AU PLUS PROFOND DU PANDEMONIUM, LE GRAND
DEMON CORNU, MOLOCH, REGNE EN MAITRE SUR
SON TRONE DE TOURMENTS. A SA GRANDE JOIE
DEMONIAGUE, MOLOCH A CAPTURE L'AME ODE
L’ ARCHIMAGE VEZ’NAN. DANS L’ESPOIR DE GAGNER

UN ALLIE CONTRE LES MAGES pu TEMPS, vOUS
VOUS PREPAREZ A UNE DESCENTE ARDUE DANS LE
ROYAUME DES TENEBRES. SI vOUS PROMETTEZ DE
SAUVER SON AME, VEZ'NAN SE JOINDRA A VOUS
DANS LE COMBAT. L’ENNEMI DE VOTRE ENNEMI
EST CENSE ETRE VOTRE AMI, APRES TOUT !
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SONT RETIRES

LSS DE MOLOCH

CETTE EXTENSION INCLUT UN NOUVEAU HEROS. ET MEME S’IL
EST VRAI QUE VEZ'NAN EST L’UN DES HABITANTS LES PLUS DESA-
GREABLES 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 EGAL, CAPABLE DE DECLENCHER
DES EXPLOSIONS PUISSANTES DE FORCE SURNATURELLE ET D’IN-
VOQUER DES DEMONS POUR EXECUTER SES ORDRES.

A L'EXCEPTION DU YE SCENARIO CQUI INDIGUE QUE VOUS NE
POUVEZ PAS UTILISER VEZ'NAND, VOUS POUVEZ UTILISER VEZ'NAN
EN TANT QUE HEROS DANS TOUS LES SCENARIOS DE CETTE
EXTENSION, DES AUTRES EXTENSIONS OU DU JEU DE BASE
COMME VOUS LE FERIEZ POUR TOUT AUTRE HEROS.

CAPACITES SPECIALES

VEZ'NAN UTILISE DES TUILES DEGATS UNIQUES POUR SES Capa—
CITES SPECIALES. CHACUNE EST DOTEE DE L'IMAGE D'UN DIAMANT
BRISE. LORSQU'UNE HORDE QUI CONTIENT UNE OU PLUSIEURS
DES TUILES DEGATS UNIGUES DE VEZ'NAN EST DETRUITE, PLACEZ
TOUT DIAMANT OBTENU SUR LE PLATEAU HEROS DE VEZ'NAN
PLUTOT QUE DANS LA RESERVE DE DIAMANTS DE L’EQUIPE. LES
DIAMANTS SUR LE PLATEAU DE VEZ'NAN NE PEUVENT PAS ETRE
DEPENSES PAR L’EQUIPE NI PAR LE JOUEUR DE VEZ'NAN. LORSQUE
VEZ'NAN RECUPERE, EN PLUS DES EFFETS NORMAUX DU REPOS,
DEPLACEZ TOUS LES DIAMANTS DU PLATEAU HEROS DE VEZ'NAN
DANS LA RESERVE DE DIAMANTS DE L'EQUIPE.

|

NOTE : LORSGUE L'UNE DES TUILES DEGATS UNIGLIES DE VEZ'NAN, GUI
CONTIENT UNE ICONE DE DIAMANT BRISE, EST DEJA SUR UN PLATEAU —=
HORDE, VEZ’'NAN NE PEUT PLUS UTILISER CETTE CAPACITE, MEME SI .=
ELLE EST FACE VISIBLE. CES TUILES DEGATS UNIQUES NE PEUVENT
PAS ETRE REMPLACEES PAR UNE AUTRE TUILE DE LA MEME FORME !




ATTAGUE DE BASE

__‘ ATIAQUE DE BASE |\,

piy ©

\'@l (_}\ L’ATTAGUE DE BASE DE VEZ'NAN EST
S| Syt

UNE ATTAQUE MAGIGUE A DISTANCE

e bt QLI PLACE TROIS TUILES DEGATS 1xI.
INCASROLONCREless? T pEuT CHOISIR DE PERDRE 1 CCEUR

(o)

POUR PLACER A LA PLACE DEUX TUILES

DEGATS 2x1 QUI PEUVENT ETRE TOURNEES LIBREMENT, ET UNE

TUILE DEGATS 1x1.

CHAINES MAGIQUES

't

= LA HORDE SUR LAQUELLE LES
N'EST PAS ACTIVEE CE TOUR—C.

&

CHAINES MAGIQUES

PLACEZ LA TUILE DEGATS CHaINES MAGIGUES
2x2 SUR UN PLATEAU HORDE A PORTEE.
CETTE HORDE N’EST PAS ACTIVEE AU COURS
DE LA PHASE 4 : AVANCER LES PLATEAUX

HORDES LORS TOUR AU COURS DUGUEL LA TUILE DEGATS CHaineEs
MAGIGUES A ETE PLACEE. CETTE ATTAGUE INFLIGE DES DEGATS
BRUTS QUI IGNORENT LES DEFENSES MAGIQUE ET PHYSIQUE.

SOMBRE PACTE &
* + Q\

N’EPUISEZ PAS CETTE CAPACITE.

ATTAGUE INFLIGE

 SOMBRE PACTE

CETTE ATTAQUE PERMET A VEZ'NAN DE
PLACER LA TUILE DEGATS SOMBRE PACTE 2Xx2
ET UNE TUILE DEGATS 1x1 SUPPLEMENTAIRE
SUR UN PLATEAU HORDE A PORTEE. CETTE
DES DEGATS BRUTS QUI IGNORENT LES

DEFENSES MAGIQUE ET PHYSIGUE. CETTE CAPACITE NE S’EPUISE
PAS APRES UTILISATION.

