruption. Pour cela les
héros doivent accomplir une action prolongée Magique(6),
Meélée(6), ou A distance(6) en se tenant debout dessus.
Deux héros peuvent se tenir sur l'autel en méme temps et il
est possible de combiner différents attributs. Les héros
conservent les marqueurs progressions réalisés pour
détruire l'autel. Si l'autel est détruit, les héros gagnent un
jeton conquéte. Alternativement, l'autel peut étre sanctifié
par un membre de I'ordre de Kellos. Pour ce faire, le héros
doit réaliser une action continue et prolongée Magique(10)
en se tenant debout sur l'autel. Cette action ne peut étre
interrompue. Si l'autel est sanctifié, les héros gagnent deux
jetons conquétes. L'autel ne peut étre sanctifié si les héros
ont accumulés des marqueurs progressions pour tenter de le
détruire. Si l'autel est sanctifié tandis que Necroliss est
toujours vivant, Necroliss sera détruit.

Les hommes animaux ont été choisis pour leur taille et leur
férocité. lls ont six points de blessure supplémentaires et
lance un dé noir en plus en combat. La béte du chaos
majeur présente est Necroliss. Voir la carte de monstre
unique “Necroliss” pour ses caractéristiques. Pour chaque
jeton graine a coté de zone 7, augmentez les points de
blessure de Necroliss de 2 et son armure de 1/2 (arrondi a
I'inférieur). Par exemple, si sept graines ont survécu,
Necroliss auraient 26 points de blessure et 9 d’armure. Les
graines ne sont pas réellement présentes dans la salle, elles
ont été absorbées par Necroliss. Si Necroliss est détruit les
héros sont affectés par une impulsion de corruption
DOUBLE puissance. Si Necroliss est détruit par
sanctification de l'autel du mal, les héros ne subiront pas
les effets de I'impulsion de corruption.

Si Necroliss succombe de la main des héros :

Si Necroliss succombe en sanctifiant I'autel :

Les héros gagnent quatre jetons conquétes pour avoir
triomphé de Necroliss. Ils achévent alors leur quéte.

Si les héros neutralisent Necroliss, mais tombent a zéro
jeton conquétes :
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Quéte 5 : La toile
d’Athlas

Traitrise

Coffre e 0 a

1 jeton conquéte, 100 piéces, 1

Cuivre 1 y .
tresor cuivre.

Cuivre 2 1_jet9r] conquéte, 1 potion de
vitalite.

Cuivre 3 1 malédiction, 1 jeton conquéte,

1 trésor cuivre.

2 malédictions, 1 jeton
Argent1 | conquéte, 100 piéces, 1 trésor
argent.

1 malédiction, 2 jetons
conquétes, 1 potion de soin.

2 malédictions, 1 jeton
Argent 3 | conquéte, 150 pieces, 1 trésor

Argent 2

argent.
Orl 2 malédictions, 200 pieces.
Or2 2 malédictions, 1 trésor or.
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Quéte 5 : La toile d’Athlas

Dans cette quéte, les héros devront étudier le comportement
d'un sorcier bienveillant nommé Athlas.

Des rumeurs cours que des monstruosités inqualifiables
sortent de son laboratoire souterrain et il n'est pas
d'ordinaire, auteur de tels actes.

Introduction

Les héros commencent avec 100 piéces supplémentaires
pour s’équiper. Piochez également un nombre de trésor
cuivre égal au nombre de joueurs et en ajoutant 1.

Les articles maudits et les cartes de cache aux trésors
sont défaussés et non remplacés.

Les héros peuvent choisir deux de ces trésors sans payer.

Golems araignées

Les golems araignées sont des constructions magiques
créées par Athlas. lls disposent des capacités des araignées
et des golems. La capacité Poison des golems araignées
est une neurotoxine puissante.

Elle ne fait pas des dégats Poison ordinaires, a la place,
elle empéche le héros qui en souffre d'utiliser une carte
caractéristique aléatoire pour un nombre de tours égal aux
blessures infligées par I'attaque ainsi que de faire des
blessures ordinaires au héros. Donnez au héros affecté un
nombre adéquat de jetons Poison. Il s’en défaussera un au
début de chaque tour. La guérison ne supprime pas ces
jetons Poison. Si une carte caractéristique est déja
affectée par la neurotoxine, le héros est a nouveau frappé,
la méme compétence sera affectée.

Objectifs de quétes

Description des zones

Ces descriptions doivent étre lues au moment ou les
zones appropriées sont révélées par les héros.

Zone de départ

Chaque héros choisit la glyphe active qu'il empruntera
pour pénétrer dans le laboratoire.

Zone 1l

Les cases de champignons géants ne bloquent pas les
déplacements ou la ligne de vue.

Une figurine occupant une case de champignon géant est
considéré comme ayant la capacité Camouflage.

Toute attaque qui blesse une figurine dans une case de
champignon géant acquiert la capacité Poison.

Couloir 1

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de
rencontre & proximité de portail magique jaune :

Le portail magique meéne & son jumeau dans la zone quatre.

Les autres marqueurs de rencontre de cette zone
représentent des étageres que les héros peuvent fouiller pour
tenter d’y découvrir des objets. Si un héros souhaite fouiller
une étagere, il devra dépenser deux points de mouvement et
mettre fin a son déplacement sur le marqueur de rencontre.
Le héros devra lancer deux dés de pouvoir et consultez le
tableau ci-dessous.

Un héros peut ajouter un et un seul dé pouvoir a son jet de
recherche, en dépensant un point de fatigue.

Dans ce cas, le héros lancera trois dés de pouvoir et
défaussera le dé de son choix. Une fois I’étagere fouillé,
retirez le marqueur de rencontre du plateau.

Amulette d’Athlas

- Amélioration . .
Vierge elio ation de Parchemin runique
puissance
Amélioration de
puissance

Amulette d’Athlas

La premiere fois que ce résultat est obtenu,

donnez le marqueur “Amulette d’Athlas” au
héros. Un héros peut équiper cette amulette
et elle comptera dans sa limite d’objet autre.
Une fois I'amulette obtenue, les prochains héros
obtenant ce résultat ne trouveront rien. L'amulette équipée
offre les avantages suivants :

Vierge

Eclair d'énergie

o \ous étes immunisé de toutes les formes de Poison (le
porteur souffre toujours des dégats physiques).
® Vous bénéficiez d’un dé de pouvoir supplémentaire lors
des attaques magiques.
Livre d’aptitude
Ce livre contient une portion des vastes connaissances
d’Athlas. Si le héros dispose d’au moins un dé de pouvoir
dans son attribut magique,
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il peut I’étudier et acquérir un jeton d’entrainement
magique en plus. Une fois I’apprentissage terminé, le
livre se consume en un tas de cendre. Si personne ne peut
I'utiliser, il peut étre vendu en ville pour 250 pieces.

