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Lorsque Péquilibre de la planéte Malhya est menacé, un groupe de héros s’éveille...

Vous faites partie de ces étres aux capacités extraordinaires. Maitrisant le pouvoir de I’ Aura,
U'énergie de la planéte, vous remplirez une a une les missiens permettant de contrecarrer les
plans des ennemis mis sur votre route.

Dans cegrand jeud’aventure narratif et immersif, vous pourrez vivre une expérience compléte
pleine de rebondissements. Vous allez y jouer un groupe de héros, des Eveillés, dans une quéte
épique oil vos capacités et votre résilience seront testées dans de nombreux événements.

Toutes vos missions seront dictées par les choix que vous ferez, le chemin emprunté
dépendant de vos performances... et aussi d’un peu de chance...

Pour mettre a 'épreuve votre intrépidité, vous pourrez vous infiltrer dans des donjons,
voyager sur des contrées dangereuses et lointaines, résoudre des défis et des énigmes,
fabriquer ou négocier. Mais également suivre vos instincts, méme s’ils ne sont pas forcement
trés héroiques. Surtont, vous devrez combattre les dangers qui menacent de plus en plus les
terres de Malhya.

Votre héros pourra évoluer, devenir plus fort, plus agile, acquérir des capacités hors du
commun ou manier de la magie, se doter d’armes destructrices ou d'artefacts anciens...
Vous pourrez aussile rendre plus intelligence, ¢ca pourrait étre utile!

Chaque aventure sera unique, a vous de vivie lavotre ! Bonne chance, Eveillés.




CE QUE LE JEU PROPOSE

Votre aventure dans Malhya Lands of legends se déroulera dans différents livrets qui vous
dérouleront votre histoire. Chaque action vous aménera a passer de I'un a l'autre suivant des
régles qui vous seront expliquées.

Le jen se compose d'une grande campagne sur 9 livrets, ainsi qu'un livie d’initiation.
Nous vous conseillons de commencer par celui-ci pour votre premiére partie. Il vous aménera
directernent au début de la campagne une fois que vous ’aurez jouée.

Le jeu propose aussi des missions indépendantes, visibles dans le liviet d'Evénements.
Ces missions, allant de 1 a 3 heures de jeu, vous permettrons de vivie une expérience plus
condensée, le temps d’une soirée par exemple. Ces missions n'ont pas de liens avec 'histoire
présentée dans la campagne.

La campagne étant trés longue, il est recommandé de prendre le temps de la préparer.
La lecture des régles peut prendre un certain temps afin d’assimiler toutes les notions.

Il vous sera possible de vous arréter a tous moments grace a un systéme de sauvegarde.
Néanmois il est plus facile de reprendre son aventure en partant du début d’un livret.

MEILLEURE CONFIGURATION

Chaque jouenr peut jouer un on plusieurs héros. 8'il 'agit d’un joueur solo il devra jouer au
minimum 2 héros. Les héros sont toujours un groupe de minimum 2 et de maximum 5.

1l sera possible d'ajouter d'autres héros au groupe si d’antres joueurs souhaitent se joindre a
une pattie, et les retirer également.

AYANT DE JOUER

PREPARER LES ELEMENTS
AUTOCOLLANTS

Vous trouverez dans la boite une planche d'antocollants a coller sur les cubes. Placez avant
de jouer ceux des cubes Action, Déplacement et Initiative. Les explications de ces cubes se
trouvent page x.

11 faut placer un élément sur chaque face inverse des cubes comme ci-dessous:

Cube Action
N\ A\
J l/ Cube Cube
- Deplacement Initiative
e face ite pile

1l faut également en placer sur les cubes Ressources, un sur chaque cube. Ces dernier
étant nombreux, nous vous recommandons de les placer an fur et a mesure lorsque le
besoin de cube double se fera ressentir.

x|

Enfin la derniére partie des stickers est la en cas de besoin.

JETONS A METTRE DE COTE

Enlever les 4 jetons Amélioration vides, ne pas utiliser le jeton Titan pour le début de la
campagne.

CHOIX DU MODE

Le jeu est en nivean de difficulté «normal». Il est possible de changer ce mode en facile ou
difficile grace a la carte Scénario 73.

LES QR CODES

Il y ades QRCodes au dos de la couverture de chaque livrets. Ils permettent de communiquer
d’éventuelles mises a jour. Nous vous conseillons de les consulter dés I’ouverture d’un livret.
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Vue & oBAle

Durant vos aventures les différents éléments de jeu ne seront
pas tous utilisés, on n'anront pas le méme degré d'usage.
Ici tous les éléments de jeux sont présentés. Lorsque vous
serez dans certains modes de jeux, il vous faudra installer les
parties concernées dans la zone de jew.

Il est possible que beaucoup de matériel cohabite sur votre
zone de jeu en méme temps. Faites en sorte que chaque
élément soit confortablement visible par tous les joueuts.
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Zone Personnage <"

Unique a chacun, présentation
pages suivanies.

Sera mis en place a chaque début
ou reprise de partie de Malhya.

