IAN SEBASTIAN BACH & CEDRICK CAUMONT

RAPPEL DES CARTES
Cartes de Départ

&) Les Cartes de Départ sont les cartes qui peuvent
@

étre identifiées grace a l'icbne colorée (®.
Chaque paquet contient 9 cartes.

Lors de la Mise en Place d'une Mission,
choisissez aléatoirement leur orientation.

Cartes Coop
Ces cartes sont utilisées pour le mode Coop,
elles sont principalement des Boss ou des Salles

spéciales. Elles sont identifiables grace a leur
référence «B-»Numéro.

Cartes Donjon
Ces cartes sont utilisées pour le mode Coop,
LID) i

elles sont principalement composées de Couloirs
§ et de Salles.Elles sont identifiables grace a leur
référence «D-»Numéro.




~ JEAN-MICHEL
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MISE EN PLACE

GROUPES

Marché: Vous avez 5% a dépenser.
3 Paquets de Cartes de Départ utilisés

Carte Boss

N

COMPOSITION DE LA PIOCHE
4% | 5% | 6%

Mélangez et placez 22 Cartes Départ ®
sur les positions indiquées plus haut.

Placez la Carte Boss B01 (Jean-Michel)
sur la position indiquée plus haut.

Départ| 3% total

Type

4 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les Pions
Groupe, chacun sur un coté différent du
Tableau.

REGLES DE LA MISSION

Chaque Groupe doit rapporter le nombre
requis d'un type d'icbnes a une entrée
spécifique.

Note: Rappelez vous que chaque groupe peut
uniquement remplir une seule exigence d’'un
seul type d'icbne.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Quantité | 18 5143 2 32

Vaincre le Boss: Jean-Michel est vaincu quand
ses 4 routes sont complétées dans n'importe
quel ordre.

POINTS DE VICTOIRE

5+ 1/ espace vide restant + 1 /5%




JEAN-MI EST DE RETQUR
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MISE EN PLACE GROUPES
Marché: Vous avez 5% a dépenser. 4 Pions Groupe sont utilisés.
3 Paquets de Cartes de Départ utilisés. Les joueurs choisissent ou placer les Pions

Groupe, chacun sur un coté différent du

E] Mélangez et placez 21 Cartes Départ ® Tableau.
: E:' sur les positions indiquées plus haut.
Cartes de Donjon, Boss et Artéfact. REGLES DE LA MISSION
Placez la Carte Boss B02 (Jean-Michel 2) ﬂ Quand un Groupe entre sur la carte

sur la position indiquée plus haut. D29, liez 'Artéfact a ce Groupe a
I'endroit ou il est entré sur la carte.

indiquée plus haut. requis d'un type d'icbnes a une entrée
spécifique de la carte Boss.

Placez I'Artéfact “Bottes Volantes” CONDITIONS DE VICTOIRE

sur la carte D29.

Jean-Michel (B02) est vaincu quand ses 4
routes ont été complétées.

D Placez la Carte D29 sur la position Chaque Groupe dqitArappprter le nombre

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Type |Départ| 3% [4$ 5% | 6% | total POINTS DE VICTOIRE
Quantité | 18 |4 |5 |5 | 4 36 6 + 1/ espace vide restant + 1 / 2 Tonneaux.
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KAREN, |
LA REINE DES FEES
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MISE EN PLACE

Marché:Vous avez 4$ a dépenser,
mais vous ne pouvez pas acheter de

eton des Fées.

3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.

11}"’:* Mélangez et placez 22 Cartes Départ ®
L:Ej sur les positions indiquées plus haut.
o)

Carte Boss

Placez la Carte Boss B03 (Karen) sur la
position indiquée plus haut.

COMPOSITION DE LA PIOCHE

| Quantité | 18 [6|5[3[2] 34 |

GROUPES

4 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les
Pions Groupe, chacun sur un coté
différent du Tableau.

REGLES DE LA MISSION

Chaque Groupe doit rapporter le nombre
requis d'un type d'icbnes a une entrée
spécifique de la carte Boss.

Karen est immunisée aux Jetons des Fées.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Karen, la Reine des Fées est vaincue quand ses
4 routes ont été complétées.

