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Les règles qui suivent ne sont que des proposi�ons et sont ouvertes à modifica�on en fonc�on de vos préférences. 

 

 

Note de mise à jour 
 

V1.10 Ajout de Karso (personnage pour 3 joueurs) et légères 

modifica�ons dans le mode 5 joueurs et plus. 

 

Les butins restent où ils sont ! 
 

Les bu�ns sont laissés sur les vic�mes et peuvent être 

récupérés gratuitement dès que l'on est à une distance de 1. 

De même, si un personnage ne peut pas porter un bu�n 

nouvellement trouvé, il peut rester au sol. Il est alors 

conseillé d’avoir des jetons pour ne pas oublier où sont vos 

bu�ns abandonnés sur leurs dépouilles. 

 

1 carte Evènement au plus par 

Tour 
 

Les cartes d'évènement sont remplacées sur leur côté recto 

par les versions présente dans ce document. Elles ne sont 

piochées qu'au moment d'une explora�on/rencontre ou en 

fin de tour où aucun combat n'a eu lieu. A moins d’ini�er 

plusieurs rencontres durant le même tour, il ne sera pas 

possible d’avoir plusieurs cartes évènement dans un même 

tour. 

 

La carte est piochée dès que les Héros repèrent un nouveau 

groupe d’Ennemis (ou qu’une explora�on est déclenchée par 

un Ennemi qui ouvre une porte) ou patrouille (il faut l'avoir 

en LdV d'une manière quelconque). La carte est 

obligatoirement appliquée dès que les Ennemis repèrent les 

Héros (si possible évidemment, sinon elle est défaussée). 

Si les Héros sont distants des Ennemis et non visibles et 

qu'un piège est ac�vé, laissez le piège sur une case aléatoire 

ou sur l'emplacement le plus logique (comme au niveau 

d'une porte). 

 

Notes sur les nouvelles cartes Notes sur les nouvelles cartes Notes sur les nouvelles cartes Notes sur les nouvelles cartes 

EvènementEvènementEvènementEvènement    
 

Les cartes avec un symbole Orange correspondent à un jeu 

standard. Vous pouvez les remplacer par les cartes jaunes si 

vous souhaitez simplifier le jeu (par exemple pour jouer a 3 

Orcs) ou par des cartes rouges si vous voulez le complexifier. 

 

Vous pouvez aussi choisir de prendre jusqu'à 2 cartes jaunes 

et me8re autant de cartes rouges pour équilibrer la pioche 

mais avoir moins de cartes sans effet. 

 

 

 

Jouer Hardcore 
 

1) U�liser les 5 cartes évènement rouge à la place des 

oranges. 

2) Les morts non ressuscités à la fin d'une quête sont 

défini�fs. 

3) Les équipements des morts peuvent être pillés mais 

ne sont pas conservés s’ils restent sur le terrain. 

4) Les points Badass conservés sont réduits de 20% à 

la fin de chaque quête, c’est-à-dire que l'on perd 1 

pour chaque tranche de 5 PB non dépensé après le 

rachat du niveau max des points Badass et l'achat 

des compétences. Le nombre est arrondi au 

supérieur. Donc on perd toujours au minimum 1 PB. 

Sauf si on est déjà à 0 bien sûr. Par exemple, s’il 

reste 12PB après toutes les dépenses, on re�rera 

3PB au score total. 

5) On débute toujours les quêtes sur 3 points d'Alerte 

et non sur 1. On aura +2 au score si une quête 

donne un niveau par�culier d’Alerte de début de 

par�e. 

 

Equilibrage du nombre de 

personnages (non testé) 
 

Le jeu est ini�alement proposé pour 4 Héros. Dans l’a8ente 

de proposi�ons pour jouer avec un nombre différent de 

Héros, vous pouvez u�liser les règles suivantes : 

Jouer avec 3 Jouer avec 3 Jouer avec 3 Jouer avec 3 HérosHérosHérosHéros    (op�on (op�on (op�on (op�on de jeude jeude jeude jeu))))    
Si vous souhaitez jouer avec 3 Héros appliquez les quatre 

règles suivantes : 

- Remplacez les 5 cartes orange par les cartes jaunes. 

- Puisque Badass aime voir des Orcs à la hauteur, il 

donnera une fois par tour une ac�on gratuite à un 

Orc. L’ac�on ne peut être u�lisée que durant le tour 

d’un Orc et ce dernier n’a pas à demander 

l’autorisa�on au reste du groupe pour l’u�liser. Si 

l’ac�on n’est u�lisée par aucun membre du groupe, 

elle est perdue. 

