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Introduction

En d'anciens lisux ef dauires temps, la magie imbibe la
{erre et des monsfres hanfent les ombres qui
s'accumulent aux abords de la civilisation. En ces
temps de donjons et de dragons, le monde & besoin de
Héros, Prolégés par leurs armures ef équipés dépées,
d'arcs, de béions ef de sorfiléges, ces Héros explorent
tf'anciennes ruines, enlreprennent de courageuses
quétes, ef meftent au défi les monsires les plus
effrayanis, Une de ces quétes améne les Héros en un
lieu sombre et mystérisux, nommé le Chéfeau
Ravenloft,

Chéateau Ravenloft

Le maitre du Chéteau Ravenloft regoit & diner - et vous
gtes invités | Le chateau s'éléve au dessus des sombres
foréts de Barovie, surplombant un village triste et effrayé
entouré d'une mer de brouillard infinie. Le maitre du
chéteau, le Compte Strahd, est un vameire : |la nuit et
ses créatures lui appartiennent. Aussi longtemps que
Strahd existera, la Barovie et |es terres alentours ne
geront jamaig slres.

Un groupe de Héros est récemmaent arrivé en Barovie,
émergeant des brumes pour se trouver pris dans les
ténébres émanant du Chéteau Ravenloft. Ces Héros ont
décidé de pénétrer dans le chateau, et de découwrir ses
secrets. Les dangers sont immenses, les monstres
mortels, et seul les Héros les plus braves et les plus
aguerris auront une chance de survivre — sans parler de
réussir — en essayant de défaire Strahd et ses séides.
L'entrée du Chéateau se trouve juste devant. Les plans
de Strahd achévent de se mettre en place, et la soif de
sang du maitre des lieux est insatiable. Pourrez-vous
battre e Compte Strahd et les monstres qui habitent le
Chéateau Ravenloft ?

Apercu du jeu

Le jeu de plateau Chiteau Ravenloft est un jeu
d'aventure coopératif. Les Héros alliés doivent travailler
en équipe pour triompher des aventures ayant lieu dans
le chéteau. Vous gagnerez ensemble, ou perdrez de
concert. Chaque joueur choisit un Héros, qui est arrivé
en Barovie polr découvrir les secrets du chéateau
Ravenloft. Vous pourrez choisir un Guerrier Drakeide, un
Roublard Humain, un Clerc Main, un Magicien Eladrim
ou un Ranger Humain. Les Héros explorent le chateau
pour résoudre des énigmes, combattre des monstres et
trouver des trésors enchantés. Le jeu gére les Piéges,
Evénements, Monstres et Vilains qui hantent les
couloirs du Chéteau Ravenloft (avec un peu d'aide de
votre part).




REMPORTER LA PARTIE

Vous gagnez en accomplissant |'objectif de 'aventure jouée.
Par exemple, vous pourriez devoir tuer un dragon maléfique
lors d'une aventure, tandis que vous devrez trouver un artéfact
magigue et vous enfuir avec du donjon dans une autre.

Sauf gi le contraire est mentionné dans une aventure, vous
perdez si n'importe quel Héros se retrouve & 0 point de vie au
début de son tour de Héros et qu'il n'y a plus de pions
Sursaut Héroigue 4 jouer. Vous perdez également si vous
étes battus par |'aventure que vous effectuez. Chaque
aventure propose une liste de ses propres conditions de
victoire ou de défaite.

Mise en place du jeu
Pour commencer une partie de Chéteau Ravenloft :

+Mélangez les cartes de Monstres et formez une pile.
Faites de méme pour les cartes de Rencontre et de Trésor.
Placez les 3 piles ainsi formées & portée de tous les jousurs.

+Donnez & chaque jousur une carte “Séquence de jau’,
qui résume le fonctionnemant du jeu.

+Placez le dé et les figurines des Monstres, Héros et
Vilains & portée de main.

+Choisissez une aventure du Livre des Aventures. Si c'est
votre pramiére partie en solitaire, le meilleur moyen
d'apprendre & jouer est de sélectionner la premiére aventure,
¢ S'enfuir de la tombe ». Si c'est votre premiére partie avec
des amis, jouez |a seconde aventure, « Trouvez l'ictne de
Ravenloft ».

+Chaque jousur choisit un des 5 Héros, et prend la carte
et la figurine correspondantes, Les régles et les aventures se
référant aux joueurs en tant que « Héros ».

+Chaque carte de Héros vous indique combien et quelles
cartes de Pouvoir vous pouvez sélectionner pour votre Heros.
Durant vos premiéres parties, utilisez les cartes Pouvoir
suggérées au début du Livre des Aventures (voir page 14 pour
savoir comment choisir ses propres cartes Pouvair plus tard).
Mettez de chté les cartes Pouvair non utilisées durant cette
aventure.