Phase Voyage

Présentation et explications pages

0.0

™ Leslivrets <«

™ Mode Infiltration <

Phase Exploration

Présentation et explication

pages XX Exploration, mode Infiltration et Combat

Espace Ennemi <%

Doit étre accessible a tous les
joueurs, tous les éléments de jen
vont devoir y étre placés a des
temps donnés.

" Réserves de dés et cubes

™ Mode Combat <%
- ——
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> 3. CARTE PEUPLE

Les héros gagnent 2 Plantes rouges.
Il n'y a pas assez de cubes rouges pour
gue tout le monde puisse aveir ses 2 cubes

Cette carte est associée an héros choisi selon son Peuple. Son recto présente des informations
de mise en place d'un nouveau héros. Le verso présente le tablean d’évolution et indique les
effets des points d’Aura.

individuellement.
Un joueur dévoile la face x2 d'un cube rouge
@ Blason du Peuple (et le place dans son Sac & dos, en sautant
; 1ne case.
@ Nom duhéros

1l sait que ce cube vaut 2 Plantes.

[
. ", @ Nombre initial de points d’Aura

Lorsque vous commencez une partie de Malhya, vous allez jouer un ou plusieurs héros. Poux @ Les peints d’Actions. § o
. Plus tard ce héros gagne une Plante jaune.

cela vous allez prendre le matériel de chacun. Il se compose du plateau Héros, d'un Sac a dos

et de la carte peuple de ce héros. Chague_ héros en p_osséde 6et i}s vous permettront % --{|E @ Nombre initial de points de Vie Il sait qu'un espace dans son Sac a dos
de réaliser des actions en les depensant. ’o‘;_; f n’est pas disponible (1? car il représente la

el @ Valeur initiale de la capacité de portage. premiere Plante rouge de son cube x2.
1l place donc la Plante jaune dans ’espace

suivant ().

> 1. LE PLATEAU HEROS o =
; ; s N N @ Caractéristique d’Initiative. ;/7
Le platean heros est compose de différentes zones [@v 1/ £ ¥
indiquant les caractéristiques de votre héros représentées o [/ Eigh " o, 4
1 : - & I A Lavaleur d'Initiative est utilisée en mode Combat@. K )
[ /8 Elle détermine ’ordre du tour des personnages. @ tableaun d'évolution

par des cubes. Vous pourrez les faire évoluer tout au long
— o
@ Caractéristique de Déplacement. @ C) B d o

de votre aventure.
Lavaleur indiquée indique le déplacement gratuit
de base de chaque héros.

Lapartie Plantede son Sacados est pleine @

» 2. LES OBJETS

Les cartes Objet commune e Ol rares @ ont différents

e e e types: des armures, des artéfacts, ou encore des objets
P quip consommables.
» 2. LE SACA DOS
Le Sac a dos, identique pour chaque héros, vous permettra de transporter votre équipement ' .
e S Un Héros va porter différents types d’équipement et de ressource durant son aventure. Rappel du type d’objet.
Ces éléments vont se placer dans les différents espaces du Sac a dos suivant certaines régles.
7 Valeur d’achat en piéces d’or.
» . LES RESSOURCES
Effet de l'objet.
Les héros vont récupérer des ressources. Qu'elles soient . )
récupérées ou fabriguées, elles sont représentées par ) Vi
I des cubes de couleur. Chaque cube doit étre placé dans S o e i o G Numeéro de 'objet.
la zone indiquée par le type de ressource, sur l'un des
emplacements disponibles. Mention de qualité
Certains Objets commun sont dit
DI FFE RENT TYPE DE RESSOURCES «de qualité » et sont ornés d'une couronne. Leur fonctionnement sera expliqué plus tard.
@ Matiére @ Clé et Crochet @ Potion
Fléche spéciale @ Plante
| @@/ 0=k |
s b
Exernple: ce cube « Plante rouge » est i W '
e disponible dela - -
' Plantes. -
@ Espace des différents points de Vie et de Dommages
! | y . Encoches pour ranger ses cartes équipement
Nom et illustration du héros @ Blason duhéros @ : .
O, CUBES PARTICULIERS Sehn e
Caractéristiques du héros. Au nombre de 5, elles sont notamment utilisées lors des tests @ Zonc e potiace Certains cubes auront une face x2 (des stickers). Cela veut dire que le cube compte pour 2 %glteﬁégsresr?%ﬁt‘:;}:&?gf
de compétence. . ; ’ ressources. Si les joueurs viennent a manguer d’une certaine couleur de cube, ils peuvent - 3 '
@ Regle d’effet des potions utiliser cette face pour indiquer qu'’ils en possédent 2 de cette couleur.
' \l.-_-;."'f..l ; @ Espaces de stockage de ressources ot | . _ . : .
L) Physique sens { Avoir un cube x2 ne modifie pas la place que vous avez dans votre Sac a dos. ! i .
] Effets des flach e het "’f Le cube spécifie 2 ressources de la méme couleur, donc le cube prend virtuelle- i W 4
Shiemintustgfediut it Lt . Y | ‘ ment 2 espaces dang votre réserve de cette ressource. L
M Connaissances v ek %Ay ’ - —_— . . il L Y
3 space de rangement de la carte Arme non-equipée Bl | N Lorsque le heros utilise cette ressource double, il décale le cube en question vers la gauche, |
i "IM ‘ ~  signifiant que la ressource a été utilisée. Il replace le cube sur une face neutre. b Wi =
| %!I! () !
S =T 1 ot
T 10 ot ‘ o 11 =T
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RANGER LES OBJETS DANS LE SAC A DOS

Les objets se mettent
dans les encoches

CAPACITE DE PORTAGE

La capacité de portage détermine le
nombre d’objets et de cubes matiéres
premiéres que peut porter un héros
dans son Saca dos. Tous les emplacements
situés sous lavaleur de portage du héros ne
sont pas disponibles. Elle est représentée
par un cube.

