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— |nTRoMUTION
i Bicnvenue dans le monde fanwstigue d'Org B Trollf, Ce
geu de base pour 2 a4 youenrs, on plus de vous amuser, dxi-
re vous dormer le parfum des joux de cartes O collectionner.

Mous avons choisi de mélanger humour, stratégic e
hasard.

Un Ure, oo n'est pas tris maling cerains diraient meéme
qu’ile sont béles et méchamis. .. Bans ce monde sl
meni iverss, lea bons sont devenus les méchanis st vice
versd, Les ores sonl Yos persommiuges.

Suiver ces instructions comme une recelle de cuisine of
vous connaitrez bientdo wu sur ce jeu.

2 — Bur winw

Etre le premier o reasembler 21 Points de victoire ET &
les garder jusau’an dibun de son prochain war, Four ce faire,
vous jonez des Orcs qui partent i 1 aveniure pour amasser des
=T

Chemin falsani, vous allee seier des embiliches
(Eprouves] sur le chemin de votre adversaire ygui en relour
lancen des attaques contre vos Ores, Vous ponimez Aussl
essayer de mllier des Trolls & votre cause, mais attention, cela
n'est pos sans risgue .,

3 — (onTene pe LA soiTe
11— Lef 4 dEg

s 3 dés Ores (pour se délendie ef fenter de se somit des
dpreuves),
o | g duttique |pour anagquer les Ores de adversaine

3= — Lef 132 cartef
Comment fonctionne une carte 3

Chague carle conticnt ses propres explicitiong sur com
ment by jover. Plusicurs symboles appamissent sur celles-el.
YOUS OUVETeE |

= duns le coin supéricur gauche, un petii dessin gui
indigue le type de 1 carte (voir cf-dessous);

= en lail, au centre, un parchenmn dont [0 coulear vous
indigue avssi le type de la carte (voir 9 - Feplications des
caries, p. 12) et le nom de celte carle;

« dans le coin supérieur droit, si un chiffre appardi, il
indique le nombre de points de viewire (voir 5 - Bui du jen
o ) dle la carte;

Attention :

Lea peples ront criles
pour 2 jomeurs, Yo
trowvefer los modifics
tiona pour jouer 4 5 ou
§ enpoge 16,

lype de lo cante

Parchemin de eotileur

Palatis ile s toie

Explicstion sur oo,
men| jouer bs cane



Homius
" pinue

» en bas, un parchemn avec un texie expliquant conumem
Jouer | cacte el wes elfews (cenaines curtzs n'ont pas ce pur
chemnin ],

Les différents types de cartes :

* 24 cartes Ores ; avec une 1ete d'Ore dams e coin supéricur
gavche (chague O a un nom dilférent);

= 3 curtes Trolls : avec ume 18te de Troll dans le cotn supdricur
gauche;

+ 24 cartes Trésors (cartes faunes viir po 13)  avec un col-
fret dons ke comn supenicur gauche et un parchemin de
coler jaune;

* 14 cantes Epreuves {cuites rouges, voir p, 13) : avec une
L2te de mor duns e coin supdrieur gauche o un poar-
chemin de couleur moupe:

» IR cnries Attagues (cartes nodres, voirr p, 13) ; avec une
Epée dans |2 coin supérieur gauchie e un parchenun de
couleur nore;

= 11 caries Bonus o' attague (canes grises, volr p. 133 avec
une dague croisont I'épée dans le coin supéricur gauche
ot un parchemin de coulear grise;

= 24 caries INfenses (contes verbes, v P 13 avee un bou
clier dans le com supdricur gauche ¢f un parchemm ce
cole ur verte;

* 9 cartes Cirenouille £ Pris au plége (rectofversy)

| carte Tour de jeu " Explications des caractéristigues
(rectodversa)l @i comsuller en cours de partic pour ne fas
avoir & revenir sur ce livret de régles

1=3 — Le lwret de rigleg
Un hvret de 16 pages que vous lencz actuellement en
mann et comi vous pourmez vous passer mes rapidement,

4 — (oramengons

Triex les cancs en 3 paquels. Les 24 Ohes, les Y canles
CarenigmiffedPris an pidge (reclofverso) el les aulres cartes,
Ciandes b dispesition la cante T de fen alin de pouveir Ta
consulier en permanence,

Mettez les cantes Greeowilles'Pidees sur lo cote, elles
seronl posées sur |es cartes Orcs (ou Tolls) pris ao piege ou
irmsformés en grenouille, pour le emps ol ils seront dans
Cetle situation.

