
INTRODUCTION
Au plus profond du Pandémonium, le grand 
démon cornu, Moloch, règne en maître sur 
son trône de tourments. À sa grande joie 
démoniaque, Moloch a capturé l’âme de 
l’archimage Vez’nan. Dans l’espoir de gagner 
un allié contre les Mages du Temps, vous 
vous préparez à une descente ardue dans le 
Royaume des ténèbres. Si vous promettez de 
sauver son âme, Vez’nan se joindra à vous 
dans le combat. L’ennemi de votre ennemi 
est censé être votre ami, après tout !

Livret de scénarios
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Placez la carte Horde Cerbère en dessous de la pile Apparition qui correspond à la première carte Friches retirée au cours de cette partie.

Éruption
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Cette extension inclut un nouveau Héros. Et même s’il 
est vrai que Vez’nan est l’un des habitants les plus désa-
gréables du royaume, c’est aussi l’un des plus puissants 
- mieux vaut l’avoir comme ami que comme ennemi. Vez’nan 
est un lanceur de sorts sans égal, capable de déclencher 
des explosions puissantes de force surnaturelle et d’in-
voquer des démons pour exécuter ses ordres. 

À l’exception du 4e scénario (qui indique que vous ne 
pouvez pas utiliser Vez’nan), vous pouvez utiliser Vez’nan 
en tant que Héros dans tous les scénarios de cette 
extension, des autres extensions ou du jeu de base 
comme vous le feriez pour tout autre Héros. 

CAPACITÉS SPÉCIALES 

Vez’nan utilise des tuiles Dégâts uniques pour ses Capa-
cités spéciales. Chacune est dotée de l’image d’un Diamant 
brisé. Lorsqu’une Horde qui contient une ou plusieurs 
des tuiles Dégâts uniques de Vez’nan est détruite, placez 
tout Diamant obtenu sur le plateau Héros de Vez’nan 
plutôt que dans la réserve de Diamants de l’équipe. Les 
Diamants sur le plateau de Vez’nan ne peuvent pas être 
dépensés par l’équipe ni par le joueur de Vez’nan. Lorsque 
Vez’nan Récupère, en plus des effets normaux du repos, 
déplacez tous les Diamants du plateau Héros de Vez’nan 
dans la réserve de Diamants de l’équipe. 

NOTE : Lorsque l’une des tuiles Dégâts uniques de Vez’nan, qui 
contient une icône de Diamant brisé, est déjà sur un plateau 
Horde, Vez’nan ne peut plus utiliser cette capacité, même si 
elle est face visible. Ces tuiles Dégâts uniques ne peuvent 
pas être remplacées par une autre tuile de la même forme ! 33



ATTAQUE DE BASE

L’attaque de base de Vez’nan est 
une attaque Magique à distance 
qui place trois tuiles Dégâts 1x1. 
Il peut choisir de perdre 1 Cœur 
pour placer à la place deux tuiles 

Dégâts 2x1 qui peuvent être tournées librement, et une 
tuile Dégâts 1x1. 

CHAÎNES MAGIQUES

Placez la tuile Dégâts Chaînes Magiques 
2x2 sur un plateau Horde à portée. 
Cette Horde n’est pas activée au cours 
de la phase 4 : Avancer les plateaux 

Hordes lors tour au cours duquel la tuile Dégâts Chaînes 
Magiques a été placée. Cette attaque inflige des Dégâts 
Bruts qui ignorent les défenses Magique et Physique. 

SOMBRE PACTE

Cette attaque permet à Vez’nan de 
placer la tuile Dégâts Sombre pacte 2x2 
et une tuile Dégâts 1x1 supplémentaire 
sur un plateau Horde à portée. Cette 

attaque inflige des Dégâts Bruts qui ignorent les 
défenses Magique et Physique. Cette Capacité ne s’Épuise 
pas après utilisation. 

NOVA ARCANIQUE

Lorsque Vez’nan exécute cette Capacité, 
placez la tuile Dégâts Nova arcanique 
2x2 sur un plateau Horde ciblé à 
portée. Placez également une tuile 

Dégâts 1x1 sur chaque plateau Horde adjacent à la 
cible initiale. Cette attaque inflige des Dégâts Bruts qui 
ignorent les défenses Magique et Physique. 

BRÛLURE DE L’ÂME

Lorsque Vez’nan utilise cette Capacité, 
choisissez n’importe quelle Capacité 
ennemie. Cette Capacité permet à 
Vez’nan de placer jusqu’à cinq tuiles 

Dégâts Brûlure de l’Âme 1x1 sur n’importe quel ennemi 
ayant cette Capacité n’importe où sur sur la carte. 
Cette Capacité n’a pas de limite de portée et inflige 
des Dégâts Bruts qui ignorent les défenses Magique et 
Physique. 

Cette extension comprend trois mécanismes spéciaux : les 
jetons Feu, les Hordes à Combustion infernale et la 
carte Horde Cerbère. 

Les jetons Feu ne sont placés que sur les Sites de 
construction, pas sur le Chemin. Il ne peut pas y avoir 
plus d’un jeton Feu sur un Site de construction. Il n’y a 

que cinq jetons Feu dans le jeu. Si vous devez placer plus de jetons 
Feu qu’il n’y en a dans la réserve, vous choisissez quels jetons Feu 
placer. Aucun jeton Feu n’est placé si la réserve est vide. 

Lorsqu’un jeton Feu est placé sur un Site de construction, détruisez 
toutes les Tours qui se trouvent sur ce Site de construction. Ces 
Tours sont remises dans la réserve. Si un Héros se trouve sur un 
Site de construction lorsqu’un jeton Feu est placé dessus, il perd 
1 Cœur et doit Battre en retraite (se déplacer sur un emplacement 
adjacent qui n’a pas de Horde, de Boss, de jeton Feu ni de Tour). 

