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Comment Utiliser Ce Livre D’aventure.

Le jeu de plateau D&D « Wrath of Asharladon » est un jeu d'aventure
coopératif. Vos camarades Héros et vous doivent travailler en équipe
pour réussir les aventures qui se déroulent dans le chateau. Vous
gagnez ou perdez ensemble.

Ce livre contient des aventures pour éprouver vos Héros. Jouez
l'aventure en solitaire «Aventure 1 : Un jour dans la vie d'un Héros»
(page 3) pour voir comment cela fonctionne, puis essayez ['«Aventure
2 : Chasse aux Monstres » avec un groupe de joueurs.

Une fois que vous avez essayé ces aventures vous étes prét pour le
reste.

Les aventures 1, 2 et 3 utilisent les régles standard et originale
présentées dans le jeu de plateau « Castle Ravenloft ». Les aventures
4,5,7,8,9,10, 13 et 12 rajoutent des régles optionnelles que vous
pouvez trouver page 14 et 15 de ce livre de régle. Il a étérajouté
deux campagne, les aventures 6 et 13, qui demandent plus de temps
et une bonne expérience.

Bien que chaque aventure inscrive le nombre recommandé de
joueurs, chaque aventure peut étre jouée comme une expérience de
solo.

Aprés cela, faites les aventures dans ['ordre que vous souhaitez, Et
allez faire un tour sur www,DungeonsandDragons,com, ol vous
trouverez des aventures supplémentaires a utiliser avec ce jeu ou
d'autres de la série Dungeons&Dragons.

Comment fonctionnent les aventures

Chaque aventure comprend les parties suivantes :
Objectif : ce que les Héros doivent accomplir pour réussir ['aventure.
Nombre de Héros : pour combien de Héros est prévue ['aventure. Ce

nombre correspond d'habitude au nombre de joueurs (un Héros par
joueur). Vous pouvez jouer toutes les aventures en solitaire, en

jouant vous-méme tous les Héros, si vous ne trouvez pas d'autres
joueurs.

Préparation de l'aventure : Cette partie propose tous les détails
de préparation spécifiques a cette aventure, ceci comprenant
les Sections de Donjon, les Monstres, les pions et d'autres
éléments encore. Les premiéres aventures conseillées vous
disent aussi quelles cartes de Pouvoir choisir pour chaque
Héros.

Regles spéciales de l'aventure : Cette partie contient de
nouvelles régles, ou des changements de régles a appliquer
pendant cette aventure. Elle décrit aussi les conditions spéciales
de victoire ou de défaite pour les Héros.

Commencez |'aventure : Lisez ce texte a voix haute pour
installer ['atmosphére auprés des joueurs. Certaines aventures
proposent aussi un texte a lire 4 voix haute quand une scéne
importante se déroule.

Rendre les aventures plus ou moins difficiles

Pour rendre une aventure plus difficile, réduisez le nombre de
Sursauts Héroiques de 2 4 1.
Pour rendre une aventure plus facile, augmentez le nombre de
Sursauts Héroiques de 2 a 3.

Vous n'utilisez pas chaque composant dans
chaque jeu

Il y a beaucoup de choses dans cette boite. Assurez-vous que
vous retirez les tuiles, les jetons et les cartes nécessaires pour
l'aventure spécifique que vous allez jouer. Chaque aventure
spécifie quels composants ajouter et une liste énumérant tous
les composants peut-étre trouvée a la page 2 du livre de régle.

Si c'est votre premiere partie, utilisez ces cartes de
Pouvoir pour vos Héros :

Pour votre premiere ou deuxiéme partie, utilisez les cartes de
pouvoir suggérées ci-dessous. Une fois que vous étes plus
familier avec le jeu, n'hésitez pas a choisir vos propres cartes de
pouvoir pour votre héros

Vistra, Guerriére Naine : Constitution Naine, charge, Coup s(r,
Au milieu de [a mélée, Conseil encourageant.

Quinn, Clerc Humain : Chant guérisseur, Flamme sacrée, Elan
stimulant, Courroux tonitruant, Refuge astral.

Heskan, Magicien Drakéide : Souffle a distance, Chaine
d'éclairs, Hypnotisme, Bélier spectral, Invisibilité.

Keyleth, Paladin Elfe : Toucher guérisseur, Défi divin, Coup
sanctifié, Attaque stimulante, Le Pouvoir de guérir

Tarak, Semi-Orque Voleur : Assaut furieux, Tir de couverture,
Feinte, Tourbillon de coups, Esquive acrobatique.




AVENTURE 1

Un jour dans la vie d’'un héros

Alors que pourchassiez les monstres a travers les contrées sauvages de
Firestorm Peak , vous tombez dans un trou et vous retrouvez dans les
cavernes qui rongent la montagne . Survivrez-vous assez longtemps
pour trouver la sortie ?

Objectif : Explorer les lieux, retrouver la Sortie du Tunnel, et vous
échapper avant que les monstres ne vous détruisent.

Nombre de héros : 1 héros (aventure solo)

PREPARATION A ’AVENTURE

Eléments spéciaux nécessaires a I’aventure : La section de donjon de
Départ, la section Sortie du Tunnel, [a carte de Vilain Kobold
Dragonlord et sa figurine.

Placez la section de donjon de Départ sur la table. Placez chacun des
héros sur une case adjacente a [escalier.

Mettez la section de donjon Sortie du Tunnel de c6té.

Mélangez le pli des sections de donjon. Placez la section de donjon
Sortie du Tunnel aprés la 6™ section de donjon.
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Reégles spéciales pour I'aventure

Sortie du Tunnel : quand un héros révéle la section de donjon Sortie
du Tunnel, placez le Kobold Dragonlord sur la section de donjon et
lisez le texte suivant.

Victoire : Vous gagnez [a partie si vous arrivez a battre [e Kobold
Dragonlord et a fuir les lieux en finissant votre phase de héros sur
I'escalier de la section de donjon Sortie du Tunnel.

Défaite : vous perdez la partie si votre héros débute son tour de héros
avec 0 HP et qu’il n’y a plus de marqueur Sursaut Héroique
disponible.

Quand vous commencez 'aventure, lisez ceci :

Les monstres qui se sont abattus sur le village de Longbridge vous ont
incités d les traquer. Alors que vous étiez sur le point de les exterminer
jusqu’ au dernier, le sol s’ouvre sous vos pieds et vous tombez dans un trou
profond. Vous atterrissez dans les cavernes situées au cceur de Firestorm
Peak.

Survivrez-vous assez longtemps pour retrouver votre chemin dans ce
dédale de couloirs ténébreux ?