NOVA ARCANIQUE v
&

oty

PLacez \,-}l SUR CHAQUE HORDE
ADJACENTE A LA HORDE CIBLEE.

DéGars 1x1 SUR

NOVA ARCANIGUE

LORSQUE VEZ'NAN EXECUTE CETTE CAPACITE,
PLACEZ LA TUILE DEGATS NOva ARCANIGUE
2x2 SUR UN PLATEAU HORDE CIBLE A
PORTEE. PLACEZ EGALEMENT UNE TUILE

CHAQUE PLATEAU HORDE ADJACENT A LA

CIBLE INITIALE. CETTE ATTAGUE INFLIGE DES DEGATS BRUTS QU
IGNORENT LES DEFENSES MAGIQUE ET PHYSIQUE.

BRULURE DE L'AME &
¥

CHoIsISSEZ UNE CAPACITE
ENNEMIE. PLACEZ "‘:.5'; SUR
UN MAXIMUM DE CING ENNEMIS

DIFFERENTS QUI ONT CETTE CAPACITE.

B8RULURE DE L'AME

LORSQUE VEZ'NAN UTILISE CETTE CAPACITE,
CHOISISSEZ  N’IMPORTE QUELLE CAPACITE
ENNEMIE. CETTE CAPACITE PERMET A
VEZ'NAN DE PLACER JUSQU’A CING TUILES

DEGATS BRULURE DE L'AME 1x1 SUR N'IMPORTE QUEL ENNEMI
AYANT CETTE CAPACITE N’IMPORTE OU SUR SUR LA CARTE.
CeTrTe CAPACITE N'A PAS DE LIMITE DE PORTEE ET INFLIGE
DES DEGATS BRUTS QUI IGNORENT LES DEFENSES MAGIQUE ET

PHysIQUE.




MECANISMES SPECIAUX

( CETTE EXTENSION COMPREND TROIS MECANISMES SPECIAUX : LES
' ‘ JETONS Feu, LES HORDES A COMBUSTION INFERNALE ET LA
CARTE HORDE CERBERE.

LEs JETONS FEU NE SONT PLACES 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 CING JETONS FEU DANS LE JEU. S| VOUS DEVEZ PLACER PLUS DE JETONS
FEU QU’'IL N'Y EN A DANS LA RESERVE, VOUS CHOISISSEZ QUELS JETONS FEU
PLACER. AUCUN JETON FEU N’EST PLACE Si LA RESERVE EST VIDE.

LORSQU’'UN JETON FEU EST PLACE SUR UN SITE DE CONSTRUCTION, DETRUISEZ
TOUTES LES TOURS QUI SE TROUVENT SUR CE SITE DE CONSTRUCTION. CES
TOURS SONT REMISES DANS LA RESERVE. S| UN HEROS SE TROUVE SUR UN
SITE DE CONSTRUCTION LORSQU'UN JETON FEU EST PLACE DESSUS, IL PERD
1 CCEUR ET DOIT BATTRE EN RETRAITE (SE DEPLACER SUR UN EMPLACEMENT
ADJACENT QUI N'A pas DE HORDE, DE Boss, DE JETON FEU NI DE TOUR)D.

LEs HEROS PEUVENT PASSER SUR UN SITE DE CONSTRUCTION QUI CONTIENT
UN JETON FEU, MAIS NE PEUVENT PAS TERMINER LEUR DEPLACEMENT A CET
ENDROIT. LES TOURS NE PEUVENT PAS ETRE CONSTRUITES SUR UN SITE DE
CONSTRUCTION QUI CONTIENT UN JETON FEU.

LORSQU’UNE CARTE ViE DE BOSS EST DETRUITE, REMETTEZ TOUS LES JETONS
FEU QUI SONT SUR DES SITES DE CONSTRUCTION DANS LA RESERVE.

IMPORTANT : SI UN JETON FEu EST PLACE DE FAGON A CE QU’UN
MEME 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 A 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.

LES DEMONS QUI EXPLOSENT DANS UN DELUGE DE FEU
LORSQU’ILS SONT VAINCUS ONT COMBUSTION INFERNALE.
L'IcCONE COMBUSTION INFERNALE NE PEUT PAS ETRE
RECOUVERTE PAR LES HEROS, LES SOLDATS OU LES TUILES
DEGATS, ET N'A PAS BESOIN D'ETRE RECOUVERTE POUR QUE
LES HORDES QUI EN SONT DOTEES SOIENT DETRUITES.

LORSQU’UNE CARTE HORDE COMPORTANT DES ICONES COMBUSTION INFERNALE,
QUEL GUE SOIT LEUR NOMBRE, EST DETRUITE, TOUS LES HEROS ET SOLDATS
ADJACENTS A LA CARTE DETRUITE SUBISSENT 1 DEGAT.

ETANT DONNE QUE CET EFFET INFLIGE DES DEGATS AU COURS DE LA
PHASE 3, L'ORDRE DANS LEQUEL LES HORDES SONT DETRUITES AURA DE
L'IMPORTANCE. C’EST AUX JOUEURS DE DECIDER DANS QUEL ORDRE LES
HORDES SONT DETRUITES, ALORS CHOISISSEZ JUDICIEUSEMENT LORSQUE DES
HOrRDES A COMBUSTION INFERNALE SONT EN JEU [




CERBERE EST UNE CARTE HORDE SPECIALE QUI ENTRE EN JEU
PAR LE BIAIS DE PLUSIEURS REGLES SPECIALES DIFFERENTES.
S| UN SCENARIO INCLUT CERBERE, A MOINS QU’IL NE
COMMENCE LA PARTIE EN ETANT EN JEU, PLACEZ LA CARTE
HORDE CERBERE A PROXIMITE. CETTE CARTE PEUT ETRE MISE
EN JEU SOIT PAR UN EFFET DE REPRESAILLES D'UN Boss,
SOIT PAR L’EFFET D'UNE CARTE HORDE VAGUE C.

