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Si cest & cause d'un jaueur adverse, celui-ci récupére tous vos permanents.
Vous pouvez t is réssuciter en passant votre prochain tour.
: Vous ne gardez que votre Héros et les dragons vaincus.
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ou#s?om mes'au 1 oyaume
dlz&rnorth, au pied des roches
rougedtres de la montagne aux
Cent-noms. Ces monts legendaires.
terre de cendres et de feu, abritent

' une race de créatures, dont les

origines se perdent dans la nuit

des temps.

Les dragons sommeillent au coeur de
la montagne depuis que le monde est
monde et dans les profondes ténebres
de leur antre, sont les gardiens des

plus grands trésors.

Au pied des montagnes séleve la
citadelle de Valréos. Antique et
massive cité, batie par les Hommes
et les Nains, a I'éspoque de la Grande
guerre.
Construite pour arréter les hordes
du chaos qui déferlaient des terres
lacées de Joldara, elle fut désertée
orsque la guerre pris fin et son
existence se perdit dans les limbes
de I'Histoire.

"’-—-.L.., Des Elfes, venant des Jofn taines

terres de I'Ouest par dela la Mer
du Croissant, s'installérent a l'abri
des hauteas muraﬂles et dennérent

R

I'un des quatre eléments fondamen-
taux qui composent le monde.

lls sont divisés en quatre clans
représentant les quatre éléments
de l'univers.

Peuple fier et querelleur, les clans
Elfes sont en lutte permanente
pour le pouvoir et le contréle de
Valréos.

Tous les siecles, lorsque les dragons
seéveillent, les Anciens de chaque
clan se réunissent dans leur temple,
pres de la forét féérique, pour
annoncer lequel de leur champion
participera au Rituel Sacré.
Chaque clan désigne alors un héros
ou une héroine pour affronter et
capturer des dragons.

A lissue de I'épreuve, dans le tem-
ple des Anciens, ils déterminent le
vainqueur de ce qu'ils appellent
également la quéte des dragons.

Le champion qui capture le plus de
dragons apporte a son clan le droit
de régner en maitre dans les hauts
donjons de Valréos.

Hya cent ans, le clan de l'eau

sest imposé. Mais aujourd’hui,

on entend a nouveau la montagne
aux Cent-noms gronder et trembler.
Les falaises abruptes et les pics
enneigés se renvoient I'écho des
hurlements des dragons.

Les Héros devront une fois encore
‘compter sur leur sagesse, leur force
et leur courage afin de lemporter,
s plus méritants seront

de gagner le respect des




CLAD O¢ L €Au

Clan vainqueur du dernier Rituel Sacré,
les Elfes de l'eau representent une
infime minorité de la population, mais
sont craints de tous a cause de leur
puissante magie. Les jeunes Elfes sont
éduqués tres tot aux usages de la
noblesse et ont droit aux meilleurs
enseignements accordés par le temple.
Leur magie est basée sur les pouvoirs
défensifs. La facilité avec laquelle ils
apprennent a manier les énergies
développe chez eux une certaine
arrogance et un sentiment de supé-
riorité a l'égard des autres clans.

Les Anciens Elfes du clan ont confiance
en la valeur de leurs héros, mais
craignent les conséquences d'une
éventuelle déefaite.

J Elriin : honorable
combattant et
seigneur respecté,

\ Prince Elriin est un
homme juste qui croit
en sa cause.

{ Il est né pour la quéte
J des dragons et se doit
de laccomplir pour
maintenir la paix dans
son royaume. Il est convaincu qu'une
guerre terrible éclaterait entre les clans
Elfes, s'il devait échouer.

8 Ludmila : appelée
gk Princesse de glace,
A Ludmila n'a que faire
{ des plaintes du peuple.

Puissante sorciére et
seeur ainée d'Elriin,
elle est pr'éte; au
combat et na peur

des dragons. .
ambition est de vaincre les agomk
pour asseoir son pouvoir
a régner en maitre sur
citéde Valréos.
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CLAD O¢€ LA TERRE

Issus des foréts et des déserts du sud
dlzernorth, les Elfes de la terre sont

parmi les plus nombreux habitants de
Valréos. Peuple pacifique de chasseurs

et dartisans, ils sont asservis aujourdhui
par le Clan de l'eau. Ces derniers les
exploitent pour leur force, dans les

champs, les mines ou l'armée. Leur

magie est polyvalente et ils disposent

d'une incroyable constitution.