POINTS DE VICTOIRE

7+ 1/ espace vide restant + 1 /5%
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MISE EN PLACE

L

REGLES DE LA MISSION

Marché: Vous avez 4$ a dépenser.
2 Paquets de Cartes de Départ utilisés

®
@

Mélangez et placez 15 Cartes Départ ®
sur les positions indiquées plus haut.

Carte Boss
Placez la Carte Boss B04 (Vlad),
BO5 (Cristal Rouge) et B06 (Cristal
Bleu) aux positions indiquées plus

It

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Type |Départ] 3% | 4% | 5% | 6% total
Quantité | 14 5 5 0 0 24
GROUPES

3 Pions Groupe sont utilisés.

%

Les joueurs choisissent ou placer les
Pions Groupe, chacun sur un coté
différent du Tableau.

1 Groupe devra ramener 7 Epées
jusqu’a un des entrées du Cristal Rouge.

1 Groupe devra ramener 7 Parchemins
Magiques jusqu'a une des entrées du
Cristal Bleu.

Ensuite le dernier Groupe devra amener
une Epée jusqu’a une des entrées de la
Carte Boss Vlad.

CONDITIONS DE VICTOIRE

» &
v_.v

Mk | L
POINTS DE VICTOIRE

7 + 1/ espace vide restant + 1/ 5%

Vaincre le Boss : Vlad est
vaincu par une simple

Epée amenée jusqu’a l'une
des entrées de sa carte.
Cependant, cela ne peut étre
accompli qu'une fois que les 2
Cristaux ont été détruits.




MARKUS,
E COLLECTIONNEU.

4
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MISE EN PLACE

GROUPES

Marché: Vous avez 4% a dépenser.
2 Paquets de Cartes de Départ utilisés

Cartes Donjon, Shires, Boss & Artéfacts

Mélangez et placez aléatoirement face
cachée les cartes D11, D56, D64, D65
sur les positions 2B, 8B, 2D et 8D.

Mélangez et placez 18 Cartes Départ ®
sur les positions indiquées plus haut.

Shires: Placez les cartes B08 (Darius),
B09 (Mattis), B10 (Patrick) et B11 (Sam)

) au-dessus des cartes retournées dans
| les positions indiquées plus haut.

Boss: Placez la carte Collectionneur
Markus B07 au centre (Position 5C).

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Départ| 3% | 4% | 5% | 6%
18 6 | 513 2

Créez une réserve avec les 4
Artéfacts: Perle, Diamant, Rubis
et Emeraude.

total
34

Type
Quantité

4 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les
Pions Groupe, chacun sur un coté
différent du Tableau.

REGLES DE LA MISSION

Quand une route est complétée jusqu'a 1 des 4
Sbhires avec 'exigence demandée, la carte de ce
Sbire est retirée:

® La Carte Donjon en-dessous est révélée et
les joueurs peuvent décider dans quelle
orientation ils veulent placer la carte.

® Sélectionnez aléatoirement un des Artéfacts,
il est alors placé sur la Carte Donjon qui vient
d'étre dévoilée a I'endroit ou le groupe est
entré sur la carte. Cet Artéfact est alors lié a ce
Groupe, qui est en charge de le transporter.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le Collectionneur est vaincu quand ses 4 routes
ont été complétées.

POINTS DE VICTOIRE

8 + 1/ Espace vide restant + 1/ 2 Tonneaux.




LES CHEVALIERS

JUMEAUX
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MISE EN PLACE

: J
GROUPES

Marché: Vous avez 4% a dépenser.
3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.

[(»] | Mélangez et placez 22 Cartes Départ ®
' @ sur les positions indiquées plus haut.

Cartes Donjon, Boss & Artéfacts

Placez les Cartes Donjons D10 et D11
dans les positions indiquées plus haut.

Placez la Carte Boss B12 (Dan) et B13
(Jackson) aux positions indiquées plus
haut.

Placez I'Artéfact “Tapis Volant” sur la
Carte Donjon D10.

Placez 'Artéfact “Téte de Méduse” sur
la Carte Donjon D11.