- Le groupe reçoit gratuitement un « sac de voyage » 

qui a un poids de 1 et qui peut contenir jusqu’à 5 



cartes ressources qui ont alors un poids de 0. Voir 

carte « Sac ». Ce8e carte n’a pas de verso et n’est 

jamais piochée ou u�lisée en dehors de cet 

équilibrage. 

- Les Orcs pourront débuter chaque quête avec une 

po�on de Tamalou. Ce8e carte est fournie dans le 

set suivant et n’a pas de verso afin de la différen�er 

des autres cartes du jeu. 

Jouer avec 3 Jouer avec 3 Jouer avec 3 Jouer avec 3 HérosHérosHérosHéros    (op�on (op�on (op�on (op�on de de de de 

personnagepersonnagepersonnagepersonnage))))    
Une autre op�on pour jouer à 3 joueurs est d’intégrer un 

personnage joué collec�vement et tour à tour par les 

joueurs : Karso. 

L’objec�f est de ne pas avoir besoin de jouer 2 personnages 

pour l’un des joueurs. Ça va surtout perme8re à un groupe 

de 4 dont un joueur s’absente en dernière minute de pouvoir 

malgré tout faire sa par�e sans jouer le 4ème personnage du 

joueur absent. 

Karso peut porter des objets afin de ne pas être handicapé 

pour le kraK à 18 ressources. Il ne porte de base que de 3 

mais avec ses améliora�ons, il pourra monter à 7, ce qui est 

dans la moyenne. 

Avec lui, j’intègre 2 nouveaux traits qui seront u�lisables soit 

pour un autre personnage des�né au 3J, soit pour faire un 

mode avec Overlord. Encore que je doute que ce mode de 

jeu soit vraiment u�lisable vu les mécaniques de réac�on 

des monstres et des patrouilles qui font parfaitement le 

travail de l’overlord. 

L’ensemble des informa�ons sont données un peu plus loin. 

Les cartes sont numérotées de façon à retrouver facilement 

les compétences de départ (carte 001 à 003), les 

compétences à 10 points (les 8 suivantes), celles à 20 points 

(les 4 suivantes) et celle à 30 points. Les images des cartes 

sont faites de façon à pouvoir coller les éléments 

directement feuille à feuille. Mais une simple mis en place 

dans un sleeve devrait suffire. 

Le personnage n’a pas encore fait l’objet d’un équilibrage 

minu�eux donc n’hésitez pas à faire vos retours pour 

d’éventuelles modifica�ons. 

Jouer à plus de 4 Jouer à plus de 4 Jouer à plus de 4 Jouer à plus de 4 HérosHérosHérosHéros    
Si vous voulez jouer à plus de 4 Héros, appliquez les règles 

suivantes : 

- Le groupe étant plus bruyant, le niveau minimum 

d’alerte que pourra avoir le groupe est majoré de 1 

par personnage en plus. Donc un groupe de 5 

débutera à 2 d’alerte et ne pourra jamais aller en 

dessous. 

- Pour chaque personnage en plus, un type d’ennemi 

va recevoir les compétences Brutalité et 

Robustesse. Si le personnage a déjà Brutalité, il 

gagne un dé blanc bonus en a8aque. S’il a déjà 

Robustesse ou s’il n’a pas de défense, il gagne 1 dé 

blanc pour sa défense. Le type d’ennemi est choisi 

par les joueurs et ne peut pas être un nommé. 

- Les nommés gagnent tous un dé de défense. Si 

votre groupe totalise moins de 30 points de 

compétence par personnage, le dé est blanc, entre 

30 et 60 un dé gris et plus de 60, un dé noir. 

- En fin de par�e, le groupe ne peut pas conserver 

plus de 30 de poids d’équipement dans ses sacs. 

 

Jouer sans case (en pouce) 
 

Les proposi�ons qui suivent sont faites pour les joueurs qui 

auraient d’autres décors sans case et souhaiteraient les 

recyclés pour OQ. 

 

Les personnages peuvent passer dans les espaces exigües où 

seule la moi�é de leur socle passe, mais pas moins. Ils ne 

peuvent s'arrêter sur ces mêmes espaces que s'ils ne 

peuvent franchir en une fois la zone avec l'intégralité de leur 

ac�on maximum. 

Si des personnages sont obligés de s'arrêter dans une zone 

exiguë, ils ne peuvent rien faire d'autre qu'une ac�on de 

déplacement. La règle est iden�que à celle des personnages 

massifs. 