Quand vous révélez la section de donjon Sortie du

Tunnel, lisez ceci:

La, devant vous un rai de lumiére venant de la surface éclaire de vieilles
marches de pierre | Enfin la sortie | Malheureusement la sortie est gardée
par un monstre de plus - Meerak le Kobold Dragonford [
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AVENTURE 2

Chasse aux monstres
Les héros doivent pénétrer dans les entrailles de Firestorm Peak et
stopper une horde de monstres qui met a feu et a sang la région.

Objectif : Détruire 12 monstres,

Nombre de joueurs: 2 a 5 héros (aventure de groupe)

Préparation De L’aventure

Eléments spéciaux nécessaires pour I’aventure : La section de donjon
de Départ.

Placez la section de donjon de Départ sur la table.
Placez chacun des héros sur une case adjacente a l'escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon.
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Regles spéciales de I'aventure :

Quand vous tuez un monstre, mettez sa figurine de c6té. Quand les
héros auront accumulé 12 figurines de monstre, la partie est gagnée. Si
un héros pioche une carte Monstre et qu'il n'y a plus de figurine de ce
type disponible parce que déja présente dans votre groupe de figurines,
défaussez cette carte Monstre.

Horde de Démons : carte de monstre spéciale qui améne en jeu
plusieurs figurines quand elle est piochée. Dans cette aventure, chaque
figurine Horde de Démons battue intervient dans le décompte des 12
monstres 3 battre pour remporter la victoire. Si par la suite, vous piochez
une deuxiéme voire une troisieme carte Horde de Démons lors de cette
aventure, défaussez ces cartes. Ne placez pas ces cartes en dessous de [a
pile des Monstres et ne piochez pas d'autres cartes Monstre pour les
remplacer,

Victoire : Les héros gagnent la partie une fois collectées les 12 figurines
de monstre.

Défaite : Les héros perdent la partie si 'un d’eux se retrouve avec 0 HP
au début de son tour et qu'il n'y a plus de marqueur Sursaut Héroique
disponible.

Quand vous commencez I'aventure, lisez ceci :

Pendant des années, des hordes de monstres ont attaqué le village de
Longbridge, dernier bastion de la civilisation avant les contreforts de
Firetorm Peak . Vos compagnons et vous, avez juré de stopper ces
attaques - quel qu’en soit le prix!

Si les héros sont victorieux, lisez ceci :
Vous regagnez le village en vainqueur. Les villageois vous acclament et

organisent un festin pour vous remercier de leur quiétude retrouvée ...
mais jusqu'a quand !



AVENTURE 3

Le paquetage de Roghar

Roghar, 'aventurier, blessé en explorant les profondeurs de Firestorm Peak, a
besoin de votre aide. Il a perdu son matériel lors de sa fuite. Pourrez-vous le
retrouver et le lui ramener en bon état ?

Objectif : Trouver et ramener le paguetage de Roghar .

Nombre de héros : 2 a 5 héros (aventure de groupe).

Préparation De L'Aventure

Eléments spéciaux nécessaires a 'aventure : La section de donjon de
Départ, la section de donjon Chambre Forte, le jeton Paquetage.

Placez la section de donjon de Départ sur la table.
Placez chacun des héros sur une case adjacente a ['escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez en 3 sections et
ajoutez-y la section Chambre Forte. Ensuite, sans les regarder, placez ces
4 sections de donjon dans la pile des sections de donjon aprés la 8¢
section de donjon (ainsi, la section de donjon Chambre Forte apparaitra
entre la 9°™ et [a 12°™ section piochée).
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Regles spéciales de I'aventure :

Chambre Forte : quand un héros révéle cette section de donjon, suivez
les instructions suivantes :

+ Placez le jeton Paquetage sur la case ol est dessinée une table.

+ Piochez 2 cartes Monstre et placez les figurines correspondantes sur
la section Chambre Forte. Ce sont les gardiens de la Chambre Forte.
Placez un Monstre sur la case Brilure et autre a ses cotés.

+ Pour le reste de 'aventure, chacun des joueurs pioche une carte
Rencontre au début de sa phase de Vilain.

+ Un héros qui finit son déplacement a c6té du jeton Paquetage peut
s’en emparer. Placez le jeton sur la carte du héros.

Victoire : Les héros gagnent la partie une fois battus les monstres
gardiens et aprés avoir récupéré le matériel perdu.

Défaite : Les héros perdent la partie si I'un d’eux se retrouve avec O HP
au début de son tour et qu'il n'y a plus de marqueur Sursaut Héroique
disponible.

Quand vous commencez I'aventure, lisez ceci :

L’aventurier Roghar en convalescence suite aux blessures subies dans les
profondeurs de Firestorm Peak, a besoin de votre aide. «J'ai perdu mon
paquetage dans ma fuite » explique-t-il. «L’instrument qui se trouve &
l'intérieur est capital pour moi ». Il vous demande de vous enfoncer dans fes
dédales de Firestorm Peak et de lui rapporter son précieux bien.

Quand les héros révelent la section de donjon Chambre
Forte, lisez ceci :

Vous venez de trouver une chambre forte et vous constatez que le paquetage
de Roghar fit partie du butin amassé la. Mais la présence de 2 gardes vous
empéchent de vous en emparer sans danger. Dés qu'ils vous ont repéré, ils se
mogquent de vous et vous chargent, préts 4 attaquer.



AVENTURE 4

La Salle Mystérieuse
Une ouverture dans le roc méne a une des innombrables salles cachées au
cceur de Firestorm Peak.

Objectif : Trouvez le démon caché dans la Salle Mystérieuse et
détruisez-le.
Nombre de joueurs : 2 a 5 joueurs (aventure de groupe).

Préparation de I'’Aventure :

Cette aventure utilise les régles des Salles : voir page 15 du livret de
régles.

Eléments spéciaux de cette aventure : La section de donjon de Départ,
la section de donjon Accés a la Salle Sinistre, 5 sections de donjon Salle
Sinistre, les cartes Salles, la figurine et la carte de Vilain définie par la
carte Salle.

Placez la section de donjon de Départ sur la table.

Placez chacun des héros sur une case adjacente a ['escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prenez 3 sections de donjon et
ajoutez-y la section de donjon Accés a la Salle Sinistre. Ensuite, sans
regarder, placez ces 4 sections de donjon dans la pile des sections de
donjon aprés la 8™ section (ainsi la Salle Sinistre apparaitra entre la

9éme at la 128" section piochée).

Mélangez la pile de cartes Salle et les sections de donjon Salle Sinistre.
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Régles spéciales de I'aventure :

Accés a la Salle Sinistre : quand un héros révéle la section de donjon
Accés a [a Salle Sinistre, lisez le texte ci-dessous.