Lances les dés. Le poueur gui abtient Te plus petit résul it
CaNTHTIeTICS,

41 — Somwient draifir (ef Oref

Fralez les Orcs face visible sur la table. Chaque Ore est
différent. lls omt tows un pom ef cofains possededl Une ou
deus ciracdristiyues particulieres, symibolisées porune croix
die coulewr o cité du nom. . :

Ces caractéristiques sant [a force. ugiling, ke charisme e
la pratique de lo natation. . Elles parmetient de misux se
battre, d’éviley des pieges, clc. " _

Tour A tour =1 1 par |, les jouedrs vonl puiser parmi les
Ores posis sur n mble afin de constituer leur réserve de
cartes Ohnes (1A meute ),

Explications des caractéristigues _

Croix noire : Foree, Donne un bonus de | point au jet de
dés lors de combnis (voir &' - Combats p. 104 Elle procure
spalement un bonug de | point o jel de dés pour sortic d’un
Pidge (voir p. 14).

Croix hleue | Natation, Cet O n'a pas & subic | Epren-
v de |0 Traversée o nae rividre, 11 peut imaverser sans danger
car il est capable de nager. e

Crolx rouge : Agilité. Donne | pomt de bonus pour 2vi
ter o sorte d'un Pidge ou 0 unc Position périfferee.

Croix juune ; Churisme. Donne | point de bonus lors de
jets de son (Changd en Grenewfle) oo pour fenter de
corramere un Troll de se poindne & b meute,

4+ — Ly

Line foas Ta sélection termmée, chagque sueur melanger
ses [hes of les placern en une pile foce cachée devant Tui

L Ore du dessus sem retoume face visible et pose & ofite
du paquet, il est e premier de sa meute..

41 — La Hain of la plocke

MElange? solgnensement (e gros pagquel de qires restu
il picche] ef distribuee 9 cartes i chogue jousur (53 mam).

1l est primordial de bicn mélanger les canes pour que les
jouenrs daient des canzs de diverses couleurs en mam. Ceor
pour 1o bonne marche du jeu. _

5i ln piochs eat entirement uillisée, on bat la pile des
cares défaussées qui devient la nowvelle proche.

Siun joueur ¥ pioche alors un Ure (ehming prececen-
ment), i1 sera toul de suite posé a colé des autres Ores de (o
meute el immddigement opérationns]. Le joucur pioehera i
NOUYERY, celie cane ng compuant pas dans 14 main




La fortvme viemt e pllant
Plidosopiie (O

¢ — Bur pu Jev ¢ Les PoINTY Pe VicToRE

L but du jeu est de masembles 21 points de victowre, Le
wlincuenr st oelui qui mssemble oo premice an moms 2
points @ la fin de son jour de jen BT qui suea tonjours 21
poings ou plus locsque ce sers de nouveao i ol de jouer.

5. — Lef polt] de victolre font de 5 orimine

Les Ouus et lew Trolls (A), les trésors (B) et les ennemis
Elimings (C). Lat points de vietoire sonl indiqueés dins 12 coin
supgricur droit des cares 4571l n'y o fen. la cone de donne
mucyun point de victome |,

A — L= nombre d"Cres et de Trolls gue vous rassembles
dhaie vorlre mieuls vous demme 1 point par personnage (ex ;4
Orcs + 1 Troll = § pre. de victoine,

B — Les trésors rapportent le wtal des poinis incliggués
sur les caries {ex ; trisor 2 + dsor 3 + talisman 2 pis, 4 épde
2 pts, = 9 pris, e viictoine),

C — Les conemis éliminés procurent également e
nombre de peints indiqués sur les canes. (2 Guerriers & 2 pts
£ 1 Muin 3 pts =T pis. de victoire)

5.2 — Lef poluaty de victolre fout tom| additionné(
51 o prend les exemples prfcedents | Mevte 5 pis,
+ Trésors 9 pis. + Ennemis T pis. = 21 pis. de vicioie,
Evidemmeznt il ne s agit que d'exemples. Les poinis peu-
vent étres répartis différemment, Plus de trésors, moins d'en
nemis, ole

§ — Lr Toun #e )eu

Un tour de jeu est constitd d*une série de phases goe e
Joueur peut accomplir en fonction des cartes en sa posses
sion, Quand um jougur o fini son tour de jéu, ¢ést au sulvant
de jouer.