+Chaque joueur pioche également une carte Trésor. Ces
cartes représentent des objets et des avantages que vous
avez acquis lors de précédentes aventures. Vous obtiendrez
davantage de cartes Trésor pendant |a partie.

+Préparez |a pile de Sections de donjon, |a section de
départ, et toute section de Quéte mentionnée dans la
description de I'aventure jouge, Vous étes a présent préts a
commencer, L'aventure choisie vous indiquera d'autres régles
utiles dans |la section "Régles spéciales de 'aventure”, ou
toute régle qui différera des régles générales présentées
da VT,

Tour de jeu

Le jeu progresse autour de |a table, en commengant par le
joueur désigné par le groupe, puis en continuant dans le
sens des aiguilles d'une montre. Vous polvez aussi
déterminer au dé, en faisant commencer le joueur qui aura
obtenu le plus haut score. Votre tour comprend 3 phases,
une pour votre Héros, une dédiée & 'exploration, et une
phase de Vilains pour les Monstres et les Piéges sous
votre contrile.

Section de départ




La pile de sections de donjon

Vous utilisez les Sections de donjon pour construire les
cryptes souterraines du Chateau Ravenloft. A chaque partie,
les cryptes seront différentes. Les passages labyrinthiques
situés sous le chateau seraient en effet infinis... O'autres
croient que la sorcellerie de Strahd fait se déplacer les murs
des cryptes & chaque fois que des mortels osent v pénétrar.
Chague Section de donjon présente un tas d'ossements (la
case ol seront placés les Monstres) et un triangle blanc ou
nair (utilisé pour différencier des Sections plus ou maoins
dangereuses). Beaucoup de Sections ont aussi des murs,
quelques-unes ont des particularités, et d'autres ont un nom
qui sert & les distinguer lors de certaines aventures.

La section de départ : |la section de départ est celle utilisée
geénéralement par les Héros pour pénétrer dans les cryptes et
débuter leur aventure. Sa taille est le double de celle des
autres sections. La section de départ est en fait constituée
de 2 sections séparées, déja connectées ; traitez chaque
partie comme une section séparée en ce qul concerne le
mouvement ou le décompte des sections.

Bords inexplorés : Parfois, les régles mentionnant le « bord
inexploré » d'une section de donjon. Ceci est la forme
abrégée du bord de section ol on pourrait placer une nouvelle
section (e bord de la section qui est libre et n'a pas d'autre
section adjacente).

Un bord inexploré est un bord de la section sans“n-lmr, qui
n'est pas adjacent & une autre section, Il y & 6 bords
inexplords sur ce diagramme, surlignés en bleu,

Sections et cases

Il est important de bien savoir différencier une saction
entiére et les cases représentées sur chaque section. Les
cartes mentionnant ces deux termes, sections et cases.

Une section est 'élément de base des cryptes, pioché
dans la pile des sections.

Une case est un des espaces fermés représentés sur une
section.

Une section est un élémeni du plalteau de jeu, surligne en jaune.
Une case est une partie de la section, surlignée en rouge. La
section de départ est une section particuliére . elle esi raiiée
comme deux sections.

Maouvement en diagonale : vous pouvez vous déplacer en
diagonale quand vous bougez en utilisant les cases, sauf si
votre chemin est blogué. Vous ne pouvez pas vous déplacer en
diagonale quand vous bougez en utilisant les sections. C'est
subtil, mais trés important. Pour g'en souvenir facilement, si
vous comptez des cases, vous pouvez vous déplacer en
diagonale, mémea entre deux sections. Si vous comptez des
sections, vous ne pouvez jamais compter en diagonale : vous
devez vous déplacer suivant des lignes droites, au lieu de lignes
en diagonale, quand vous comptez des sections.

- =
Quand vous complez des sections, vous ne devez pas compler

en diagonale, et vous complez en confournant les sections. Par
exemple, le Squelsfte est & 3 sections du magicien.



@ Nom, race, classe et niveau du Héros : cette ligne vous
montre |a race et |a classe de personnage de votre Héros,
ainsi que son niveau d'expérience (voir page 14).

Préparation des joueurs

@ Classe d’armure : || 5'agit du score de défense du Héros. Une

attaque le touche sl elle égale ou excéde ce nombre (voir page 9).
Disposez votre carte de Héros (du cdté du 1% niveau), vos ; ; oy AN S}

cartes Pouvoir et votre carte Trésor faces visibles, devant @ Points de vie : |a santé du Héros. Les blessures réduisent les
vous. points de vie du Héros (voir page 10). Vous ne pouvez jamais
Au fur et & mesure que vous gagnerez d'autres cartes avoir plus de points de vie que votre total de départ.