CETTE CARTE COMPORTE UN ENORME ENNEMI 3x3 MORTEL DOTE DE TIR DE
PRECISION, DE VITESSE ET DE COMBUSTION INFERNALE. LES CAPACITES TIR
DE PRECISION ET VITESSE FONCTIONNENT COMME INDIGUE DANS LE LIVRET
DE REGLES. VOUS POUVEZ ELIMINER SES CAPACITES DE TIR DE PRECISION
ET DE VITESSE EN LES RECOUVRANT. TOUTE LA ZONE 3x3 EST MORTELLE,
CONFORMEMENT ALIX REGLES HABITUELLES POUR LES ENNEMIS MORTELS.

REGLES S’APPLIQUANT AUX BOSS

Les PORTAILS NE SONT PAS UTILISES DANS CETTE EXTENSION. AU LIEU DE
CELA, LES SCENARIOS 1, 2 ET 3 UTILISENT UNE FIGURINE BOSS ET LES
REGLES S’APPLIGUANT AU BOSS. CES REGLES SONT RESUMEES ICI A TITRE
DE REFERENCE. CHAQUE SCENARIO DECRIT COMMENT CES REGLES SONT
MODIFIEES. LE SCENARIO 4 EST LA QUETE DE VEZ'NAN, ET SES REGLES
SPECIALES ET SA CONDITION DE VICTOIRE SONT DECRITES A LA PAGE 2.

FIGURINES B80SS

® Les HEROS NE PEUVENT PAS ALLER SUR LE MEME EMPLACEMENT QU’UNE
FIGURINE BOsSS.

® S| UNE FIGURINE BOSS ARRIVE SUR UN EMPLACEMENT OU SE TROUVE
UN HEROS, CE HEROS EST OBLIGE DE BATTRE EN RETRAITE CIL DOIT SE
DEPLACER VERS UN EMPLACEMENT ADJACENT INOCCUPE, OU RETOURNER
SUR SON PLATEAU HEROS), ET IL SuBIT 1 DEGAT.

® LORSQU’UNE FIGURINE BOSS SE DEPLACE, Sl L’EMPLACEMENT SUR LEQUEL
ELLE DEVRAIT ARRIVER CONTIENT DEJA 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 DEPLACEMENT D’UNE FIGURINE BOSS NE PEUT PAS ETRE ARRETE PAR LES
SOoLDATS. LORSQU’UNE FIGURINE BOSS SE DEPLACE, S'IL Y A DES SOLDATS
SUR SA CARTE VIE, REMETTEZ D'ABORD CES SOLDATS DANS LA RESERVE,
PUIS DEPLACEZ LE BOSs.

COMBATTRE LES BOSS
LES FIGURINES BOSS SONT DIFFICILES A VAINCRE.

® NI Les HEROS, NI LES SORTS NE PEUVENT AFFECTER LES BOSS. LES
HEROS NE PEUVENT PAS SE TROUVER SUR LA CARTE VIE DES BOSS, ET
DANS LE CAS OU UNE CAPACITE OU UNE ATTAGUE DE HEROS DEVRAIT
PLACER DES TUILES DEGATS SUR UN BOSS, CES TUILES NE SONT PAS
PLACEES. DE MEME POUR LES SORTS.

® LORSQU’'UNE TOUR ATTAGUE UN BOSS, LES TUILES DEGATS SONT PLACEES
SUR LA CARTE DU DESSUS DU DECK VIE bu BOSS. POUR INFLIGER DES
DEGATS au BOSS, L'ILLUSTRATION DU BOSS SUR LA CARTE VIE DOIT
ETRE ENTIEREMENT RECOUVERTE.

#® TOUTES LES ATTAGUES DE TOURS CIBLANT UN BOSS SONT CONSIDEREES
COMME ETANT DOTEES DE

—



INFLIGER DES DEGATS AUX BOSS

AU COURS DE LA PHASE 3 : DETRUIRE LES PLATEAUX HORDE, VERIFIEZ LA
CARTE DU DESSUS DU DECK VIE pu BOSS. SI L’ILLUSTRATION REPRESENTANT
LE BOSS EST ENTIEREMENT RECOUVERTE, ALORS LE BOSS SUBIT DES
DEGATS. RETIREZ LA CARTE DU DESSUS DU DECK VIE ET RETOURNEZ-LA.
Au DOS, IL Y AURA LA DESCRIPTION DES EFFETS DE REPRESAILLES DU
Boss. CES EFFETS DOIVENT ETRE RESOLUS COMME S’IL S’AGISSAIT D’UNE
CARTE ACTION. UNE FOIS QUE VOUS AVEZ EFFECTUE TOUS LES EFFETS DE
REPRESAILLES, REMETTEZ LA CARTE DANS LA BOITE DE JEU.

ACTIVATION DES B80OSS

LES FIGURINES BOSS SONT ACTIVEES 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
ETAPES DECRITES SUR LA CARTE DE REFERENCE DE CE B0OSS. POUR EFFECTUER
UNE ACTION, PIOCHEZ LA PREMIERE CARTE DU DECK DU BOSS ET EFFECTUEZ
LES EFFETS AFFICHES SUR LA CARTE.