Chague phase du our de jen doit éire joude dans Mordre
ei-dessous. Aucune phase n'est ohlignoine

— Jouer une carte rouge contie son adverssire (sauf
lewrs du wout premier four),

F — Chague Orc dans la mouts (ne se trouvant pas dans
une Siluation causéc par une carfe reuge) pent essayer de
s wewaparer | trésor (la carte jaune est alors posde sur Ta cirie
Orey om de séduire | Troll (afin qu'il se joigne & la meute).

€ — Au besoin, Taire face 4 une attaque d’ennemi learie

e e jouée i ce moment-ia par | autre joueur), Voir les expli-
cations de la phase O page 8.

P — Placer bs carte tnésor en-dessous de L carte Cro pour
tous coux qui avront survécon i |"atagee (de la phase C) avec
leur trésor (voir & - Combaty, p. 10, ou s"il 0’y a pas cu d’al-

e

L — Chagque Ore peut transférer | (ot une seule) carie tré-
sor par 1o, & un Trol] de la mewe,

— Tenter de sortir d'une situation cousée par une corte
rooge (Plége, Positfon périflense, elc).

o — Introduire s ke oeute | pouvel O retoumer
face visible lu carte Ore se trouvant sur le dessus de la pilke
des Cresy,

H — Diétausser toutes les cartes non désirées pour en pio
cher de noovelles. Ceei est primonchal. Parfois il fout s
défausser Uz bonnes cartes ponr o donner plus de chance de
piocher celles qui sont essenticlles comme les cantes de
difense (verdes) el les iréeors [fannes ),

| — Piocher pour revenir au nombre de 9 canes en main
('est & ce moment quz I'autre joueur pioche dgalement poul
revenir & % cartes. Les jouenrs piochent sns ordre préeis une
carte I'un apris antre (vous e pouves pis prendre 2 cartes
de suite s vome adversaire g encore des canes b piocher ),

7 — Expucations w Touk ve yev
A — Joutr wne arte rowse contre jon adwerfuire

A I'exception du loul premier lour (pour chague joveur),
le joneur pourrm jouer oo début de son lour uae carfe foige
(voir . | 33, pour soumetire son sdversaire b une Epreuve. Ce
dernier devru immédiatement lancer les 3 dés Ores of en
appliquer les consdyuences. Ceniines dpruves penvent
entrainer "¢ Hnination ¢ v oo plusicurs Ores

Le joucur subissant | épreuve doit toujours atteindre 6 au
moins & Paide des dés Ores (voir 8-2- Les Spreuves p. 12, lirg
egalement Vexplication des cartes rongea p. 13]

Le jouenr subissant |'épeeuve peut utiliser une (ou plu
gieurs) carte verte en sa possession pour améliorer son jet de
dée (ex, ¢ Présence d'un dragon), ou éviler un leal (ex.
Branche providentielie). La, ou les canes venes, doivent e
jouces avant de lancer les dés.

A exceptinn de Potion de vie, wues lep cartes varfos
concernent ensemble de la meute ef ceci pour | durée du
tour.

De méme, les cartes rouges sont juudes contre fous los
&léments d une maute, Chague Orc ou Troll daos L imeuie &

L70re eft wa Troll powr \'0rc
Proverhe O



Tawt on "ore i Ueas,
A N fin 0 fe naie
Constertarion Elfe

Un Ore ayani une crolx Jaine
(Charieme) e peur &re tué
o vt Trodl, cur i1 w e Baonus
de 1 point pour conviuncne
eedul-ci

e moment, dovrn subir I'épreuve (sauf exception, voir oi-
deasois),

Remargues importantes

Les Ores ou Trolls déih mansformis en Grenowille ou
Prix ai piége ne doivent pas se soumecitee i d mitres epreuves
ausst longtemps qu'ils restent dans oot éat

Les trésars en la possession d'on Ore oo Troll font CUFps
avec lui ¢ ils seromt perdus s 1'Cire on e Troll est éfiming. De
méme il me seroml pas comprés comme Points de victoire si
I'Crre ou e Trall est Pete a pidee on Chongé en grenon e