Trésor, disposez-les aussi devant vous, face visible,

Al fur et & mesure que vous obtiendrez des cartes @ Vitesse : le nombre de cases que votre Héros peut parcourir en
Maonstre et Piége, placez-les & cité de votre carte Héros, utilisant une seule action de mouvement (voir page 7).

dans |'ordre ol vous las avez recues.
E @ Valeur de sursaut héroique : quand un Héros atteint 0 point de

” vig, il doit utiliser un pion de Sursaut Héroique au début de sa

La carte de Heros prochaine phase de Héros. Quand ceci est fait, le Héros regagne
ce nombre de points de vie (voir page 10).

Voici une carte de Héros. Les difidrentes parties qui |a L . . .

composent sont brigvement décrites ici, et seront @ Capacité spéciale : chaque Héros posséde une capacité

expliquées plus en détail dans une autre page de ce livre. spéciale, décrite ici.

@ Pouvoirs : ceci vous montre combien de cartes de Pouvolr de
chaque type vous pouvez sélectionner pour une aventure, ainsi

ORGRIM R que combien de cartes de Pouvair le Héros peut utiliser (vaoir

TH RS page B).

DWARF CLERIC L2 \ )

You art a champion of the dusarven

gods, sent 1o cradicate the evil deep N i TO U R D E J 0 U E U R

st Costle Ravenloft. :
niidp Cosfe Reninich Chagque tour de joueur comprend 3 phases. Durant votre tour,

résolvez ces phases dans cet ordre ;

R ———— ]
AT 0P GGREED  “URGE WALUED

+Phase de Héros
+FPhase d’Exploration

ALD: You know healing technigues. = +Phase de Vilain
At the end of your Hera Phase, ifyou :
o attack, one other e on your 1 - -

e egains 1 11 Poi. o Phase de Héros
POWERS: You can use the followlng 5 / Durant cette phase, votre Héros se déplace dans |e donjon et
"";';‘frl'.[ :"'rﬂf",nj IR % effectue des attaques contre les Monstres rencontrés en

.\'1"]:4':'“;] clevie Litiline power A A4 chemin.

Sudeet 2 dleric AWl powers ( ;

Sulver 1 eleric Daily power oy 1. Sivous avez 0 point de vie, utilisez un pion de

. Sursaut Héroique s'il v en a un de disponible (voir
page 10)
2. Effectuez une des actions suivantes ;
D310 Wizands of iho Coxtt LIE +.n déplacement, puis une attaque.

+Une attaque, puis un déplacement
+Deux déplacemants.

Quand vous avez effectué toutes |es étapes de votre phase
de Héros, votre phase d'Exploration commence.




Phase d’Exploration

Fendant cette phase, vous découvrez de nouvelles Sections de
donjon, piochez des cartes Monstre, et disposez les figurines  NMIOUVEMENT

des Monstres. : .
; ; ; ey Pendant votre tour, votre Héros se déplace dans les cryptes
1. Si votre Héros est sur un bord inexplors (vair page §), du danjon pour affronter des Monstres, explorer et atteindre

passez a |'étape 2. e : i i :
Sivous n'étas pas sur un bord inexploré, vous ne pouvez pas Lﬁ:&i:g:ﬂi fiaventure, iilisee jos régles sLiymntss paurie

piocher et placer de nouvelle section de donjon. Dans ce cas,
passez a la phasa de Vilain.

2. Piochez une section de donjon et disposez-la de fagon Quand VOus déplaceZ"Vous ?

4 ce que son triangle pointe vers le bord inexploré de 12 o'grdinaire, vous vous déplacez pendant la phase de Héros de
section d'ol vous partez. votre taur. Les effets de cartes Pouvoir, Trésor ou Rencontres

3. I?Iau:az un Mnnstra sur la nouvelle section (voir peuvent vous faire vous déplacer durant d'autres moments.
I'encadré ci-dessous).

Quand vous avez terminé toutes les étapes de |a phase

d'Exploration, la phase de Vilain commence. Comment vous déplacer T

Votre Héros se déplace selon sa caractéristique de Vitesse.
Votre Vitesse correspond au nombre de cases gue vous
pouvez franchir pendant votre tour. Pensez-y comme & un
budget de mouvemant. Chaque case franchie enléve 1 point &
Quand vous devez « placer un Monstre », c'est le raccourci ce budget. Quand vous n'avez plus de points de Vitesse, vous
de : piocher une carte Monstre, puis mettre la figurine de ne pouvez plus vous déplacer. Durant chaque tour, vous
Monstre correspondante sur le tas dossement qui se frouve  [RelERCCIEEING RIS PR EERER LR TERC L L
sur la section de donjon que vous venez de metire en place.  JESCUELTEINCIUEIIERTREREE L REE NS S
RTINS I AT EReE T R Ve -G ST +/0us pouvez aller dans n'importe quelle direction, y

devant vous, écarfez-la ef piochez-en une aufre. Veuillez compris en diagonale, tant que vous disposez des points de
cependant noter quil est possible de piocher et dutiliser une  [UEEEEMIEEEEEEIEES

carte Monstre méme si un autre joveur a déjé le méme +Vous ne pouvez pas aller dans une case occupée par un
Monstre en jeu. mur

+\ous ne pouvez pas aller dans une case occupée par un
Monstre.