Piochez et placez les sections de donjon portant le nom « Salle
Sinistre « sur chaque bord inexploré de la section de donjon Accés a la
Salle Sinistre. Ces sections forment la Salle Mystérieuse.

Piochez la carte supérieure de la pile des cartes Salle pour déterminer
le contenu de la Salle Mystérieuse et I'objectif de 'aventure. Suivez les
instructions de la carte Salle pour remplir [a Salle Mystérieuse.

Victoire : Les héros gagnent la partie en accomplissant I'objectif
spécifié sur la carte Salle piochée.

Défaite : Les héros perdent la partie si 'un d’eux se retrouve au début
de son tour avec O HP et qu'il 'y a plus de marqueur Sursaut Héroique
disponible.

Variation sur un méme théme : Cette aventure correspond en réalité
a 14 aventures différentes du fait des 14 cartes Salle formant la pile
des cartes Salle. Ceci vous permet d'étre confronté a un défi sans cesse
renouvelé.

Quand vous commencez 'aventure, lisez ce

Il est temps pour vous de vous aventurer d nouveau au cceur du dédale de
Firestorm Peak et d’y débusquer et tuer les monstres qui peuplent ces lieux.
Une ouverture dans le roc vous en fournit P'accés.

Quand les héros révélent la section de donjon Acces a la
Salle Sinistre, lisez ceci :

Aprés avoir traversé bien des couloirs et affronté bien des périls, vous
accédez enfin d la Salle Mystérieuse.



AVENTURE 5.

Les portes closes
Pourquoi a-t- on scellé une partie des salles qui creusent les flancs du Mont
Firestorm ? Pénétrez cette zone et révélez son terrible secret !

Objectif : Découvrir ce qui est caché derriére les portes closes.

Nombre de héros: 2 a 5 héros (aventure de groupe).

Preparation de I’Aventure :
Cette aventure utilise les régles des Salles et des Portes ; voir page 15
du livret de régles.

Eléments spéciaux nécessaires a ["aventure : La section de donjon
Ancien Champs de Bataille (départ), la section de donjon Accés a la
Salle Immonde, 5 sections de donjon Salle Immonde, la carte Salle Les
Gardiens Corrompus, la carte Vilain Gauth et sa figurine, 8 jetons Portes
Fermées.

Placez la section de donjon Ancien Champs de Bataille sur [a table.

Placez 2 sections de donjon avec triangle blanc et dessin de Porte de
part et d'autre de [a section Ancien Champs de Bataille (comme montré
sur la photo).

Mélangez les jetons Portes Fermées et placez en un face cachée sur
chaque dessin de porte.

Placez chacun des héros sur une case quelconque de la section de
donjon Ancien champs de Bataille.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez en 3 et ajoutez-y la
section de donjon Accés a la Salle Immonde. Ensuite, sans regarder,
placez ces 4 sections de donjon dans la pile des sections de donjon
aprés la 8™ section (ainsi, la section Accés 4 [a Salle Imnmonde
apparaitra entre la 9™ et la 12¢™ section piochée).

Mélangez les sections de donjon Salle
Immonde.

Reégles spéciales de I'aventure :

Porte : quand un héros pioche une section de donjon avec un dessin
porte ouverte, placez le jeton Porte Fermée du sommet de la pile des
jetons Portes Fermées face cachée sur ce dessin. Voir page 15 du livret
de régles pour tout renseignement complémentaire.

Acces ala Salle Immonde : quand un héros révéle cette section de
donjon, placez un jeton Porte Fermée sur le triangle de la section,
comme montré sur 'image ci-dessous.

Piochez et placez les sections de donjon portant le nom Salle
Immonde a chague bord inexploré de la section de donjon Accés a la
Salle Immonde. L'ensemble de ces sections de donjon forment la Salle
Secréte.

Quand la porte de la Salle Secréte est ouverte, suivez les instructions
de la carte Salle Les Gardiens Corrompus pour remplir la Salle et lisez
le texte ci-dessous.

Victoire : Les héros gagnent la partie en tuant tous les monstres
présents dans la Salle Secréte.

Défaite : Les héros perdent la partie si 'un d’eux se retrouve au début
de son tour avec 0 HP et qu'il n'y a plus de marqueur Sursaut Héroique
disponible.

Quand vous commencez P'aventure, lisez ceci:

Vous découvrez un corridor partant dans 3 directions différentes. Des
portes scellées bloquent P'accés d deux de ces directions. Quel secret peut:il y
avoir derriére efles ?

Quand les héros ouvrent la derniére porte, lisez :

Derriére cette porte se trouve une salle immonde peuplées de monstres.
Une terrible créature surplombe la mélée - sphére flottante avec un ceil en
son centre et couronnée de pédoncules eux aussi pourvus d’yeux
minuscules. « Intrus [ » s'écrie-t-elle. « Détruisez-les | ».
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AVENTURE 6

Campagne contre les clans

Les clans des monstres du Mont Firestorm sont sous les ordres du Dragon
Rouge Ashardalon. Sivous parvenez d les battre, le Dragon Rouge aura
perdu une bonne part de ses attaquants.

Objectif : Battre les leaders des clans.

Nombre de héros : 2 a 5 héros (aventure de groupe).

Démarrer la campagne

Chaque joueur choisit un héros qui gardera pour 'ensemble de [a
campagne.

Cette campagne consiste en 3 aventures successives : Garnison Duergar,
Clan Kobold et Clan Orc.

Quand vous commencez la campagne, lisez ceci:

Le clan Org, la tribu Kobold et la caste des Duergar se sont réunies sous fa
banniére du Dragon Rouge Ashardalon . Pour affaiblir le dragon, vous devez
battre ses troupes.

Préparation de I’Aventure :

Chaque aventure dans cette campagne utilise les régles des cartes
Bonus et des Salles ; voir page 15 du livret de régles.

Eléments spéciaux nécessaires a I'aventure : La section de donjon de
Départ, la section de donjon Accés a la Salle Sinistre, 5 sections de
donjon Salle Sinistre, la carte Salle Taniére du Clan Kobold, la carte
Salle Taniére du Clan Org, la carte Salle Garnison Duergar, la carte
Bonus Kobolds Anéantis |, la carte Bonus Ores Débordés |, la carte
Bonus Duergars battus |, des jetons Trésor, les figurines du Kobold
Seigneur des Dragons, de ['Orc Shaman des tempétes et du Capitaine
Duergar ainsi que de leur carte de Vilain.