§ — Ljfavier de prewdre | tréfor ou de {édwire | Trol
Une action par Ore et par toir
Le Trésor
Posez sur la carte Ore (en la décalant vers le bas ) la carte
trésor oU 1o carte Troll
L'Ohe pécupfaera e iefsor i gucun emnemi e Pen
empéche (voir phase € ci-dessous)
Le Trull
Pour qu’il s¢ joigne @ Lo meute. lancer, | seul o |
— | il volss tue |
— 2 oor 3 2l v igmone (jeted L curve Troll dans la
defuussed
4 gt plus ¢ il se jomt & volre meute
Un Troll n2 peut pas essayer de prendre des trésors. mais
il peut porter cous gue les Cres fui ont transféeds () oesor par
Chre et par botr),
['wutre part, un Trall n’est jamais anagqué, Que des avan-
lmges me direz-vous... restent les cartes rouges, les
fprewves. ..

( — Faire face & wne attaque d cnnew
-l
(carte nofre jouie par | adverfalre).

Si e joueir sdverse Je désire, il peut @ ce moment dans
vitre tour de jew. jouer une cane o wtagne (corte moire)
wemiire virine mente.

Chuyue Ore de la mewe devrn combattre | ennemi, Le
jowenr aagud ehosin dans quel ordre se feront les combats
Les combats sont résolus un par un et dusent jusau’a ce gue
(0% bes Ores de ln meate aeot affronsé 'ennemi, ou gue
celui-ci it &é élimind (voir & - Cambars p, 100,

Les Trolls ne sont pus aitaqués, car personne ne 5y froi-
T, fls gonn bien wop costaads !

Le poueur ayant post la carie d'alisgque, délenmine la

force de Pennemi en lancan le dé¢ d*muague, Toutefois il peut
rendre 1¢ combut plus difficile en jousnt en ples 1 ou plu-
sieurs carfey grives svant de loncer le dé.

Le résultar du jet de o sern alors modifié du bonws ins-
eril sur lafles) cartels). Attention, toutes les caries grises ne
conyienment s i ous les ennemis, Certaines sont réservées
sy, Elfies, J"aumres aux Guerriers, 1rés peu aux Mains (voir la
description des cartes p. 13

Les Nains ont un bonus automatique de +3 ef le Super
heros (Gucrmicr) un bonus actomatique de +5,

Si 'O ext @liminé (scure inférienr & son ennemi, voir &
- Combary p. 100, o cante Ore et tous Ses tnésors sans excep-
tion sont placés duns ln défunsse.

P — Pacr la carte tréfor en defjouf de \a cartz Orc
our tons ceirs qui ont passé avee succes | épreave de
Pennemi (ou s"il n®y a pas cu d’attague).

La carte placée su-dessus de |'Ore est celle gu'il essuye
de prendre, les cartes en-dessous sont celles qui sont déji en
50 posseéssinn (dans son sac & dos).

E — Ghague Orc a le droft de trangfirer | carte
tréfor par tor & vn Troll de {a weute.

A chaque tour, wous l2s Ores peuvent transférer un trésor
(2t un seul 4 |a fois) en leur possesston & un Troll de lear
mente, Le joueur prend alors une carle résor posée sous un
e ot la pose sous |e Trodl

Ce transfery ext interdit si 1'One ou Je Troll est Charpd en
grenouille, en Pogition périllense ou dans un Pie pe.

Aucun autre échange (Ores entre eus, Trolls entre eux,
Trolls vers Ored n'est autonisé,

F— Sartir d'vme (itwation camfée par une carte
rqqr + pitnt, pofition pirfilenic ou fort (gremowilie)

Chigue tour, 51 un oo plesicers &l éments de s meule se
trouveint) dans une simation cousde par une earte reuge, le
Joueur dolt essayer den sortir (voir 82 - Les dprewver p. 12
et Ja deseripion des cories ruges . 13),

Si un Ore (ou un Trolll 5 trouve dons une Povtion
perillense ou est Pris au Pidge (il 0 miré s0on Epreove lomgue
la carte a dé joude, voir §-2 - Lex dpremves po 12), il doit
relaneer les dés pour essayer de "en sorir.

81 ware & nouvesu, duns le cas

- Position périliewse, il est &liminé sur e chomp.