Les Héros peuvent passer sur un Site de construction qui contient 
un jeton Feu, mais ne peuvent pas terminer leur déplacement à cet 
endroit. Les Tours ne peuvent pas être construites sur un Site de 
construction qui contient un jeton Feu. 

Lorsqu’une carte Vie de Boss est détruite, remettez tous les jetons 
Feu qui sont sur des Sites de construction dans la réserve.
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Lorsque Vez’nan Récupère, l’équipe gagne tous 
les Diamants qui se trouvent sur son plateau 
Héros.

Lorsqu’une Horde est détruite et qu’elle con-
tient l’une des tuiles Dégâts de Vez’nan, au lieu 
d’ajouter des Diamants à la réserve de l’équi-
pe, placez-les sur le plateau Héros de Vez’nan. 
Les Diamants sur le plateau Héros de Vez’nan 

ne peuvent pas être dépensés.

Vous pouvez subir 1 Dégât pour placer
 à la place.
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Cette extension comprend trois mécanismes spéciaux : les 
jetons Feu, les Hordes à Combustion infernale et la 
carte Horde Cerbère. 

Les jetons Feu ne sont placés que sur les Sites de 
construction, pas sur le Chemin. Il ne peut pas y avoir 
plus d’un jeton Feu sur un Site de construction. Il n’y a 

que cinq jetons Feu dans le jeu. Si vous devez placer plus de jetons 
Feu qu’il n’y en a dans la réserve, vous choisissez quels jetons Feu 
placer. Aucun jeton Feu n’est placé si la réserve est vide. 

Lorsqu’un jeton Feu est placé sur un Site de construction, détruisez 
toutes les Tours qui se trouvent sur ce Site de construction. Ces 
Tours sont remises dans la réserve. Si un Héros se trouve sur un 
Site de construction lorsqu’un jeton Feu est placé dessus, il perd 
1 Cœur et doit Battre en retraite (se déplacer sur un emplacement 
adjacent qui n’a pas de Horde, de Boss, de jeton Feu ni de Tour). 

Les Héros peuvent passer sur un Site de construction qui contient 
un jeton Feu, mais ne peuvent pas terminer leur déplacement à cet 
endroit. Les Tours ne peuvent pas être construites sur un Site de 
construction qui contient un jeton Feu. 

Lorsqu’une carte Vie de Boss est détruite, remettez tous les jetons 
Feu qui sont sur des Sites de construction dans la réserve.

Les démons qui explosent dans un déluge de feu 
lorsqu’ils sont vaincus ont Combustion infernale. 
L’icône Combustion infernale ne peut pas être 
recouverte par les Héros, les Soldats ou les tuiles 
Dégâts, et n’a pas besoin d’être recouverte pour que 
les Hordes qui en sont dotées soient détruites.   

Lorsqu’une carte Horde comportant des icônes Combustion infernale, 
quel que soit leur nombre, est détruite, tous les Héros et Soldats 
adjacents à la carte détruite subissent 1 Dégât. 

Étant donné que cet effet inflige des Dégâts au cours de la 
phase 3, l’ordre dans lequel les Hordes sont détruites aura de 
l’importance. C’est aux joueurs de décider dans quel ordre les 
Hordes sont détruites, alors choisissez judicieusement lorsque des 
Hordes à Combustion infernale sont en jeu !

MÉCANISMES SPÉCIAUX

IMPORTANT : si un jeton Feu est placé de façon à ce qu’un 
même joueur ait 2 Sites de construction ou plus avec des 
jetons Feu, le joueur qui a le plus de Sites de construction 
utilisables peut choisir de donner à ce joueur un de ses 
Sites de construction. Pour cela, changez la couleur de l’un 
des Sites de construction pour qu’il soit de la couleur du 
joueur qui en a besoin.
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Cerbère est une carte Horde spéciale qui entre en jeu 
par le biais de plusieurs règles spéciales différentes. 
Si un scénario inclut Cerbère, à moins qu’il ne 
commence la partie en étant en jeu, placez la carte 
Horde Cerbère à proximité. Cette carte peut être mise 
en jeu soit par un effet de représailles d’un Boss, 

soit par l’effet d’une carte Horde Vague C. 

Cette carte comporte un énorme ennemi 3x3 Mortel doté de Tir de 
précision, de Vitesse et de Combustion infernale. Les capacités Tir 
de précision et Vitesse fonctionnent comme indiqué dans le livret 
de règles. Vous pouvez éliminer ses Capacités de Tir de précision 
et de Vitesse en les recouvrant. Toute la zone 3x3 est Mortelle, 
conformément aux règles habituelles pour les ennemis Mortels.

Les Portails ne sont pas utilisés dans cette extension. Au lieu de 
cela, les scénarios 1, 2 et 3 utilisent une figurine Boss et les 
règles s’appliquant au Boss. Ces règles sont résumées ici à titre 
de référence. Chaque scénario décrit comment ces règles sont 
modifiées. Le scénario 4 est la quête de Vez’nan, et ses règles 
spéciales et sa condition de victoire sont décrites à la page 21.

FIGURINES BOSS
Les Héros ne peuvent pas aller sur le même emplacement qu’une 
figurine Boss. 

Si une figurine Boss arrive sur un emplacement où se trouve 
un Héros, ce Héros est obligé de Battre en Retraite (il doit se 
déplacer vers un emplacement adjacent inoccupé, ou retourner 
sur son plateau Héros), et il subit 1 Dégât. 

Lorsqu’une figurine Boss se déplace, si l’emplacement sur lequel 
elle devrait arriver contient déjà une Horde, alors elle saute 
par-dessus cet emplacement. 