La zone de danger est remplacée par une zone de surface 

carrée de 25mm x 25mm devant les figurines de taille 

standards. Le moindre millimètre qui entre dans une zone de 

danger adverse expose à une a8aque de représailles. Vous 

pouvez u�liser les jetons noirs excédentaires de la boite de 

base pour représenter les zones de danger. 

Les personnages avec Agilité gagnent 1 de mouvement pour 

une Ac�on A et 2 pour une ac�on AA.  Ils sont de plus 

autorisés à traverser une zone de danger adverse sans 

représailles tant que moins de la moi�é de leur socle ne 

pénètre pas dans la zone. 

Socles ronds et terrain en pouceSocles ronds et terrain en pouceSocles ronds et terrain en pouceSocles ronds et terrain en pouce    
 

Si en plus d’u�liser un terrain sans case vous u�lisez des 

figurines n’ayant pas de socle carré, il vous faudra ruser pour 

pouvoir appliquer les règles de zone de danger et d’arc 

arrière pour les a8aques de dos. Le point qui risque de 

s’imposer à vous sera de faire un repère sur le socle rond 

pour déterminer le point exact de l’avant de votre figurine. 

Vous pouvez alors réaliser un gabarit pour déterminer les 

zones de danger avec un point central qui devra être placé 

en face du point repère de l’avant de votre figurine.  

Une autre op�on sera de faire des sur/sous socles que vous 

posi�onnerez pour rendre carrés vos socles ronds. Une 

op�on par exemple est de réaliser un simple carré de 1 

pouce de côté dans du carton et de le patafixer sous votre 

socle. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  



  



 

 

 

  



Karso, Rastachaman orcKarso, Rastachaman orcKarso, Rastachaman orcKarso, Rastachaman orc    (personnage (personnage (personnage (personnage 

pour 3 joueurs)pour 3 joueurs)pour 3 joueurs)pour 3 joueurs)    
L’histoire par Gorbag : Karso et moi, plus jeunes, é�ons de 
fougueux guerrier. Mais les années passant, il dû 
progressivement abandonner les champs de bataille pour se 
tourner vers les rituels chamaniques. Il devint Karso le sage, 
celui qui parle aux anciens. 
Lorsque la grande armée Humaine se format, il fut 
rapidement informé par les esprits des anciens. Il souhaita 
se joindre alors au groupe et ainsi par�r pour son ul�me 
bataille. Malheureusement, ses derniers prépara�fs furent 
un peu trop rudes pour le corps du chaman, et ses dernières 
forces l’abandonnèrent lors d’une transe. Furieux de ce8e 
mort indigne du grand guerrier qu’il fut, il choisit de 
s’a8arder dans le monde des ombres afin de guider ses plus 
jeunes compagnons. 

Nouvelles compétencesNouvelles compétencesNouvelles compétencesNouvelles compétences    
Ethéré : Karso est un être Éthéré. Le personnage ne peut pas 
être affecté par une a8aque, une compétence, un effet ni 
u�liser un objet. 
 
Il n’est pas capable de percevoir le monde autrement que 
par les yeux de son allié et ne peut donc jamais faire 
d’explora�on. 

Forme Spectrale : S’il vient à perdre son dernier Point de Vie, 
il est re�ré de la par�e et ne peut plus revenir en jeu. Il 
pourra se reformer après la quête sans aucun coût. Karso 
n’est pas en mesure d’u�liser les Points Badass. Au lieu de 
cela, il u�lise ses PV pour faire ses ac�ons spéciales. 
 
Sa compétence « guide spirituel » lui permet de se lier à 
chaque tour à un allié. Il est donc présent sur le terrain mais 
ne se matérialisera que sous la forme d’un pion de fumé (s’il 
u�lise sa compétence Poltergeist). Pas besoin de figurine 
pour le jouer. 
Sa fiche sera placée en haut de la table de jeu pour que tous 
les joueurs puissent l’u�liser chacun leur tour. 
 

U�lisa�onU�lisa�onU�lisa�onU�lisa�on    
Si vous souhaitez jouer une campagne complète à trois 
joueurs, vous pourrez faire évoluer Karso de la même 
manière qu’un autre personnage en notant les compétences 
qu’il apprendra en même temps que le reste de l’équipe.  
Vous pouvez aussi u�liser Karso comme rus�ne quand l’un 
de vos joueurs ne peut pas venir à une session de jeu. Dans 
ce cas, créez le pool de compétence en début de par�e en 
fonc�on de ce qu’il vous faut pour compenser le trou. Inu�le 
de noter les compétences retenues car elles seront 
réini�alisées la prochaine fois que vous aurez besoin de lui. 

      
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