+\/ous pouvez traverser une case occupée par un Héros,

Phase de Vilain mais vous Ne pouvez pas vous y arréter.

Durant cette phase, vous piochez et jouez des cares
Rencontre, activez | vilain (s'il est en jeu) et tout Monstre ou
Pidge dont vous disposez

1. Sivous n'avez pas placé de section de donjon pendant
votre phase d'Exploration, ou si vous avez placé une
section de donjon comportant un triangle noir, piochez
et jouez une carte Rencaontre.

2. 5ile Vilain est en jeu, activez-le (il se peut qu'il v ait
plusieurs Vilains en jeu dans certaines aventures. Dans
ce cas, activez chague Vilain chacun & son tour).

3. Activez chagque Monstre et Piége, chacun & son tour,
dans |'ordre ol vous les avez piochés. Suivez les
tactigues inscrites sur les cartes Monstre pour
déterminer ce que fait chaque Monstre durant son tour. k. . = ;
S'il v a plus d'un Monstre avec exactement le méme ———— & | W
nom en jeu, activez chacun de ces monstres durant
votre tour. Par exemple, si vous avez une carte de
Monstre Kobald et qu'un autre joueur en a aussi une,
vous activez les deux Kobolds pendant votre phase de
Vilain. Si les deux Monstres survivent jusqu'a la phase
de Vilain de cet autre joueur, [ui aussi les activera tous
les deux |

Quand votre phase de Vilain est terminée, le joueur & votre
gauche commence son tour.

Vous pouvez vous rendre dans nimporte quelle case, méme
celles situées en diagonals, avec cependant quelques
exceplions. Vous ne pouvez pas franchir une case ocoupee par
unn Monsire (A). Vous pouvez longer les murs, mais sans les
fraverser (B). Vous ne pouvez pas passer entre deux murs
adjacents (C). Vous ne pouvez pas terminer volre mouvement
dans une case cocupée par un aufre Héros (D).




Si une créafure & un grand socle gui occupe plusieurs cases,
ort considére quelle se frouve dans toutes les sections
recouvertes par son socle. Par exemple, Gravestorm la
Dracoliche est sur foufes les sections bleues. Les seclions en
vert sont & une section de Gravestorm.

Condition : ralenti

Une toile d'araignée entoure le Héros, |ui rendant toute fuite
difficile. D'imposants filets tombent du plafond, leurs cordes
empétrant e Héros. Ces attagues et d'autres encore
ralentissent les Héros.

+5i une attaque ou un effet rend votre Héros Ralenti,
disposez un pion Ralenti sur votre carte de Héros.

+5i votre Héros est ralenti, sa Vitesse passe a 2

+4 |a fin de votre phase de Héros, enlevez |e pion Ralenti.

L Al ENTI
i.l. . - I._r.":‘;‘].'-_':"':,k[—l il

|
Vatre vitesse est de 2 Annulez sette Condition & lafinde

wolte phase des Héros. 1
-

Condition : Immobilisé

Les griffes paralysantes des Goules infectant un Héros
d'une toxine qui l'empéche de bouger. Un piége magique
ramplit une salle de glace, congelant un Heéros sur place
Ces attaques et d'autres encore immobilisent les Héras:

<+ Si une attaque ou un effet rend votre Héros
Immobilisé, placez un pion Immaobilisé sur votre carte de
Héros.

+ Si votre Héros est Immobilisé, sa vitesse devient
Z@éro — yous ne pouvez plus vous déplacer |

+ A la fin de votre phase de Héros, enlevez le pion
Immobilisé.

'l:l'ou: ne pouves pas bouger Annulez cette Canditian !
i la1in de votre phase des Hiros |

ATTAQUES

Un Héros effectue des attaques en utilisant ses
pouvoirs, ou ceux d'une carte Trésor. Les pouvoirs d'un
Héros représentant son entrainement physique, des
sortiléges ou des prigres divines, selon sa classe de
personnage.