Placez [a section de donjon de Départ sur la table. Placez chacun des
héros sur une case adjacente a ['escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez 3 sections de donjon
et ajoutez-y la section de donjon Accés a la Salle Sinistre. Ensuite, sans
regarder, placez ces 4 sections de donjon dans la pile des sections de
donjon aprés la 8™ section (ainsi la section de donjon Accés a la Salle
Sinistre apparaitra entre la 9™ et [a 12°™ section piochée).
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Préparez les cartes Salle Taniére du Clan Kobold, Taniére du Clan Orc et
Garnison Duergar et mélangez-les. ’ensemble constituera votre pile de
Salle pour la campagne.

Mélangez les jetons Trésor et placez-les en pile sur votre aire de jeu.

Regles spéciales de I'aventure :

Jetons Trésor : quand un héros bat un ou d’avantage de monstres
pendant son tour, il piochera un jeton Trésor. La plupart des jetons
représentent de ['or mais certains portent la mention « Trésor ».
Quand vous piochez un tel jeton, vous recevez une carte Trésor.

Acces a la Salle Sinistre : quand un héros révéle I'accés a la Salle
Sinistre, piochez la carte Salle du sommet de la pile des cartes Salle
pour découvrir quel repaire vous avez débusqué.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Sinistre » & chaque bord inexploré de la section de donjon Accés a la
Salle Sinistre. Ces sections forment la Salle Repaire de Clan. Suivez
les instructions de la carte Salle piochée pour remplir la Salle
Repaire de Clan.

Si un héros bat le leader d'un clan, il recoit comme récompense :

«wontre la Garnison Duergar , les héros gagnent la carte Bonus
Duergars Battus !

wontre le clan Kobold, les héros gagnent la carte Bonus
Kobolds Anéantis !

wontre le clan Orc, les héros gagnent la carte Bonus Orcs
débordés !

Victoire : Les héros gagnent une aventure en battant le leader du
clan. Battre les 3 leaders permet de gagner 'ensemble de [a
campagne.

Défaite : Les héros perdent 'aventure et [a campagne si 'un d’eux
se retrouve au début de son tour avec 0 HP et qu'il n'y a plus de
marqueur Sursaut Héroique disponible.

Entre les aventures :

Une fois battu un leader de clan, les héros peuvent se préparer a
s'attaquer a un autre clan ennemi.

Les héros conservent tout ce qu’ils ont pu trouver durant ['aventure
précédente. lls peuvent utiliser ['or gagné pour se payer un nouvel
équipement. Pour déterminer ce qui est disponible a la vente,
retournez les 3 cartes trésor du sommet de la pile des cartes Trésor.
Le prix a payer est indiqué sur chaque carte.

Avant d'entamer ['aventure suivante dans cette campagne, vous
pouvez échanger les Pouvoirs de votre héros pour peu qu'il soit du
méme type. Par exemple, vous pouvez remplacer un Pouvoir a
Volonté par un autre Pouvoir a Volonté.

Pour démarrer ['aventure suivante, éliminez la carte Salle que vous
venez de résoudre et mélangez tous les composants de cette
aventure. Récupérez vos marqueurs Sursaut Héroique. Puis ... entrez
dans la danse |




AVENTURE 7

Trouvez le Tunnel Secret
Vous avez recu une carte révélant la localisation approximative d’un tunnel
secret vous permettant d'accéder au Mont Firestorm.

Victoire : Les héros gagnent la partie en battant tous les monstres
présents dans la Salle Régiment d’Elite et en s'échappant via la
section de donjon Sortie en Sécurité. Pour s'échapper, le héros doit
finir sa phase de héros sur I'échelle de la section de donjon Sortie en
Sécurité.

Objectif : Battre les gardiens protégeant le tunnel secret.

Nombre de héros : 2 a 5 héros (aventure de groupe).

Préparation de I’Aventure :

Défaite : Les héros perdent la partie si 'un d’eux se retrouve au début
de sont tour avec O HP et qu'il n'y a plus de marqueur Sursaut
Héroique disponible.

Cette aventure utilise les régles des Salles et des Portes ; voir page 15
du livret de régles.

Eléments spéciaux nécessaires a I'aventure : La section de donjon Quand vous commencez Paventure, lisez ceci :

de Départ, la section de donjon Accés a la Salle Inmonde, 5 sections

de donjon Sa‘[[(.a Immo?dfa, la sc-action de donjon S?rtie en Sécurité, la Une carte révélant la position d’un tunnel secret utilisé par les monstres du
carte Salle Régiment d'Elite, 8 jetons Portes Fermées. Mont Firestorm pour attaquer le village tout proche est tombée entre vos

mains. Vous devez fermer ce tunnel avant qu’Ashardalon ne rassemble ses

Placez la section de donjon de Départ sur la table. Placez chacun des troupes pour lassaut final.

héros sur une case adjacente a 'escalier.

Quand les héros révélent la section de donjon Acces a

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez 3 sections de 3 .
la salle Inmonde, lisez ceci :

donjon et ajoutez-y la section de donjon Accés a la Salle Inmonde.
Ensuite, sans regarder, placez ces 4 sections de donjon dans la pile des
sections de donjon aprés la 8™ section de donjon (ainsi la section de
donjon Acceés a la salle Inmonde apparaitra entre la 9™ et [a 12¢™
section de donjon piochée).

Le passage qui s’'ouvre devant vous révéle un bon nombre de monstres. Si
vous parvenez d battre ces gardiens, vous pourrez fermer le tunnel et en
barrer 'accés au village.

Mélangez les jetons Portes Fermées et posez les en tas et face cachée.

Gardez en réserve la section de donjon Sortie en Sécurité et la carte
Salle Régiment d’Elite.

Régles spéciales de I'aventure :

Les Portes : quand un héros pioche une section de donjon avec un
dessin de porte ouverte dessus, placez, face cachée, le jeton Porte 2
Fermée du sommet de la pile des jetons Portes Fermées sur ce dessin.
Voir page 15 du livret de régles pour de plus amples informations.

Accés ala Salle Immonde : quand un héros révéle la section de
donjon accés a la Salle Inmonde, lisez les textes ci-dessous et référez
vous a la carte Salle Régiment d'Elite.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Immonde » a chaque bord inexploré de la section de donjon accés a
la salle Inmonde. Ces sections forment la Salle Régiment d’Elite.
Suivez les instructions de la carte Salle Régiment d’Elite pour remplir
cette Salle. :

: T TILE
Placez la section de donjon Sortie en sécurité adjacente a n'importe ANGROON |n:>zmi{?}§€-';lz}3;:j;‘;__‘\
quel bord inexploré de n'importe quelle section Salle. it
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AVENTURE 8

Libérez les captifs

Le clan Duergar a capturé bon nombre des habitants du village de
Longbridge pour les faire travailler dans les mines qui s’étendent d travers le
Mont Firestorm.

Objectif : Trouver la prison Duergar et libérer les prisonniers.

Nombre de héros : 2 a 5 héros (aventure de groupe).