PLACEZ UN JETON FEU SUR CHAQUE SITE DE CONSTRUCTION
AUX EMPLACEMENTS INDIQUES SUR LE SCHEMA.

Tous LES HEROS ADJACENTS A LA FIGURINE pu Boss
PERDENT 1 CCEUR.

Tous LES SOLDATS ADJACENTS A LA FIGURINE pu Boss
SONT RETIRES DU JEU.

DETRUISEZ LA TOUR DE PLUS HAUT NIVEAU ADJACENTE A
MoLOCH. LES TOURS DETRUITES SONT REMISES DANS LA
RESERVE.
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)| BLACKBURN, LE RETOUR !

<< JE VOIS QUE VOUS N'AVEZ FAS COMPRIS LA LEGON, MORTELS ¥ >>
GRONDE UNE VOIX GRAVE DERRIERE vOUS. UINE ODEUR DE SANG ET DE
METAL REMPLIT L’AIR. YOUS vOUS RETOURNEZ POUR VOIR LA SILHOUETTE
IMPOSANTE EN ARMURE DE LORD BLACKBURN SORTIR DE L’OMBRE.
<< JATTEMDAIS JUSTE QUE MOLOCH RENTRE CHEZ LUl APRES UNE

LONGUE JOURNEE D’ATTAGUIES CONTRE LE ROYAUME. NE SERA-T-IL FAS
SURFRIS LORSQUE JE LUl OFFRIRAI VYOS CARCASSES COMME CADEAL DE
BIENVEMUE ? >> GLOUSSE-T—IL, SON CASQUE A CORNES RESONNANT
DE SON RIRE GRAVE ET DIABOLIQUE. DITES BONJOUR A MA PETITE
HACHE 1 >>

HEROS
LES HEROS PEUVENT CHOISIR LEURS CAPACITES SPECIALES PARMI CELLES
AVEC L’ICONE SUIVANTE AU DOS : ﬁ /

SORTS

LORSQUE L’EQUIPE CHOISIT LES SORTS, CHOISISSEZ PARMI CEUX DOTES
D'UNE A DEUx ICONEs Puissance © /7 © ©.

TOURS

UriLisez LEs TOURS DE NIvEAU 1, 2, 3, 4A ET 48.

HORDES

VeGLE O VeGLE 1 VeGLE 4
1x VERTE Yx VERTES
2X JANES
2X ROUGES 2x ROUGES
VOGLE S VeGLE M
1X VERTE
4x JANES 2X JANES
2X ROUGES

VOUS AUREZ EGALEMENT BESOIN DES JETONS FEU, DE LA CARTE CERBERE,
DU DECK FANTOME CoU JEU DE BASED, DE LA FIGURINE DE LORD BLACKBURN
Cou JEU DE BASE), ET DES CARTES VIE DE LORD BLACKBURN ENFLAMME.
VoUS N’AUREZ PAS BESOIN DU DECK ACTION NI DES CARTES VIE DE LORD
BLACKBURN DU JEU DE BASE. LA HORDE CERBERE NE FAIT PAS PARTIE
DES PILES APPARITION, MAIS VOUS EN AUREZ BESOIN PARCE QUE LORD
BLACKBURN A UN EFFET DE REPRESAILLES QUI L’INVOGUE.




' TUILES CHEMIN

PILES APPARITION

A LAIDE DES CARTES HORDE RASSEMBLEES, PREPAREZ LES PILES
APPARITION COMME INDIQUE CI-DESSOUS :
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" MECANISMES SPECIAUX

REGLES S’APPLIGUANT AUX BOSS

LORD BLACKBURN SUIT LES REGLES S’APPLIGUANT NORMALEMENT AUX
B0OSS A UNE EXCEPTION PRES : IL N'UTILISE PAS DE DECK ACTION. QUAND
IL EST ACTIVE, IL NE PIOCHE DONC PAS DE CARTE ACTION, IL SE DEPLACE
SEULEMENT.

DECK VIE DE BLACKBURN

BLACKBURN EST DOTE DE 4 NOUVELLES CARTES VIE INCLUSES DANS CETTE
EXTENSION CN’UTILISEZ AUCUNE DE SES CARTES DU JEU DE BASE). CEs
CARTES SONT DOTEES D’UNE IMAGE QUADRILLEE DE LORD BLACKBURN SUR
LE DEVANT, ET DE TEXTE ET D'ICONES AU DOS. SUR LE DEVANT, IL Y A
UN NUMERO DANS LE COIN INFERIEUR GAUCHE. POUR PREPARER 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
NUMEROTEE << 1 >> SOIT SUR LE DESSUS, << 2 >> EN DESSOUS,
<< 3 >> ENCORE EN DESSOUS, ET << 4 >> TOUT EN BAS. @




VICTOIRE

Vous GAGNEZ LORSQGUE vous BATTEz LORD BLACKBURN. LORSGUE LA
DERNIERE CARTE DE SON DECK VIE EST DETRUITE, VOUS GAGNEZ A LA FIN
DE CETTE MANCHE.

NOTE : LE DEUXIEME EFFET DE REPRESAILLES DE BLACK-
BURN FAIT APPARAITRE LA HORDE CERBERE SUR L’EMPLA=
CEMENT DERRIERE LUI. SI, AU MOMENT OU CES REPRE-
SAILLES SE PRODUISENT, CET EMPLACEMENT EST OCCUPE

CerBERE PAR UNE HORDE, ALORS CERBERE APPARAIT SUR L’EM-

PLACEMENT LIBRE LE PLUS PROCHE DERRIERE BLACKBURN.