Les Anciens du clan vivent reclus en
ascétes. Contrairement a leurs fréres et
sceurs plus jeunes, ils ne se sont jamais l
soumis aux lois du clan de [‘eau.

lls partagent cependant avec leur
peuple, l'espoir qu'un de leurs héros
permettra au clan de retrouver son
honneur et sa liberte.

L3

Terkan ; digne
représentant du clan
de la terre, Terkan a
presque vécu cing
siecles comme esclave,
dans les mines de

| mithril Les Anciens
de son clan l'ont
convaincu de partici-
per au Rituel Sacré.
Il accepta d’abandonner les siens, res
dans les mines, avec l'espoir de revenir
victorieux de l'épreuve.

CLAD O L AIR

Les Elfes de lair sont aussi appelés Elfes

gris. La légende prétend que le sang
des Elfes noirs coulent dans leurs veines.

Leur statut de “sang mélé” a toujours été

pour eux un désavantage flagrant a
légard des autres clans.
Depuis la victoire du Clan de leau, ils
se sont refugies dans l'ombre des bas-
fonds de Valréos, se regroupant et
s'organisant au sein de guildes de
voleurs. Leur magie est basée sur des
pouvoirs personnels et ils possédent
une grande connaissance de la citadelle.
ayant rien a perdre et attirés par les
nc esses qui dorment au ceeur de la
montagne, les Anciens du Clan de lair
soutiennent leurs héros avec ferveur.

Zelfirden : puissant
et solitaire, Zelfirden
est un paria parmi

les siens. Il fut l'un des
participants du der-
nier Rituel Sacré mais
} la victoire lui échappa
de peu. Depuis cette
détaite il est devenu
encore plus ambitieux.
1l vit depuis un siécle dans lamertume
‘et la rancoeur, caressant un réve de

gloire quiil pense mériter.

Eloen : jeune voleuse
talentueuse, Eloen est
une véritable téte
brilée. Se mettre en
péril est pour elle un
Jjeu qui ne semble pas
vouloir la lasser.

ttes de pouvoir
A et d'influence que se
~ livrent les clans pour
Ie con‘t}vélgtde la cité, la la

N

ClLAD DU Feu

Tout comme les Elfes noirs, le Clan du
feu fut banni de la citadelle dés
lavénement du régne de l'eau.

Craints pour leur magie, incontrélable
et destructrice, ils furent trés rapide-
ment éloignés de Valréos. lls se sont
réfugies au ceeur du désert, au sud du
royaume. lls vivent désormais en tribus
nomades, arpentant ces désolations
arides, attendant le moment de pouvoir
reprendre un jour le contréle de la cité.
Les Anciens du clan, les Barons-déchus,
Jadis seigneurs de la cité, préparent
ardemment leur revanche. On dit qu'ils
auraient pactisé avec les Elfes noirs afin
de se préparer pour le Rituel Sacré.

Bayin : habité par la

d colére, aveuglé par sa
d soif de vengeance,

| Bayin est linstrument
créé par les Barons-
déchus afin d'éradi-
quer le clan de l'eau.
Sa haine, forgée au
coeur des volcans et
au pied des riviéres de
lave, I'a rendu fou. Obtenir la force des
dragons fera de lui le nouveau seigneur
de Valréos.

] Cendre : amoureuse
de Bayin depuis
longtemps, elle est

N préte a donner sa vie
o pour lui.

Ne supportant plus
lindifférence qu'il
affiche a son égard,
elle a decidé de
relever le déii et
daffronter l'épreuve des dragons. Les
Anciens ne peuvent sopposer a ceite

- décision, mais ils craignent de voir leur

‘champion éc:happeré leur influencé.
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Un jeu pour 2 a 4 joueurs

mise €n PLACE

Les joueurs commencent par déterminer
la durée de la partie, courte ou longue,

Les quatre talons des lieux (Gtadelle, Forét,
Temple et Montagne) sont placés €n Croix
au centre de la table.

a partir de 10 ans pour savoir combien de points de Dragons
sont nécessaires pour la victoire, Les cartes des talons se présentent faces
Chaque joueur choisit ensuite sa carte cachées
personnage (Héros ou Héroines de

contentl Terre, de Feu, d’Eau et d’Air). Les cartes défaussées sont placées a

* 4 cartes Héros / Héroines
+ 4 dés a 8 faces
* 4 talons lieux comptant 132 cartes :

Temple 32 cartes
Montagne 32 cartes
Forét 34 cartes
Citadelle 34 cartes

BUCT OU jeu

Les Héros ont tous un bonus de +1
dans leur élément (ce bonus peut étre
utilisé en permanence).