Préparation De L’Aventure

Cette aventure utilise les régles des Salles et des Portes ; voir page 15
du livret de régles.

Eléments spéciaux nécessaires a |’aventure : La section de donjon
de Départ, la section de donjon Accés a |a salle Sinistre, 5 sections de
donjon Salle Sinistre, la carte Salle Prison, 5 cartes Aventure
Villageois, 5 jetons Villageois, 8 jetons Portes Fermées.

Placez la section de donjon de Départ sur la table. Placez chacun des
héros sur une case adjacente a ['escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon .Prélevez 3 sections de
donjon et ajoutez-y la section de donjon accés a la Salle Sinistre.
Ensuite sans regarder, placez ces 4 sections de donjon dans la pile des
sections de donjon aprés la 8°™ section de donjon (ainsi [a section de
donjon Accés a la salle Sinistre apparaitra entre la 9™ et [a 128
section piochée).

Mélangez les jetons Portes Fermées et posez en tas face cachée.

Gardez en réserve la carte salle Prison.

Regles spéciales de I'aventure :

Les Portes : quand un héros pioche une section de donjon avec un
dessin de porte ouverte dessus, placez face cachée le jeton porte
Fermée du sommet du tas de jetons Portes Fermées sur ce dessin.
Voir page 15 du livret des régles pour de plus amples informations.

Accés a la Salle Sinistre : quand un héros révéle la section de donjon
Accés a la Salle Sinistre, lisez le texte ci-dessous et référez vous a [a
carte Salle Prison.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Sinistre » a chaque bord inexploré de la section de donjon Accés a la
Salle Sinistre, Ceci forme la Salle Prison, Suivez les instructions de la
carte Salle Prison pour remplir [a Salle.

Villageois : chaque joueur pioche une carte aventure Villageois et
place le jeton correspondant sur une section de donjon salle Sinistre.
Continuez de piocher jusqu'a ce que 5 jetons Villageols soient mis en
place. Remplissez toutes les sections avant de placer un jeton
Villageois supplémentaire sur une section.

A la fin de [a phase de héros de chaque joueur, le joueur lance le dé.
Le résultat indique quel villageois le joueur va activer durant le tour en
cours. Suivez les tactiques indiquées sur la carte Villageois. Si un
joueur obtient un résultat correspondant a un villageois qui n’est plus
en jeu, aucun villageois n'est activé durant ce tour.

Les villageois sont considérés comme des héros par les monstres
(tactiques de combat). Si un choix s'avére possible, les monstres
s'attaqueront de préférence a un villageois plutét qu’a un héros.

Victoire : Les héros gagnent la partie s'ils battent tous les monstres
présents dans la Salle Prison alors qu’au moins un villageois est encore
en jeu.

Défaite : Les héros perdent la partie si ['un d’'eux se retrouve au début
de son tour avec 0 HP et qu'il n’y a plus de marqueur Sursaut
Héroique disponible. Ils perdent aussi si les 5 jetons Villageois sont
retirés du jeu.

Quand vous commencez I'aventure, lisez ceci :
A chaque raid du clan Duergar des villageois disparaissent sans laisser de

trace. Mais cette fois vous allez traquer les kidnappeurs jusqu’au coeur
méme du Mont Firestorm ...
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AVENTURE 9

Echange de bons procédés

Au fil des ans, Ashardalon a dérobé de nombreuses et puissantes reliques.
Parviendrez-vous a vous introduire dans son repaire et a récupérer un objet
d’une puissance indicible 7

Objectif : Se faufiler dans les dédales du Mont Firestorm, récupérer un
trésor volé dans le repaire d’Ashardalon et s’échapper sain et sauf.

Nombre de héros: 2 a 5 héros (aventure de groupe).

Préparation de [’Aventure :

Cette aventure utilise les régles des Salles ; voir page 15 du livret des
regles.

Eléments spéciaux nécessaires a I’aventure : La section de donjon de
Départ, la section de donjon Accés a la Salle Immonde, 5 sections de
donjon Salle Immonde, la section de donjon Sortie du Tunnel, les
jetons Trésor, la figurine Drake enragé et sa carte de Vilain, la figurine
d’Ashardalon et sa carte de Vilain, la carte Rencontre Souffle
d’Ashardalon !

Placez la section de donjon de Départ sur la table. Placez chacun des
héros sur une case adjacente a I'escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez 3 sections de donjon
et ajoutez-y la section de donjon Accés a la Salle Immonde. Placez la
section de donjon Sortie du Tunnel sous cette pile de 4 sections de
donjon. Ensuite, sans regarder, p[acez ces 5 sections de donjon dans la
pile des sections de donjon aprés la 8™ section de donjon (ainsi, la
section de donjon Accés a la Salle Inmonde apparaitra entre la 9¢™ et
la 12¢™ section piochée et la section de donjon Sortie du Tunnel sera
piochée en 13¢™ position).

Gardez la carte Rencontre Souffle d’Ashardalon en réserve.

Régles spéciales de I'aventure :

Acces a la Salle Immonde : quand un héros révéle la section de
donjon Accés a la Salle Immonde, au lieu d'utiliser une carte Salle
suivez les instructions suivantes.

+ piochez et placez les sections de donjon portant la mention

« Salle Imnmonde » a chaque bord inexploré de la section de donjon
Accés a la Salle Immonde. Ceci formera la Salle aux Trésors
d’ashardalon.

+ placez la figurine Drake Enragé sur n’importe quelle section de
donjon Salle, Puis chaque joueur pioche une carte Monstre et place
la figurine correspondante sur une section de donjon Salle. Chaque
section de donjon Salle doit contenir une figurine avant de placer
une seconde figurine sur une section de donjon Salle. Placez un
marqueur Bouclier sur chaque Monstre pour rappeler quel monstre
provient de la Salle aux Trésors.

+ repérez parmi les jetons Trésor, les jetons suivants : 100 Po, 200
Po, 300 Po, 400 Po, Trésor. Sélectionnez un de ces jetons pour

chacune des sections de donjon Salle en jeu. Mélangez les jetons et
placez-les face cachée sur les différentes sections de donjon Salle.

Ashardalon : quand un héros révéle la section de donjon Accés a la
Salle Immonde, placez la figurine Ashardalon sur la section de donjon
de Départ. Piochez les 3 premiéres cartes du paquet Rencontre et
ajoutez-y la carte rencontre Souffle d” Ashardalon ! Ensuite, sans
regarder, replacez ces 4 cartes sur le sommet du paquet des cartes
Rencontre.