S'IL N'Y A PAS D’EMPLACEMENT LIBRE DERRIERE LORD BLACKBURN, ALORS

CERBERE N'APPARAIT Pas. LORD BLACKBURN NE SE DEPLACERA GUAND
MEME PAS AU COURS DE CE TOUR, MEME S| CERBERE N'APPARAIT PasS.

i‘«" MISE EN PLACE |
. DE LACARTE







\ FEU ET SOUFRE D'ENFER j

<< NOUS FERIONS MIEUX DE SORTIR D’fCI I >> CRIE VEZ'NAN EN
REPERANT LES YEUX BRILLANTS DE LA HORDE QUI AMNCE. DES
SABOTS FENDUS PIETINENT FURIEUSEMENT ET DES AILES COMME
CELLES DES CHAUVE-SOURIS SE DEPLOIENT TANDIS QUE DES DEMONS
BRANDISSANT UNE FOURCHE SE LANCENT DANS L°AIR SULFUREUX.
<< ON DIRAIT QUE MOLOCH EST DE RETOUR... ET QU'IL A AMENE
DES AMIS. >>

DE LA LAVE JAILLIT DE LA TERRE SOUS YOS 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 ARRIVE A BLACKBURN, CET IMBECILE INCOMPETENT ? JE
VAIS T'ARRACHER LA TETE, VEZ'NAN. ET PUIS JE FERAI LA MEME
CHOSE AVEC TES PETITS AMIS AUSS! I >> OIT-IL EN POINTANT UN
DOIGT GRIFFU SUR CHAGUE MEMBRE DE VOTRE GROUPE.

<< AN BEN NON, JAIME BIEN MA TETE LA OU ELLE EST, >>
IROMISE VEZ'NAN, EN POINTANT SON BATON VERS VOUS, << ALORS
AVEZ INTERET A SAVOIR VOUS BATTRE, LES PETITS I >>

HEROS
LES HEROS PEUVENT CHOISIR LEURS CAPACITES SPECIALES PARMI CELLES
AVEC L'ICONE SUIVANTE AU DOS : Q /

SORTS

LORSQUE L’EQUIPE CHOISIT LES SORTS, CHOISISSEZ PARMI CEUX
DOTES D'UNE A DEUX ICONES Puissance © 7/ © ©.

TOURS

UriLisez LEs TOURS DE NIVEAU 1, 2, 3, HA ET 4B.

HORDES

VeGLE 1 VWGLE 2 VWGLE M
Y4x VERTES 2X VERTES 2X VERTES
4x JANES 2X JANES 2X JANES
Yx ROUGES 2x ROUGES 2X ROUGES

VOUs AUREZ EGALEMENT BESOIN DES JETONS FEU, DE LA FIGURINE
DE MOLOCH ET DU DECK VIE DE MOLOCH. YOUS N’UTILISEZ PAS LE
DECK ACTION DE MOLOCH POUR CE SCENARIO.

12



TUILES CHEMIN

Be A7 A9 B8O 88

PILES APPARITION

A L'AIDE DES CARTES HORDE RASSEMBLEES, PREPAREZ LES PILES
APPARITION COMME INDIQUE CI-DESSOUS :
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" MECANISMES SPECIAUX

REGLES S’APPLIGUANT AUX BOSS
MOLOCH N’UTILISE PAS SON DECK ACTION DANS CE SCENARIO.

DECK VIE DE MOLOCH

MOLOCH DISPOSE DE 4 CARTES VIE INCLUSES DANS CETTE EXTENSION.
CES CARTES SONT DOTEES D’UNE IMAGE QUADRILLEE DE MOLOCH SUR LE
DEVANT, ET DE TEXTE ET D'ICONES AU DOS. SUR LE DEVANT, IL ¥ A UN
NUMERO DANS LE COIN INFERIEUR GAUCHE. POUR PREPARER 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 NUMEROTEE << 1 >>
SOIT SUR LE DESSUS, << 2 >> EN DESSOUS, << 3 >> ENCORE EN DESSOUS,
ET << 4 >> TOUT EN BAS.

NOTE : IL ¥ A DES ZONES SUR CHACUNE DES CARTES ViE
DE MOLOCH GUI NE PEUVENT BTRE ATTAQUEES QUE PAR DES

SOLDATS.

VICTOIRE

Vous GAGNEzZ LORSQUE vOUS BATTEZ MOLOCH. LORSQUE LA
DERNIERE CARTE DE SON DECK VIE EST DETRUITE, VOUS GAGNEZ A
LA FIN DE CETTE MANCHE.




ﬁ@ MISE EN PLACE ?
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@ MOLOCH N’UTILISE PAS DE DECK ACTION DANS CE SCENARIO. LORSQUE C’EST
LE MOMENT DE L’ACTIVER, IL AVANCE SIMPLEMENT D'UN EMPLACEMENT.







) L' AUTOROUTE DU DIABLEE

DEVANT vOUS SE TROUVE LA VOIE DU SALUT, LE CHEMIN POUR SORTIR
DE FANDEMOMIUM. VOUS AVEZ FPRESQUEE ATTEINT LA SORTIE VERS LE
ROYBUME LORSGLIE LA VOIX DU SEIGNEUR DU FANDEMONMIUM S’ELEVE
DERRIERE VOUS.