Lorsqu’une Horde arrive sur l’emplacement d’une figurine Boss, 
elle saute par-dessus cet emplacement. 

Le déplacement d’une figurine Boss ne peut pas être arrêté par les 
Soldats. Lorsqu’une figurine Boss se déplace, s’il y a des Soldats 
sur sa carte Vie, remettez d’abord ces Soldats dans la réserve, 
puis déplacez le Boss.

COMBATTRE LES BOSS
Les figurines Boss sont difficiles à vaincre. 

Ni les Héros, ni les Sorts ne peuvent affecter les boss. Les 
héros ne peuvent pas se trouver sur la carte Vie des Boss, et 
dans le cas où une Capacité ou une attaque de Héros devrait 
placer des tuiles Dégâts sur un Boss, ces tuiles ne sont pas 
placées. De même pour les Sorts. 

Lorsqu’une Tour attaque un Boss, les tuiles Dégâts sont placées 
sur la carte du dessus du deck Vie du Boss. Pour infliger des 
Dégâts au Boss, l’illustration du Boss sur la carte Vie doit 
être entièrement recouverte.  	

Toutes les attaques de Tours ciblant un Boss sont considérées 
comme étant dotées de .

INFLIGER DES DÉGÂTS AUX BOSS
Au cours de la Phase 3 : Détruire les plateaux Horde, vérifiez la 
carte du dessus du deck Vie du Boss. Si l’illustration représentant 
le Boss est entièrement recouverte, alors le Boss subit des 
Dégâts. Retirez la carte du dessus du deck Vie et retournez-la. 
Au dos, il y aura la description des effets de représailles du 
Boss. Ces effets doivent être résolus comme s’il s’agissait d’une 
carte Action. Une fois que vous avez effectué tous les effets de 
représailles, remettez la carte dans la boîte de jeu. 

ACTIVATION DES BOSS
Les figurines Boss sont activées au cours de la phase 4 : Avancer 
les plateaux Horde, comme s’il s’agissait d’un plateau Horde. 
Lorsque c’est le moment d’activer une figurine Boss, suivez les 
étapes décrites sur la carte de référence de ce Boss. Pour effectuer 
une action, piochez la première carte du deck du Boss et effectuez 
les effets affichés sur la carte.RÈGLES S’APPLIQUANT AUX BOSS
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Cerbère est une carte Horde spéciale qui entre en jeu 
par le biais de plusieurs règles spéciales différentes. 
Si un scénario inclut Cerbère, à moins qu’il ne 
commence la partie en étant en jeu, placez la carte 
Horde Cerbère à proximité. Cette carte peut être mise 
en jeu soit par un effet de représailles d’un Boss, 

soit par l’effet d’une carte Horde Vague C. 

Cette carte comporte un énorme ennemi 3x3 Mortel doté de Tir de 
précision, de Vitesse et de Combustion infernale. Les capacités Tir 
de précision et Vitesse fonctionnent comme indiqué dans le livret 
de règles. Vous pouvez éliminer ses Capacités de Tir de précision 
et de Vitesse en les recouvrant. Toute la zone 3x3 est Mortelle, 
conformément aux règles habituelles pour les ennemis Mortels.

Les Portails ne sont pas utilisés dans cette extension. Au lieu de 
cela, les scénarios 1, 2 et 3 utilisent une figurine Boss et les 
règles s’appliquant au Boss. Ces règles sont résumées ici à titre 
de référence. Chaque scénario décrit comment ces règles sont 
modifiées. Le scénario 4 est la quête de Vez’nan, et ses règles 
spéciales et sa condition de victoire sont décrites à la page 21.

FIGURINES BOSS
Les Héros ne peuvent pas aller sur le même emplacement qu’une 
figurine Boss. 

Si une figurine Boss arrive sur un emplacement où se trouve 
un Héros, ce Héros est obligé de Battre en Retraite (il doit se 
déplacer vers un emplacement adjacent inoccupé, ou retourner 
sur son plateau Héros), et il subit 1 Dégât. 

Lorsqu’une figurine Boss se déplace, si l’emplacement sur lequel 
elle devrait arriver contient déjà une Horde, alors elle saute 
par-dessus cet emplacement. 

Lorsqu’une Horde arrive sur l’emplacement d’une figurine Boss, 
elle saute par-dessus cet emplacement. 

Le déplacement d’une figurine Boss ne peut pas être arrêté par les 
Soldats. Lorsqu’une figurine Boss se déplace, s’il y a des Soldats 
sur sa carte Vie, remettez d’abord ces Soldats dans la réserve, 
puis déplacez le Boss.

COMBATTRE LES BOSS
Les figurines Boss sont difficiles à vaincre. 

Ni les Héros, ni les Sorts ne peuvent affecter les boss. Les 
héros ne peuvent pas se trouver sur la carte Vie des Boss, et 
dans le cas où une Capacité ou une attaque de Héros devrait 
placer des tuiles Dégâts sur un Boss, ces tuiles ne sont pas 
placées. De même pour les Sorts. 

Lorsqu’une Tour attaque un Boss, les tuiles Dégâts sont placées 
sur la carte du dessus du deck Vie du Boss. Pour infliger des 
Dégâts au Boss, l’illustration du Boss sur la carte Vie doit 
être entièrement recouverte.  	

Toutes les attaques de Tours ciblant un Boss sont considérées 
comme étant dotées de .

INFLIGER DES DÉGÂTS AUX BOSS
Au cours de la Phase 3 : Détruire les plateaux Horde, vérifiez la 
carte du dessus du deck Vie du Boss. Si l’illustration représentant 
le Boss est entièrement recouverte, alors le Boss subit des 
Dégâts. Retirez la carte du dessus du deck Vie et retournez-la. 
Au dos, il y aura la description des effets de représailles du 
Boss. Ces effets doivent être résolus comme s’il s’agissait d’une 
carte Action. Une fois que vous avez effectué tous les effets de 
représailles, remettez la carte dans la boîte de jeu. 