Parchemin runique

Le héros a découvert un parchemin magique de création
runique. Les parchemins magiques peuvent étre utilisés
par n'importe qui, mais aucun dé de pouvoir ne peut étre
ajouté au jet de dé d'attaque. Le parchemin doit étre
équipé des deux mains pour pouvoir étre utilisé et se
consumera en un tas de cendre apres son utilisation.
Quand le parchemin est découvert lancer un dé pouvoir:

Amélioration de puissance | Cuivre 75 pieces

Vierge Or 225 piéces

Piochez une carte dans le tas au trésor de la valeur
approprié et donner au héros la premiére “Arme -
Runique” trouvé.

Le parchemin peut étre vendu en ville & sa valeur cotée.

Potion d'Athlas

La premiere fois que ce résultat est obtenu,
donnez le marqueur “ Potion d'Athlas” au
héros. Cette potion devra étre équipé par le
héros qui voudra I’utiliser et comptera dans la
limite de potion du héros. Une fois la potion obtenue, les
prochains héros obtenant ce résultat ne trouveront rien. Ce
breuvage est le remede au poison spécial d'Athlas. Chaque
dose réduira les effets de la capacité Poison par quatre.
L'antidote durera jusqu'a ce que les quatre charges soient
utilisées. Une seule dose peut étre active par héros a la
fois. Le flacon contient suffisamment de liquide pour trois
doses d'antidote. L'antidote ne guérira pas un héros qui est
déja empoisonné. L'antidote pourra toutefois guérir le
poison neurotoxique des golems araignée.

Rien

Le héros ne trouve rien.

Couvee

Le héros met sa main dans un nid d’araignée. Il subit 1
point de dégat et 1 marqueur Poison. Cette blessure ne peut
étre réduite par I'armure.

Placez les squelettes majeurs et la clé runique sur une
tuile de rocher inutilisés. Les quatre X blancs
représentent des interrupteurs de déclenchement, libérant
un rocher sur les cases marqués de quatre X rouges.
Toutes figurines sur ces cases au moment ou le rocher
est libéré seront tuées. Les figurines de monstre ne
peuvent pas déclencher le rocher. Si le rocher est libéré,
il finira par rouler dans le champ de lave et fournira un
pont provisoire pour récupérer la clé runique bleue sur la
plate-forme centrale. Placez le rocher dans les quatre
cases du champ de lave juste en face de la sortie du
couloir et dites aux héros qu'ils peuvent I'utiliser comme
un pont. Les héros ont deux tours pour atteindre la plate-
forme et revenir avant que le rocher ne s'engouffre dans
la lave. Retirez alors la tuile de rocher. Un seul rocher
sera activé par les interrupteurs de déclenchement.

Si un héros s'approche du portail magique rouge :

La porte vers la zone 4 ne saurait s’ouvrir par
quelque moyen que ce soit.

Zone 4

Les prétres noirs avaient sécurisé la porte de sortie vers
la zone 3 de telle sorte qu'elle n’aurait pu étre ouverte
par quelque moyen que ce soit.

Zone 5

Ce sont deux des golems araignées d’Athlas.
Lakhesis et Atropos gardent cette salle.

Voir les cartes de monstre unique “Lakhesis” et
“Atropos” pour leurs caractéristiques.

Si les héros viennent a vaincre les golems araignées :

Les héros regoivent deux jetons conquétes pour avoir
vaincu le duo de golems araignées.

Zone 6

Le golem araignée aux yeux de saphirs est Koltho, celui
aux yeux de rubis est un golem majeur nommé Themis.
Voir les cartes de monstre unique “Koltho” et «“ Themis”
pour leurs caractéristiques.

Si les héros viennent a vaincre les golems araignées :

Les héros regoivent trois jetons conquétes pour avoir
vaincu le duo de golems araignées.

Si les héros viennent a bout des golems araignées de la
Z0ne 6 :

Les héros gagnent deux jetons conquétes pour avoir
découvert ce qui est arrivé a Athlas.
Ils achévent alors leur quéte.
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Queéte 6: Le passeur d’ame

Traitrise
Coffre a a a
Cuivre 1 1 Je'fon conquéte, 1 potion de vitalité,
1 trésor cuivre.
Cuivre 2 1 jegon con_quete, 100 pieces,
1 trésor cuivre.
. 1 malédiction, 2 jetons conquétes,
Cuivre 3 2\ . .
100 piéces, 1 trésor cuivre.
2 jetons conquétes, 1 potion de soin,
(IS 1 trésor argent.
Argent 2 2 Jetoqs conquetes, 1 potion de
pouvoir, 1 trésor argent.
1 malédiction, 2 jetons conquétes,
(ESTED 150 piéces, 1 trésor argent.
or1 2 jetons conquétes, 1 trésor or.
Or?2 2 malédictions, 1 trésor or.




Quéte 6 : Le passeur d’'ame

Des corps dans des cimetieres a proximité ont disparu.

11 a méme été rapporté que ces villageois décédés sont
revenus se venger contre les vivants. Les villageois
murmurent le nom de “passeur d’ame”, et se tournent vers
I'ordre pour les aider. Le choix s'est porté sur vous.

Introduction

Les autels du mal

Les monstres dans les zones 3 & 7 possédent des
capacités supplémentaires en fonction du nombre
d'autels du mal qui sont actuellement actifs. Les
capacités supplémentaires sont cumulatives.

Sorcellerie 1

3 Immortel

En dehors d’Immortel, toutes les capacités acquises se
cumulent si un monstre posséde déja la capacité.

Charmes du passeur d’dme

Les charme du passeur d'dme sont de
puissantes amulettes qui a été donnée a quatre
de ses lieutenants. Ils peuvent étre prélevés sur
leurs dépouilles et équipés par les héros. C’est un
élément essentiel pour que les héros puissent avancer dans
leur quéte. Lorsqu'il est équipé, le charme “suggérent” au
porteur qu'il peut étre utilisé lorsque certaines situations se
présentent. Par exemple, les héros peuvent présager que :

« Hey, j'aimerais vraiment éviter que cet ogre ne revienne a
la vie. » Le charme occupe un emplacement d'équipement
de type “autre”. Lorsqu'il est porté, le charme posséde les
propriétés suivantes :

e Le charme est maudit. Le héros recoit un jeton de
malédiction en équipant le charme.

o Il permet au héros de traverser au-dela du voile et
d’en revenir.

e Le héros n’est pas affecté par les Maladies, les
Drains, et par la capacité Givre des morts-vivants
de la quéte s'il dépense un jeton fatigue.

e Il accorde la capacité Immortel au héros s'il
choisit de dépenser un jeton fatigue. Des jetons
fatigues supplémentaires ne pourront étre
dépensés pour lancer le dé plusieurs fois

e Le héros peut empécher un monstre adjacent
d'utiliser sa capacité Immortel s'il dépense un
jeton fatigue.

e Chaque fois que la fatigue du héros est réduite a
zéro, il peut recouvrer la totalité de sa fatigue en
sacrifiant 1 jeton blessure. Le sacrifice ne peut
étre réalisé qu'une seule fois par tour du héros.

e Si un héros meurt et qu'il décide de ne pas utiliser,
ou échoue son jet de dé d'immortalité, ou ne
possede pas de fatigue pour activer le jet de dé, le
passeur d'ame pourra le contrdler comme s'il était
sous le contrdle de la carte piege “Charme
sombre”.

e Le héros meurt apres que l'effet se soit appliqué.