<< VOUS PARTEZ DEJA P >> DEMANDE MOLOCH AVEC IROMIE. << Yous
AVEZ QUELQUIE CHOSE QUI M’APPARTIENT ET JE VEUX LE RECUPERER ¥
>> L GLISSE SES DOIGTS ENTRE SES LEVRES ET LAISSE ECHAFPER
UN SIFFLEMENT AlGU. << VIENS [Cl, MON GRaNp I >> CRIE-T-IL EN
FRAPFANT SA CUISSE.

UN GROGNEMENT SOURD REMPLIT L'AIR ET LA MASSE PESANTE DU
CHIEN DEMON A TRO/IS TETES, CERBERE, SORT DE LA FUMEE ET
ARRIVE AUX PIEDS DE MOLOCH. SES BABINES SE SOULEVENT AVEC UN
GRONDEMENT, EXPOSANT DES CROCS ACERES COMME DES POIGNARDS,
ET DE LA SALIVE ACIDE COULE JUSQUI'All SOL, RONGEANT LA TERRE
A L’ENDROIT OU ELLE ATTERRIT.

UN SOURIRE SE DESSINE LENTEMENT SUR LE VISAGE DEMOMAGLE DE
MoLocH. I JETTE AVEC DESINVOLTURE UINE FRIANDISE DE LA TAILLE D'UNE
CITROULLE A LA BETE, ET EMET UN SELL ORORE : << ATRQUE I >>

HEROS
LES HEROS PEUVENT CHOISIR LEURS CAPACITES SPECIALES PARMI CELLES
AVEC L'ICONE suvanTe au oos : 6§ 7/ §6).

SORTS

LORSQUE L’EQUIPE CHOISIT LES SORTS, CHOISISSEZ PARMI CEUX DOTES
D'UNE A DEux IcOnes Puissance @& /7 © ©.

TOURS

UTiLisez LEs TOURS DE NIVEAU 1, 2, 3, HA ET 48.

HORDES

VWGLE 1 VWGLE 2 VWGLE 3 VWGLE M VeGLE C
2X VERTES 2X VERTES 2X VERTES 2X VERTES
3x JANES 2X JANES 2X JANES 2X JANES 2x C

2X ROUGES  2X ROUGES 1x ROUGES 2X ROUGES

VOUS AUREZ EGALEMENT BESOIN DES JETONS FEU, DE LA FIGURINE DE
MoOLOCH, ou DECK VIE DE MOLOCH, DU DECK ACTION DE MOLOCH ET DE
LA CARTE HORDE CERBERE.

i1;



TUILES CHEMIN

PILES APPARITION

A L'ADE DES CARTES HORDE RASSEMBLEES, PREPAREZ LES PILES
APPARITION COMME INDIGUE CI-DESSOUS :

B (B m >
[ I Ty S
a 2 5 a >
| D ooy S L A

> >
SR o
%7 1 8
y 2 ar
an ‘
A . N
2 L@

" MECANISMES SPECIAUX

DECK YIE DE MOLOCH

MOLOCH DISPOSE DE 4 CARTES VIE INCLUSES DANS CETTE EXTENSION.
CES CARTES SONT DOTEES D’UNE IMAGE QUADRILLEE DE MOLOCH SUR LE
DEVANT, ET DE TEXTE ET D'ICONES AU DOS. SUR LE DEVANT, IL ¥ A UN
NUMERO DANS LE COIN INFERIEUR GAUCHE. POUR PREPARER LE DECK VE,
TOURNEZ LES CARTES POUR QUE L’IMAGE DE MOLOCH SOIT FACE VISIBLE,
PUIS EMPILEZ—LES DANS L’ORDRE AFIN QUE LA CARTE NUMEROTEE << | >>
SOIT SUR LE DESSUS, << 2 >> EN DESSOUS, << 3 >> ENCORE EN DESSOUS,

ET << 4 >> TOUT EN 8AS.

DE MOLOCH QUI NE PEUVENT ETRE ATTAGUEES QUE PAR DES
SoLoars.

NOTE : IL ¥ A DES ZONES SUR CHACUNE DES CARTES ViE
,/

DECK ACTION DE MOLOCH

MELANGEZ LES €& CARTES ACTION DE MOLOCH ET PLACEZ-LES /\
. |
FACE CACHEE PRES DU DECK VIE DE MOLOCH. )

|



APPARITION DE CERBERE

IL ¥ A DEUx CARTES C DANS LES PILES APPARITION. LORSQLE CELLE QUI
comporre Licone ‘€Y EST RETOURNEE FaCE VISIBLE, FAITES APPARATTRE
LA CARTE HORDE CERBERE A SA PLACE. LORSQUE CELLE QUI N'A PAS D'ICONE
EST RETOURNEE FACE VISIBLE, RETIREZ LA CARTE C DU JEU — AUCUNE AUTRE
NOUVELLE CARTE HORDE N'APPARAIT A CE POINT D’APPARITION CE TOUR-LA.

VICTOIRE

VOUS GAGNEZ LORSQUE VOUS BATTEZ MOLOCH. LORSQUE LA DERNIERE

CARTE DE SON DECK VIE EST DETRUITE, VOUS GAGNEZ A LA FIN DE CETTE
MANCHE.

f’ MISE EN PLACE ‘?
&_ DELACARTE

y @

TULE DE

CARTE UTILISEE

UNIGUEMENT
DANS LES =
CONFIGURATIONS B 5 e
Al 3, 0u4

JOUEURS. 7 x1 A3

® PLACEZ LA CARTE HORDE CERBERE SUR LE COTE. VOUS EN AUREZ BESOIN
QUAND CERBERE APPARAITRA.

