TOUR D’UN HEROS
Chaquwww av son tour, awpawtir dw jonewr s le coq puis en sens horaire,

Vi djew daide (www.vindjew.en)

Suwivre lav cowte installatiovw

Placer les objety sunr leplateaw objets

Lire la 1° coute légende

Choisir 1 héros : tous les hérosy ont 1 force de 1 (culbe) & 1 volonté de
7 (disque)

réalise 1 actionwpuis cest aw héros suivant. Lesy actions :

/i

oL

DEPLACEMENT
D’autont de cases quow veut (le chiteaw = 1 case, le flewve west pas
1 case mais powr letroverser b fout passer paw 1 pont quis= 1 case)
Chaque case cotite 1 heure
St 1 heroy termine son déplacement sur 1 case ovec 1 jetov
broulard; ow doit retowrner ce jeton & appliquer sow effet, ensuite
le jeton est retire dw jew. (silehéros passe dessus sang 'y awvéter, ovw
ne le retowrne pas)
Svle jeton browillowd = lov sorciére; le héroy recoit imumédiatement et
gratuitement 1 potiow et place le piov sorciéve sun lov case.
Plusiewrs héroy pewvent occuper lav méme case et onvpeut occuper lav
méme case qwl créatuwre (ow lavtraverser).

Co TTRE
1 Wéros peut combattre 1 créature quivest sur low méme case que i
ow adjacente il dispose U1 awc ow $il est Uawcher. (tous les hérvos
doang ce cos pewvent attaquer en groupe)
Chaque tour de combat cotite 1 hewre

Attaqued/wheroy (= 1 towr de combat)

1) Avaszela/pw/rre/dey tempy du hévos (combat groupe : de tous les

héros) A'1 hewre

2) Jeter 1 nombre de dés correspondant o ses pointy de volonte powr

chaque héros participant

. Combat groupé : le Magiciew peut decider de retowrner le dé d/unv
de sey coequipiers puutst que le sten. ILdoit se deécider divectement
apres chaque jet et ne peut pas attendre,)

3) Additionwner le résultat de sovw deé le plus fort avec ses pointy de force

4)

(powr chaque héros pauwticipant ew conunencant paw le jouewr actif)
= savvalewr de combat
IUpeut utiliser maintenant 1 % potion ow 1 herbe

Riposte de lv créatwe (avant le combat, indiguer ses pointy de force et

de volonte)

1)
2)

3)

Jeter les deés de Lo créatune (dés rouges pour tous souf les Wawrdvaks :
dés noirs)

Garder le dé de plusy grande valewr. Sula créature o fait plusiers
dés identiques; e faive low somme et gowrder le meillewr résultot
(somume ow dé le plus fort)

Ajouter ce nombre o pointy de force = valewr de combat

Résultat

Lov différence entre les 2 valewrs de combat indique le nbre de pty des
volonté perdus par le perdant (méme powr Vavcher ow s muani vy
avc) (défaite en combat groupé : tous les heévos participant perdent
lov différence evvpty de volonte)

Sivégal : riew

St lav créature v encove des pointy de volonté, le héros peut décider de
lancer wn noweaw tour de combat (-1 heuwre)

Les objety ne pewvent étre échanges quentre chaque tour de combat
st les hévos sont suw lov méme case ow quily utilisent wn fauncow.

A lavfinn V1 tour de combat, chaque héros pawticipant peut décider
dabandonner mais il ne powrrow alovs puns reveniv dans le combat.
Un héroy quie wovplug de point de volonté doit abandonner.

vadwcombat

III.

St lv créatuwre wouplug de pty de volonte, elle mewrt et le hévoy recoit
les récompenses indiquées sous les pty de force de lov créatuwe. IUles
répoutit entre dey piéces et des pointy de volonté conune i veut
(panache possible). Pour 1 combat groupé; la récompense est ov
partager entre lesy hevos quic ont pauticipé o dernier tour de combat.
IV se/lov répartisse comme iy veulent.