Vi Ore averti en vant Wi
Proverbe Elfe

Canget! de survie Ch

Abomdaner de trEfor|
HE MMIE paf

Pldesoplue G



Do troff dis, N fawt doifir

le] wagiidrey

Céléhre cilation de

Ores & Tralls

- Pyix ane Piege. il devrn loneer les dés & pouvean lors de
son prochm tour (usgu'a ce qu'il sen sarte).

S un O (ou un Troll) st Changd e greaoudlle, Cestl
cette phite que vous pouves joner bs cante Maison dee sorcier
(carte verte), Toutes les grenouilles de volre meute repren-
nent alors leur forme originelle.

b — |wiroduire danf la westr wn nowvel Ot

Retourncr face visible la cane O du sonmet de Ja pile
des Orcs et la placer i odid du ou des autres Ores, pour agran-
dir sa meule

H — Défamifer towtef lef cartef von dégirée|
N n'y a pas de limite au nembre de cunes gue 1'on pewt
dearter, 8i une ou plusieurs cartes ne ¥ous plalsent pas, vivis
naver qu'i b esy jever, vien ne vous oblipe 4 la tled) garder.
1.’art de délausser les cartes qui n'ont pas d'ulilind immé-
diste pent fuire la différence dans une partic...

| — Piocker powr revemir & wne wiain de g cartef

Cuand Lo pioche est dpuisée, prendre la pie de défausse
et ln mélanger soigneusement, Elle devient la sovelle
proche

51 un joueur récupére alors un Ore en plochant des canes,
cel Ure est imméd iaternent pos8 {[ace visible) dans la meute,
il esi aussitot opérationnel, et le joueur continwe b piocher,
cet Qe ne complant pas dans sa main,

#

§ — (ompaTs o1 €PREVVES o

Les Ohyos 2t les Trolls sont assez ganches er pea brillants,
aussi dans le cos de combais on d'épreuves, vous lancez les
1 dés, ef vous GARDEZ LES DEUX FLUS MALIVAIS
RESULTATS !

{ Exgmple : vous oblence 6, 4 e |, vous gardez 4 el | pour
un resultal final de 5 ° )

et pourdgiion il &s1 toujonrs tres ulile de jouer une ou
plusteurs cariels] verte(s). Celles-cl doivent Etre joudes avant
e langer les dés el concement tonte L meute,

Lows de combats ou d'épreuves, c'esi le joucur altague
(ot testd ) qui décade dans quel ordre il lunce les deés pour ses
Ores et Trolls.

&y — Lef combaty .

La force de attague est dégserminde par ke jet di seul dé
d'omaque (effected par fe joucur avint joud 10 corre noire
o' nongns .

A résultat du dé viendront 5'ajouter :

+ le bonus évenmcl de o carte datmgue 0 les Moins
ant un Bonus de +3 et le Super héos (Guerner) un borms de
+5.k

o Jes boous de wutes lew covfes grises, yue l¢ jouser
ataquant voudra jower. Anenton. cenaines cartes grises ne
fonctionment pas aver toutes fes cartes nomres, voir p. 130,

Esemple, Maltayuant joue : un Ee (carte aoire) ¢ Nt
noie (+3, corve grige pour les Elfes uniguement) + Puiaanie
actiom (43, varle grise pour wous ennemis). Le score de at-
tgue est; résuliat du dé +3 +3.

Une fois les cariea moires 21 grises joudes, l¢ défenseur
pourra jouer autant de carfes verfes (differentes) qu™il e vou-
dra {pourra . )

Adtention : loules les carles (2 grmes poue les bons dat-
e ef vertes pour fes bonus de defenses) doivent impeérati-
vemen! étre joudes avant tous jets de dés (d'attacue e de
défense ).