6xG 4

o

)i e
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) LA QUETE DE vzz'MAM:i’

Vous avez REUSS/ A vOUS FRAYER UN CHEMIN POUR SORTIR DE FANDEMONILM
ET YOUS AVEZ GAGNE VEZ'NAN EN TANT QUIALLIE. << JE SWS LIBRE DES GRIFFES
DE CE FOU CORMU — ENFIN LIBRE I >> CRIE L'ARCHIMAGE, SES YEUX S'ILLUMINANT
D'UNE FLAMME SURNATURELLE, << OOOOOf, >> OIT—IL D'UNE VOIX VACILLANTE
TANDIS QUE SES GENOUX FLECHISSENT. << OH MoN DIEU, C'EST UN ECHEC
RETENTISSANT ! >> SE LAMENTE-T—IL. << MoN AME I ELLE EST PARTIE ! >> 1L

REGARDE SES MAINS FIXEMENT D'UN AR DESESPERE. << MOLOCH A FRIS MON
AME ET IL L’A CACHEE DANS UNE DE CES FLAMMES INFERNALES, ME CONDAMNANT
A BRULER POUR L’ETERMITE DANS CETTE FOSSE MAUDITE, A MOINS QLIE NOUS NE
PUISSIONS LA RECUPERER. JE DOIS TOUTES LES ETEINDRE OU All MOINS ESSAYER,
MEME S/ JE DOIS EN MOURIR I NOUS DEVONS y RETOURNER I >>

HEROS
LEs HEROS PEUVENT CHOISIR LEURS CAPACITES SPECIALES PARMI CELLES

avec L'icONE suvante au oos : & /7 . vous nNe pouvez pes
UTILISER VEZ'NAN.

SORTS

LORSQUE L’EQUIPE CHOISIT LES SORTS, CHOISISSEZ PARMI CEUX DOTES
D’'UNE A DEUx ICONES Puissance @ 7 © ©.

TOURS

UTiLiIsez LES TOURS DE NIVEAU 1, 2, 3, 4A ET 48.

HORDES

VGLE 1 VGLE 2 VGLE 3 VGLE 4 VeGLE M
2X VERTES 2X VERTES 2X VERTES 1X VERTES
2x JANES 2x JANES Ix Jane 2x JANES 2x JANES
Ix ROUGE Ix ROUGE Ix ROUGE 1X ROUGE 1X ROUGE

VOUS AUREZ EGALEMENT BESOIN DES JETONS FEU ET DE LA CARTE HORDE
CERBERE. Yous N’aurRez PAS BESOIN DE TUILE DE SORTIE.




TUILES CHEMIN

*

1x1

812

PILES APPARITION

A LADE DES CARTES HORDE RASSEMBLEES, PREPAREZ LES PILES

APPARITION COMME INDIGUE CI-DESSOUS :

" MECANISMES SPECIAUX
PROTEGER VEZ'NAN

VEZ'NAN N’EST PAS UN HEROS EN CE QUI CONCERNE LES SORTS OU LES
CapPaCITEs DE HEROS.
IL N'Y A Pas DE ROYAUME NI DE SORTIE DANS CE SCENARIO. AU LIEU DE

CELA, LA FIGURINE DE VEZ'NAN SERA PLACEE AU BORD DU CHEMIN A UN
POINT D’APPARITION, ET SA FIGURINE FONCTIONNE COMME S'IL S’AGISSAIT

DE LA SORTIE.

JETONS FEU

LeEs JETONS FEU SONT UTILISES POUR SUIVRE LES PROGRES DE VEZ'NAN
DANS LA RECHERCHE DE SON AME, MAIS N'ONT AUTREMENT AUCUN AUTRE
EFFET DE JEU DANS CE SCENARIO.

VICTOIRE ET DEFAITE

VOUS GAGNEZ S| VEZ'NAN RETROUVE SON AME. IL LE FAIT EN ETEIGNANT
LES S JETONS FEU. VEZ'NAN RETIRERA 1 JETON FEU PAR MANCHE CVOIR CI-
DESSOUS). LORSQUE vOUS RETIREZ LE DERNIER JETON FEU, vous
GAGNEZ S| VEZ'NAN SURVIT JUSQU'A LA FIN DE CETTE MANCHE.

Si VEZ'NAN PERD TOUS SES CCEURS, VOUS PERDEZ LA PARTIE.



i@séguzucz DE JEU|
CE SCENARIO MODIFIE PLUSIEURS DES REGLES DE JEU NORMALES. LES

CHANGEMENTS SONT RESUMES CI-DESSOUS DANS L’ORDRE DANS LEQUEL ILS
AFFECTENT LA SEQUENCE DE JEU :

PHASE 1.

LA FIGURINE DE VEZ'NAN SERA TOUJOURS A COTE D'UN POINT D'APPARITION.
Les Horoes N’APPARAISSENT PAS AU POINT D’APPARITION SUR LEQUEL
VEZ'NAN SE TIENT.

APRES L’APPARITION DES HORDES, RETIREZ 1 JETON FEU A COTE DU POINT
D’APPARITION SUR LEQUEL YEZ'NAN SE TIENT. S'IL N'Y A MAINTENANT PLUS
DE JETON FEU A CE POINT D’APPARITION, DEPLACEZ VEZ'NAN JUSQU’AU
POINT D’APPARITION SUIVANT PAR ORDRE NUMERIQUE ASCENDANT Lansi, si
VOUS RETIREZ LE DERNIER JETON FEU DU POINT DAPPARITION N 1, ALORS
DEPLACEZ-LE IMMEDIATEMENT VERS LE POINT D’APPARITION N 2). APRES
AVOIR DEPLACE VEZ'NAN, NE MODIFIEZ PAS L’ORIENTATION DES PLATEAUX
HORDE QUI SONT DEJA 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 A LA FIN DE CETTE MANCHE.