Au début de chague aventure, vous choisissez les
cartes Pouvoir qui vous seront accessibles. Mettez de
cité les cartes Pouvoir restantes. Durant vos premiéres
aventures, utilisez les cartes Pouvoir indiquées au début
du Livre d'Aventures. Quand vous serez familiarisés
avec le jeu, vous pourrez choisir celles que vous
souhaitez utiliser.

Chague fois que vous attaquez, vous choisissez un
pouvoir que vous avez devant vous (sur une carte
Pouvoir ou Trésor) et |'utilisez comme décrit dans |a
section sur le Combat (voir page 3).

Pouvoirs quotidiens

Les pouvoirs quotidiens représentent une dépense
conséquente d'énergie physigue ou magique pour
accomplir des effets spectaculaires. Quand vous
utilisez un Pouvoir Quotidien, vous devez retourner sa
carte et ne pouvez plus I'utiliser, jusqu'a ce qu'un autre
effet (d'ordinaire une carte Trésor) vous autorise & le
retourner face visible. Les Pouvoirs Quotidiens
représentent les attaques les plus puissantes du jeu.

Pouvoirs a volonté

Les Pouvoirs a Volonté sont des attaques, sorts ou
prigres de base. Utiliser un pouvoir & volonté ne requiert
pas d'effort particulier. || est plus faible qu'un pouvoir
guotidien, il ne faut donc pas le retourner quand vous
I'utilisez. Vous pourrez de nouveau 'utiliser lors de votre
tour suivant.



Pouvoirs utilitaires

Les pouvoirs utilitaires représentent des manoeuwvres spéciales
qui n'attaquent pas vraiment un Monstre, mais procurent
d'autres avantages. Ce pourrait &tre une action spécifique, ou la
capacité de contrer l'attaque d'un Monstre. La plupart de ces
pouvairs ne requiérant pas une action d'attaque pour les utiliser,
mais précisent & la place & quel moment les utiliser. Quand
vous utilisez un pouvoir utilitaire, vous le retournez et ne pourrez
plus I'utiliser jusqu'a ce qu'un autre effet (d'ordinaire une carte
Trésor) vous autorise & le retourner face visible,

Dos de |a carte

Face ce la carte
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COMBAT

Tandis que vous explorez les cryptes du donjon, Des
Squelettes, des Zombies et d'autres Monstres encore
émeargents de sombres recoins pour vous affronter. Vous
devrez vous battre contre eux en utilisant vos attagues et vos
objets magiques afin d'accomplir votre mission.

Prendre pour cible

Quand vous décidez d'attaquer, choisissez d'abord quel
Maonstre vous prenez pour cible. Un pouvoir précise quel
Monstre vous pouvez attaquer, depuis un Monstre adjacent
jusqu'a un Monstre situé a 3 sections de vous. Souvenez-vous
de |a différence entre sections et cases quand vous attaquez
(voir page 5).

Plus important encaore, rappelez-vous que vous ne pouvez pas
tracer de voie en diagonale entre les sections. Si un pouvoir
vous permet d'attaquer un Monstre situé & une section de
vous, ceci n'inclut pas les Monstres placés sur une section en
diagonale de la vitre. Vous ne pouvez pas non plus attaquer
un Maonstre situé a une section de vous si un mur blogue
complétement les chemins entre votre section et celle du
Maonstre.

Classe d’armure

La Clagse d'Armure d'un Héros ou d'un Monstre détermine la
difficulté & le toucher en combat. Elle représente une
combinaison d'armure physique, d'agilité ou d'endurance
naturelle,

Bonus d’attaque

La plupar des pouvoirs d'attaque et d'attaques de Monstres
ont des bonus d'attaque. Un pouvair disposant d'un bonus
d'attaque conséquent aura plus de chance d'atteindre sa cible
qu'un autre ayant un bonus plus faible.

Effectuer une attaque

Pour chaque ennemi pris pour cible par le pouvair d'un Héros
ou l'attague d'un Monstre, lancez le dé et ajoutez le bonus
d'attaque. Sile résultat du dé plus le bonus d'attaque égale ou
bat |la clagse d'armure de |a cible, I'attaque porte.