Exemple :

Ici, le héros a 2 emplacements
disponibles pour 2 cobjets et 2 pour
Matiéres {1) dans son Sac a dos car
sa capacite de portage est de 2. 1l
porte déja 2 Objets, il ne peut pas en
porter un supplémentair_e'@.

Le Héros gagne un nouvel Objet@
mais n'a plus la place. 1l choisit
de le garder, il défausse donc une

Les objets non utilisés sont rangés
dans le Sac a dos ainsi :

Chaque héros ne peut pas porter
plus d'Objets que sa capacité de

portage.

5'il devait récupérer un objet
supplémentaire, il devrait faire le
choix d’en défausser un autre sans
pourvoir ' utiliser.

Pour ce héros la valeuxr
de Portage de base est de 3.

autre carte pour créer la place
nécéssaire ().

P 3. ESPACE POINTS DE VIE ET DOMMAGES
POINTS DE VIE

Les héros ont un nombre de Points de Vie
représentés par des cristaux.

Les Points de Vie représentent la santé du
Héros. Un héros quin’aplus de cristauxdans
sa zone Point de vie ne peut plus agir. Les
cristaux se déplacent d'un emplacement a
’antre suivant le type de dommage subi par
le héros.

Points de Vie

Blessure
T
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SE SOIGNER

Les Points de Vie se récupérent différemment suivant le type de dommage subi.

L'effet de soin %permet de déplacer un cristal d'une zone par effet de soin (de lazone des
blessure vers la zone de dégdts on de la zone de dégats vers la zone de Points de Vie).

LES POTIONS

Un héros peut utiliser des potions a son tour de jeupour lui-méme oupour un héros adjacent.
Cette action ne cofite pas de point daction. Une fois utilisée, défanssez le cube correspondant
a la potion et appliquez les soins associés. Les effets génériques sont vigibles sur le Sac a dos.

Une potion jaure penmet
'obtenir 2 soins,

Une I:Fof:'ion IOUgE PETEL
'obtenir 4 soins.

Parfois, dans votre aventure les livrets vous permettront aussi de vous soigner:

OrBBBROO |

Exemple: ici, chaque héros ee
soigne de 2 points de Vie,

Autour de votrehérosseront placés différents types cartes, sous le plateau héros mais également
a coté. Elles pourront évoluer pendant votre aventure.

=

=

(1) LES ARMES
PRESENTATION

Les armes sont ’équipement principal de votre héros.
Il ¥ en a 3 types: de base, commun et rare. Comme les
Objets communs, les Armes communes peuvent aussi
avoir une notion de qualité.

Arme équipée %1

Anmedebaze Arme cormmune  Arrne are

‘ua_j' S 7 Chaque héros peut avoir deux
Armerangée fg o %;ﬁ = _ armes maximum. Une équipée,
: i g | et une rangée dans son Sac a dos.

- TR L g’il a 'opportunité d’en avoir

% S d’autre, il devra choisir celles

e Noeomwenp]| quiil conserve et défausser

CORuRe Gooo;

T ok
R B I'excedent.

Astuce: cela peut étre intéressant de posséder une Arme au corps-a-corps et une arme
a Distance pour varier ses possibilités de jen.

DETAIL D*UNE CARTE ARME

Valeur d'achat de 1'Arme
en pieces d'or.

Numéro et potentielle
notion de qualité.

@ L'encombrement

{potentiel).

L'encombrement
d’une Arme compte
toujours, qu'elle soit
équipée ou ranggée.

Certaines armes possédent des effets. Ils sont utilisés principalement pendant les tests
de compétences, ou pendant le mode Infiltration et ne sont actifs que surles Armes
équipées.

Tableau de combat de 1’arme.

Contient le détail des attaques et défenses, ainsi que leurs conditions d’applications.

Effet passif de I’Arme en combat.

LA CARTE MAINS NUES

Un héros posséde toujours une carte Mains nues. Cette carte
s'utilise de la méme facon qu’une carte Arme mais n'est pas
considérée comme telle. Elle ne compte donc pas dans le total
des 2 cartes Arme maximum.

Un héros, lorsqu'il n'a aucune carte Arme équipée, doit
immeédiatement (et gratuitement) équiper la carte Mains nues.

Attention: le verso « griffe » est associé spécifiquement
al’Ancienne.

Cette carte peut étre équipée volontairement en rangeant
1'arme équipée dansle Sac adossil’emplacement est disponible
{cette action cofite 1 Point d'Action en mode Infiltration ou
Combat).