ACTIVATION DES BOSS
Les figurines Boss sont activées au cours de la phase 4 : Avancer 
les plateaux Horde, comme s’il s’agissait d’un plateau Horde. 
Lorsque c’est le moment d’activer une figurine Boss, suivez les 
étapes décrites sur la carte de référence de ce Boss. Pour effectuer 
une action, piochez la première carte du deck du Boss et effectuez 
les effets affichés sur la carte.

Placez un jeton Feu sur chaque Site de construction 
aux emplacements indiqués sur le schéma. 

Tous les Héros adjacents à la figurine du Boss 
perdent 1 Cœur. 

Tous les Soldats adjacents à la figurine du Boss 
sont retirés du jeu. 

Détruisez la Tour de plus haut niveau adjacente à 
Moloch. Les Tours détruites sont remises dans la 
réserve.
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11 BLACKBURN, LE RETOUR !

« Je vois que vous n’avez pas compris la leçon, mortels ! » 
gronde une voix grave derrière vous. Une odeur de sang et de 
métal remplit l’air. Vous vous retournez pour voir la silhouette 
imposante en armure de Lord Blackburn sortir de l’ombre.  
« J’attendais juste que Moloch rentre chez lui après une 
longue journée d’attaques contre le Royaume. Ne sera-t-il pas 
surpris lorsque je lui offrirai vos carcasses comme cadeau de 
bienvenue ? » glousse-t-il, son casque à cornes résonnant 
de son rire grave et diabolique. Dites bonjour à ma petite 
hache ! »

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux dotés 
d’une à deux icônes Puissance  / .

HÉROS

SORTS

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Vous aurez également besoin des jetons Feu, de la carte Cerbère, 
du deck Fantôme (du jeu de base), de la figurine de Lord Blackburn 
(du jeu de base), et des cartes Vie de Lord Blackburn Enflammé. 
Vous n’aurez pas besoin du deck Action ni des cartes Vie de Lord 
Blackburn du jeu de base. La Horde Cerbère ne fait pas partie 
des piles Apparition, mais vous en aurez besoin parce que Lord 

Blackburn a un effet de représailles qui l’invoque.

TOURS

HORDES

Vague 0

1x verte

2x rouges

Vague 1

4x vertes

2x rouges

Vague 4

2x jaunes

Vague 5

4x jaunes

2x rouges

Vague M

1x verte

2x jaunes

B9

RÈGLES S’APPLIQUANT AUX BOSS 
Lord Blackburn suit les règles s’appliquant normalement aux 
Boss à une exception près : il n’utilise pas de deck Action. Quand 
il est activé, il ne pioche donc pas de carte Action, il se déplace 
seulement. 

DECK VIE DE BLACKBURN 
Blackburn est doté de 4 nouvelles cartes Vie incluses dans cette 
extension (n’utilisez aucune de ses cartes du jeu de base). Ces 
cartes sont dotées d’une image quadrillée de Lord Blackburn sur 
le devant, et de texte et d’icônes au dos. Sur le devant, il y a 
un numéro dans le coin inférieur gauche. Pour préparer le deck 
Vie, tournez les cartes pour que l’image de Lord Blackburn soit 
face visible, puis empilez-les dans l’ordre afin que la carte 
numérotée « 1 » soit sur le dessus, « 2 » en dessous, 
« 3 » encore en dessous, et « 4 » tout en bas.88
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Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux dotés 
d’une à deux icônes Puissance  / .

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

Vous aurez également besoin des jetons Feu, de la carte Cerbère, 
du deck Fantôme (du jeu de base), de la figurine de Lord Blackburn 
(du jeu de base), et des cartes Vie de Lord Blackburn Enflammé. 
Vous n’aurez pas besoin du deck Action ni des cartes Vie de Lord 
Blackburn du jeu de base. La Horde Cerbère ne fait pas partie 
des piles Apparition, mais vous en aurez besoin parce que Lord 

Blackburn a un effet de représailles qui l’invoque.

PILES APPARITION

TUILES CHEMIN

A7B9 B4 B5 A6

11 22

RÈGLES S’APPLIQUANT AUX BOSS 
Lord Blackburn suit les règles s’appliquant normalement aux 
Boss à une exception près : il n’utilise pas de deck Action. Quand 
il est activé, il ne pioche donc pas de carte Action, il se déplace 
seulement. 

DECK VIE DE BLACKBURN 
Blackburn est doté de 4 nouvelles cartes Vie incluses dans cette 
extension (n’utilisez aucune de ses cartes du jeu de base). Ces 
cartes sont dotées d’une image quadrillée de Lord Blackburn sur 
le devant, et de texte et d’icônes au dos. Sur le devant, il y a 
un numéro dans le coin inférieur gauche. Pour préparer le deck 
Vie, tournez les cartes pour que l’image de Lord Blackburn soit 
face visible, puis empilez-les dans l’ordre afin que la carte 
numérotée « 1 » soit sur le dessus, « 2 » en dessous, 
« 3 » encore en dessous, et « 4 » tout en bas.

MÉCANISMES SPÉCIAUX
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C

Cerbère

Faites apparaître

CARTE DE RÉFÉRENCE

lordlord

blackburnblackburn
lordlord

blackburnblackburn

B9

b5

B4

a6
A
7

Tuile Sort

Capacités spéciales

1 Joueur :

8x

3x

2x

11

11

22

22

VICTOIRE
Vous gagnez lorsque vous battez Lord Blackburn. Lorsque la 
dernière carte de son deck Vie est détruite, vous gagnez à la fin 
de cette manche.