Sursaut Héroique

Un Sursaut Hérolque représente |a capacité d'un Héros a surmonter

les épreuves les plus difficiles. Malgré la douleur et les blessures, un
BlGSSUfes Héros peut se forcer & continuer le combat. Les Héros débutent la
Siune attaque touche, elle blesse le Héros ou le Monstre partie avec 2 pions de Sursaut Héroique. Ces plons sont partagés par
du montant indiqué. Les blessures qui aménent les points tout le groupe. Vous utilisez des pions de Sursaut Héroique pour
de vie d'un Monstre ou d'un Héros & zéro le terrassent. remettre en état un Héros qui avait été réduit & zéro paint de vie.
Les blessures qui n'aménent pas les points de vie d'un
Monstre ou d'un Héros a zéro sont comptabilisées +Si votre Héros est & zéro point de vie au début de son tour,
(utilisez les pions de Blessure pour tenir les comptes). vous devez utiliser un plon de Sursaut Héroique. Mettez de
Certains Monstres ont des pouvoirs qui leur permettent de cté un des pions, et regagnez un nombre de points de vie
se soigner. Beaucoup de Pouvoirs de Héros vous égal a la valeur de Sursaut Héroique de votre Héros.

permettent aussi de soigner un certain nombre de Continuez ensuite votre tour comme d'habitude.
blessures sur un ou plusieurs Héros. -

T
1

+5'il n'y a plus de pion de Sursaut Hérolque disponible
. quand vous commencez votre tour avec zéro point de vie, les
. Héros perdent et |a partie s'arréte.

Vaincre les Monstres

Si les points de vie d'un Monstre sont amenés & zéro, ce
Maonstre est vaincu. Le jousur qui contrdle ce Maonstre place
la carte de Monstre dans la pile d'Expérience (voir page 14).
Si plus d'un Héros contrdle ce type de Monstre, le joueur
qui a effectud |'attaque fatale place la carte lui-méme s'il :
contréle un de ces Monstres. Si ce n'est pas |e cas, passez
au joueur suivant en tournant dans le sens des aiguilles
d'une montre. Le premier jousur atteint qui contréle un de
ces Monstres place la carte de Monstre dans la pile
d'Expérience.

Quand votre héros terrasse un Monstre, plochez une carte
Trésor (voir page 13). Vous ne pouvez piocher qu'une seuls
carte Trésor par tour, méme si vous avez tué plusieurs
monstres durant ce tour.

Vaincre les Héros

Quand un Héros est réduit & zéro point de vie, laissez sa
figurine sur sa section. Couchez-la sur le cété pour indiguer
que ce Héros n'a plus de point de vie. Les Maonstres
ignorent les Héros a terre, et ces Héros ne peuvent plus
sUbir de blessures supplémentaires ou utiliser des Pouvairs
ou des objets. Les autres effets, comme Ralenti ou
Immobilisé, s'appliquent toujours au Héros a terre. S le
Héros est soigné avant e début de son tour suivant, relevez
sa figuring — le Héros est de retour et paut utiliser
normalement pouvoirs et objets.

LIn Héros qui débute son tour avec zéro point de vie doit
dépanser un pion de Sursaut Hérofque. 'l n'y a plus de
pion de Sursaut Héroique disponible, les Héros perdent |a
partie.




LA PILE DE MONSTRES

La pile de Maonstres détermine aléatoirameant les Monstres
que rencontrent les Héros dans les cryptes.
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Chaque carte Monstre résume également |es attaques et
défanse des Monstres.

S g 1 iile

s @ Type et nom du Monstre : ceci montre le nom de la

créature, et de quelle sorte de créature il s'agit.

® CA : ceci est la classe d'armure du monstre, son score
de défanse (voir page 9).

@ PV : Ce sont les points de vie du Monstre, son score de
santé (voir « Blessures », page 10)

@ Capacité spéciale ; si le monstre posséde une capacité
spéciale, elle est décrite ici.

@ Expérience : c'est la valeur du Manstre en points
d'expérience une fois celui-ci vaincu (voir page 14).

@ Tactiques du Monstre : chaque carte de Monstre

PETLT ﬂm-'m?;j-"- précise ses tactiques. Les tactiques sont des
-.u’t:-,nﬂ'-;:' :.Ih_l‘,';'.,..mlﬁ-'n- diagrammes vous montrant ce que ce Monstre fait

iy ik

herd quand vous l'activez durant votre phase de Vilain.
.ﬁwu'.\*-""

+Les tactiques de Monstre sont présentées sous forme de
listes, Chague manceuvre possible commenca par une
condition, Si cette condition est remplie, le Monstre suitla
tactique indiquée,

+51 la condition n'est pas remplie, allez & la manoeuvre
sulvante, La derniére ligne des tactiques constitue 'action
par défaut que le manstre effectuera sl aucune condition
n'est remplie,

+Une fols qu'un Monstre a sélectionné une manoeuvra
tactique et I'a effectuée, le tour de ce Monstre s'arréte, Ne
continuez pas & vérifier sl d'autres manceuvres seralent
applicables pendant ce tour,
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LA PILE DE RENCONTRES

La pile de Rencontres représente des événements, des piéges
dus & 'ervironnemeant ou d'autres menaces rencontrées dans
les cryptes situées sous le chateau Ravenloft. || existe différent
types de cartes Rencontre, chacun ayant ses propres régles
spéciales. Chaque fois qu'une carte Rencontre est piochée,
résolvez ses effets immédiatement.