Mote ¢ Les Trolls sont trop coatnuds pour é8re aftngues,
anssi persinane ne 87y Frote |

Resoluiion :

Une fois 1 foce de Panogue déerminde Gen de dé +
bonus de curtes noires 21 grises), le défenseur linee |es dés el
appligue Jos bonus etfon modilications dis aux cares venes,
alimde déterminer la valeur de sa défense, On compare dlors
les 2 résultals en sousttavant le score du délemen & celui de
1 ttimequnmni

81 le défenseur obgiem ;

= 1 (ouw meins) ;i mewn au combat

0@ +2 ;1] survit en s ‘enfuvant sans son trésor

+ X +4 il conscrve son licsor

& 5 (el plus) : il tue |'ennem (et conserve La carte)

Les 3 chiffres a retenir sont : -1, +3, 45

= | — 8] 1'Cire Tait autant ou plos que ennemi, il surat. 5%l
foit momns que 'ennemi. celui-cn élimine 'Ore qu est
nlors défansse ayee tootes ses infsors. LMattague conti-
e contre le reste de la meute

Jo qui vew, 8l vu,
jmi cord
Céléhre phrase O

Aarghl ..

Fhergerd

hﬂm‘ph 1M Dhee oldicn 4
i: 1 3 boaus des), | enmcin
edtient 5; 1"Cre 24 (ous s
e sors somnl | e Eliaterment
placts dans [a A& mnne,



Exemple : résulizt de |*Ore 8
(13,3, 6 aux désy, resulul de
I"ennemi & 3; pas de probleme,
1O gonserye son nfsor

Mo velf, wal twe !

Farhsowmmy

Exemple & resultat de | O 12
(=2 4 S pu dés ¢ Homiblo
megirratare ], résultal de enbe-
i 7 (4 ol O wvec Nain +T),
Iy carle lam est gandée par e
Joucur Ure (qui margue alors §
pointa de vietoira),

Larte woire

Carte grije
{arte rovse
Larte verte

+ 3 — 51 1"One tait 3 ou plus que 1'ennzmi, il garde la carie
s yu'il essaye de s'accaparer. Lattngoe conbinue
cuntre le reste de L eute.

Explication : 5i 1"Ore fult sutant, 1 ou I de plus que son
medversaire, il perd le combat et s'enfuit en lnchint son trésor
pour courir plus vite ! S PO fait 3 ou 4 de plus que son
asdversmire, il perd towjours le combat ef &' enfuit en courant,
mais en agrippant a 2 mams son esor

+ 8§ — 8i 1'Ore foit 5 ou plus que |'ennemi, il 1élimine, Le
poucir conscrve alors o carte aore el gogne les Points
de victaire de type € (ennemis b Fin de 1"atlague contre
la meute.

tax— Ly

Por passer avee succhs une épreuve (caries muges), il
faut lancer les 3 dés et toupours oblenir ou mains b, en pre-
nant B encore LES DEUX PLUS MAUVAIS RESULTATS !

Avant de lancer les dés, le joveur peut jouer autant de
cartes veries différentes gu il b désre.

s — Expuication res carTes

€T P (BULTVRY

Il existe différents groupes de cartes, Chague conleur
indique |'appanienence @ 'un ou U'metre de ces groupes.
Cermaines vous permettront d'améliorer yotre résultal aux
a5, on d'éviter des désagrdments. D'oaurres donneront du [l
a retordre @ vos ndversaires

Explicativn des couleurs

Moire : les atagues (des ennemis | Elfes, Guerriers,
MNhins)

Grise ©  les bonus ' atwaques (des anmemis)

Rouge : les épreuves (pleges, soms...)

Jaume :  les tiésors

Verte :  les délenses

Defimitions

Les canies noires, grises et rouges sont les hasards, qui se
Jouent contre Fadversaire powr le mettre en difficulid,

Les cartes paunes ©f verles so0t des easounces, qui se
jhusnt sur volr meute pour vous aider,

g.1 — Carte( woire( « lef attaquie(

Cis cartes sonl joudes contre ure meuts d'Ores. Chague
membre de 1o meute doil faire face 3 une uitague, jusgu'd co
que [nus les Orcs se soncnt hattus oo que eninenm ait ¢ éli-
mine.

Cas particulier - les Flfes n’attaquent gue des Ores @n
passession d un trésor ol essavant d'en prendre un,

La force de | "attaque est deierminée par le résubtal du set
thu seu) dé d mmgue. Les Naims ont un borus de 3 poants (i
njouter m résulat); le Super héros un hoous de 5 points.

2
a.z — {artef arifef . lef bonw & attaque(

Ces cartes somd destindes & Bire joudes avec wne Lure
noire aux fins de rendre Vamagque plus puissane. Elles ne
peuvent 8tre joudes isolement.