Vous pouvez aussi déterminer votre héros

. en langant les 4 dés de couleur. La couleur

du dé, dont le score est le plus élevé,
indique l'élément de votre Héros.

Le dé sert uniquement de compteur de
points de vie (PV). Les Héros Elfes que
vous incarnez sont limités a 4 PV.

(il est possible en cours de jeu de doubler

Chaque joueur incarne un Héros ou une cette limite, cf. anneau topaze pai. IONE
Héroine d'un des quatre clans elfiques et un des 4 éléments au choix.
doit capturer des Dragons en Montagne.
Pour capturer des Dragons, il faut les
vaincre au combat. BRetenez ceci
Les forces des Dragons vaincus Il y a 4 clans, 4 éléments, 4 lieux
comptabilisent vos points de Dragons, et les Héros sont limités 2 4 PV pe Artaquel |
et & 4 Pouvoirs (cartes Temple). €LEAENT
Le gagnant est le premier joueur & Bonus/Malus
avoir additionné le nombre de points Elément
de Dragons requis :
Force
A 2 joueurs, partie courte 13 Avant de commencer la partie, tous
partie longue 20 les joueurs piochent 8 cartes Temple.
A 3 joueurs, partie courte 10 Ils en choisissent 4 qu'ils conservent ’
partie longue 15 en mains. .
A 4 joueurs, partie courte 7 Les cartes restantes sont mélangées pour Nomt
[ partie longue 10 reformer le talon du Temple.
Consell : il est préférable de conserver les ;

Une fois le chiffre atteint ou dépassé, Temporalité INsTaNTANE

la droite de leur talon, faces visibles.

Quand il n’y a plus de cartes dans un
lieu, on remélange sa défausse pour
" reformer le talon.

Pouvoirs de votre élément, car ils seront
la partie s'acheye. plus faciles a utiliser. .

s i
‘ \




Pour déterminer qui commence la
partie, chaque joueur lance son dé.
Celui qui obtient le chiffre le plus élevé
commence (relancez en cas d'égalité).
Puis chacun replace son dé sur le 4.
On tourne dans le sens des aiguilles
d'une montre.

Chaque joueur, & son tour, pioche la
premiére carte d’'un des quatre talons
lieux au choix :

La Forét : on y trouve principalement
des Fées (sources d'énergie essentielles
au combat et 4 la rnagle) m' is ‘aussi

Montagne po
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OEROULEMENT OC
LA PARCTIEC

CEMPORALICE
0O€s CARCTES

Les ePheémeERres

(Fées, Pouvoirs, Potions)

- Les cartes Ephéméres sont conservées

dans votre main.

Vous pouvez les jouer a n'importe quel
moment, méme pendant le four d'un de vos
adversaires

(jouer un Ephémeére a votre tour ne vous
empéche pas de piocher).

U e’ fois utilisé, l'Ephémére est défaussé




Les ATTAQUES ELEMENTAIRES

Il y a 3 sortes d’Attaques élémentaires :
*» Combat (Dragon ou Elfe noir)
+ Pouvoir d'Attaque élémentaire
*+ “Cata” (cataclysme)

Lorsqu'un joueur est face a une agression
(lorsqu'’il est ciblé par un pouvoir ou une
Attaque élémentaire), la partie est mise
en pause. Les adversaires attendent que le
joueur subissant I'agression s'en défende
avant de continuer a jouer.

Le joueur agressé ne peut jouer des

REGLES D OR

Précision : un joueur peut choisir
volontairement de perdre quelques PV

pour économiser ses Fées (Ephéméres).

Un joueur peut aussi éviter, annuler
ou renvoyer l'attaque a l'aide d’'un
Pouvoir défensif (sauf s'il s'agit d'un
"Cata voir p.14

TYPESs O€ CARCES
INSCADTCADEES

Les comBACS
(Dragons et Elfes noirs)

Pour gagner des points de Dragons,
il faut les vaincre au combat.
Les C mbats Dragons sont des Attaques

_.étément

protégez simplement du Combat,
le Dragon rejoint sa défausse sans
étre vaincu.

Attention : survivre a un Dragon ne veut

pas dire qu’il est vaincu.

exemple 2 : vous étes le Héros de la
terre et vous avez une Fée arc-en-ciel

(+1 élément au choix, Ephémeére), vous
‘rencontrez en Forét un Combat Elfe
‘noir - Eau 2.