Cité Griffe

=L

Sile héros est équipé d’une Armure, celle-ci se glisse sous la carte Mains nues.

Limitation : Une armure
équipée maximum,

Rappel du type d’objet
Valeur d’achat en piece d’or.
@ Effet spécial

| @ Encombrement (potentiel}

A\ L’encombrement d'une Armure compte toujours, qu’'elle soit équipée ou rangee
'\ dans le Saca dos.

Effet de défense activé.

@ Numéro et notion de qualité.

Lorsqu’un héros s’équipe d’une Armure, il Ini suffit de la glisser sous la carte Arme. Ainsi, il
agrandit sa ligne de défense. Cet effet est toujours actif tant que I’Armure est équipée.

Exemple: ici ce héros aura des dléments supplémentaires
& ajouter za défenze le cas écheant,

S'EQUIPER D’UNE ARMURE

Que le héros change ou perde son arme, I' Armure n'est pas perdue. Elle est immédiatement
rééquipée sur la nouvelle arme ou la carte Mains nues, le cas échéant.

Un héros peut s'équiper d'une armure au moment of il en fait I'acquisition et g’il n’en est
pas déja équipé d’'une.

En phase de Voyage, un héros peut changer d'armure ou se déséquiper aprés avoir résolu
tous les effets d’une carte Voyage et/ou terminé I'événement en cours et avant de piocher
une nouvelle carte Voyage.

En phase d'Exploration, un héros peut changer d’armure ou se déséquiper avant d’entrer
dans une nouvelle salle lorsque toutes les figurines sont hors du plateau de jeu.




y Les cartes Ob]ets et Armes ayant un Icone d’equlpement lourd comptent
& teulo,urs qu’elles soient equlpées ocudans le Sac ados.

‘Exemple: Le Yoktal a une capacité de portage de 2@ qui lui donne une capacité
d’encombrement d'un équipement lourd. De plus, sa compétence SpemaLe@lm
‘augmente sa capacité d'encombrement d’un équipement lourd supplémentaire (2

‘en tout).

Les Artefacts peuvent étre équipés par les héros. A ce
moment-la, leurs effets sont immédiatement appliqués
au héros. Ils persistent tant que ['artefact est équipé.

Ici, un point d' Initiative
supplémertaire.

L I

Un héros peut s'équiper de plusienrs Artefacts, tontefois il ne peut pas porter plusienrs
Artefacts du méme type (bague, amulette.). b

0 typebague e type amulette

Pour équiperun Artefact, placez-lecaché & moitiE
sous 1'emplacermnent prévu du plateau Héros

7
(%) LES TALENTS
PRESENTATION
Les cartes Talent représentent les compétences acquises par votre héros. Elles se divisent en
plusieurs classes ayant chacune leur propre pioche de carte:
CLASSES DE TALENTS
9 Roublard g Ranger @ Guerrier
@ Erudit @ Mhay
Les cartes Talent ont deux cotés. Un c6té Talent normal et un c6té Talent amélioré. De base
un héros met toujours la carte sur Talent normal.
Talent nommal Numéro du talent
b ) Classedutalent
Zone d’effet du talent normal
A Certains talents ont
A des conditions d’activation ¥
er 5
d ) Zoned'effet dg;;galeiﬁt@\mél ié
i
Talent arnélicre s, h
| N { A
.
Ly /
¥ N
g
=
3

=

ACQUERIR UN TALENT

Au moment de l'acquisition d’un Talent @
le héros doit piocher 3 cartes dans le ou les
paquets de classe de son choix, puis il en
choisit une des 3 et I’ajoute al’'emplacement _
correspondant. - d _
Les autres cartes sont remélangées dans leur Fa | -

paquet respectif. =@l @ @

|
]
ou 8
.

Un héros peut posséder des talents de classes =
différentes. w4

A Important : dans votre groupe, il ne peut y avoir que 2 héros
ﬁ:& maximum pouvant choisirun ou plusieurs talents de Mhay.

A certaing moments de l'aventure, il vous sera possible de passer d'un
Talent normal de votre choix en Talent amélioré. Pour cela, retournez
la carte.

Important : Acquérir un nouveau talent (via une montée de niveau par
exemple, ne permet pas d’améliorer un talent déja possedé.

Les talents sont toujours actifs. Cependant, certains d’entre eux nécessitent de satisfaire a
des conditions pour étre utilisées

LES TALENTS DE MHAY

Les Mhaiis, entités magiques de Malhya, font partie d'une classe particuliére qui permet
d’apprendre a utiliser des Sorts.

Les talents de Mhaijs, comme tous les antres talents, sont compatibles avec d’autres classes.

(5) LESJETONS AURA

Jeton dépensé
Ces jetons representent la capacité unique des
héros, en tant qu’Eveillé, de concentrer leur
Aura pour Se SUIpasser. Un]eton utilisé s'épuise @
mais ne se perd pas. Il pourra étre réactivé par

la suite lorsque c’est indiqué ou par effet d'une IS eaniieable

potion, ou par des consignes dans les livrets.