NOTE : Le deuxième effet de représailles de Black-
burn fait apparaître la Horde Cerbère sur l’empla-
cement derrière lui. Si, au moment où ces repré-
sailles se produisent, cet emplacement est occupé 
par une Horde, alors Cerbère apparaît sur l’em-
placement libre le plus proche derrière Blackburn. 

S’il n’y a pas d’emplacement libre derrière Lord Blackburn, alors 
Cerbère n’apparaît pas. Lord Blackburn ne se déplacera quand 
même pas au cours de ce tour, même si Cerbère n’apparaît pas.

1

0

0

5

5

1

MISE EN PLACE 
DE LA CARTE
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Tuile Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs :

5x

3x

2x

Tuile Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs :

1x

2x

1x

Tuile Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs :

3x

3x

1x

11

11

11

22

22

22

1

1

1

0

0

0

5

5

5

1

1

1
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22 FEU ET SOUFRE D’ENFER

« Nous ferions mieux de sortir d’ici ! » crie Vez’nan en 
repérant les yeux brillants de la Horde qui avance. Des 
sabots fendus piétinent furieusement et des ailes comme 
celles des chauve-souris se déploient tandis que des démons 
brandissant une fourche se lancent dans l’air sulfureux. 
« On dirait que Moloch est de retour... et qu’il a amené 
des amis. »

De la lave jaillit de la terre sous vos pieds et vous voyez 
la silhouette des grandes cornes de Moloch sur fond de 
flammes alors qu’il vous hurle d’une voix gutturale : « 
Qu’est-il arrivé à Blackburn, cet imbécile incompétent ? Je 
vais t’arracher la tête, Vez’nan. Et puis je ferai la même 
chose avec tes petits amis aussi ! » dit-il en pointant un 
doigt griffu sur chaque membre de votre groupe. 

« Ah ben non, j’aime bien ma tête là où elle est, » 
ironise Vez’nan, en pointant son bâton vers vous, « alors 
vous avez intérêt à savoir vous battre, les petits ! »

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / .

HÉROS

SORTS

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Vous aurez également besoin des jetons Feu, de la figurine 
de Moloch et du deck Vie de Moloch. Vous n’utilisez pas le 
deck Action de Moloch pour ce scénario. 

TOURS

HORDES
Vague 1

4x vertes

4x jaunes

4x rouges

Vague 2

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

Vague M

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

RÈGLES S’APPLIQUANT AUX BOSS
Moloch n’utilise pas son deck Action dans ce scénario.

DECK VIE DE MOLOCH
Moloch dispose de 4 cartes Vie incluses dans cette extension. 
Ces cartes sont dotées d’une image quadrillée de Moloch sur le 
devant, et de texte et d’icônes au dos. Sur le devant, il y a un 
numéro dans le coin inférieur gauche. Pour préparer le deck Vie, 
tournez les cartes pour que l’image de Moloch soit face visible, 
puis empilez-les dans l’ordre afin que la carte numérotée « 1 » 
soit sur le dessus, « 2 » en dessous, « 3 » encore en dessous, 
et « 4 » tout en bas.

VICTOIRE
Vous gagnez lorsque vous battez Moloch. Lorsque la 
dernière carte de son deck Vie est détruite, vous gagnez à 
la fin de cette manche. 
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11 22 33

1

M

1

1

2

2

M

2

1

1

1

M

2

1

M

M

2

1

2

M

1

FEU ET SOUFRE D’ENFER

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / .

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Vous aurez également besoin des jetons Feu, de la figurine 
de Moloch et du deck Vie de Moloch. Vous n’utilisez pas le 
deck Action de Moloch pour ce scénario. 

TUILES CHEMIN

Vague M

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

B6 A7 A9 B10

 A13

A11

 B12

B8

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

PILES APPARITION

RÈGLES S’APPLIQUANT AUX BOSS
Moloch n’utilise pas son deck Action dans ce scénario.

DECK VIE DE MOLOCH
Moloch dispose de 4 cartes Vie incluses dans cette extension. 
Ces cartes sont dotées d’une image quadrillée de Moloch sur le 
devant, et de texte et d’icônes au dos. Sur le devant, il y a un 
numéro dans le coin inférieur gauche. Pour préparer le deck Vie, 
tournez les cartes pour que l’image de Moloch soit face visible, 
puis empilez-les dans l’ordre afin que la carte numérotée « 1 » 
soit sur le dessus, « 2 » en dessous, « 3 » encore en dessous, 
et « 4 » tout en bas.

VICTOIRE
Vous gagnez lorsque vous battez Moloch. Lorsque la 
dernière carte de son deck Vie est détruite, vous gagnez à 
la fin de cette manche. 

MÉCANISMES SPÉCIAUX

3

Note : Il y a des zones sur chacune des cartes Vie 
de Moloch qui ne peuvent être attaquées que par des 
Soldats.
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CARTE DE RÉFÉRENCE

molochmolochmolochmoloch

Tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur :

7x

3x

2x

Moloch n’utilise pas de deck Action dans ce scénario. Lorsque c’est 
le moment de l’activer, il avance simplement d’un emplacement.

33

33

22

22

11

11 B
10

B
6

A7B8

B
12

A9  A13

A11

1

11

1

1

m
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Moloch n’utilise pas de deck Action dans ce scénario. Lorsque c’est 
le moment de l’activer, il avance simplement d’un emplacement.

Tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs :

5x

3x

2x

Tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs :

1x

2x

1x

Tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs :

3x

3x

1x

33

33

33

22

22

22

11

11

11

1

1

1

1

1

1

1

1

1
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33 L’AUTOROUTE DU DIABLE

Devant vous se trouve la voie du salut, le chemin pour sortir 
de Pandémonium. Vous avez presque atteint la sortie vers le 
Royaume lorsque la voix du Seigneur du Pandémonium s’élève 
derrière vous. 
« Vous partez déjà ? » demande Moloch avec ironie. « Vous 
avez quelque chose qui m’appartient et je veux le récupérer ! 
» Il glisse ses doigts entre ses lèvres et laisse échapper 
un sifflement aigu. « Viens ici, mon grand ! » crie-t-il en 
frappant sa cuisse. 
Un grognement sourd remplit l’air et la masse pesante du 
chien démon à trois têtes, Cerbère, sort de la fumée et 
arrive aux pieds de Moloch. Ses babines se soulèvent avec un 
grondement, exposant des crocs acérés comme des poignards, 
et de la salive acide coule jusqu’au sol, rongeant la terre  
à l’endroit où elle atterrit. 
Un sourire se dessine lentement sur le visage démoniaque de 
Moloch. Il jette avec désinvolture une friandise de la taille d’une 
citrouille à la bête, et émet un seul ordre : « Attaque ! »

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux dotés 
d’une à deux icônes Puissance  / .

HÉROS

SORTS

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Vous aurez également besoin des jetons Feu, de la figurine de 
Moloch, du deck Vie de Moloch, du deck Action de Moloch et de 
la carte Horde Cerbère.

TOURS

HORDES
Vague 1

2x vertes

3x jaunes

2x rouges

Vague 2

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

Vague 3

2x vertes

2x jaunes

1x rouges

Vague M

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

Vague C

2x C

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :
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Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux dotés 
d’une à deux icônes Puissance  / .

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Vous aurez également besoin des jetons Feu, de la figurine de 
Moloch, du deck Vie de Moloch, du deck Action de Moloch et de 
la carte Horde Cerbère.

Vague C

2x C

3

TUILES CHEMIN

A6 A3 B8 A7 1x1

1x1

1

M

2

3

3

2

M

11

3

1

M

M

3

C

2

M

1

1

M

C

2

3

2

1

22 33

DECK VIE DE MOLOCH
Moloch dispose de 4 cartes Vie incluses dans cette extension. 
Ces cartes sont dotées d’une image quadrillée de Moloch sur le 
devant, et de texte et d’icônes au dos. Sur le devant, il y a un 
numéro dans le coin inférieur gauche. Pour préparer le deck Vie, 
tournez les cartes pour que l’image de Moloch soit face visible, 
puis empilez-les dans l’ordre afin que la carte numérotée « 1 » 
soit sur le dessus, « 2 » en dessous, « 3 » encore en dessous, 
et « 4 » tout en bas.

DECK ACTION DE MOLOCH
Mélangez les 6 cartes Action de Moloch et placez-les 
face cachée près du deck Vie de Moloch.

MÉCANISMES SPÉCIAUX

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

PILES APPARITION

Note : Il y a des zones sur chacune des cartes Vie 
de Moloch qui ne peuvent être attaquées que par des 
Soldats.
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CARTE DE RÉFÉRENCE

molochmolochmolochmoloch

Tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur :

6x

3x

2x

33

33

22

22

11

11

APPARITION DE CERBÈRE

Il y a deux cartes C dans les piles Apparition. Lorsque celle qui 
comporte l’icône  est retournée face visible, faites apparaître 
la carte Horde Cerbère à sa place. Lorsque celle qui n’a pas d’icône 
est retournée face visible, retirez la carte C du jeu - aucune autre 
nouvelle carte Horde n’apparaît à ce point d’Apparition ce tour-là.

VICTOIRE
Vous gagnez lorsque vous battez Moloch. Lorsque la dernière 
carte de son deck Vie est détruite, vous gagnez à la fin de cette 
manche.

A6

A3

B8

A71x1

1x1

Placez la carte Horde Cerbère sur le côté. Vous en aurez besoin 
quand Cerbère apparaîtra.

2

m

m

1

1

Tuile de 
carte utilisée 

uniquement 
dans les 

configurations 
à 1, 3, ou 4 

joueurs.

C

Cerbère

1

MISE EN PLACE 
DE LA CARTE
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Tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs :

5x

3x

2x

Tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs :

1x

2x

1x

Tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs :

3x

3x

1x

33

33

33

22

22

22

11

11

11

2

2

2

1

1

1

1

1

1
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44 LA QUÊTE DE VEZ’NAN

Vous avez réussi à vous frayer un chemin pour sortir de Pandémonium 
et vous avez gagné Vez’nan en tant qu’allié. « Je suis libre des griffes 
de ce fou cornu - enfin libre ! » crie l’archimage, ses yeux s’illuminant 
d’une flamme surnaturelle. « Oooooh, » dit-il d’une voix vacillante 
tandis que ses genoux fléchissent. « Oh Mon Dieu, c’est un échec 
retentissant ! » se lamente-t-il. « Mon âme ! Elle est partie ! » Il 
regarde ses mains fixement d’un air désespéré. « Moloch a pris mon 
âme et il l’a cachée dans une de ces flammes infernales, me condamnant 
à brûler pour l’éternité dans cette fosse maudite, à moins que nous ne 
puissions la récupérer. Je dois toutes les éteindre ou au moins essayer, 
même si je dois en mourir ! Nous devons y retourner ! »

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . Vous ne pouvez pas 
utiliser Vez’nan. 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux dotés 
d’une à deux icônes Puissance  / .

HÉROS

SORTS

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Vous aurez également besoin des jetons Feu et de la carte Horde 
Cerbère. Vous n’aurez PAS BESOIN de tuile de Sortie. 