PHASE 4 .

LORSQUE LES HORDES SONT ACTIVEES, ELLES SONT ACTIVEES COMME S| LA
FIGURINE DE VEZ'NAN ETAIT LA SORTIE. C'EST-A—DIRE QUE LA HORDE LA
PLUS PROCHE DE VEZ'NAN EST ACTIVEE EN PREMIER, PUIS LA DEUXIEME PLUS
PROCHE DE VEZ'NAN ET AINSI DE SUITE JUSQU'A CE QUE CHAGUE HORDE
AIT ETE ACTIVEE UNE FOIS. LORSQUE LES HORDES SE DEPLACENT, ELLES SE
DIRIGENT VERS VEZ'NAN.

LES HORDES S’ECHAPPENT Sl ELLES QUITTENT LA CARTE PAR LE BORD DU
CHEMIN A COTE DUQUEL LA FIGURINE DE VEZ'NAN EST PLACEE. QUAND UNE
HORDE S’ECHAPPE, VEZ'NAN PERD DES CCEURS COMME LE ROYAUME LE
FERAIT NORMALEMENT.

VEZ'NAN SERA TOUJOURS ENDOMMAGE PAR LES HORDES DOTEES DE TIR
DE PRECISION S| ELLES TERMINENT LEUR ACTIVATION EN ETANT ADJACENTES
AU BORD DU CHEMIN A COTE DUQUEL IL SE TIENT. N'OUBLIEZ PAS : VOUS
PERDEZ S| VEZ'NAN PERD TOUS SES CCEURS !




‘i" MISE EN PLACE ‘?
& DELACARTE

® PLacez 2 JETONS FEU A COTE DU POINT D'APPARITION N 2
® PLacez 1 JETON Feu A COTE DU POINT D'APPARITION N3

® PLacEz LA HORDE CERBERE DANS UN PLATEAU COMME INDIGUE SUR LE
SCHEMA DE MISE EN PLACE

® PLACEZ LA FIGURINE DE VEZ'NAN A COTE DU POINT D'APPARITION N'1.







{ MOLOCH ET TEMPETE DE PORTAIL |
< &
La SECTION TEMPETE DE PORTAIL A LA FIN DU LIVRET DE SCENARIOS DU
JEU DE BASE EST CONGUE POUR FOURNIR DES SCENARIOS REJOUABLES
COMPRENANT DEUX BOSS SELECTIONNES AU HASARD ET UNE PILE APPARITION
ALEATOIRE. LES COMPOSANTS DE CETTE EXTENSION PEUVENT ETRE INTEGRES
A TEMPETE DE PORTAIL. LA CARTE CouP DU SORT ERUPTION, LA CARTE
VIE ET LA CARTE DE REFERENCE TEMPETE DE PORTAIL DE MOLOCH SONT
SPECIALEMENT CONGUES A CET EFFET. LEURS REGLES SONT DECRITES EN
DETAIL CI-DESSOUS. LES CARTES HORDE VAGUE M PEUVENT EGALEMENT ETRE
AJOUTEES A LA MISE EN PLACE DE TEMPETE DE PORTAIL EN LES MELANGEANT
AVEC LES HORDES QUI CORRESPONDENT A LEUR GROUPE DE LETTRES.

CARTES VAGUE M

LES CARTES VAGUE M PEUVENT ETRE INCLUSES DANS TEMPETE DE PORTAIL.
LORSQUE vOUS PREPAREZ LES PILES HORDE POUR TEMPETE 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 RoOUGE
GROUPE D - VAGUE M JAUNE

MOLOCH

CETTE EXTENSION AJOUTE LES CARTES VIE ET REFERENCE DONT VOUS AVEZ
BESOIN POUR INCLURE MOLOCH DANS LES SCENARIOS TEMPETE DE PORTAIL
DU JEU DE BASE.

LORSQGUE MOLOCH EST ACTIVE, MAIS AVANT SON DEPLACEMENT, S| AUCUNE
TUILE DEGATS N'A ETE PLACEE SUR SA CARTE VIE CE TOUR-CI, L’EQUIPE
CHOISIT UN SITE DE CONSTRUCTION ADJACENT A MOLOCH ET PLACE UN
JETON FEU DESSUS.

Les JETONS FEU DANS TEMPETE DE PORTAIL ONT LE MEME EFFET QUE DANS
LES SCENARIOS DE CETTE EXTENSION : S'IL ¥ A UNE TOUR SUR LE SITE DE
CONSTRUCTION SUR LEQUEL LE JETON EST PLACE, CETTE TOUR EST REMISE
DANS LA RESERVE, 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.

CARTE COUP DU SORT - ERUPTION

LORSQUE VOUS PIOCHEZ LA CARTE ERUPTION, PLACEZ LA CARTE HORDE
CERBERE EN DESSOUS DE LA PILE APPARITION CORRESPONDANT A LA
PREMIERE CARTE FRICHES RETIREE DU JEU LORS DE LA PARTIE. SI LA PILE
APPARITION NE CONTIENT PAS DE CARTE, PLACEZ LA CARTE HORDE CERBERE
COMME SEULE CARTE DE CETTE PILE.

CERBERE APPARAITRA NORMALEMENT DEPUIS CETTE PILE APPARITION AU
COURS DE LA PARTIE.
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