Le nombre de fois ou le charme est activé par de la fatigue
dépensée doit étre suivi par le seigneur.

Si un héros tente de retirer le charme sans avoir éliminé le
passeur d'ame préalablement, il subira deux blessures pour
chaque jeton fatigue utilisé pour activer le charme.

Le seul moyen sdr d'enlever les charmes sans étre affecté
est de détruire le passeur d'ame.

Charme du passeur d'ame et glyphes de transport
Un charme n'a pas d'interaction directe avec les glyphes.
Dans les zones 1 et 2, si un héros portant un charme tente
de retourner a la ville, il y a une possibilité que cela brise la
glyphe. Lorsqu’une glyphe est utilisé, lancez un dé de
pouvoir. Si une face vierge est obtenue, la glyphe ne
fonctionnera plus et sera remplacé par une version au choix
du seigneur. Une fois qu’une glyphe est brisée, elle ne peut
plus étre empruntée. Dans les zones 3 a 7, le héros qui
porte un charme sera transporté au sigil de la zone 3 plutdt
que de retourner en ville normalement. Lorsque cela arrive,
placez les héros sur la case de leur choix sur le sigil.

Les héros qui ne portent pas de charme seront renvoyés a la
ville normalement dans toutes les zones du donjon.

Objectifs de quétes

Descriptions des zones

Ces descriptions doivent étre lues quand les zones en
question sont révélées par les héros.

Zone de départ

Le sorcier majeur est I'un des lieutenants du gardien.
Il a deux points de blessure et un point d’armure
supplémentaires. Il porte un des charmes du gardien,
un héros peut le récupérer de son corps s'il le souhaite.

Si les héros tuent le sorcier majeur :

Si un héros équipe le charme :

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de
rencontre :
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Le texte complet se lit comme suit :

Respecter Howgarth le Juste
Dans la vie, de grande vertu.

Dans la mort, un grand adversaire.
“Mains d’Howgarth”, gardiens jusqu’a la fin.
Prononcez son nom pour gagner notre faveur.

Le chatiment attend ceux qui le perturbent.

Un héros peut tenter de décoder les parties illisibles du texte
en utilisant une demi-action pour lancer un certain nombre
de dés de pouvoir égale a son attribut magique.

Ils peuvent ajouter un dé par jeton de fatigue dépensé.

Pour chaque éclair d’énergie obtenu, ils peuvent déchiffrer
un mot du texte.

Zone 1

Le géant majeur est un autre lieutenant.

11 dispose de caractéristiques normales.

Toutefois, il porte un charme du passeur d'ame, qui lui
confeére un jet de dé Immortel.

Si un héros tente de passer a travers le brouillard et
ne porte pas de charme :

Si un héros tente de passer a travers le brouillard en’
portant un charme :

Zone 2

Le seul sarcophage susceptible d'étre fouillé est celui
d’Howgarth, qui est dans le coin sud-est de la salle.

Les autres sarcophages sont vides. Le troll et I’ogre majeur
sont deux lieutenants du passeur d'dme et porte son
charme. Le troll bénéficie d'un jet de dé Immortel grace a
lui. Les spectres de la zone portent le blason de la

“main d'Howgarth”, ils gardent le sarcophage d'Howgarth
et empécheront quiconque de s'en approcher.

Ils n'attaqueront pas les héros a moins d'étre attaqués en
premier.

Si l'un des héros mentionne le nom d'Howgarth ou “main
d'Howgarth” quand ils attaquent les autres monstres de la
piece, les spectres se joindront a l'attaque.

Chacun des héros peut contrdler I'un des spectres comme
s'il s'agissait d'un familier. Si les spectres aident les héros,
les sorciers cibleront toujours les spectres en priorité.

Si plus de deux spectres meurent dans le combat qui
s'ensuit, les héros auront perdu leurs faveurs, et ils
retourneront garder le sarcophage de Howgarth.

Si deux spectres ou moins meurent au combat, les héros
seront autorisés a s'approcher de la tombe de Howgarth
pour recevoir une récompense.

Si un héros finit son mouvement adjacent au
sarcophage de Howgarth alors que les héros ont perdu
la faveur des spectres :

Si un héros fouille le sarcophage, donnez-lui un jeton de
Malédiction, puis demandez-lui de lancer un dé de
pouvoir. Utilisez le tableau ci-dessous a la place de celui
du livre de regles de Héros de Légende pour la fouille de
la case sarcophage.

T . Trésor !
Amélioration de puissance

Recevez 1 trésor cuivre.

Surprise ! Placez un
spectre majeur sur le
dessus du sarcophage.

Il s’active immédiatement.

La figurine de spectre majeur est Howgarth.

Voir la carte de monstre unique “Howgarth” pour ses
caractéristiques. Si Howgarth est vaincu, chaque héros
recoit un jeton de Malédiction.

Si un héros finit son mouvement adjacent au
sarcophage de Howgarth alors que les héros ont
conservé la faveur des spectres :

Les points de blessure et de fatigue des héros sont
restaurés a leurs valeurs initiales. Tous effets persistants
sont également éliminés. Chaque héros recoit également
un jeton de Bénédiction s'il n’en a pas déja un. Aprés
avoir regu ce rétablissement, si les héros attaquent les
fantbmes restants, ils se comporteront comme si la carte
seigneur, “Rage” avait été joué sur eux. Tous les jetons
blessures qu'ils peuvent avoir perdus dans le combat
précédent sont restaurés. Défaussez également les jetons
de Bénédiction et Howgarth rejoint la bataille.

Placez sa figurine de spectre majeur sur le dessus du
sarcophage. Si Howgarth est détruit, chaque héros recoit
un jeton de Malédiction.

Si un héros tente de passer a travers le brouillard :

Lisez les descriptions figurant a la rubrique “ Zone 1 .

Zone 3

Si les héros essayent d'utiliser une glyphe de n’importe
quelle zone du voile, afin de revenir en ville en portant un
charme, ils arriveront sur le sigil de ce secteur.

Les héros qui meurent sont également transportés dans
cette zone s’ils portent un charme.