Jetons Trésor : les jetons trésor posés face cachée dans la Salle aux
Trésors représentent les plus beaux « joyaux « de cette Salle, Un
héros qui finit sa phase de héros a c6té d'un de ces jetons peut s'en
emparer pourvu qu'il n'y ait aucun monstre sur cette section de
donjon. Retournez le jeton et placez-le sur la carte du héros. S'il s'agit
du jeton Trésor, piochez une carte Trésor pour savoir ce que vous
avez dérobé.

Sortie du Tunnel : une fois posée en jeu, il ne reste plus qu’a
'emprunter pour sortir du Mont Firestorm .

Victoire : Les héros gagnent la partie en récupérant le jeton Trésor et
en s’échappant du Mont Firestorm avec lui. Pour s'échapper, un héros
doit finir sa phase de héros sur les marches de I'escalier de la section
de donjon de Départ ou sur les marches de I'escalier de la section de
donjon Sortie du tunnel. Méme si un seul héros parvient a emporter
le trésor hors du Mont Firestorm, cela fait quand gagner le groupe.

Défaite : Les héros perdent la partie si Fun d’eux se retrouve au début

de son tour avec O HP et qu'il n’y a plus de marqueur Sursaut
Héroique disponible.

Quand vous commencez I’'aventure, lisez ceci :

Vous vous introduisez subrepticement dans I'antre d’Ashardalon poury
récupérer un trésor volé quand soudain I'alarme est donnée ...

Quand les héros révélent la section de donjon salle

Immonde, lisez ceci :

La salle qui vous fait face se révele étre une des innombrables caches aux
trésors d’Ashardalon . Le Drake Enragé placé la a senti votre présence et
vous attaque aussitot, tandis qu’un grondement sonore qui ne dit rien qui
vaille retentit dans les couloirs....




AVENTURE 10

Le rituel du Grand Portail
Ashardalon n'est pas le seul ennemi a ceuvrer en secret dans les entrailles
du Mont Firestorm ...

Objectif : Pour la sauvegarde du royaume, trouver la salle ol se
prépare la cérémonie du rituel et par tous les moyens le stopper!

Nombre de joueurs : 2 a 5 joueurs (aventure de groupe).

Préparation de I’Aventure :

Cette aventure utilise les régles des Salles; voir page 15 du livret des
régles.

Eléments spéciaux nécessaires a l'aventure : La section de donjon
de Départ, la section de donjon Accés a la salle Sinistre, 5 sections de
donjon Salle Sinistre, la section de donjon Sortie du Tunnel, la carte
Salle Cérémonie du Portail, la carte rencontre Cérémonie en Cours,

5 jetons Temps, le marqueur Rituel du Grand Portail.

Placez la section de donjon de Départ sur la table. Placez chacun des
héros sur une case adjacente a ['escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez 3 sections de
donjon et ajoutez y la section de donjon Accés a la Salle Sinistre.
Ensuite, sans regarder, placez ces 4 sections de donjon dans la pile
des sections de donjon aprés la 8™ section de donjon (ainsi la
section de donjon Acceés a la Salle Sinistre apparaitra entre [a 9™ et
la 12¢m section piochée).

Gardez la section de donjon Sortie du Tunnel, la carte Salle
Cérémonie du Portail, [a carte rencontre Cérémonie en coursl, les
jetons Temps et le marqueur Rituel du Grand Portail de coté.

Reégles spéciales de I'aventure :

Accés a la Salle Sinistre : quand un héros révéle la section de donjon
Acceés a la Salle Sinistre, lisez le texte ci-dessous et référez vous a la
carte salle Cérémonie du Portail.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Sinistre » a chaque bord inexploré de la section de donjon Accés a la
Salle Sinistre. Ceci formera la Salle Cérémonie du Portail. Suivez les
instructions de la carte Salle Cérémonie du Portail pour remplir cette
Salle.

Placez le marqueur Rituel du grand Portail sur n'importe quelle section
de donjon Salle Sinistre. Placez 5 jetons Temps sur le marqueur.

Placez la section de donjon Sortie du Tunnel adjacente a n'importe
quel bord inexploré de n'importe quelle section de donjon Salle
Sinistre.

Placez la carte Rencontre Cérémonie en Cours | au sommet de la pile
des cartes Rencontre.

Victoire : Les héros gagnent la partie en battant les monstres présents
dans la Salle Cérémonie et en détruisant le Grand Portail.

Défaite : Les héros perdent la partie quand le dernier jeton Temps
quitte le jeu. Le grand Portail s'ouvre et libére une armée de monstres
qui déferle sur le royaume.

Les héros perdent aussi si 'un d'eux se retrouve au début de son tour
avec 0 HP et qu'il n'y a plus de marqueur Sursaut Héroique disponible.

Si les héros perdent cette partie, vous pouvez directement enchainer
avec ['aventure suivante « Le grand Portail est Ouvert » a la page 13.

Quand vous commencez 'aventure, lisez ceci :
L)

Le tunnel que vous avez emprunté plonge dans les profondeurs du Mont
Firestorm. L'ennemi que vous allez affronter ne ressemble en rien d ce que
vous avez déja pu combattre. Au loin, une mélopée lancinante vous parvient
aux oreilles et vous glace le sang ...

Quand les héros révelent 'acces a la Salle Sinistre, lisez
ceci:

La salle qui s’offre a vous est remplie d'une foule de cultistes accomplissant
quelqu’infime cérémonie | Un trou commence a déchirer I'air et révele un
portail menant vers une dimension de cauchemar.




AVENTURE 11

Le Grand Portail Est Ouvert
Le Grand Portail est maintenant ouvert. De terribles monstres vont en surgir,
et les héros devront se battre pour survivre.

Objectif : Survivre aux monstres et s'échapper du Mont Firestorm.

Nombre de joueurs : 2 a 5 joueurs (aventure de groupe).

Préparation de I’Aventure :
Cette aventure utilise les régles des Salles ; voir page 15 du livret des
régles.

Vous pouvez jouer cette aventure telle quelle ou comme la suite de
laventure 10 (Le Rituel du Grand Portail) si les héros ne sont pas
parvenus a détruire le portail.

Eléments spéciaux nécessaires a |’aventure : La section de donjon de
départ Salle Sinistre, 5 sections de donjon Salle sinistre, la section de
donjon Accés a la salle Inmonde, 5 sections de donjon Salle Inmonde,
la section de donjon Sortie du tunnel, le marqueur Grand Portail, la
carte Rencontre Aventure Le Grand Portail Scintillel, [a carte Salle
Gardiens Corrompus.

Placez la section de donjon de départ Salle Sinistre sur la table. Placez
le marqueur Grand Portail au centre de cette section de donjon.

Placez chacun des héros sur une case adjacente au marqueur Grand
Portail.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Sinistre « a chaque bord inexploré de la section de donjon de départ
Salle Sinistre.