Veuillez noter qu'il est possible d'annuler une carte Rencantre
avant de résoudre ses effets, en dépendant des points
d'Expérience (voir page 14).

Héros actif : Certaines cartes Rencontre utilisent |g terme
« Héros actif ». Le Héros du jousur qui a pioché la carte est
toujours ce Héros actif auquel se référe |a carte.

Environnement : une carte Environnement représenta un
changement majeur intervenu dans les cryptes. Des chauves-
souris envahissent les couloirs, ou un nuage de brume se
répand de salle en salle. Les effets d'une carte Environnemeant
affectent tous les Héros. Placez |a carte Environnement & un
endrait od tout le monde pourra la voir. Si vous piochez une
carte Environnement alors qu'il v en a déja une autre en jeu,
mettez de coté 'ancienne et remplacez-la par la nouvelle.
Vous pouvez annuler une carte Environnement avec des points
d'Expérience, comme toute carte Rencontre (voir page 14). Si
vous annulez une nouvelle carte Environnement alors qu'une
autre était déja en jeu, ne mettez pas cette deriére de caté.

Evénements : une carte Evénement est un phénoméne
étrange, une vision ou un son menagant, ou un autre incident
qui affecte votre Héros. L' Evénement a lieu quand vous piochez
la carte, sauf si vous l'annulez avec des points d'Expérience.
Une fois ['événement résolu, mettez-le de coté.

La plupart des Cartes Evénements sont des jaunes. De rares
Evénements comprennent un jet d'attaque contre un ou
plusieurs Héros. Ces Evénements sont sur des cartes rouges,
et sont appelés Evénements d'Attaque pour les différencier des
Evénements sans jet d'attaque.

Piége : Un piége est un collet ou un mécanisme placé dans le
donjon pour vaincre les Héros, Quand vous piochez un Piégge,
placez un pion Piége sur la section du Héros actif. S'il v a déja
un Pigge sur cette section, mettez de cité le Pidge que vous
venez de tirer et piochez une autre carte Rencontre.

Aprés avoir disposé e plon Piége, placez la carte Pigge devant
vous avec |es autres cartes Piéges et Monstres que vous avez
acquises. Quand vous effectuez votre phase de Vilain, le Piége
s'active comme un Monstre. A la différence des Monstres, un
Pigge n'a pas de tactiques, A la place, un Piége effectue les
actions décrites sur sa carte. Un Piége peut attaquer tous las
Héros d'une section, ou attaquer le Héros le plus proche de |ui,
Un Pigge attaque de la méme maniére qu'un Monstre.

Désarmer un Piége : quand un héros se trouve sur la méme
section qu'un Piége, il peut essayer de le désarmer au lieu

d'effectuer une attaque. Sivous égalisez ou battez le nombre
inscrit sur la carte Pidge, mettez de coté e pion et |a carte du

pigge,




LA PILE DE TRESORS

La pile de Trésors représente les objets magiques et autres
objets de valeurs que vous découvrirez dans les cryptes. Strahd
est 4 la fois puissant et cupide, tout comme ses séides. Quand
vous battez un Monstre, vous gagnez une carte Trésor (vous ne
pouvez en gagner qu'une par tour, méme si vous battez plusieurs
monstras durant ce tour).
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Quand vous utilisez une carte Trésor, suivez les régles inscrites ey,

dessus. La carte Trésor précisa aussi quand ['utiliser. o yoanr sy
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Il existe 3 types de cartes Trésor :

Les Bénédictions sont jouées immeédiatement et durent jusqu'a la
fin de votre prochain tour. Elles procurent un avantage & tous les
Héros tant qu'elles sont en jeu. Mettez de coté les cartes de
Trésor de type Bénédiction & la fin de votre prochain tour.

Les Coups de Chance sont joués de suite et procurent un
avantage immédiat. Si cet avantage est sans effet, rien ne se
produit. Mettez immédiatement de cété une carte Trésor de type
Coup de Chance.

Les objets procurent un avantage durable. Quand vous piochez
un Objet de la pile Trésor, vous devez décider si vous le gardez
pour votre Héros, ou si vous souhaitez I'offrir & un autre Héros.
Une fois que vous avez décidé de qui aura |'objet, vous ne pourrez
plus le donner & un autre Héros plus tard.
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Vous pouvez bénéficier de plusieurs cartes Trésor en jau qui
affectent votre Héros. Par exemple, vous pouvez utiliser une
Bénédiction, un Coup de Chance et un objet pour augmenter le
bonus d'un jet d'attaque, pour améliorer une seule attaque,
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POINTS D’EXPERIENCE

Les Héros gagnent des points o' Expérience en terrassant
des Monstres. Quand vous avez vaincu un Manstre, le Héros
qui le contrile place sa carte de Monstre dans la pile
d'Expérience des Héros. Chaque carte Monstre précise sa
valeur en points d'Expérience. Plus puissant sera le
Maonstre, et plus il procurera de points d'Expérience.