COMPOSITION DE LA PIOCHE

- § gl

Type Départ| 3$ | 4% | 5% | 6% | total

8 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les
Pions Groupe, 3 Groupes sur la partie
Droite du Tableau, 1 sur chaque c6té
(pas sur la colonne 6), 3 Groupes sur
la partie Gauche du Tableau, 1 sur
chaque c6té (pas sur la colonne 6),

1 Groupe en haut de carte D10 et

1 Groupe en bas de la carte D11.

Les deux Groupes qui commencent
sur les cartes D10 et D11 regoivent les
Artéfacts correspondants.

REGLES DE LA MISSION

Aucune carte ne peut étre placée dans les
positions marquées avec un «X» (vous pouvez
utiliser des Cartes Objectives (Versus) comme

rappel).
CONDITIONS DE VICTOIRE

Vaincre les 2 Boss: un Chevalier est vaincu quand
ses 4 routes ont été complétées dans n'importe
quel ordre.

POINTS DE VICTOIRE

Quantité 18 515 3|2 33

6 + 1 /espace vide restant (pas la colonne 6) + 1 /5%
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COMPOSITION DE LA PIOCHE

Marché: Vous avez 4% a dépenser.

3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.
(>
)

Mélangez et placez 19 Cartes Départ ®
sur les positions indiquées plus haut.

Placez une Carte de Départ avec le
numéro 2 sur la position 6C.

Cartes Donjon, Radeau, Boss & Artéfacts

Placez la Carte D56 sur la position
indiquée plus haut.

Placez I'Artéfact «Poison» sur la carte
D56.

I

GROUPES

Placez la Carte Radeau (B15) et la
Carte Kankra I'Araignée (B16) aux
positions indiquées plus haut.

Type |Départ| 3$ | 4$ | 5% | 6% | total

Quantité 18 6| 5|43

REGLES DE LA MISSION

- La Barriére: aucune carte ne peut étre jouée
dans les positions notées avec un «X».

- Quand une route est complétée jusqu'au
Radeau (B15), le Radeau se déplace de 1 posi-
tion vers la droite (tous les Pions sur le Radeau
se déplacent également). Une fois que les deux
routes jusqu'au Radeau sont complétées, les
deux Pions Groupe sont placés sur la Carte de
Départ numéro 2 (en position 6C) chacun sur
une entrée du c6té gauche de la carte.

- Une fois le Radeau déplacé, des cartes peuvent
étre jouées sur ses précédentes positions.

CONDITIONS DE VICTOIRE

4 Pions Groupe sont utilisés.

% Les joueurs placent les Pions Groupe, 1

Groupe sur un des cotés de la partie
droite du Tableau, 2 Groupes sur des
cotés différents de la partie gauche du

Tableau, et 1 Groupe en haut de la carte D56,

celui-ci recoit I'Artéfact «Poison».

Le Radeau doit avoir bougé de 2 positions en
ayant transporté 2 Groupes. Kankra I'Araignée
est vaincue quand ses 4 routes ont été
complétées dans n'importe quel ordre.

POINTS DE VICTOIRE

8+ 1/ espace vide restant (ignorez la colonne 5).
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LE CHEVALIER
DES BRUMES
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Marché: Il y a trop de brouillard, vous ne
trouvez pas le Marché, désolé...

3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.

11}"“ Mélangez et placez 24 Cartes Départ ®
Eﬁ sur les positions indiquées, les 3 Cartes
"% restantes sont utilisées comme du
Brouillard (voir ci-dessous).
Les Cartes Brouillard
Mélangez et distribuez aléatoirement et
. face cachée 5 Cartes Donjon (valeurs:
11}"’* 1de 3%, 1de 4%, 1 de 5% et 2 de 6$) et 3
.| Cartes de Départ (les cartes restantes)
J sur les 8 positions indiquées plus haut
(4C-5C-6C-4D-6D-4E-5E-6E).
Houdini, Le Chevalier Des Brumes

Placez la Carte Houdini (B29) sur la
position indiquée plus haut.

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Type |Départ] 3% | 4% | 5% | 6%

Quantité | 18 5 4 2 1

GROUPES

4 Pions Groupe sont utilisés.

Tableau.