TOURS

HORDES
Vague 1

2x vertes

2x jaunes

1x rouge

Vague 2

2x jaunes

1x rouge 

Vague 3

2x vertes

1x jaune

1x rouge

Vague 4

2x vertes

2x jaunes

1x rouge

Vague M

1x vertes

2x jaunes

1x rouge

M

4

1

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :
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Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
avec l’icône suivante au dos :  / . Vous ne pouvez pas 
utiliser Vez’nan. 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux dotés 
d’une à deux icônes Puissance  / .

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Vous aurez également besoin des jetons Feu et de la carte Horde 
Cerbère. Vous n’aurez PAS BESOIN de tuile de Sortie. 

Vague M

1x vertes

2x jaunes

1x rouge

TUILES CHEMIN

A1 B9 B5

A14

B11

A12 A15 B12 1x1

1x1

4

M

4

1

M

3

2

M

2

3

11

1

4

3

22
3

4

2

M

1

33

44

PROTÉGER VEZ’NAN
Vez’nan n’est pas un Héros en ce qui concerne les Sorts ou les 
Capacités de Héros. 

Il n’y a pas de Royaume ni de Sortie dans ce scénario. Au lieu de 
cela, la figurine de Vez’nan sera placée au bord du Chemin à un 
point d’Apparition, et sa figurine fonctionne comme s’il s’agissait 
de la Sortie. 

JETONS FEU
Les jetons Feu sont utilisés pour suivre les progrès de Vez’nan 
dans la recherche de son âme, mais n’ont autrement aucun autre 
effet de jeu dans ce scénario.

VICTOIRE ET DÉFAITE
Vous gagnez si Vez’nan retrouve son âme. Il le fait en éteignant 
les 5 jetons Feu. Vez’nan retirera 1 jeton Feu par manche (voir ci-
dessous). Lorsque vous retirez le dernier jeton Feu, vous 
gagnez si Vez’nan survit jusqu’à la fin de cette manche. 

Si Vez’nan perd tous ses Cœurs, vous perdez la partie.

MÉCANISMES SPÉCIAUX

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

PILES APPARITION
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SÉQUENCE DE JEU
Ce scénario modifie plusieurs des règles de jeu normales. Les 
changements sont résumés ci-dessous dans l’ordre dans lequel ils 
affectent la séquence de jeu :

La figurine de Vez’nan sera toujours à côté d’un point d’Apparition. 
Les Hordes N’APPARAISSENT PAS au point d’Apparition sur lequel 
Vez’nan se tient. 

Après l’apparition des Hordes, retirez 1 jeton Feu à côté du point 
d’Apparition sur lequel Vez’nan se tient. S’il n’y a maintenant plus 
de jeton Feu à ce point d’Apparition, déplacez Vez’nan jusqu’au 
point d’Apparition suivant par ordre numérique ascendant (ainsi, si 
vous retirez le dernier jeton Feu du point d’Apparition n°1, alors 
déplacez-le immédiatement vers le point d’Apparition n°2). Après 
avoir déplacé Vez’nan, ne modifiez pas l’orientation des plateaux 
Horde qui sont déjà sur le Chemin. Veuillez noter cependant que 
toutes les nouvelles Hordes qui apparaissent s’aligneront sur la 
nouvelle position de Vez’nan. S’il ne reste plus de jeton Feu, vous 
gagnez à la fin de cette manche.

Lorsque les Hordes sont activées, elles sont activées comme si la 
figurine de Vez’nan était la Sortie. C’est-à-dire que la Horde la 
plus proche de Vez’nan est activée en premier, puis la deuxième plus 
proche de Vez’nan et ainsi de suite jusqu’à ce que chaque Horde 
ait été activée une fois. Lorsque les Hordes se déplacent, elles se 
dirigent vers Vez’nan. 

Les hordes s’échappent si elles quittent la carte par le bord du 
Chemin à côté duquel la figurine de Vez’nan est placée. Quand une 
Horde s’échappe, Vez’nan perd des Cœurs comme le Royaume le 
ferait normalement. 

Vez’nan sera toujours endommagé par les Hordes dotées de Tir 
de précision si elles terminent leur activation en étant adjacentes 
au bord du Chemin à côté duquel il se tient. N’oubliez pas : vous 
perdez si Vez’nan perd tous ses Cœurs !

PHASE 1 :

PHASE 4 :

Placez 2 jetons Feu à côté du point d’Apparition n°1

Placez 2 jetons Feu à côté du point d’Apparition n°2

Placez 1 jeton Feu à côté du point d’Apparition n°3

Placez la Horde Cerbère dans un plateau comme indiqué sur le 
schéma de mise en place

Placez la figurine de Vez’nan à côté du point d’Apparition n°1.
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CARTE DE RÉFÉRENCE

VEZVEZ’’NANNAN

11

CARTE DE RÉFÉRENCE
VEZVEZ’’NANNAN

Ce scénario modifie plusieurs des règles de jeu normales. Les 
changements sont résumés ci-dessous dans l’ordre dans lequel ils 
affectent la séquence de jeu :

La figurine de Vez’nan sera toujours à côté d’un point d’Apparition. 
Les Hordes N’APPARAISSENT PAS au point d’Apparition sur lequel 
Vez’nan se tient. 

Après l’apparition des Hordes, retirez 1 jeton Feu à côté du point 
d’Apparition sur lequel Vez’nan se tient. S’il n’y a maintenant plus 
de jeton Feu à ce point d’Apparition, déplacez Vez’nan jusqu’au 
point d’Apparition suivant par ordre numérique ascendant (ainsi, si 
vous retirez le dernier jeton Feu du point d’Apparition n°1, alors 
déplacez-le immédiatement vers le point d’Apparition n°2). Après 
avoir déplacé Vez’nan, ne modifiez pas l’orientation des plateaux 
Horde qui sont déjà sur le Chemin. Veuillez noter cependant que 
toutes les nouvelles Hordes qui apparaissent s’aligneront sur la 
nouvelle position de Vez’nan. S’il ne reste plus de jeton Feu, vous 
gagnez à la fin de cette manche.