Ces canes ne peuvent &tre combmées qu’avee des cartes

compatibles :
Intitule homus cartes compatibles
Muil e +3 Eife
Super [liche +3 Eife
Super lume 13 Guerrier
Puissarie action +3 fonbes (¥ comprix Namn)

Musieurs caries grives différentes peuvent 2ur joudes
lors d'une méme piague pour sugmenier la puissance de
celleci

9.3 — Cartef javme( « lef tréforf

Sur chague carte et indigqués dons le coin supdneur dion
I valeur du trésar en points de victoire. Un O ne pend jouer
i un seal tréso por tour

Il enivie 2 types de caries trisors @ celles qui procuren
juste des Poinis de victofre et celles gul en plos, vous donnert
un bonus pour ke reste du jeo :

— L'épde donnera a 1'Cre qui In parte un bonus de +2

paints pour les fulurs jets de combars.

~— Le felisman procurera i son porteur (Ore ou Troll) un
by e +2 aux dés lors des dpreuves (rartes rouges)

Note : Chugue Orc ou Troll ne peut posséder plus o un
seul talisman e une seule Epée.

L'épée et be Tolisman sont opérationnels tout de suite

2.4 — lartel rovee] « lef ipredvey
Lorsqu'une carte ronge et joude, chscun des membres
de |a mewte doit e soumettre an par un b 'épreuve (v com-

Astuce §

La msellleure combinuison de
cames grises

Ie Supar. dwos e Pridssiare
aenon eu Super lame,

soit win bopus de o+ 1] wvant le
jetdedé !, .




Mot ¢ Los Points de
Viewire d'un Ore {oa Trell)
en Poxtioa Périlfense, Fris
an Midge ou Changé o
{irenctlle ne compicnt pas;
Ie bom e0e8, ¢est gu i ne
peul pas élre altigué.

L'0rc qui rom voir
In , fiit par
oaffer...

Prowerte (e

pris les Toolls — mais & Vexclusion des Greneslles el de
ceux déjl Priz au piéged.

Les bonus d'aptitudes particulienes of de Talisman
sont additionnés gux jeis de dés du porteur.

— Le jousur peut améliorer son résultnl ou éviter nne
épreuve en jouant une ou plusicurs cartes verles différentes
avant de lancer les deés.

— Tout Ore ou Troll n"ateignant pas un score de b e
son épreuvs et en subit kes conséguences

Position périllense

Lorsqu’un membre de lo meute s retrouve en position
périllense (il o ratE le test), S0 vie est ioujours on danger,
son four (phase Fy, le jouenr essayera de sortic de estie posi-
tion en temunt & nowvesy d'obtenir 6 aux dés. 5%l échoue
encore, eet Slément c51 Slimind et jetd avec ses trfsors duns la
e fmrsac.

Changé en grenouille / Plage

Lorsgu’un personnage se trouve pris au piége. ou trns-
formé cn grenouille, une carte Pris au pidge ou Grenaidlle
eat posee sur lui L'Ovc ne peut accomplir aucune actiom. m
cransférer ancun mésor. Le Troll ne peot recovenr sucun fre-
01,

Pour sortir d2 cette simation (phase F du wour de jeu) -

— picge 1) fout obtenir 6 (1 essal par wur), ici le bonus
de force ajouta 1 point ou jet de dé

— grenouilfe < 1 fuot jouer ka carte Maison Ju sorcier

(valable pour toutes les grenouilles de la meute du joucur).

Intiiuic de la carle Carle conire EfTel si test rulé Note  Pour en sirtie
Traversde de rivitre Brumnctw providentiellz Elirming |
Sables mouvants Brunche providenticlle eliminé —
Porsitiom péril betse aucuns la léie fis | empétre 2 2Bmo essnd
la 2éme boas : Elaming
Chungé en grenvuifle L u Cirermi | le 3 .\-Iaisu_n i stincher
Piige i Pris o prigege 4  obtenir 6
Repas de Tioll AL — 5 -
Motes 1

T e o —

¢ Lies Chrea sechant niger ne w2 soumetlen] pas & oelke epreuve

: Retoummer la cane Ore e en bos pour si eappeber gu il ol repasser le jes,

¢ pecouvrin P'Ore ou le Troll mie une carte Gnencadle,

¢ ragoavric 'Cre oo ke Tioll pur une oo Pris am padge

+ tontes liss grenouilles en eu (xauf colles du joveur posanl la carte] sont Eliminées,