Les joueurs choisissent ou placer les Pions
Groupe, chacun sur un coté différent du

REGLES DE LA MISSION

Retournez la carte Brouillard voisine lors-
gu'une carte est jouée dans 'emplacement
vide adjacent (5B, 6B, 3C, 3D, 7D, 7E, 4F, 5F).
La carte révélée peut étre pivotée de 180
degrés ou échangée avec une autre carte
Brouillard déja révélée. La carte Brouillard
avec laquelle vous échangez ne peut pas
étre pivotée.

IMPORTANT: Les cartes avec des Chemins
dessinés ne peuvent plus étre échangées.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Houdini, le Chevalier des Brumes est vaincu quand
ses 4 routes ont été complétées.

POINTS DE VICTOIRE

3+ 1/espace vide restant + 3/ Corde (inutilisée)
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MISE EN PLACE

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Marché: Le Marché a été détruit, désolé...

3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.

1I}ﬁi Mélangez et placez 21 Cartes Départ ®
E"E‘I sur les positions indiquées plus haut.
L e

Cartes Donjon, Boss & Artéfacts

Placez la Carte D31 sur la position
indiquée plus haut.

Placez I'Artéfact «Coupe» sur la carte
D31.

Placez la Carte Boss Kitty (B28) sur la
position indiquée plus haut

GROUPES

4 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les
Pions Groupe, chacun sur un coté
différent du Tableau.

Type [Départ| 3% | 4% | 5% | 6%
Quantité 18 4 14|32

REGLES DE LA MISSION

Aprés que la 4eme carte ait été jouée dans le
tableau, une étape supplémentaire est ajoutée:

- Apres avoir joué une carte dans le tableau, le
joueur qui I'a posée choisit et enléve 1 carte du
tableau parmi celles déja jouées (méme celles du
Tableau de base).

IMPORTANT: La Carte Kitty, la Carte Donjon
(D31), et les cartes avec des chemins tracés ne
peuvent pas étre détruites.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Kitty, la Destructrice est vaincue quand ses 4
routes ont été complétées dans n'importe quel
ordre.

2 2 icones Ciseaux doivent avoir été
& rencontrées par le Groupe qui accompli
cette exigence.

POINTS DE VICTOIRE

9 + 1/ Espace vide restant + 1 / Tonneau (lls sont
remplis de lait!)
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L'EVASION
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J'ai peur des
Monstres !

Je déteste

Ne m'enfermez
pas!

Doucement
jeune homme...

ZONE D’EVASION W

v

MISE EN PLACE

Marché: Le Marché est revenu ! Vous avez 4% a
dépenser.

3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.

11}"'& Mélangez et placez 19 Cartes Départ ®
E«!‘-'- sur les positions indiquées plus haut.

Cartes Donjon (Cellules) & Prisonniers

L, Mélangez et placez aléatoirement face
visible les cartes D10, D14, D24 et D56
dans les 4 positions indiquées ce seront
les Cellules. Ces cartes sont des cartes
Palier.

Placez aléatoirement les Minis (Mauve,
Rouge, Jaune et Verte) chacun sur une
des 4 Cellules. Ces Minis représentent
les prisonniers.

Prenez la carte B17 (le dos) en guise de
Rappel.

[

GROUPES

4 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les
Pions Groupe: sur les positions du haut
ou du bas des colonnes 7/8/9 ou
encore a droite de la colonne 9.

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Type [Départ] 3% | 4% | 5% | 6% total

Quantite | 18 | 4 [ 3 | 2 | 2 29

REGLES DE LA MISSION

Chaque Groupe devra escorter un prisonnier
jusqu'a une sortie de la Zone d’Evasion située

a DROITE du Tableau. Quand un Groupe entre
dans une Cellule, placez le Prisonnier a I'endroit
ouU le Groupe est entré. Ce groupe est désormais
chargé de l'escorter.

Chaque prisonnier a des restrictions:

* L'Homme terrifié: il ne peut pas croiser
de Monstres.

ﬁ La Vieille Dame: ne peut pas aller au
Niveau Inférieur.