Les Héros peuvent utilizer les Points d'Expérience de deux
maniéres :

pour annuler une carte Rencontre ;

pour monter en niveaw.

Annuler une carte Rencontre

Annuler une carte Rencontre représente 'utilisation de
l'expérience durement acquise pour éviter le danger. Par
exemple, vous apercevez un Piége et parvenez 4 le
désarmer avant gu'il ne s'active, ou vous évitez un
Evénement avant qu'il ne vous cause de tort.

Chaque fois que vous piochez une carte Rencontre, vous
pouvez dépenser & points d'Expérience (un nombre de
cartes Monstres venant de la pile d'Expérience des Héros,
dont le nombre de pions d'Expérience totalise 5) pour
l'annuler. Les cartes choisies doivent faire un total de & (ou
plus) points d'Expérience, et les éventuels paints en plus
sont perdus. Mettez de cté les cartes ainsi dépensées,

Quand vous annulez une carte Rencontre, mettez-la de coté
et ignoraz ses effets. Vous ne pouvez annuler une carte
Rencontre que quand vous la piochez. Une fois qu'une carte
est arrivée en jeu, vous ne pourrez plus l'annuler lars d'un
tour ultérieur.

Exemple : vous disposez de 3 Monstres valant 3 points
d'Expérience et d'un monstra en valant 2 dans la pile
d'Expérience des Héros. Sivous voulez annuler une carte
Rencontre, vous pouvez dépenser une carte Monstre & 3
paints et une autre & 2 points. Ceci vous laisserait deux
cartes 4 3 points. Si vous vouliez par |a suite annuler une
autre carte Rencontre, vous devriez utiliser les deux cartes
Manstre & 3 points. Méme si les deux cartes totalisent 6
points d'Expérience que vous n'en avez besoin que de &,
vous ne disposez pas des cartes Monstre nécessaires pour
arriver exactement & un total de 5. Ce point supplémentaire
est perdu, les deux cartes Monstres sont mises de cAté, et
la carte Rencontre est annulée.

Monter en niveau

Chaque fois qu'un Héros obtient un 20 naturel en effectuant un
jet d'attaque ou de désarmement de pigge. ce jousur peut
choisir de dépenser § points d'Expérience pour manter au
niveau 2 | Retournez votre carte de Héros de 1% niveau pour
devenir niveau 2. Manter en niveal augmente vos points de vie
de 2, et votre classe d'armure et votre valeur de sursaut
héroique de 1. cela vous permet aussi de choisir un nouveau
Pouvair Quotidien, et vous gagnez la capacité spéciale
Attagues critiques (décrite sur la carte de Héros).

En plus de ce jet naturel de 20, la carte Trésor Montée de
niveau vous permet égalemeant de changer de niveau.

REGLES AVANCEES

Une fois que vous aurez joud les 2 premiéres aventures et que
vous maitriserez les régles, essayez les autres aventures du
Livre o'Aventures. Voici quelques régles pour vos futures
parties.

Choisir ses cartes Pouvoir

Une fois que vous maitriserez le jeu, vous ne seraz plus limité
aux cartes Pouvoirs listées au début du Livre des Aventures.
Chaque carte de Héros de 1% niveau vous décrit de combien
de Pouvoirs de chaque type vous disposez - vous pouvez
choisir une méthode parmi les deux décrites pour sélectionner
vos Pouvairs Quotidiens, 8 volonté et utilitaires pour cette
aventure. Votre groupe peut se mettre d'accord sur la méthode
& utiliser pour tous, ou chaque joueur peut choisir
individuellement la méthode qu'il souhaite utiliser.

Pour une aventure un peu plus facile, choisissez les cartes de
Pouvolir que vous voulez. Ainsi, vous pourrez ajuster
précisément vos Pouvoirs et saurez exactement de quol sera
capable votre Héros.

Four une partie un peu plug difficile, choisissez vos pouvoirs
au hasard dans chaque catégorie. Vous aurez ainsi le plaisir
de chercher comment exploiter au mieux les surprenantes
combinaisons de pouvoirs obtenus par cette méthode.

Rendre les aventures plus ou
moins difficiles

Four rendre une aventure plus difficile, réduisez le nombra de
pions de Sursaut Héroique 4 un.

Pour rendre une aventure plus facile, augmentez le nombre de
pions de Sursaut Héroique & trois.
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