Mélangez la pile des cartes Rencontre. Piochez 3 cartes Rencontre sans
les regarder et ajoutez y la carte Rencontre Aventure Le Grand Portail
Scintille l. Placez ces 4 cartes au sommet de la pile des cartes
Rencontre.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez en 3 sections de
donjon et ajoutez-y la section de donjon accés a la Salle Immonde.
Ensuite, sans regarder, placez ces 4 sections de donjon dans la pile des
sections de donjon aprés la 8™ section de donjon (ainsi, la section de
donjon Accés a [a Salle Inmonde apparaitra entre la 9¢™ et la 12¢"™
section piochée).

Gardez en réserve la section de donjon Sortie du Tunnel et la carte
Salle Gardiens Corrompus.

DIRE CHAMBER
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Regles spéciales de I'aventure :

Grand Portail : a la fin de la phase d'exploration de chaque héros, s'il
n’y a pas de monstre sur la section de donjon de départ Salle Sinistre,
piochez une carte Monstre et placez la figurine correspondante sur le
marqueur Grand Portail.

Accés a la Salle Immonde : quand un héros révele la section de
donjon accés a la Salle Immonde, lisez [e texte ci-dessous.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Immonde » a chaque bord inexploré de [a section de donjon Acceés a
la Salle Immonde. Ceci formera a Salle Gardiens Corrompus. Suivez
les instructions de [a carte Salle Gardiens Corrompus pour remplir
cette Salle.

Placez la section de donjon Sortie du Tunnel adjacente a n'importe
quel bord inexploré de cette Salle.

Victoire : Les héros gagnent la partie une fois qu’ils se sont tous passés
par la sortie du tunnel. Pour s’échapper, un héros doit finir sa phase de
héros sur les marches d'escalier de [a section de donjon Sortie du
Tunnel.

Défaite : Les héros perdent la partie si ['un d'eux se retrouve au début
de son tour avec 0 HP et qu’il n'y a plus de marqueur Sursaut
Héroique disponible.

Jouer cette aventure a la suite de I’aventure 10: Si les héros n'ont pu
réussir ['aventure 10, alors jouez cette aventure pour découvrir ce qui
arrive lorsque le Grand Portail s'ouvre. Les héros débutent [a partie
avec la totalité de leurs points de santé et toutes leurs cartes Pouvoir
utilisables, mais ils ne bénéficient plus que d’'un seul marqueur Sursaut
Héroique.

Quand vous commencez |’aventure, lisez ceci :

Le Grand Portail est d présent ouvert, vomissant une horde de terribles
monstres. La seule chance que vous ayez de sortir vivant d’ici est de vous
enfuir par le tunnel et d’en sceller I'acces.

Quand les héros révelent la section de donjon Accés a la Salle
Immonde, lisez ceci :

L’énergie corrompue émanant du Grand Portail a transformé ses gardiens
en horreurs indescriptibles. Vous devez batailler pour atteindre la sortie et
sceller a jamais cette portion de la montagne....




AVENTURE 12

La colére d’Ashardalon
Au fin fond de sa taniére, les héros sont finalement confrontés au puissant
dragon rouge.

Objectif : Détruire Ashardalon le dragon rouge.

Nombre de héros: 2 4 5 héros (aventure de groupe).

Préparation de ’Aventure :

Cette aventure utilise les régles des Salles ; voir page 15 du livret de
régles.

Eléments spéciaux nécessaires a ["aventure : La section de donjon de
Départ, la section de donjon Accés a la Salle Sinistre, 5 sections de
donjon Salle Sinistre, la section de donjon Accés a la Salle Immonde, 5
sections de donjon Salle Immonde, la carte Salle Overlord Inconnu, la
carte Salle Repaire d’Ashardalon, la figurine Ashardalon et sa carte de
Vilain, la carte Rencontre Souffle d’Ashardalon |, [es jetons monstres.

Placez la section de donjon de départ sur [a table. Placez chacun des
héros sur une case adjacente a l'escalier.

Gardez en réserve la carte Rencontre Souffle d’Ashardalon !, les deux
cartes Salle et les jetons Monstre.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez en 7 sections et
ajoutez-y la section de donjon Accés a la Salle Sinistre et gardez le
tout en réserve. Prenez 3 sections de donjon supplémentaires et
ajoutez-y la section de donjon Accés a la Salle Inmonde. Ensuite, sans
regarder, placez les 8 sections de donjon contenant la section de
donjon Acceés a la Salle Sinistre sur la pile de 4 sections de donjon
contenant la section de donjon Accés a la Salle Inmonde. Enfin placez
ces 12 sections de donjon au sommet de ce qui reste de la pile des
sections de donjon.

4
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Regles spéciales de I'aventure :

Acces a la Salle Sinistre : quand un héros révéle la section de donjon
Acces a la Salle Sinistre, lisez le texte ci-dessous.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Sinistre « a chaque bord inexploré de la section de donjon Accés a la
Salle Sinistre. Ceci formera la Salle Overlord Inconnu. Suivez les
instructions de la carte Salle Overlord Inconnu pour remplir cette Salle.

Accés a la Salle Immonde : quand un héros révéle la section de
donjon Accés a la Salle Immonde, lisez le texte ci-dessous.

Piochez et placez les sections de donjon portant la mention « Salle
Immonde « a chaque bord inexploré de la section de donjon Accés a [a
Salle Immonde. Ceci formera la Salle Repaire d’Ashardalon . Suivez les
instructions de la carte Salle Repaire d'Ashardalon pour remplir cette
Salle.

Victoire : Les héros gagnent [a partie quand ils détruisent Ashardalon le
dragon rouge.

Défaite : Les héros perdent la partie si 'un d’eux se retrouve au début
de son tour avec 0 HP et qu'il n'y a plus de marqueur Sursaut Héroique
disponible.

Quand vous commencez 'aventure, lisez ceci :
De gigantesques piliers de pierre soutiennent ce monumental tunnel qui
méne d la taniére d’Ashardalon ...

Quand les héros révelent la section de donjon Accés a
la Salle Sinistre, lisez ceci:

Un passage s'ouvre devant vous mais vous entendez une voix qui vous
interpelle « Si vous désirez vraiment affronter Ashardalon, il vous faudra
d’abord me passer sur le corps ... I »

Quand les héros révelent la section de donjon Acceés a

la Salle Immonde, lisez ceci :

Ce passage vous mene tout droit au repaire d’Ashardalon | Le dragon
rouge semble déja étre au courant de votre venue. « Vous vous étes bien
battus, petites créatures, mais il vous faut d présent vous mesurer d moi | »,
Et le dragon rouge de s’envoler dans votre direction....