Lorsque cela se produit, placez les héros sur la case de
leur choix sur le sigil. Ce sigil ne peut étre détruit.

Tous les monstres a I’intérieur de cette salle auront
davantage de capacités grace a I’autel du mal.

Zone 4
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Tous les monstres a intérieur de cette salle auront
davantage de capacités grace a I’autel du mal.

Les héros peuvent détruire l'autel en réalisant une action
prolongée Magique(4), Corps a corps (4), ou A distance
(4). Plusieurs héros peuvent tenter une action prolongée
en méme temps sur le méme autel, et ils conservent les
marqueurs progressions réalisés. L'autel peut étre purifié
en réalisant une action prolongée Magique(8) continue.
Cela ne peut pas étre interrompu. Les héros gagnent un
jeton de conquéte pour avoir détruit ou purifier l'autel.

Un héros pourrait éliminer ses jetons Drains, en sacrifiant
un jeton conquéte sur I’autel purifiée et en dépensant deux
points de mouvement, en étant adjacent a lui.

Zone 5

Tous les monstres & intérieur de cette salle auront
davantage de capacités grace a ’autel du mal. Les héros
peuvent détruire l'autel en réalisant une action prolongée
Magique(4), Corps a corps (4), ou A distance (4).
Plusieurs héros peuvent tenter une action prolongée en
méme temps sur le méme autel, et ils conservent les
marqueurs progressions réalisés. L'autel peut étre purifié
en réalisant une action prolongée Magique(8) continue.
Cela ne peut pas étre interrompu. L'autel doit étre détruit
ou purifié si les héros veulent éliminer de fagon
permanente le passeur d'dme. Les héros gagnent un jeton
conquéte pour avoir détruit ou purifier l'autel.

Zone 6

Les golems ne peuvent pas avoir la capacité Immortel
grace a des autels actifs, mais le démon le peut.

Une fois que le démon majeur a été vaincu, donnez la clé
runique rouge aux héros. Les autres clés runiques ont été
altérées par le passeur d'ame.

Zone 7

Ce prétre n’est autre que le passeur d'ame.

Voir la carte de monstre unique “ Passeur d'dme” pour
ses caractéristiques.

Au lieu d'une attaque magique ordinaire, il peut
réaliser une attaque spéciale d’éclair pestiféré.
Placez le gabarit de foudre adjacent au passeur d'ames
et tous héros sur le gabarit obtiennent un nombre de
jetons Maladie égal au montant total des dégats
réalisés.

Cette attaque ne fait aucun dégat physique et ne peut
étre prévenu en utilisant le charme du passeur d'ame.
11 ne peut pas étre tué si tous les autels du mal n’ont
pas été détruits ou purifiées.

Jusque-I1a, son jet de dé Immortel réussira toujours.
Les héros peuvent détruire l'autel en réalisant une
action prolongée Magique(4), Corps a corps (4), ou
A distance (4).

Plusieurs héros peuvent tenter une action prolongée
en méme temps sur le méme autel, et ils conservent
les marqueurs progressions réalisés.

L'autel peut étre purifié en réalisant une action
prolongée Magique(8) continue.

Cela ne peut pas étre interrompu.

Si le dernier autel est détruit ou purifié, les héros
gagnent un jeton conquéte et le passeur d'ames perdra
sa capacité Immortel.

Il tentera alors de s'échapper en utilisant la porte
runique verrouillé la plus proche (bleu ou jaune) avec
sa clé altérée.

Si le passeur d'dme s’échappe :

Les héros gagnent deux jetons conquétes pour avoir obligé
le passeur d'ame de fuir.
Les charmes peuvent étre retirés désormais sans pénalité.

Si le passeur d'ame meurt :

Les héros gagnent quatre jetons conquétes pour avoir
vaincu le passeur d’ame.
Is finissent leur quéte.
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Les 4 donjons suivants sont a utiliser avec les régles de la campagne avancée de I’extension Héros de légende ou Mer de Sang.
Vous devez disposer d'un des exemplaire de ces extensions pour l'utiliser.

96. La caverne corrompue

Au moment ou vous entrez dans cette caverne,
vous ressentez immédiatement quelque chose de
profondément malsain.

Une écceurante excroissance fétide a entiérement
recouvert la partie nord de cette piece, mais a laissé
une grande fosse intacte.

Minions
A. 1 goule, 3 zombies
B. 1 homme animal, 3 squelettes
C. 1 elfe des profondeurs, 3 ombres
D. 2 prétres noirs, 2 ailes rasoirs

La caverne corrompue : remarques

Une figurine qui escalade la fosse ne prend pas de
dégats, tandis que celui qui saute dans la fosse
délibérément (un point de mouvement) prend un
point de dégat (ignorant I'armure).

Descent : Voyages dans les Ténebres est la propriété de Fantasy Flight Games. Tous droits réserves.
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97. La mine de gemmes
Vos torches font étinceler les parois de ce
passage.
Vous tentez d'en extraire une pierre précieuse
en faisant levier avec votre arme, mais des voix
détournent votre cupidité.

Minions
A. 4 squelettes, 3 hommes animaux
B. 2 adumbralis, 3 prétres noir, 1 troll
C. 10 kobolds, 2 kobolds majeurs, 1 nécrophage
D. 4 scarabées de feu, 3 zombies

La mine de gemmes : remarques

Les dés de pouvoirs utilisés pour obtenir la valeur des
pierres précieuses récupérées déependent du niveau de la
campagne.
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98. La citerne
Au moment ou vous entrez dans cette salle, vous
sentez 'humidité et la pourriture de ’air
ambiant.
Quand vous avancez, vous étes surpris par de
profonds rugissements et des gargouillements
liquides !

Minions
A. 2 ombres, 2 ailes rasoirs
B. 4 ailes rasoirs
C. 3 squelettes, 2 ailes rasoirs
D. 2 spectre, 1 aile rasoir, 1 aile rasoir majeur

La citerne : remarques

Si un héros se trouve dans 1'eau et qu’elle se déplace a un autre niveau, le joueur
place sa figurine héros d’une case, dans le nouveau niveau d'eau, adjacent a sa
position précédente.

Si les héros survivent au résultat “X” sur le dé rouge, ils seront placés dans la
case le plus proche de leur position antérieure, adjacent au niveau d’eau de
départ.

Un héros qui tente de passer d'une case d'eau & n'importe quelle autre case sans
eau devra lancer un dé de pouvoir.

S'il obtient une face ““ vierge ”, il glisse et devra rester dans 1'eau, mettant fin a
son mouvement.
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99. L'oubliette
Vous étes surpris de ne voir aucune maniere
évidente de passer, les deux passages au-dela
de la fosse menant a de simples murs.
Hormis de découvrir un éventuel mécanisme
de porte dérobée, la seule issue est la fosse.