Les rRenconcres

Mage et Moine guérisseur
Les Mages et les Moines permettent
respectivement de faire le plein de

Les ARMES

Il est impossible de posséder
plusieurs Armes en méme temps
(sauf si vous disposez du Sac a dos
elfique) '
vous piochez une Arme alors que vous
celle que vous

TYPES D€ CARTES
PERMADENTES

Les Anneaux

Les Anneaux ne vous sont utiles que s'ils
correspondent a votre élément ou si vous
possédez le Talisman légendaire.

Les Anneaux de Terre et d'’Eau ;
permettent respectivement de doubler
votre limite de PV (d'ou l'utilité des dés a
8 faces) et de Pouvoirs (Temple).
Cependant vous n'en faites pas le plein

immédiatement pour autant.

s Anneaux d'Air et de Feu ;
permettent respectivement de renvoyer




Les Fées

Les Fées sont pour les Elfes que vous
incarnez des alliées précieuses que vous
trouverez essentiellement en Forét.

Elles vous apportent un bonus élémentaire
de force +1 (ou +2 si c’est une Beine) dans
un élément précis.

Vous en aurez souvent besoin pour payer
le colit de vos sorts (Pouvoir ou “Cata’),
ainsi que pour vous défendre des
Attaques élémentaires.

Attention : vous ne pouvez pas vous en
servir directement pour attaquer un
joueur adverse.

Seuls les Pouvoirs le permettent.

Fée arc-en-ciel
Les Fées arc-en-ciel ont une force de +1
dans un élément au choix.

Fée sacrée

Les Fées sacrées ont deux bonus
élémentaires, vous pouvez utiliser soit
l'un, soit les deux, pour faire un pouvoir,
ou méme en faire deux.

Les POUVOIRS
Toutes les cartes Temple sont des

Pouvoirs Ephémeéres. lls permettent
lI'interactivité entre les Joueul"s
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Les Pouvoirs sont divisés en deux parties,
le cotit et l'effet.

Pour utiliser l'effet d'un Pouvoir

il faut en payer le cout, c'est-a-dire
réunir I'énergie nécessaire en accumulant
vos bonus élémentaires Ephémeéres et/ou
Permanents.

Chaque joueur peut a tout moment
décider d'utiliser un Pouvoir.

Il nest pas nécessaire d'attendre son tour
pour cela. Si vous voulez en faire un sur
un adversaire, il suffit de le défausser,
avec le colt nécessaire pour l'effectuer.
Si deux joueurs veulent utiliser un Pouvoir
en méme temps, linitiative revient a
celui qui pose en premier sur la table

le Pouvoir et son coiit d’activation.

Les Pouvoirs personnels
Déterrement Aspiration Vitesse
Altération Régénération
Concentration

Les Pouvoirs personnels servent a vous
aider dans votre quéte, utilisés au bon
moment, ils peuvent s'avérer tres utiles.

exemple 1: un Permanent défaussé
vous intéresse et vous voulez le récupérer
a l'aide de votre Pouvoir Déterrement
(récupérez un Permanent défaussé).
Ce pouvoir cotite Terre 1, il vous faut
dépenser une Fée élementaire de terre
pour l'utiliser (notez que si vous avez déja
+ Terre 1 Permanent, il ne vous colte pas
d'énergie).

Bappel : vous ne pouvez pas utiliser
de Pouvoir personnel alors que vous

étes déja la cible d'une agression.

Il est interdit par exemple d’aller déterrer
la Protection qu'il vous faut face a une
Attaque €lementaire.

Les Pouvoirs défensifs
Bouclier magique Barriére
Reflet physique Reflet magique
Annulation (x2) Courage Mur deau
Lévitation Barrage Ravivement

Les Pouvoirs défensifs s'utilisent
contre différentes cibles
(Combat, Pouvoir ou Attaque élémentaire)
et ont différents effets (protege vos
points de vie, évite, annule ou renvoie).

exemple 2 : vous étes face a un Dragon -
Air 4 et n‘ayant pas assez de force (Fées
d’Air) pour le vaincre, vous décidez
d'utiliser votre Pouvoir Barriére (évite
un Pouvoir ou un Combat vous étant
desting).

Ce Pouvoir coute Terre 2, vous devez
additionner deux bonus élémentaires

de terre (Ephémére et/ou Permanent)
pour leffectuer.