Lorsque les Hordes sont activées, elles sont activées comme si la 
figurine de Vez’nan était la Sortie. C’est-à-dire que la Horde la 
plus proche de Vez’nan est activée en premier, puis la deuxième plus 
proche de Vez’nan et ainsi de suite jusqu’à ce que chaque Horde 
ait été activée une fois. Lorsque les Hordes se déplacent, elles se 
dirigent vers Vez’nan. 

Les hordes s’échappent si elles quittent la carte par le bord du 
Chemin à côté duquel la figurine de Vez’nan est placée. Quand une 
Horde s’échappe, Vez’nan perd des Cœurs comme le Royaume le 
ferait normalement. 

Vez’nan sera toujours endommagé par les Hordes dotées de Tir 
de précision si elles terminent leur activation en étant adjacentes 
au bord du Chemin à côté duquel il se tient. N’oubliez pas : vous 
perdez si Vez’nan perd tous ses Cœurs !

A12

A1

B
9

A15

B12

Placez 2 jetons Feu à côté du point d’Apparition n°1

Placez 2 jetons Feu à côté du point d’Apparition n°2

Placez 1 jeton Feu à côté du point d’Apparition n°3

Placez la Horde Cerbère dans un plateau comme indiqué sur le 
schéma de mise en place

Placez la figurine de Vez’nan à côté du point d’Apparition n°1.

Tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur :

3x

3x

2x

11

11

44

44

33

33

22

22

11

1

3 3

1

4

B5

MISE EN PLACE 
DE LA CARTE
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Tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs :

5x

3x

2x

Tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs :

1x

2x

1x

Tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs :

3x

3x

1x

11

11

11

44

44

44

33

33

33

22

22

22

1

1

1

1

1

1

4

4

4

La section Tempête de Portail à la fin du livret de scénarios du 
jeu de base est conçue pour fournir des scénarios rejouables 
comprenant deux Boss sélectionnés au hasard et une pile apparition 
aléatoire. Les composants de cette extension peuvent être intégrés 
à Tempête de Portail. La carte Coup du sort Éruption, la carte 
Vie et la carte de Référence Tempête de Portail de Moloch sont 
spécialement conçues à cet effet. Leurs règles sont décrites en 
détail ci-dessous. Les cartes Horde Vague M peuvent également être 
ajoutées à la mise en place de Tempête de Portail en les mélangeant 
avec les Hordes qui correspondent à leur groupe de lettres.

Les cartes Vague M peuvent être incluses dans Tempête de Portail. 
Lorsque vous préparez les piles Horde pour Tempête de Portail, si 
vous voulez que les cartes Vague M apparaissent dans les piles 
Apparition, placez-les dans les groupes suivants :

Groupe A - Vague M Verte
Groupe C - Vague M Rouge
Groupe D - Vague M Jaune

Lorsque vous piochez la carte Éruption, placez la carte Horde 
Cerbère en dessous de la pile Apparition correspondant à la 
première carte Friches retirée du jeu lors de la partie. Si la pile 
Apparition ne contient pas de carte, placez la carte Horde Cerbère 
comme seule carte de cette pile.  

Cerbère apparaîtra normalement depuis cette pile Apparition au 
cours de la partie.

Cette extension ajoute les cartes Vie et Référence dont vous avez 
besoin pour inclure Moloch dans les scénarios Tempête de Portail 
du jeu de base. 

Lorsque Moloch est activé, mais avant son déplacement, si aucune 
tuile Dégâts n’a été placée sur sa carte Vie ce tour-ci, l’équipe 
choisit un Site de construction adjacent à Moloch et place un 
jeton Feu dessus.  

Les jetons Feu dans Tempête de Portail ont le même effet que dans 
les scénarios de cette extension : s’il y a une Tour sur le Site de 
construction sur lequel le jeton est placé, cette Tour est remise 
dans la réserve, et tant que le jeton Feu reste sur le Site de 
construction, vous ne pouvez pas y placer de Tours. 

Lorsque Moloch est vaincu, retirez tous les jetons Feu du jeu.
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MOLOCH ET TEMPÊTE DE PORTAIL
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Cerbère en dessous de la pile Apparition correspondant à la 
première carte Friches retirée du jeu lors de la partie. Si la pile 
Apparition ne contient pas de carte, placez la carte Horde Cerbère 
comme seule carte de cette pile.  

Cerbère apparaîtra normalement depuis cette pile Apparition au 
cours de la partie.

Cette extension ajoute les cartes Vie et Référence dont vous avez 
besoin pour inclure Moloch dans les scénarios Tempête de Portail 
du jeu de base. 

Lorsque Moloch est activé, mais avant son déplacement, si aucune 
tuile Dégâts n’a été placée sur sa carte Vie ce tour-ci, l’équipe 
choisit un Site de construction adjacent à Moloch et place un 
jeton Feu dessus.  

Les jetons Feu dans Tempête de Portail ont le même effet que dans 
les scénarios de cette extension : s’il y a une Tour sur le Site de 
construction sur lequel le jeton est placé, cette Tour est remise 
dans la réserve, et tant que le jeton Feu reste sur le Site de 
construction, vous ne pouvez pas y placer de Tours. 

Lorsque Moloch est vaincu, retirez tous les jetons Feu du jeu.

CARTES VAGUE M

CARTE COUP DU SORT – ÉRUPTION

MOLOCH
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