Quand les héros ont terrassé Ashardalon, lisez ceci :

Le dragon rouge pousse un ultime cri d’agonie en s’effondrant sur le sof. La
montagne tremble et gronde et le volcan se met d vomir sa lave. Vous étes
d peine sortis du tunnel que ce dernier commence a se remplir de magma
incandescent.

Les villageois vous ont préparé un accueil triomphant et célébrent le jour
qui vit mourir le dragon rouge. Ils loueront désormais dans leurs contes et

légendes les exploits des héros du Mont Firestorm [



AVENTURE 13

Campagne : a ’assaut du Mont Firestorm
Explorez toutes les salles du Mont Firestorm pour dénicher le repaire du
dragon rouge Ashardalon.

Objectif : Surmonter toutes les épreuves qui s'offrent a vous jusqu’a
vous retrouver face a face avec Ashardalon et tenter de battre le dragon

rouge.

Nombre de joueurs: 2 a 5 joueurs (aventure de groupe).

Préparation de la Campagne :

Chaque joueur va choisir un héros qu'il gardera tout au long des
épreuves. Cette campagne consiste en un mix des 14 épreuves
proposées par les cartes Salle.

Quand vous commencez la campagne, lisez ceci:
La quéte qui vous verra venir a bout d’Ashardalon débute dans les

profondeurs du Mont Firestorm. Quels vils gardiens et quelles mystérieuses
salles devrez-vous affronter et parcourir avant d’atteindre votre but 7

Préparation de I’Aventure :

Chaque épreuve de cette campagne utilise les régles des cartes Bonus
et des salles ; voir page 14 et 15 du livret des régles.

Eléments spéciaux nécessaires a l’aventure : La section de donjon de
Départ, la section de donjon Accés a la Salle Sinistre, 5 sections de
donjon Salle Sinistre, les cartes Salle, les jetons Trésor et tous les
éléments requis par les différentes cartes Salle que vous allez piocher.

Placez la section de donjon de Départ sur la table. Placez chacun des
héros sur une case adjacente a l'escalier.

Mélangez la pile des sections de donjon. Prélevez 3 sections de donjon
et ajoutez-y la section de donjon Accés a la Salle Sinistre. Ensuite, sans
regarder, placez ces 4 sections de donjon dans la pile des sections de
donjon aprés la 8¢™ section de donjon (ainsi, la section de donjon accés
a la Salle Sinistre apparaitra entre [a 9™ et [a 12¢™ section piochée).

Mélangez les jetons Trésor et les sections de donjon Salle Sinistre.

Gardez en réserve les cartes Salle Régiment d’Elite et Repaire
d’Ashardalon. Prenez 3 cartes Salle et ajoutez-y la carte Repaire d’
Ashardalon. Prenez les cartes Salle restantes et ajoutez-y la carte Salle
Régiment d’ Elite. Placez les 4 cartes Salle contenant la carte Salle
Repaire d’Ashardalon sous la pile des cartes Salle.

Regles spéciales de I'aventure :

Jetons Trésor : quand un héros tue un ou plus d'un monstre pendant
son tour, ce héros pioche un jeton Trésor. La plupart des jetons
représente de ['or mais quelques uns portent la mention « Trésor ».
Quand vous piochez un jeton « Trésor », piochez par la méme occasion
une carte Trésor.

Accés a la Salle Sinistre : quand un héros révéle la section de donjon
Accés a la Salle Sinistre, piochez la carte du sommet de la pile des
cartes Salle pour déterminer quel repaire vous avez découvert.

Piochez et placez les sections de donjon portant la
mention « Salle Sinistre » & chaque bord inexploré de la

section de donjon Acces a la Salle Sinistre. Ceci formera une des
nombreuses salles de quéte de cette campagne. Suivez les instructions
de la carte Salle piochée pour remplir cette Salle.

Bonus : quand les héros auront résolu un certain nombre de salles, ils
recevront en récompense une carte Bonus. La carte Salle et sa carte
Bonus associées sont citées ci-dessous.

Carte Salle

1¢r carte Salle résolue
3¢me carte Salle résolue
5éme carte Salle résolue
Le repaire du clan Kobold
Le repaire du clan Orc
Garnison Duergar

Carte Bonus

la carte Bonus Gardes dépassés

la carte bonus Nains Commercants
la carte Bonus Raccourci

la carte Bonus Kobolds anéantis

la carte Bonus Orcs débordés

la carte Bonus Duergar Battus

Victoire : Les héros surmontent chaque épreuve en accomplissant
I'objectif indiqué sur les cartes Salle . Remporter une épreuve vous
permet de faire face a la suivante et ainsi de suite jusqu’a ce que vous
combattiez Ashardalon !

Défaite : Les héros perdent une épreuve si 'un d’eux se retrouve au
début de son tour avec 0 HP et qu'il n'y a plus de marqueur Sursaut
Héroique disponible. Ils peuvent cependant passer a ['épreuve suivante
mais avec seulement un marqueur Sursaut Héroique au lieu des deux
initialement prévus. S'ils sont a nouveau battus, ils perdent alors [a
campagne.

Régiment d’Elite : Quand les héros tombent sur la carte Salle régiment
d’Elite, les épreuves a venir seront d’autant plus ardues. En effet, a partir
de ce moment, quand un héros aura a piocher une carte Rencontre, au
lieu de cela, il devra en piocher DEUX !

Repaire d’Ashardalon : Quand les héros pénétrent dans le repaire
d’Ashardalon, le combat final commence !

Entre Les Epreuves
Une fois une salle vidée, les héros peuvent se reposer avant de
sattaquer a la salle suivante.

Les héros conservent tout ce qu'ils ont trouvé durant les épreuves
précédentes. lls peuvent utiliser ['or trouvé pour s'acheter un meilleur
équipement. Pour déterminer ce qui est disponible a la vente, retournez
les 3 cartes trésor du sommet de la pile des cartes Trésor. Le prix a payer
de chaque équipement est indiqué sur chaque carte. (Aprés leur 3¢™
victoire, les héros auront droit a [a carte Bonus Nains Commergants qui
fera passer 4 5 le nombre de cartes Trésor disponible a la vente).

Avant de débuter une nouvelle épreuve, les joueurs peuvent échanger
un pouvoir par un autre, pour peu qu'il soit du méme type. Par exemple,
vous pouvez remplacer un Pouvoir & Volonté par un autre Pouvoir a
Volonté.

Pour entamer ['épreuve suivante, éliminez [a carte Salle résolue et

mélangez a nouveau tous les éléments nécessaires pour ['épreuve a
S : : .

venir a exception de [a pile des cartes Salle a laquelle on ne touche pas.

Récupérez vos marqueurs Sursaut Héroique. Et entrez dans la bataillel
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