* L'Elfe: est terrorisée par les Cadenas et
ne peut pas passer au travers.

* Le Moine: est effrayé par la Magie. Il ne
peut utiliser aucun moyen de Téléportation.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Délivrez chaque prisonnier de sa cellule et
escortez-le jusqu’a la Zone d'Evasion.

POINTS DE VICTOIRE

9 + 1/ espace vide restant + 1/ 5%
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JEAN-MI, L'IMPREVISI.BLE
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MISE EN PLACE

Marché: Vous avez 4% a dépenser.
3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.

1'6“ Mélangez et placez 21 Cartes Départ ®

ﬁ,ﬂ, sur les positions indiquées plus haut.
L e

Cartes Donjon, Boss & Artéfacts

Prenez les Cartes Objectifs du Mode
Versus et créez une pioche.

Placez la Carte B14 (Jean-Michel 3) a la
position indiquée plus haut.
Prenez la carte B17 pour Rappel.

Placez la Carte D81 sur la position
indiquée plus haut.

Placez I'Artéfact «<Boussole» sur la carte
D81. Le premier Groupe ay entrer recoit
I'Artéfact désormais lié au Groupe.

GROUPES

4 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les Pions
Groupe, chacun sur un coté différent du
Tableau.

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Type |Départ| 3% | 4% | 5% | 6%

Quantité 18 4 141 4] 2

REGLES DE LA MISSIO

Chaque tour, AVANT que le joueur actif ne
joue sa carte, il tire une carte de la Pioche
d'Objectifs VERSUS pour déterminer dans
quelle direction Jean-Michel I'lmprévisible se
déplace (voir le schéma ci-dessus).

Ensuite, Jean-Michel se déplace d'une case dans
la direction indiquée (Il se peut qu'il recouvre une
carte).

Les joueurs choisissent la direction du
déplacement lorsque l'icone d'Objectif n'apparait
pas dans le schéma ci-dessus. Si un déplacement
devait amener Jean-Michel a sortir du tableau ou
a recouvrir la carte D81, il se déplace alors dans la
direction exactement opposée.

Une fois qu'une des routes de Jean-Michel a été
dessinée jusqu'a lui, il ne se déplace plus.

L'Objectif Chemin Croisé exige que le
Chemin se croise lui-méme deux fois
pour étre complété. Seul le Groupe qui
réalise cet Objectif peut ignorer deux fois
la regle de base.

Le Livre de Sorts SB-06 n‘est pas
utilisable dans cette mission.

CONDITIONS DE VICTOIRE

Jean-Michel est vaincu quand ses 4 routes ont
été complétées dans n'importe quel ordre.

POINTS DE VICTOIRE

10 + 2 / Espace vide restant.
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OWEN LE DRAGON
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MISE EN PLACE '}I' COMPOSITION DE LA PIOCHE

Désolé, le Marché a été bralé par Owen, le Type |Départ| 3% | 4% [ 5% | 6% | total
Dragon! Quantité | 18 | 5| 4 |3 | 2 32
3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.

"{E} \ Mélangez et placez 22 Cartes Départ ® REGLES DE LA MISSION
|
La route des Cercles Magiques exige

sur les positions indiquées plus haut.
— ;}&-4 que le chemin rencontre les Cercles

Carte Boss ';«a Magiques a quatre reprises pour étre
& complétée.
Placez la Carte B27 (Owen) sur la Le Groupe qui s'occupe de cette exigence ne doit
position indiquée plus haut. peq Cupe de & X
pas forcément avoir utilisé les Cercles Magiques
pour se téléporter.

GROUPES CONDITIONS DE VICTOIRE

4 Pions Groupe sont utilisés.

) o R Owen le Dragon, est vaincu quand ses 4 routes
Les joueurs choisissent ou placer les ont été complétées dans n'importe quel ordre.
Pions Groupe, chacun sur un coté

différent du Tableau.
POINTS DE VICTOIRE

1/ 1% (non-utilisé)




LA BARONNE
ET L'ENCHANTERESSE
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MISE EN PLACE

Marché: Vous avez 5% a dépenser.