Repas di Troll
Sl un Troll ost en jeu (cher n'importe que | joueur) of que
la carte Repes de Trolf st jonce, toutes les grenouilles, ez
tous l2s jooeurs, som mengees, i excepion de celles de
celui qui joue [n care Tous les Ores et Trolls chunges en
ﬁnnuilhs sont done mis dans la pile de délausse avec leurs
4018,

5.5 — lartef vertey . lef défenge

Les cartes vertes sant destinées & vous aider, elles sont
défaussdes npris usage. Elles sont jouges lors de combats ou
d*épreuves 3 passer. Chaque cirke conecme tous les membres
de ln meute of reste en jeu jusqu'a b b de Pattague ou de
I"épreuve

Elles somt cumulables entre elles (vous pouvez joucr
plusieurs carres vertes différentes ensemble ),

Les cartes vertex doivent Btre joudes avant que tout dé ne
aoit lineé

Presemce d*un Dirugon
Loors o "un jen de dés, vous gardez les 2 meillenrs résuiats,
au leu des 2 plus mouvais,

Horrible nourriture

Larsgue la meute fait un horrible repas le résulin de ses
Jets de dés est moltiplié par 2 (garder les plus mauvais e
muliiplies les par 27,

Effel de meute

Cette carle permel d'myouter autint de points que In
meute contient d'éléments (ex: podr une meote de 3 Opes @
1 Troll, bonus de +d 3,

Les prenouilles et les pidpés ne comptent pas,

Aldde amicale
Danne un bonus de +3 en défense, lors Tune avague,

Giros Dragon
Donne un bonus de +35 en défense, lors de 1"attague d'un
puerrier uniquement,

Eclaireur

Lomsqu'une anaque (carte noire) est joude contre une
meute. la carle Erlaireur permet d'8viter cette attague ! Tous
les tréscirs o dié nécupénds avec succks, L carte ennemi (et
lew caries grises) sont directement plocées dans la défausse,

Astuee *

Les eures Présence o un dva-
wenr e Howrlile aourrimre pen-

venl Eue joudey ensmble.
[wans ce cax, garder les 2

meilleurs s et multipier lex

par 2 Y

s
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HBranche providemtielle

Lorsqu'une cane rouge Traversde de rividre ou Sables
manvarts o3t joude, la cone Branche providenilelle permet de
masser sons danger avec toute une meute. Aucun dé n'est
laneé.

Maison du sorcier
Permet il chaque elément de la meute transforme en gre-
nouille de retrouver sa torme normale (phase F du wur de

Potion de vie

Lorsqu'un Ore o un Troll st éliming, & cause d'un com-
bat ou d'une Epreuve ratée, il peul hoire cente potion et en
sartir alors indemne @ il passe a un doigl de ko mort.

S'il essayait de s accaparer un trésor, celui-ci lui échap-
pe et la cane Trdsor pan dans |a delausse. g

Cette cane est li seule a pouvoir éire jouge apres un jet
de dis. Elle ne sen gue pour un seul Ore ou Troll,

jo — Reoies Povk JoveR & Plus

P 2 Joveuhy

Toutes les regles précédenies som applicables, avec les
différences suivanies

» Le joucnr dont o'est e tour piochera. avant de jouer, une
carte supplémentaire doms le cas de parties & 3 joucurs et 2
cartes supplémentaires dans le cas de partics & 4 joueurs.

A la fin de son wour il reviendns obligatoiement & 9
€ Ortes.

» La cane rouge (phase A| peul éire joude sur n"imporie

| autre joueur
#- Las eﬁnh sont jouds (phasc ) par le joucir suivant
(duns le sens des aiguilles d'une montre) celui dont clest e
tour de jeu. $7il n'en joue pas, le 3Eme joueur peut jouer un
ennemi, puis le 4éme (dans le ens de parties b 4 joueurs) si
les 2 précdédents ne ont pas T, .

Siun ennemi & S8 joud, ons les joueurs (Y COmpris ceux
qui ont passé e qui n'ont pas joué dennemi} peuvent (dans
le sens des aiguilles d une montre) rajouter | ou plusieurs
carres grises pour renforver I'stitague ..

Clest celui gui a joué Ja corte d'mtagque qui lance le dé

it "attagque,