Minions
A. 6 squelettes.
B. 3 ombres majeures, 1 ombre majeur.
C. 3 zombies, 1 goule majeure.
D. 2 adumbralis, 1 aile rasoir, 1 aile rasoir majeur.

L'oubliette : remarques

Quand les héros entrent dans I'oubliette, ils choisissent sur quelle case de
“X” blanc ils débarquent.

Quand le rocher est déplacé, la fleche de direction est ignorée.

Le rocher poussera toute figurine qu'il rencontrera la faisant reculer d’une
case, tuant la figurine si elle n'a nulle part ou aller.

Le propriétaire de la figurine décidera ou elle sera déplacée.
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La rumeur suivante est a utiliser avec les régles de la campagne avancée de 1’extension Héros de légende ou Mer de Sang.
Vous devez disposer d'un des exemplaires de ses extensions pour l'utiliser.
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Rumeur 50 : Ceeur dans les ténébres

Introduction

Zone de départ

Si un héros termine son déplacement sur le marqueur de
rencontre :

L’elfe des profondeurs majeur de cette zone détient la clé
runique bleue.

Quand elle est tuée, placez la clé dans sa position.

Zone 2

Outre les propriétés habituelles des cases d'ombre, celles de
cette piece drainent également un point de fatigue si un
héros met fin a son mouvement sur 1’'un d’eux.

Zone 3

Venixus est un géant majeur avec 12 points de blessure
supplémentaires et Coup Violent.

En raison de sa synthése avec les adumbralis il
bénéficie également de Camouflage et de Furtivité.

Si Venixus meurt, la porte rouge runique verrouillée
s'ouvre et les héros regoivent leur récompense pour
cette rumeur.

Descent : Voyages dans les Ténébres est la propriété de Fantasy Flight Games. Tous droits réservés.



Le donjon seigneur suivant est a utiliser avec les regles de la campagne avancée de 1’extension Héros de légende.
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Introduction

Terrain corrompu

Le terrain corrompu de ce donjon n’a pas un effet ordinaire
sur les héros qui sont blessés ou dépensent de la fatigue
pendant qu'ils sont sur dessus.

A la place, un héros qui met fin a son mouvement sur une
case de terrain corrompu perdra un certain nombre de point
de blessure égal au jet d’un dé blanc.

Ces blessures ne peuvent pas étre prévenues par quelques
moyens que ce Soit.

Cela se produira a la fois sur les cases et sur les tuiles de
terrain corrompu.

Autel du mal

Les autels du mal des zones 2, 3 et 4 fournissent une forme
de régénération a la béte du chaos de la zone 1.

Apres qu'elle est subit au moins une blessure, le seigneur
peut réaliser un jet de dé et regarder sur le tableau
ci-dessous, pour savoir de combien de points de blessure
elle se régéneére.

Au début du prochain tour du seigneur, il peut lancer un dé
de pouvoir pour chaque autel du mal actif dans les zones 2
et 3, et deux dés de pouvoir pour l'autel de la zone 4.

Amélioration de puissance

Vierge 3

Cette régénération se produit méme si la béte du chaos
vient a étre détruite.

Le seigneur poursuit ses jets de dé de régénération chacun
de ses tours suivants, en placant les blessures récupérés
dans une pile a part.

Une fois que le nombre de point blessures de la pile est a la
hauteur des points de blessure maximum de la béte du
chaos vaincu, le seigneur peut la ré-invoqué a son
emplacement initial.

Cela se produit méme si les héros ont une ligne de vue sur
la zone et n'obéit pas aux régles du marqueur de renfort.

Si un héros occupe une des cases d’invocation de la béte du
chaos, ils doivent se déplacer vers une des cases adjacentes
de leur choix.

Chacun des autels peut étre détruit en réalisant une action
prolongée Magique (15), Corps a corps (15), ou A
distance (15).

Plusieurs héros peuvent réaliser I’action prolongée sur le
méme autel, et ils conservent les marqueurs de progression
réalisés en vue de le détruire.

Ces autels ne peuvent étre purifiés.

Le donjon du passeur d'dme

Le prétre noir majeur de cette piéce détient la clé runique
jaune.
S’il est tué, placez la clé sur la position de sa dépouille.

Zone 3

La béte du chaos régénére ses points de blessure au taux
fixé par la description des autels du mal.

Si les héros viennent a bout de la béte du chaos pour la
premiere fois, ils peuvent récupérer la clé runique rouge
sur sa dépouille.

Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de
rencontre :

Zone 2

Outre les propriétés normales des tas d'os, ceux de cette
salle ont I’effet supplémentaire suivant : pour cinq jetons
de menace, le seigneur peut invoquer un squelette normal
adjacent a un quelconque tas d'os.

Cette invocation ne tient pas compte des restrictions
imposées par les régles des lignes des de vue et de
marqueur de renfort.

Les héros regoivent un jeton de conquéte pour avoir

. . . articipé a cet instant de réconfort.
Si un héros termine son mouvement sur le marqueur de P P

rencontre : L’elfe des profondeurs majeure de cette piece détient la
clé runique bleue.

S’il est tué, placez la clé sur la position de sa dépouille.

Zone 4

Le nombre d'actions nécessaires pour détruire les autels a
été réduit de 5. Chaque autel peut désormais étre détruit en
réalisant une action prolongée Magique (10), Corps a
corps (10), A distance (10). Si des marqueurs
progressions ont déja été obtenus pour détruire un autel,
les marqueurs totaux requis sont désormais de 10.
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Le passeur d'ame et les héros subissent désormais des
blessures supplémentaires basées sur le nombre de
jetons conquéte qu'ils ont accumulée dans ce donjon
comme décrit dans “Exploration du donjon du
seigneur” a la page 20 du livre de régles de Héros de
légende.

La bataille finale entre le passeur d'ame et les héros
commence.

Note : les tuiles corrompues dans “ I’espace néfaste”
entre les couloirs et les salles doivent étre considérées
comme faisant partie de I'ensemble de la piece.
Ignorer les murs intérieurs de la salle.

Au début de la bataille, le passeur d'ame est au-dela du
voile, dans le royaume des morts.

Il peut passer de ce royaume et apparaitre dans n'importe
quelle case contenant du brouillard pour un seul point de
mouvement.

11 peut également retraverser en entrant dans une case de
brouillard en dépensant un seul point de mouvement.

S'il est dans le royaume des morts, il ne peut pas étre la
cible d’attaque, mais n’a aucun autre avantage.

En outre, toutes les cases brouillards sont considérés
comme adjacentes au passeur d’ame.

Il peut se déplacer d'une case de brouillard a toute autre
comme s’il s’agissait d’un déplacement normal.

Si un héros pénétre dans une case brouillard, il subira des
dégats égaux a un jet de deux dés verts.

Ces dégats ignorent I'armure.

Il subira ces dégats pour chaque case brouillard qu'il
traversera.

