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Nombre de joueur : 2

JEU EXPERT : Le canyon du désespoir
Set Requis : 1 Master Set (2 joueurs)

Un puissant artefact est dissimilé parmi de nombreux pièges, dans le canyon du désespoir. Ce canyon est réputé pour l'existence de ses nombreuses grottes et les recherches pour 
trouver l'artefact sont fastidieuses. A ce jour l'artefact n'a jamais été découvert.
La légende raconte que celui qui le trouvera sera doter d'un pouvoir incommensurable.
Dans cet univers de guerre impitoyable, un tel pouvoir est sans prix et de nombreux aventuriers se sont aventurés dans ce canyon, sans jamais pouvoir en sortir vivant.

Deux groupes d'aventuriers ennemis décident de tenter l'aventure en promettant allégeance à celui de son groupe qui trouvera l'artefact.

Objectif :
Trouver l'artefact et détruire l'adversaire.

Mise en place :
Placez 8 glyphes, dont un glyphe de Brandar, côté pouvoir visible, comme indiqué sur la carte.
Le glyphe de Brandar représente l'artefact.

Chaque joueur recrute ou utilise un groupe d'aventurier pré-établie à 600 points.
Chaque groupe est constitué de figurine ayant plus d'un point de vie et d'une seule escouade (il faut bien des porteurs lors d'une expédition !).
ATTENTION à la hauteur des figurines pour explorer les grottes.

Un joueur démarre sur la zone de départ rouge, l'autre sur la zone de départ bleue.

Règles spéciales :
Aucune figurine à double hexagone n'est autorisée pour ce scénario.
Le vent qui s'accumule dans le canyon est extrèmement violent. Vol et parachutage sont interdit. Les figurines possédant les pouvoirs spéciaux "Vol" et "Parachutage" ignorent ce 
pouvoir et sont placées, sur le champ de bataille, comme les autres figurines.

Pour descendre dans le canyon, les aventuriers doivent essayer de sauter dans l'eau , aucun autre type de saut ne peut être tenté.
La figurine desirant sauter doit être au moins à plus d'un hexagone du bord de la falaise pour prendre son élan.
Toutes les figurines devront avoir sauté avant le début du 6ème round. Les figurines qui ne l'auront pas fait seront enlevées du plateau (on considère que les aventuriers ont été 
effrayés devant l'ampleur du "massacre").
Le nombre d'hexagone employé par la figurine pour arriver dans l'eau, ne doit pas être supérieur au nombre d'hexagone de déplacement de sa carte armée.
Lancer un dé 20 :
1-15        -> Le saut est réussi. Placer la figurine sur l'hexagone d'eau correspondant.
16-19      -> Le saut est trop court, placer un marqueur de blessure sur la carte armée de la figurine et placer la figurine sur l'hexagone juste avant l'hexagone d'eau ciblé.
20           -> L'aventurier n'a pas de chance et se blesse grièvement, placer deux marqueurs de blessures sur sa carte armée et placer la figurine sur l'hexagone juste avant 
l'hexagone d'eau ciblé.
L'hexagone d'eau ciblé doit être disponible, sinon il est impossible de sauter.

La réception du saut empêche la figurine d'attaquer dans la foulée, elle termine donc son tour.

L'aventurier qui s'arrête sur un glyphe doit découvrir celui-ci, à la place d'attaquer, pour savoir s'il a trouvé l'artefact.
Aucune figurine d'escouade ne doit essayer de découvrir l'artefact, sauf s'il n'y a plus d'aventuriers alliés. Dans ce cas , si c'est le glyphe de Brandar, seule la figurine ayant trouvée 
l'artefact sera affectée par le pouvoir et non l'escouade entière.

Si ce n'est pas le glyphe de Brandar (donc l'artefact), c'est un piège :
Lancer un dé 20 :
1            -> La figurine est détruite.
2-10       -> La figurine subit une blessure.
11-18     -> Lancer un dé 20 par figurine alliée encore vivante (y compris la figurine sur le glyphe), sur un résultat de 16-20, la figurine subit une blessure.
19-20     -> Le piège est évité, aucun incident.

Si c'est le glyphe de Brandar :
L'aventurier double automatiquement toutes ses capacités normales (portée, déplacement, attaque et défense), toutes ses blessures sont éliminées et un point de vie supplémentaire
lui est attribué. Ses pouvoirs spéciaux ne changent pas.
Le glyphe est placé sur la carte armée de l'aventurier (ou de l'escouade dans le cas où ce sont les seules survivants).

Si une figurine est abattue alors qu'elle est en possession de l'artefact, celui-ci est déposé sur l'hexagone sur lequel se tenait la figurine.
L'artefact peut alors être récupéré par n'importe quelle autre figurine qui subira, à son tour, les effets du pouvoir.

Les aventuriers lutteront jusqu'à la mort, artefact trouvé ou non.

Si un des deux groupes d'aventuriers est anéanti, l'autre groupe doit quand même continuer à chercher l'artefact pour remporter la victoire. Si toutes les figurines sont éliminés avant 
que l'artefact ne soit trouvé, c'est un match nul.

Pas de limite de round.

Victoire :
Trouver le glyphe de Brandar et détruire les aventuriers adverses (l'inverse marche aussi !).