Placer lov créature vaincue sur lo case 80 & ovancer le navratewwr
St wnvhéroy quio v powrticipé wo pluy de point de volonte; il perd 1 pt
de force et récupére 3 pty de volonte

St le combat sachéve sany gagnant, lo créatuwe récupére ses pty de
volonte initiaumx.

PASSER
Avancer son mowquens temps d'1 hewure


http://www.vindjeu.eu/

Iv.

FINIR SA JOURNEE

St 1 héros avdépensé ses 7 hewres (owplus), i peut :

D> Soit finir sovjouwrnée & poser savpierre duw temps suw lav case lever
de soleil ($il est le premier jouewr o finiv savjournée, savpierve vou
sur lecoq)

>  Soit dépenser de 1 cv 3 heures supplémentaives o coit de 2 pty de
volonté paw hewre supplémentairve (1 héros ne peut joumais
awriver cv0 pty de volonte e foisant des hewres sup)

Lorsque tous les héros ont fini lewr journée, exécuter lever de soleil :

1) Retowrner les fourcon foce active

2) Piocher lav 1% conte événement et Uappliquer

3) Déplacer chaque type de créature dang Vordre. On commence
toujowrs par law créature se trouwvant dang law case avec le pluy
petit nombre pour chaque type de créature. Les monstres vont
doang lov case désignée. Sielle est occupée;, i lov sautte et vont o lav
suivante de libre.

. 1 créature wactive aucuy jetor et ne déclenche pas de combat
. SU 1 créatuwre aurive sur le chiteauw; elle est aussitot placée s 1
case défense v cote (le nombre dépend duw nombre de jounenrs)

. Suplus de case déferse dispo-: la légende est perdie

4) Rafraichir tous les puity en les retowrnant céte colorée pour
chaque puity ot auncun hévos ne se trouve:

5) Avancer le nawratewr d’'1 cose.

. St cose avec jetow étoile : piocher lowprochaine corte légende &
lav live

. St case N et que tous les jouewrs wont pas accompli tous lewrs
objectifs : défaite.

V. ACTIONS GRATUITES (ne cotitent pas d’hewre et peuwvent étre
réalisées envplus que Vaction normale,)
tlles pewvent étre exécutées wimporte quand méme en dehors de sovw
towr sauf s sov pierre duwtemps est sur lav case lever de soleil.
Ow ne peut pas exécuter une action gratuite sur une case durant uw
mouwvement ow unw combat mais bien ovlavfin 1 mouwvement ow 1 towr
de combat.
- Vider 1 puity & recevoir 3 pointy de volonte
Raumasser ow déposer des objets ow des pieces dov swr sov case
Offrir ow échanger des objety owdespiéces d'ov o1 autre héroy sur lav
méme case
Acheter cheg unw marchand des pointy de force et/ow des objety aw
cotit de 2 pieces dov powr 1 objet.
Acheter chey lo sorciére savpotiow (le prix dépend duw nombre de
Jjoueurs). L'Archer atowjours une réduction d’1 piece aussi bievv cheyg
le mawchand que cheg lov sovciére.

- Utiliser dwﬁm

1 emplacement pour 1 heawmne
1 emplacement pour 1 grand objet
3 emplacements powr 3 petity objety

CREATURES

SU1 créature awvive exvjew sur une case occupée par 1 autre créature; elle
sedeéplace jusquow lav prochaine cose libre:

LITUX
Ebouliy
- lesheros, créatuwres & fourcon ne peuvent ni s’y awréter, ni les
traverser.
1 héros peut essayer de retiver les éboulis duw jew avpartir d'1 case
adjocente ew les combattant (seul owew groupe).
L valewr de combat doit étre > valewr dw jeton.
Stvalewr de combat > valewr de plusiewrs jetons; il peut les retiver
tous.
Chaque tentative dure 1 heuwre.



Gowrde
Utiliser % gouwrde (le retowrner) pour se déplacer d'1 case
supplémentaive gratuite lovs de sow déplacement

Bouclier
Soit utiliser la ¥ d’1 bouclier powr seprotéger V1 pexte de pointy des
volonté (enw combat groupé; ne protege que sow portewr)
Soit utiliser lav % d’'1 bouclier powr protéger le groupe contre Ueffet
1 événement suw lequel est dessine wn bouclier.