Défausser une potion verte
penmnet de réactiver
2 jetons Aura

‘Exemple: ici, chaque héros
Téactive 2 jetons Aura

L@ > U W W+ @@ ]

A Important : Ne défaussez jamais ces jetons quand vous les utilisez. Retournez-les
£2) pour indiquer qu’ils sont dépensés.

@ CARTE PEUPLE- MONTEE DE NIVEAU

Aprés la mise en place d’un héros sa carte Peuple est retournée et glissée sous le plateau jouenr,
laissant seulement apparaitre la zone d’Aura

ZONE D°AURA

La zone d'Aura est toujours visible. On y
retronve des effets utiles aux héros tout an long
de leurs aventures, par exemple pour faciliter un
test de compétence, un combat ou encore une
infiltration.

Pour obtenir un des effets de sa zone d’'Aura, le héros doit dépenser un point d’Aura en
retournant un jeton sur sa face épuisé.

Exemple:
I Ik, ee héros décidede. depenger
d'Aurapour ajouter des élém;
- défenze (o dé et 2 bouclie

TABLEAU D’EVOLUTION

La partie haute de votre carte Peuple présente
le tableau d’évolution de votre Héros qui vous
servira a chaque montée de nivean

0*.'1&*0 0 00“ Q'@
L ;Acll_)h\:k=+¢' ’@3”'!" §13

*@

Niveau d'Initiative
supplémentaire

Il indigue un bonus associé a chague augmen-
tation de caractéristique

BONUS POSSIBLES

+@ + ' +@

peint de Vie
supplémentaire

Miveau de Portage Niveau de Dépiacement
supplémentaire supplémentaire

© @ @

carte Talent
supplémentaire

Arnélicration d'un talent

peint d'Aura
supplémentaire

Exemple: 8ile Héros arrive au niveau
3 de la caractéristique «Physique»
il acquiére immédiatement un Talent.
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GAGNER UN NIVEAU
Quand cette icéne apparait lors de votre aventure, cela signifie que tous ; ; :

les Héros gagnent un niveau (sauf si une précision est apportée dans le
livret).

Lors d’un gain de niveau vous procédez toujours de la méme facon:

» Chaque héros augmente de 1 une de ses caractéristiques en déplacant le cube
correspondant de son ou ses plateau Héros d'un cran vers la droite.

» Puis chaque Héros se référe a son tablean d'évolution et gagne immédiatement le bonus
associé a la valeur de la caractéristique qu'il vient d’augmenter.

« Enfin, il replace sa carte Peuple sous son plateaun Héros.

Exemple : Le Yoktal a la possibilité de monter
de niveau. Il choisit d'augmenter sa caracté-
Ttistique de physique Q du niveau 3 au niveau
4 Il angmente également sa capacité de
porta:_ge_@ de 1en bonus .

16

PRéESENTATION €T

L'aventure de Malhya se déroule dans les différents livrets qui composent le jeu. Vous allez
souvent passer de 1'un a l'autre, ou en utiliser plusieurs en méme temps.

TYPES DE LIVRET
LES LIVRETS D’AVENTURE

Il y a plusieurs livrets d’Aventure dans Malhya
{le liviet «L'Eveil» et la campagne composée
des g autres). Si vous jouez la campagne vous
utiliserez ces liviets en suivant 'ordre qui vous
sera indiqué.

Attention: Il existe un mode rapide dans Malhya
qui se met en place au début de |'aventure. Si vous
décidez de 'utiliser vous ne pourrez plus changer
d’avis jusqu’a la fin de la campagne.

Ce mode vous fera vivre la méme aventure, mais
plus rapidement en coupant certaines péripéties.

b 040 S

|l B liveEeT DE on

LE LIYRET D*EXPLORATION

Ce liviet contient les différents plans représentant
les liewx visités, les mises en place, les défis et
parfois les créatures que les héros vont rencontrer.

Vous utiliserez ce livret lorsque votre aventure
vous invitera a le faire. Son fonctionnement sera
présenté en détail par la suite.

LE LIVRET D’EVENEMENTS

Ce livret sera utilisé pendant toute la campagne, et
bien plus encore. En effet c’est dans ses pages que vous
trouverez les différentes missions indépendantes que
propose Malhya et les événements a braver pendant vos
voyages et aventures.

NUMEROQS DE CHAPITRE

Les liviets fonctionnent avec des chapitres numérotés qui vous feront progresser dans votre
aventure. Quand un chapitre, une action ou un choix vous renvoie a un numéro, allez lire le
numéro demandé pour poursuivre votre aventure.

LES FORMES DE NUMEROS

En fonction de la présentation du numéro vous saurez dans quel livret vous rendre pour
trouver le chapitre indiqué.

Entrée d'Evénernent Chapitre d'Evénernent
i -, e
'Y
: g

Livret d'Evénements Chapitre du livret Chapitre liviet
d'aventure en cours d'Exploration

onCcTiIoNNEMENT DES LIVRETS

FONCTIONNEMENT DES CHAPITRES

o ; Début du chapit
Pour utiliser les Livrets d’Aventure et [f v Debu
d’Evénements, l'un des joueurs lit a g
haute voix ’intégralité du chapitre en i ; S\ L
cours, avec notamment les différentes
) 2 :
OpthﬂS §'il N eld, ol pe[mEttIe d Vous frappez sur e verrou avec fénergie du désespoir. Enfin, vous percevez

x 1
tous les antres joueurs d'entendre. Je bruit 'un mécanisme. immédiatement suivi dune énorme explosion qui
VoUus projette dans les airs.

