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: Introduction

% © Cartes Destinée 2
E Embarquezdansunvoyageépiqueendirectionde Mahdia—

une forteresse pirate située sur les rivages sablonneux de
I’Afrigue du Nord. Votre armée sera-t-elle assez puissante
~ pour en percer les murailles ? Ou la chaleur saharienne,
les pillards pirates sans merci et I'Efrit, une créature issue
des Iégendes arabes, auront-ils raison de vos réves, noyeés
a tout jamais dans la mer de sable ?
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f1 chaque fois que vous explorez,
vous pouvez régénérer | - ¥
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L’'extension Mer de Sable propose 3 scénarios formant une
campagne que les joueurs devraient jouer dans I'ordre indiqué. Nous
vous recommandons de jouer la campagne avec le méme groupe
de joueurs, mais cela n’est pas obligatoire. Les scénarios sont liés,
et chacun trace les grandes lignes d’'une intrigue plus ample, mais
chaque scénario est une histoire a part entiéere, et le fait d’avoir
connaissance des evénements d’'un scénario précédent ne donnera
pas un avantage significatif a qui I’aura joué sur les autres.

Dérouleeht du Jeu
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Lacampagne Mer de Sable suit toutes les regles de Destinies. Référez-
vous aux regles du jeu de base pour la mise en place d’'une partie. Les
spécificités de Mer de Sable sont détaillées ci-apres.

Option de Lieu Important — Donjon

Certains Lieux importants pourront vous mener vers des donjons
souterrains , dont chaque croisement vous demandera de choisir
votre chemin. Leurs couloirs peuvent vous mener vers des rencontres
imprévisibles, des trésors de valeur, ou encore a des indices cachés qui
vous aideront a accomplir votre Destinée. Progressez avec prudence,
tentez de mémoriser votre chemin, de facon & pouvoir explorer une
partie différente du donjon la fois suivante... ou revenir ot vous vous
étiez arrété pour terminer ce qui n’a pas pu I'étre.

Option de Lieu Important — Labyrinthe

Les labyrinthes fxt sont un autre type de Lieu important,
construits pour égaIrér les visiteurs indésirables. L’entrée de chaque
labyrinthe vous met en garde — ils possedent de nombreux culs-
de-sac, dont la seule fonction est de vous faire perdre votre temps
si précieux, mais il existe quelque part une solution qui vous
permettra d’en comprendre le chemin. La plupart des labyrinthes
sont plus étendus que les donjons. Il se peut que vous parveniez
a retrouver votre chemin dans un labyrinthe grace a la chance, mais
peut-étre vaut-il mieux en chercher la solution en amont, avant de
vous y enfoncer.

Cartes Secondaires

Le désert du Sahara étant immense, les joueurs peuvent voyager
entre différentes cartes plus petites qui vont représenter les endroits -
les plus intéressants de cette mer de vide. Pour voyager vers une -
autre carte du désert, un joueur peut interagir avec un Lieu important
appelé « Voyage ». Le joueur choisit alors sa destination et commence -
un voyage qui durera le reste de son tour. Au début, la liste des -
destinations peut étre courte mais, avec le temps, avec la découverte
d’autres parties du désert, la liste des destinations s’allongera. Tous
les Lieux importants « Voyage » sont reliés les uns aux autres, et un
joueur peut aller d’'un Lieu « Voyage » vers n’importe quel autre.

VOYAGE - OASIS

Vous pouvez rejoindre la caravane et voyager vers d'autres destinations du désert.

@88 ' Aller au caravansérail.

Les Lieux de voyage sont le principal moyen de se rendre d’une
carte secondaire a une autre, mais il existe d’autres possibilités, |
a découvrir. Embaucher un guide peut vous conduire directement
aune nouvelle carte, révélant un Lieu important « Voyage » jusque-la
inconnu. Les joueurs attentifs découvriront d’autres moyens, moins
évidents au premier coup d’ceil.

Certains objets vous permettent de vous déplacer 7
instantanément sur n’importe quelle tuile ; cela
vous permet également de vous déplacer sur une
carte différente, ce qui peut bien siir s’avérer tres
pratique dans certaines situations !

Au lieu de vous déplacer -
| normalement, déplacez-vous
sur n'importe quelle tuile

inexplorée.

Allusions a la Destinee

En général, les joueurs vont découvrir des informations quant a la -

Destinée de leur personnage en parlant aux différents PNJ qu’ils vont

rencontrer. Mer de Sable présente de nouvelles possibilités dans la -
collecte d’informations au sujet de la Destinée : I'examen de fresques -
et les recherches effectuées dans diverses bibliotheques.
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