Larc
1 héros avec 1 awc peut attaquer 1 créature sur 1 case adjacente
IV doit jeter ses désy Uun aprésy Vauntre et décider quand il ¥ awréte.
Seul le dernier dé jete peut étre conserve.
1 héroy quisporte 1 arc west pay obligé de Uutiliser (sauf Uarcher)

Le heawme
1 hérosy avec 1 heouune peut ajouter tous les des de méme valewr
apreéy sowjet
Cet objet est inutile v Varcher ow aux héros qui utilisent 1 arc & ow
magicienw maiy s pewvent Vacheter pour le dovnner cv 1 autre.
1 heaume ne peut pay étre combiné avec 1 potiow mais biew avec lov
capacité duw magicier.

Lavlongue vue

- 1 héros peut Vutiliser pour retourner face visible tous les jetons des
cases adjacentes sans étre actives:

Lefauconw

- 2 hévos situes suwr des cases diffeventes dont Ul possede 1 faurconw
pewvent séchanger des petity objety (gowrde; longue vue, potion,
plerre runique, poison, herbe; poawchemin), 1 heaune; des pieces dior
et des pierres précieunses.
Ow nepeut utiliser 1 fomcon quune seule fois par jowrnée : le
retowrner céte vol.

Lavpotion de lav sovciére
L d'1 potiowpeut étre utilisée pour doubler lo valewr d'unw dé
dwront 1 combat
O ne peut utiliser Ueffet A1 potion qwl seule fois pow towr de
combat (1 seule demi potiow paw tour).
Ow ne peut utiliser lov potion que sur ses propres dés

Pievrey précienses
Le chiffre indique s valewr ewwpieces dor
Eles pervent étre dépensées chey le marchand

Lhevbe médicinale
Les héros peuwvent ramasser les hevbes et les placer sur les petites cases
équipement de lewr fiche.
Le chiffre de latuile indique s valewr
1 héros peut utiliser lav valewr V1 hevbe de 3 facony (o ne peut pos
les panacher) :
1) Conune déplacements supplementaives gratwits duwant son
déplacement
2) Cownune pointy de force supplémentaives duwant 1 round de
combat.
3) Pour gagner des pointy de volonte : ajuster son maorquens
Puis retiver Uherbe duw jew.
Ley pievves runiques
- Les hévoypewvent les ramasser (méme si 1 créature se trouve dessits)
& les placer swr ley petites cases équipement de lewr fiche:
St 1 héros av 3 pievres runiques de coulewr différente; i recoit 1 dé
noir. Tant qwil o ces 3 pierves, b peut remplacer 1 de ses dés por les
Le magiciervpeut retowrner le dé noir.

Les 3 pierres utilisent tout Uespace des petites cases équipement.
PERSONNAGES

Paysony

- Chaque payso aumnene o chiteaw ajoute 1 case Défense
supplémentaire & permet donc daccueillir 1 créature de pls:
Le jeton paysow est alors retowrné & place pres des autires cases
défense

1 héros peut se déplacer sur 1 case avec 1 paysowv et choisiv de
continuter sovw cheminw avec le paysan.
IUpeut accompagner plusienry paysans et décider o tout moment de
les abandonner.
Si1 héroy déplace 1 paysouv sur 1 case avec 1 créatuwe ow qul
créature se déplace sur 1 case avec 1 paysan, lepaysowv est devoré et
retivé duw jew
PrmwThorald/& ley soldaty Naing
S’y se trowvent sur law méme case quwl créatuwe et qul héroy
Vattaque, ds ajoutent +4 o lavforce duw héros.
1 héros peut deécider de lesy déplacer ovla place de se déplacer. Powr
chaque hewre dépensée; ilpeut le déplacer de 4 cases.
Ily ne-pewvent pas rawmasser d’objet niv escovter des poysans.