2 Paquets de Cartes de Départ utilisés.
Assurez-vous qu'une Carte Départ avec
numeéro 4 est en position 4B et qu'une
Carte Départ avec le numéro 8 estala
position 6B.

EJ \ Mélangez et placez 10 Cartes Départ ®

sur les positions indiquées plus haut.

D49 et placez-les aléatoirement sur les
positions indiquées de la rangée A.

Mélangez 3 Cartes Départ avec la Carte
| /.}549

Cartes Boss et Artéfact

Placez les cartes B19 (Olivia),
B20, B21, B22, B23 et B18
(Hannah) sur les positions
indiquées plus haut.

Placez I'Artéfact «Couronne» sur

la carte D49. Le premier Groupe a
entrer sur cette carte, recoit I'Artéfact
«Couronne».

GROUPES

8 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer
les 8 Pions Groupe: 2 Pions
Groupe sur chaque cété different
du Tableau.

accompligunelpartielduldonjonlseldéplaceyredefinissantlesicheminsiey

d@livialliEnchanteresse]réalisésyles}
ultimeHrestaurerdlelpouvoird

N

1]

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Type Départ| 3% | 4% | 5% | 6% | total

Quantité 18 4 42 1|1 29

REGLES DE LA MISSION

Aucune Carte ne peut étre jouée sur les
positions marquées avec un «X».

H Dés qu’une route est complétée vers

Olivia 'Enchanteresse (B19), le joueur

choisit quelle Carte Coulissante (B20

/ B21/ B22 / B23) faire glisser jusqu’a
@ sa position finale. Des cartes peuvent
maintenant étre jouées sur les positions
précédemment occupées par les Cartes
Coulissantes.

Quand deux Cartes Coulissantes d'une paire
sont alignées, elles peuvent étre utilisées pour
compléter des itinéraires vers la carte de la Boss
Baronne (B18).

CONDITIONS DE VICTOIRE

Complétez les 4 chemins jusqu’a 'Enchanteresse
(B19) pour faire glisser les 4 Cartes Coulissantes.
Seulement apres, vous pourrez réaliser les 4
routes de la Baronne (B18).

POINTS DE VICTOIRE

12 + 2/ Espace vide restant
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MISE EN PLACE

Marché : Le Marché a été englouti par 'Abysse,
désolé...

3 Paquets de Cartes de Départ utilisés.
'liE Mélangez et placez 27 Cartes Départ ®
b:'b' sur les positions indiquées plus haut.
Carte Boss (Piliers) & Artéfacts

Placez les cartes B24, B25 et B26
sur les positions indiquées (le haut
des cartes vers le haut du tableau).

Placez les 3 Artéfacts (Canard,
Fleur et Boussole), chacun sur la
Croix d’'une carte Pilier.

GROUPES

3 Pions Groupe sont utilisés.

Les joueurs choisissent ou placer les Pions
Groupe, chacun sur un coté différent du
Tableau.

COMPOSITION DE LA PIOCHE

Type |Départ| 3% | 4% [ 5% | 6%

REGLES DE LA MISSION

Aucune carte ne peut étre jouée sur les
positions marquées d'un « X » (vous pouvez
utiliser des Cartes Objectif du mode Versus face
cachée pour éviter d'y jouer).

IMPORTANT : A partir du 3éme tour et tous les
3 tours suivants, apres avoir joué une carte,

le joueur actif retire 1 carte se trouvant sur
une case avec i (s'il'y en a une). Si une telle
carte comporte un chemin tracé, la mission est
perdue !

CONDITIONS DE VICTOIRE

Créez un chemin ininterrompu reliant chaque
Pilier au Pilier suivant afin de former un cercle
approximatif autour de I'Abysse, et sans utiliser
de téléportation.

Chaque Artéfact doit étre déplacé de son Pilier
de départ vers le Pilier suivant dans le sens

des aiguilles d'une montre, tout en réalisant
également la condition de chaque Pilier.

IMPORTANT: Une fois qu'un Groupe prend un
Artéfact, il ne peut plus utiliser aucune sorte
de téléportation.

POINTS DE VICTOIRE

Quantité 18 41321

13 + 2/ Carte restante dans la Pioche.
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