Toutes les cases de brouillard ne sont pas considérés
comme adjacentes pour les héros.

Ils ne peuvent pas utiliser le brouillard pour entrer dans le
royaume des morts.

Si les héros parviennent a détruire I'autel du mal présent
dans cette piece avant de vaincre le passeur d'ame, retirez
tous les jetons brouillard de la partie.

Si le passeur d'ame est au-dela du voile quand cela arrive,
il sera forcé d'apparaitre sur une case de brouillard de son
choix avant de retirer le brouillard.

Pour le meilleur ou pour le pire, le passeur d'ame sera
maintenant piégé avec les héros.
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V. V. d‘ (P4
Résumé des capacités
Aura : les figurines ennemies qui se déplacent dans 1

case occupée ou adjacente a 1 figurine ayant cette
capacité subissent 1 blessure. **

. Cogner : la figurine peut lancer jusqu'a 5 dés de
pouvoir avec son attaque. Si 1 de ces dés montre 1 face
vierge, l'attaque est raté. Sinon, l'attaque gagne

« Ykl - Dégats +5 et Transpercer 2 »

Cogner utilise toujours les dés Noirs.

Ces dés ne peuvent étre améliorés en aucun cas.

. Berserk : le monstre blessé (1 jeton blessure ou
plus) lance 5 dés de pouvoir quand il attaque.

. Malédiction Noire : Toutes les figurines ennemies

dans un rayon de 3 cases cette figurine recoivent portée -1

et dégats -1 a toutes les attaques qu'elles font.

La figurine ennemie qui tue 1 figurine ayant la Malédiction
Noire regoit 1 jeton malédiction.

La valeur de conquéte perdue du héros est augmentée de 1

par jeton malédiction sur lui.

Explosion : affectent toutes les cases a X cases de la
cible (seules les cases avec une ligne de vue vers la cible
sont affectées™.

® Saignement : les attaques qui infligent au moins 1
dégat 1 a la cible donnent 1 jeton Saignement a celle-ci.
La victime doit lancer 1 dé blanc par jeton & son prochain
tour et prend autant de blessures que le résultat total, puis
défausse tous ses jetons. **

® Foudre : cette attaque utilise le gabarit Foudre pour
déterminer les cases affectées. *

Souffle : cette attaque utilise le gabarit Souffle
pour déterminer les cases affectées. *

Bralure : les attaques par Brilure qui infligent au moins
1 dégat t a la cible donnent 1 jeton Brdlure a celle-ci.

La victime doit lancer 1 dé de pouvoir par jeton Brilure a
son prochain tour : on défausse 1 jeton Brllure par, puis la
victime prend 1 blessure par jeton brdlure restant. **

Commandement : la figurine s’ajoute 1 a la portée et
aux dégats et a toutes les attaques faites par des figurines
amies dans un rayon de 3 cases.

.Oraison Funeste : le monstre génére 1 menace pour
le seigneur par %4 obtenu aux dés quand il attaque, au lieu
de 2 k.

De plus, la figurine gagne portée +1 et dégats +1 par 7 3

@ Assommer : les attaques infligeant au moins 1 dégat
t ala cible donnent 1 jeton assommé a celle-ci.
La victime doit lancer 1 dé de pouvoir par jeton Assommé a

son prochain tour : on défausse 1 jeton Assommé par u,
La victime lance 1 dé de moins par jeton Assommeé restant
quand elle attaque.

‘ Maladie : les attaques de ce type qui infligent au
moins 1 dégat T sur la cible donnent 1 jeton maladie a
celle-ci. La victime doit lancer un dé de pouvoir par
jeton de a ses prochains tours : défaussez un jeton

maladie pour chaque“, perdez 1 jeton fatigue pour
chaque augmentation de puissance, et perdez 1 jeton
blessure pour chaque face vierge. Lorsque vous recevez
un soin, la victime retire les jetons maladies plut6t que
de gagner des jetons blessures, jusqu'a ce que tous les
jetons maladie soient supprimés. **

‘ Drain : si une attaques de ce type inflige au moins 1
dégat T sur la cible, il doit lancer X dé(s) de pouvoir. Si au

moins 1 dé de pouvoir obtient 1 “, le héros regoit 1 jeton
drain. Selon le nombre de total d’éclairs d'énergie obtenus,
un certain nombre de dés de pouvoir d’un attribut ou une
carte caractéristique peut étre drainé au héros (\Voir pages 6
et 7 pour plus de détails sur la suppression des jetons de
drain et les limitations de dés d'attaque).

Peur : quand 1 attaque affecte 1 case avec 1 figurine
avec Peur, l'attaquant doit dépenser X ou sinon l'attaque
échoue.

Vol : les figurines peuvent traverser des obstacles et des
figurines ennemies, elles peuvent terminer leur
mouvement sur des obstacles sans prendre de dégats sauf
ceux bloquant le mouvement.

Tous les monstres avec cette capacité ont Planer.

.Givre : les attaques infligeant au moins 1 dégat a la
cible donnent 1 jeton Givre a celle-ci. La victime doit
lancer 1 dé de pouvoir par jeton a son prochain tour :
défaussez 1 jeton par % . S'il reste des jetons sur le héros
quand il attaque ou qu'il utilise son bouclier, il doit lancer 1
dé de pouvoir : sur 1 résultat vierge, I'arme/bouclier est
brisé. On fait ce test pour I’armure s’il regoit 5 dégéts.

Agripper : les ennemis adjacents a 1 figurine ayant la
capacité Agripper ne peuvent pas dépenser de points
de mouvement jusqu'a la mort de la figurine.

e Fantomatique : les figurines ne peuvent pas étre
attaquées par des figurines adjacentes utilisant 1
attague au corps a corps.

@ Peau de Fer : immunise la figurine contre Aura,
Saignement, Brilure, Transpercer, Poison, et Sorcellerie.
De plus, tous les dégats infligés a cette figurine par des
attaques explosion, foudre ou souffle sont réduits a 0.

. Immatériel : Une figurine Immatériel ne peut pas étre
la cible d'attaques a distance ou au corps a corps. Les
attaques magiques font des dégats normalement.

Saignement, Brilure, Assommer, Maladie, Poison,
Etourdissement, et Toile n‘auront aucun effet sur des
créatures immatériel. En outre, les figurines Immatériel
peuvent se déplacer dans des cases contenant des jetons
obstacles, ou de types de terrain, comme s'ils n'étaient pas
présents.

Ils ne peuvent pas terminer leur mouvement sur un obstacle.
Les figurines Immatériel ne sont pas affectées par des zones
d'ombre et par capacité agripper.

Coup Violent : les attaques infligeant au moins 1
dégats permettent a l'attaquant de déplacer la cible de
1 a 3 cases dans n'importe quelle direction.