Tous les joueurs peuvent consulter et

. . %
lire le livret. Dans certains cas spécifiés, BAndez-vens “?éﬁl_")" h
la lecture pourra étre restreinte a une — b

. E .
partie des heros seulement. Dans ce
cas, IESPECteZ les CONSIgNes. Fin de chapitre et renvel au suivant,

La lecture d’un chapitre ne se fait pas systématiquement dans son intégralité. Des qu'une
consigne vous force (ou vous propose et que le groupe accepte) a vous rendre a un autre
chapitre, a finir votre tour ou encore a reprendre votre voyage, vous devez 'appliquer sans
lire la suite du chapitre en cours.

ﬁ Ne lisez que les numéros indiqués. Il est interdit de feuilleter et de revenir en
arriére pour consulter de nouvean un numeéro sauf si c'est spécifiquement auto-
risé par le texte.

CHOIX ET CONDITIONS

Quel que soit votre liviet, vous serez confrontés a deux cas de figures. Soit vous aurez des
choix pour la suite de 1’aventure, soit il faudra se soumettre a des conditions.

Iei, plusieurs choix Ici, une condition
poesibles ='applique

P Mettez en piace i

P Vous passez en mode Infiltration normale. o

Si le groupe posséde ré! rendez-vous au « '_'i':'i -

* Simon, vous pouvez e rien faire.
Votre tour se termine immédiatement. ~ Sinom, rendez - vous au <163

- Si le groupe posséde .] rendez-vous au @
+ Sinon, rendez-vous au @

Lorsqu’une on plusieurs conditions se présentent et que vous remplissez les critéres, vous
devez réaliser la consigne, vous n’avez pas le choix. Souvent, il s’agit de se rendre a un
chapitre particulier.

Lorsque plusieurs conditions se présentent, lisez-les dans 'ordre. An moment ol vous en
remplissez une, réalisez immédiatement 1’action demandée, sans prendre en compte la suite
des éléments du chapitre.

/—@ Exemple:
5 ; Ici, le groupe ne remplit pas
4 2o (G rter-oun e <B>__ § preniticconditien )
+ Sinon, rendez-vous au @. il passe done d la .SLIIVElI’ite_
G)\j et suit la consigne.

- Sivous avezles 5 jetons @mo@o

défaussez-les, ensuite prenezlepton@ @
puis rendez-vous au .

. . - ] - Iei, le groupe re
- Sinon, vous constatez que les nacelles ne sont pas encore prétes. premlere conditiol
' tla

if vous reste du temps oot orcdlyville st mener votre enquéte
Vous quittez ce secteur et 1 Dius targ

P Utilisez la carte Scif@ffio Ng¥toricia pour vous |
déplacer dans un autre leu de la ville. .




=

LES ENTREES DU LIVRET D’EVENEMENTS

Le Livret d'Evénements présente une spécificité puisque chaque
Evénement commence via une «entréex». Elles se présentent avec 2
chiffres en haut et 2 chiffres en bas.

5 ; T Exernple d'ume
Vous accéderez aux Entrées d’événements lors de la phase de Voyage ou entrée

lors des Donjons aléatoires. Toutes les Entrées se trouvent au début du
livret d’Evénements.

Lorsque vous devez vous rendre a une Entrée,
ouviez le Liviet d’Evénements an début et lisez
I'entrée correspondante.

» Si irendez-vousau[ 28 )

\ -SJG rendez-vousau{ 29 )
§

Entrée du livret d'Evénernent

NAVIGUER D’UN LIVRET A L’AUTRE

Les livrets d’Aventure, d’ Evénements et d' Exploration peuvent renvoyer 1'un vers l'autre.
Pour naviguer de 'un a l'autre, il suffit de regarder la forme du numéro. Un losange -2
renvoie vers le liviet d’Aventure en court, un rectangle 3 vers le Liviet d'Evénements et
un icone livre . vers le liviet d’Exploration.

P e
Exemple: — N |
| ~lEm
Iei les joneurs sont dans le " o - e
leret d]EvénementS @ 2 o:rm;;ﬁ::{;gm‘:;?:’::kvrﬂ::;;;wxr;e;ﬂmii:
| ‘l A aud mz& o Uz
Ils ont 2 options, @ et @ en
sortie de ce chapitre.
Si la condition est remplie
ils doivent se rendre
au livret d’Aventure en L
cours () L g U
-Simn rendez-vousaa (51 )

[Sin on, rendez-vous au

Ou rester dans le Liviet d'Evénements
(©)sila condition n'est pas remplie.

Note: 1l est possible d'avoir plusieurs livrets ouverts en méme temps.

REFERMER LES LIVRETS

- Lorsque cette icone apparait, cela signifie qu'il faut refermer le livret et reprendre
%E ’étape de jen ot vous en étiez. Ce peut-étre a ce moment que vous passez d’un
livret a unautre.