Le Combat Dragon sera alors évité

et rejoindra sa défausse (ainsi que la
Barriére et les Ephéméres utilisés pour
l'activer), sans étre vaincu.

Les Pouvoirs “Annulation”

Dans le cas de l'exemple 2, si un adversaire
annule votre Barriere, vous la perdez
ainsi que les Ephémeéres utilisés pour
I'activer et vous devez toujours combattre
le Dragon.

Précision : seule une Annulation peut
en annuler une autre, vous ne pouvez
pas éviter, ou renvoyer une Annulation.
Certains Pouvoirs défensifs peuver

éviter une Atftaque élé’mentafrezdans un

élément précis, vous étant destinée ou
non. Vous pouvez les utiliser pour
protéger un Dragon d’un adversaire

(ce dernier ne perd pas ses Ephémeres
utilisés au Combat et le Dragon est défaussé.

Les Pouvoirs offensifs
Combustion Destruction
Déflagration Pétrification Glace
Evaporation Brulure

Les Pouvoirs offensifs servent a
ralentir les autres joueurs,

en leur 6tant des cartes ou en leur

faisant passer des tours (hors-jeu).

Un joueur peut se trouver “hors-jeu”
pendant quelques tours quand il subit le
pouvoir Glace ou Pétrification.

Un joueur hors-jeu ne peut pas
utiliser de Pouvoir, en subir, ou
participer a un Evénement. Il ne peut
pas non plus étre affecté par les Elfes
noirs ou les Voleurs renvoyés par un
adversaire qui en aurait le pouvoir.

Les Pouvoirs d’Attaque élémentaire
Brasier Vague Tornade Crevasse
Météore Foudre Boule de feu
Jet d'eau

Les Pouvoirs d’Attaque élémentaire
sont redoutables, ils peuvent servir
d'une part aux Combats :

exemple 3 : vous étes face a un Dragon

- Air 4, vous incarnez le Héros de lair,
vous possédez la Fee sacrée Pégaze

(+ Terre 1 et/ou + Air 1) et le Pouvoir
d'Attaque élémentaire Foudre (cout :
Air + Terre, effet : Air 3 sur 1 cible).
Défaussez votre Fée sacrée Pégaze pour
payer le colt de votre Pouvoir Foudre
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et ajoutez le + Air 1 du Héros. Le total
d'énergie accumulée est deAir 4, le
Dragon est vaincu.

D'autre part, ils peuvent permettre de
blesser ou tuer d'autres Héros
(voir régles d'or p.8).

Précision : si vous faites une Attaque
élémentaire sur un autre joueur vous:
ne pouvez pas ajouter d'é

bonus élémentatnes} our en;-

Sinon : vc

Les “CATA” (cataclysmes,
catastrophes naturelles)
Séisme Tsunami Eruption
Ouragan

Les “Cata” sont des A ttaques
élémentaires puissantes
que l'on trouve en Montagne.

Attention : un “Cata” n'est pas considéré
comme un Pou vo.fr.
Par conséquent un “C

et d'autre part d’attaquer les autres
joueurs qui devront répondre a la force
Eau 4 du Tsunami, en tant qu'Aftaque
élémentaire pour chacun d'eux.

Vous pouvez accumuler plusieurs
Attaques élémentaires de méme

élément pour en augmenter la force.

Si vous aviez possédé en plus le Pouvoir

Jet dean{ 0t : Eau + Air, effet : Eau 3

t une autre Fée élémen-
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exemprLe D€ PARTIEC

Joueur 1: BAYIN Joueur 2 : ELBUN

Les 4 talons lieux sont disposés en croix.
8 cartes Temple (Pouvoirs) sont distribuées a chaque joueur.
Chacun en choisit 4, les autres sont remélangées avec le talon.

Pouvoirs conserves par Bayin Pouvoirs ccmsewés par Elriin
Combustion i
Annulation
Brasier
Boule de feu

'. ' '.'.Z. | "")L

Tour 3

J1 pioche une carte Citadelle Ephémém :
une Potion de vitesse.
Elle ermet i tﬁur‘s

Tour 5

J1 pioche une carte Temple Ephémére :

- le Pouvoir Courage qu'’il conserve.

pioche une carte Forét Ephémére :
Une Fée sacrée Tortue (+ Ter 1 et + Eau 1).

Bilan : les 2 joueurs sont revenus a 4
Pouvoirs et ont toujours 4 PV. Ils ont
chacun une Fée en main. J1 possede
les Permanents suivants : Le Bouclier