. Bond : la figurine peut se déplacer jusqu'a 2 fois
son mouvement restant en ligne droite (verticalement ou
horizontalement, mais pas en diagonale), puis faire 1 jet
d'attaque contre toutes les figurines dans les cases
traversées sans tenir compte de la portée*.

@ Sangsue : pour chaque jeton blessure perdue a
cause d'1 attaque Sangsue, la cible perd aussi 1 fatigue
ou 1 blessure** si la cible n’a plus de point fatigue, et
I'attaquant est guéri d'1 blessure.

. Transformation : le seigneur choisit les dés
d'attaque utilisés par le monstre (il doit y avoir au moins 1
dé rouge, 1 dé blanc ou 1 dé bleu représentant le type
d'attaque effectuée.

. Nécromancie : quand le héros tue 1 petit monstre
normal, il peut choisir de I'animer. Le monstre reste sur le
plateau de jeu et retrouve tous ses jetons blessure, sous le
contréle du héros. Il ne peut contrdler qu'l seul monstre & la
fois. Le monstre animé est activé apres le tour du héros,
ensuite on doit lancer 1 dé de pouvoir. 1l est tué sur tout
autre résultat qu'l augmentation de puissance.

Transpercer : les attaques de ce type ignorent X points
d'armure.

Poison : les blessures perdues sont remplacées par des
jetons Poison. Quand elle est soignée, la victime retire
des jetons au lieu de récupérer des jetons blessure jusqu'a
ce qu'ils soient retirés.

Attaque Rapide : le monstre avec cette capacité
peut attaquer 2 fois chaque fois qu'il est activé.

Extension : la figurine peut attaquer au Corps a Corps
sur des cibles a 2 cases de distance.

La Figurine Attaque au Corps a Corps sur des cases a 1
case plus loin que la normale pour chaque rang.

.Camouflage - la figurine n'est pas affectée par
des attaques de figurines non adjacentes.
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Sorcellerie : aprés le jet d'attaque, la figurine peut ajouter X & sa
portée ou a ses dégats, et peut répartir le bonus entre les 2.

‘@ Furtivité : quand on attaque 1 figurine ayant Furtivité,
I'attaquant doit lancer le dé de Furtivité en plus des dés que I'attaquant
lance normalement.

Si le résultat d'au moins 1 des dés utilisés dans ce jet d'attaque est un
X, l'attaque est ratée.

Etourdissement : les attaques infligeant au moins 1 dégét 1 a la cible
donnent 1 jeton étourdi a celle-ci.

Les monstres normaux qui commencent le tour avec 1 jeton étourdi ne
peuvent rien faire, tandis que les héros peuvent faire 1 demi-action, et
les monstres majeurs peuvent se déplacer ou attaquer 1 fois.

Les figurines défaussent 1 jeton étourdi par tour.

Les monstres uniques ne peuvent pas étre étourdis.

@ Nuée : la figurine peut lancer 1 dé pouvoir supplémentaire pour
chaque autre figurine amie adjacente a sa cible.

‘9 Avaler : 1 monstre avec cette capacité qui fait 1 attaque réussie
(1 attaque qui génére des dégats) contre 1 héros dans un rayon de 3
cases autours de lui peut choisir d'avaler ce héros.

Le héros avalé subit les dégats de I'attaque normalement, puis est
retiré du donjon et placé sur la tuile estomac.

Balayage : affectent toutes les figurines ennemies se trouvant dans
la zone de Corps a Corps*.

‘e Marcher sur la Glace : les figures sont immunisées aux effets de
la glace.

® Tricherie : le codt, pour le seigneur, pour jouer des cartes piége
est réduit de 1 point de menace par monstre en jeu avec cette capacité.

Immortel : la figurine lance 1 dé de pouvoir quand elle est tuée.
Surl ﬂ, la figurine se retrouve instantanément en pleine santé.

@ Invincible : Ia figurine est immunisé contre Assommer,
Agripper, Coup violent, Etourdissement, et Toile.

Toile : les attaques de ce type qui infligent au moins 1 dégat Tsurla
cible donnent 1 jeton Toile a celle-ci.

La victime doit lancer 1 dé pouvoir par jeton a ses prochains tours :
défaussez 1 jeton par ﬂ, la victime ne peut pas dépenser de points de
mouvement s'il lui reste des jetons.

Dans tous les cas, X est égale au rang de la capacité spéciale.

* Si plusieurs figurines esquivent I'attaque, on ne relance qu'l seule fois les dés.
C'est le ler joueur a esquiver a la gauche du joueur attaquant qui décide des dés a relancer

** |es dégats infligés ignorent I'armure.

T Avant d'appliquer I'armure.
Symboles des capacités spécifiques aux extensions :

(aucun)  Descent : voyage dans les ténebres
L’autel du Désespoir

@

. Le puits des Ténébres
‘e Le tombeau de glace
)
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FAQ de L 'ordre de Kellos

Ce qui suit sont les erratas, clarification et la foire aux questions
pour I'expansion Descent : L'ordre de Kellos.

Errata

La capacité de Prétre Morgan devrait colter un jeton fatigue pour
I’utiliser, pas deux.

Pour le trésor cuivre, “Amulette de Kellos”, le cotit d’utilisation
devrait étre un jeton fatigue, pas deux.

Pour le trésor d'argent, “Flamme sacrée”, le rayon devrait étre de
trois cases, pas deux.

Pour l'incident, “Toucher mortel”, la capacité de Vaettir devrait
étre :
“Menace 5: Si l'attaque de Vaettir est réussie, 1 dé de
pouvoir pour sa tentative de Drain est
automatiquement un éclair d'énergie.”

Pour l'incident, “La tourbiere”, les héros tombent dans une
embuscade si une face “vierge” est obtenue.

Dans ce cas, les héros sont installés sur la tuile de campement
comme d'habitude, mais aucun d'entre eux ne regoivent de jeton de
sommeil. Lors d'une embuscade, le seigneur a toujours I’initiative
du premier tour.

Sous la rubrique de synthése des capacités spéciales des regles
relatives a Drain, c’est incorrect d’utiliser les faces “vierge”
comme indicateur d’effets de l'attaque. Il faut utiliser des “éclairs
d'énergie”.

Foire aux questions

Capacités de Héros :

Q: Nereus le Saint peut-il utiliser sa capacité de suppression de
plusieurs dés plusieurs fois ? Peut-il supprimer le dé blanc?

R: Nereus peut seulement utiliser sa capacité une fois par attaque
magique.

Si deux attaques magiques lui sont ciblées, il peut retirer un de sur
chaque attaque en dépensant deux jetons fatigues a chaque fois.

Il ne peut pas supprimer le dé blanc d'une attaque.

Q: Si Prétre Morgan utilise un objet infligeant Souffle, Explosion,
ou Eclair, peut-il utiliser sa capacité infligeant un jeton Bralure
sur toutes les figurines touchées ?