Le plus souvent cette icéne apparaitra lors de la phase de Voyage, ala fin d'un événement.

Sinon, une consigne spécifique peut vous amener a refermer votre livret.
AUTRES OCCURRENCES DE NUMEROS

Des numéros peuvent se trouver sur ces
éléments de jeu en dehors des liviets.
Comme pour les autres numéros, vous
pourtez consulter le chapitre du livret
concerné quand les conditions seront
réunies.

P Lo o quitee R G
Infitration quale qu'ensaitly 5

mison, Tendeivaus

nmuéd:amauemau ®

plateau Begion Carte Scénario

NUMEROS CACHES

Il est possible pendant votre aventure de trouver des illustrations contenant des numeéros
cachés, ou des énigmes conduisant a des numeéros secrets. 8i vous pensez en trouver un, allez
immeédiatement au chapitre découvert du livret que vous étes en train de jouer, et ce, sans
finir la lecture. Gardez en mémoire le chapitre oil vous étiez pour y revenir si vous ne trouvez
pas le numéro.

Exemple:
Il y a deux numéros cachés dans cette image. Si vous parvenez a les discerner,
rendez-vous au chapitre en question de votre livret en cours.

Une ic6ne de loupe vous indiquera si vous avez vu juste.
Dans ce cas lisez et résolvez ce chapitre. 8i ce n’est paslecas, retournez
au chapitre que vous venez de quitter et continuez.

A Il n'y a pas de numéros cachés dans le Liviet d' Evénements.

égles de base.

Pour débuter une partie, les joueurs doivent décider entre remplir une mission indépendante
ou entamer la campagne.

Note: Plusieurs missions courtes sont disponibles au début du liviet d’aventures.

Toutes les autres missions, de la campagne incluse, sont présentées sous forme de livret
d'Aventure.

I DEBUTER

Lorsque le choix de la mission est fait, les joueurs i e

doivent prendre une feuille de Sauvegarde euened -+
Scenario, puis noter la date, les joueurs et le nom e wr @0 00 =0 o0 @0
de la mission.

e P T | [ﬁ ==
! e - 2% D D D D 6

TR UL [

@0@ne0eD o@D _Uﬂﬂﬁﬂ

L Jafi]el el ju] Jal s

Les éléments de |a fiche de sauvegarde vous seront 8500 Wi y 68858
expliqués au fur et a mesure.
. m AO AD AQ A0
EEfhrTLigEeY
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t o f} - k
'h

DéroulemenT D'UNE PARTIE

@ LA ZONE DE JEU

Dans cette zone sont placés tous les éléments appartenant (ourelatif) au groupe. Vous viendrez
v placer les éléments que vous récupérerez, gagnerez de la zone de jeu.

La réserve de piéces d’or est partagée par le groupe. Les piéces d’or acquises ou dépensées,
quels que soient le ou les héros concernés, sont placées dans ou défanssées de cette réserve.
Il est aussi possible que les héros possédent des cartes qui sont pour le groupe, comme les
cartes scénarios.

Cette zone commune doit étre visible et accessible & tous les héros ().

@ PREPARATION DES PAQUETS DE CARTES ARMES ET OBJETS

An commencement, et a chaque fois que vous reprenez votre partie, exécutez les actions
suivantes:

« Retirez les cartes Armes marquées qualité du paquet de carte Arme communes et les
cartes Objet qualité du paquet de carte Objets communs

» Puis référez-vous au cartouche « Amélioration domaine » de la feuille de Sauvegarde.
Ici, vous trouverez le nombre de carte qualité de chaque type que vous devez replacer dans
et Objets communs {€)

leurs paquet respectifs, Armes communes @ ,auhasard.

Par défaut, ce nombre est de 2 cartes pour les Armes
et 4 cartes pour les Objets. Ce nombre est susceptible
d’augmenter durant votre partie. 8i le moment se présente
siivez la consigne. Toutes les autres cartes de qualité sont
rangées dans la boite.

Sivous décidez de faire une pause dans votre partie, au moment de la reprise, s'il y en a, les
cartes Arme et Objet de qualité déja possédées par le groupe ne comptent pas dans le total de
cartes a ajouter.

» Puis placez les paquets de cartes en pioches distinctes et accessibles a tous les joueurs.

@ CARTES SCENARIO

Les cartes Scénario vont entrer en jen tout anlong de votre
aventure. Elles sont de types différents , il faudra de ce
fait les placer dans la zone correspondante {dans la zone
artefact d'un héros si c’est un artefact par exemple).

Si aucune zone spécifique n'est indiquée, la carte ira dans
la zone de jeu (en général, des cartes relatives a la mission
en cours).

Une carte Scénario acquise n’est pas forcément a conserver
durant toute la partie. Il vous sera peut-étre demandé de
la défansser et la ranger dans la pioche des cartes Scénario.

nurnérs de
la carte

carte acquise

‘ P Prenez la carte Scénario 55. ﬁ

cartes défauszées ﬂ‘ P Défaussez les cartes Scénario 70 et 55.
-
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Chaque carte est différente, mais certains éléments sont visibles sur la plupart d’entre elles.