R: Prétre Morgan peut seulement appliquer le jeton Bralure sur
une seule figurine touchée par une attaque de zone.

Q: Est-ce que Cardinal Koth est obligé de retirer les jetons Poison
ou Maladie en premier lors de l'utilisation son aptitude ?

R: Oui, Cardinal Koth doit obéir aux régles existante pour le
recouvrement de blessure lors de I'utilisation son aptitude.

Aptitudes et compétences de 1’ordre

Q: Est-ce qu’un héros de I'ordre ayant accompli sa Méditation
peut, pendant le méme tour, réaliser un Soin ou une Priere ?
R: Oui.

Q: Est-ce qu’un membre de l'ordre transformé peut utiliser des
aptitudes de Soin, de Médiation, ou de Priere?
R: Non, il ne peut pas.

Q: Pour la Priére, les regles disent que tous les jetons fatigues
dépensées pour ajouter des dés de pouvoir au jet de dé ajoutent
automatiquement la méme valeur & son jet de soin.

Si le méme jet de dé de Priére nécessite plusieurs actions
prolongées pour le terminer, est ce que les dés ajoutes par la
fatigue se cumulent ?

R: Oui, jusqu’a un maximum de cing dés de pouvoir.

Q: Pour la compétence “Bouclier divin” y a-t-il des limites quant

aux monstres contre qui il peut étre utilisé ?

A quel moment le bouclier peut-il étre invoqué ?

R: Le bouclier ne peut étre utilisé contre des monstres unigues ou
des avatars.

Il doit étre invoqué une fois qu'une attaque est déclarée contre son
utilisateur, mais avant que les dés ne soient lancés.

Jetons Effet :

Q: Dans Héros de légende, est ce que les jetons Maladie et Drain
sont retirés apres les rencontres ou les donjons?

R: Les jetons de maladie sont supprimés, mais les jetons Drain
restent sur les héros.

Q: un héros peut-il utiliser un jeton Bénédiction pour lancer les
cing dés lors d'une action prolongée ou un jet de dé Cibler ?

Les effets d'un jeton Bénédiction peuvent-il étre associes avec une
potion de pouvoir afin de fournir dix “Ameéliorations de dés”
gratuites pendant une attaque dans Héros de Légende ?

R: Oui, c'est possible. Non, une seule série de cing

“Améliorations de dés” est disponible pour le héros.
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Obijets :

Q: Est-ce qu'un héros peut transporter plus d'un symbole, est-il
autorisé a s’équiper de plusieurs symboles ?

R: Plusieurs symboles peuvent étre transportés, seulement un peut
étre équipés a la fois.

Q: Pour le “Symbole de diligence”, est ce que ¢a permet toujours
de récupérer un nombre de jetons fatigue identique a la difficulté
de I'action prolongée ?

Qu'en est-il des améliorations supplémentaires ?

Quand est que les jetons fatigue sont restaurés ?

R: Ce symbole permet de recouvrer un montant de fatigue égale a
chaque succes, les améliorations supplémentaires peuvent
également redonner une fatigue.

Cette fatigue est restaurée une fois que I'action prolongée a été
achevée, permettant d'étre utilisée deux fois dans la méme
demi-action, si nécessaire.

Q: Pour le “Baton de volonté divine” : quelle figurines peuvent
étre controlé ? Quand est que la figurine peut se déplacer ?
Quand est-ce que vous lancez un dé pour voir si le jeton
Assommer est retire ?

R: Le baton peut contréler une petite (de la taille d'une case),
normal et non unique figurine.

La figurine contr6lée se déplace juste aprés la fin du tour du héros
qui a le controle.

Le seigneur réalise son jet de dé pour tenter de retirer le jeton
Assommer au moment ou il va activer la figurine pendant son
tour.

Si le jeton est retiré, la figurine retourne sous le contrdle du
seigneur.

Q: Pour le “Baton de volonté divine”, quels sont les effets du jet
de dé Cibler et quels en sont les effets pour le jet d'attaque ?

R: Le baton accorde dégats +1 pour chaque succes sur le jet de dé
Cibler.

Les autres effets sont pour le jet d'attaque uniquement.

Q: Pour le “Symbole de la volonté”, Est ce qu’un héros peut
relancer un dé qui a fournit le résultat d’une carte Prouesse, plus
précisément, “Désarmer” ?

R: L'utilisation de symboles et de Prouesses est separément
distincte.

Q: Pour le “Symbole de la volonté”, un bloc écrasant heurte le
héros lui infligeant 4 dégats moins 1 pour chaque éclair d'énergie
obtenu sur quatre dés noirs.

Le héros obtient un éclair d'énergie et souhaite utiliser le symbole.
Doit-il lancer a nouveau les quatre dés ou peut-il conserver le
résultat d'éclair d'énergie et relancer uniqguement les trois dés
“ratés* ?

R: Le héros doit relancer I'ensemble des dés en cause pour le
piége, et pas seulement les dés manqués.

Q: Pour la “Ceinture de Kellos”, est ce que le héros gagne une
carte caractéristique aléatoire et la garde pour le reste de la
quéte/campagne ?

Ou est-ce que le héros tire une nouvelle carte caractéristique au
hasard a chaque fois qu'il souhaite utiliser la ceinture?
Qu'advient-il de la carte caractéristique aléatoire, une fois acquise,
si la ceinture est vendu, abandonné ou détruite ?

Est-ce que la carte caractéristique devient inutilisable ?

R: Le héros gagne une carte caractéristique aléatoire et la conserve
pour toute la durée de la quéte/campagne. Si la ceinture est vendue
ou donné, la carte caractéristique revient a lI'acquéreur.

Si la ceinture est abandonnée ou détruite, la carte caractéristique
est remise dans le paquet de carte caractéristique disponible.

Q: L'association de la carte caractéristique “Elu” et la “Ceinture de
Kellos”, nécessite un colt minimum de deux jetons fatigues
nécessaire (un pour la ceinture, un minimum pour la carte
caractéristique), ou est-ce que la carte caractéristique est en
mesure de réduire ce chiffre a un jeton fatigue au total ?

R: Elu permettrait de réduire le colt de la compétence accordée
par la ceinture de un, mais vous devrait quand méme activer la
ceinture en dépensant un jeton fatigue.

Q: Pour le “Symbole de fortitude”, qu’est qui est réduit ?

Le montant d’éclair d’énergie nécessaire pour vaincre sa Peur ou
le rang de Peur directement ?

R: Le rang de Peur devrait étre réduit.

Ainsi, Peur 4 devient Peur 2 et Peur 1 peut étre ignorée par le
héros.

Q: Pour la “Parole de Kellos™, est ce que le héros gagne un dé noir
dans Descent “vanilla” (normal) aussi?
R: Oui.
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