@ Numéro de la carte

Lorsqu’une carte se présente avec un élément
de Sac a dos en bas, cela signifie que cette carte
est un Objet a transporter dans le Saca dos. Un
héros doit donc la prendre g'il a la capacité de
portage.

Astuce: Certaines cartes ont un prix, cela veut dire qu'il est possible de les revendre
au marché, aun risque de compromettre leur réel usage. Si elles sont vendues, elles
retournent dans la pioche des cartes Scénario.

Elément d’appel.

Les livrets d’Aventure vont parfois vous demander si vous avez certains
éléments. Il s'agit possiblement de 'icéne d'une carte Scénario. Si vous
'avez, vous pouvez appliquer 'effet de la consigne en question, vous
pouvez l'ignorez également.

D'autres éléments sont visibles sur les cartes. Leur usage vous sera révélé en jeu.

Mis a part celles qui peuvent aller dans un Sac a dos, toutes les cartes Scénario
en jen se trouvent dans la zone de jeu et sont accessibles a tous les héros. Elles
ne peuvent pas étre défanssées ou perdues sauf avec une consigne spécifique.

Le détail de certaines cartes Scénarios sera expliqué dans la section « cartes Scénario
‘particuliéres », pX

@ LES JETONS SCENARIO

Ces jetons seront a conserver dans une pioche proche de la zone de jeu. Comme les cartes
Scénario ils entreront en jeun et seront défaussés assez souvent. Ils seront alors placés dans la
zone dejen g'ils sont obtenus.

[ P Prenezlie 0 Puis, rendez-vous au <§§>“‘ % Jeton acquis
Jeton défaussé f.:l.%) Défaussez le & J

Les livrets vous demanderont si vous les possédez. Si c’est le cas suivez la consigne, sinon
ignorez-la.

@ CARTES ACTION

Ces cartes seront utilisées de facon récurrente dans toutes les phases de jen ou dang les
différents livrets. Leurs effets principaux seront de créer de 1'aléatoire de différentes fagons
et de donner des trésors lors de fouilles.

L'autre effet principal sera joué pendant le mode Infiltration.

Chaque joueur choisit un ou plusieurs héros (un maximum de 5 pour le groupe). Un joueur
seul doit choisir 2 héros minimum.

|. ELEMENTS DE BASE

B

g@%@
/-

o) (V)

VOKTAI

@ Commencez par récupérer les éléments présents sur le recto de la carte peuple de votre
h#fos, a savoir les jetons Aura @ et les cristaux représentant les points de Vie

Placez également un cube de couleur (au choix mais différent pour chaque héros) représentant
le niveau de portage @ Une fois ces actions faites, retournez la carte Peuple et glissez-1a
sous le plateau Héros, ne laissant apparaitre que la zone d’Aura.

@ Placez un cube pour chaque caractéristique. Pour les cubes Initiative et de Déplacement
ce I ne doit pas étre visible..

@ Placez le cube Action dans Iemplacement le plus a gauche égale|

le. \»_1:

2. REUNIR SON EQUIPEMENT
CARTE TALENT

Chaque héros commence avec une carte Talent. Piochez au hasard soit ;

-1 carte Talent au hasard dans le paquet de classe Mhay Q\
ou

- 3 cartes Talent dans un ou plusieurs paquets des classes Ranger @Q Guerrier @

Erudit & Roublard @ choisit un des talents proposés (niveau normal) et défaunsse
les 2 autres.

La carte choisie est équipée sur le nivean normal.

Dans un groupe, il ne peut jamais yavoir plus de 2 hérosayant aumoins 1 Talent
de iihaj.

CARTE ARME ET OBJET DE DEPART

En plus de sa carte Arme Mains nues, le héros obtient une carte Arme
de bage au choix parmis celles disponibles. 8i aucune n'est disponible
un héros en possédant 2 lui en donne une de son choix. Cette carte est
directement équipée par le héros.

=
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RESSOURCES DIVERSES

Chaque héros obtient également 5 piéces d'Or pour le groupe.
Elles seront placées dans la zone de jeu. et un cube potion rouge
et jaune, a placer dans le Sac a dos.

UN CHOIX

Pour terminer sa mise en place, chaque joueur a pour son ou ses héros un choix a réaliser.
Chacun peut soit :

- piocher 2 cartes Arme communes, en garder une
et défausser l'autre;

- Piocher 2 cartes Objet commun, en garder un et
défausser 'autre et obtenir en supplément 2 piéces d’'or
pour le groupe;

ou

- Prendre un cube plante de chaque couleur
{5 au total) et obtenir 3 pigces d’Or pour le
groupe.

3. AJOUTER, RETIRER UN HEROS EN PLEINE PARTIE

1l est possible d’ajouter on d’enlever un ou plusieurs héros en cours de partie (toujours avec
un total de 5 héros an maximum et 2 an minimum poutr le groupe).

Cela peut s'effectuer n’importe quand sauf :
- En phase Voyage pendant un Evénement.

- En phase d’exploration, en cours de défi on lorsqu’un lieu/plateaun est installé. (Il est
donc possible de le faire entre 2 installations de lieu)

Pour ajouter un nouveau héros, il faut suivre les étapes de mise en place d’un nouveau héros,
puis, ajouter le nombre de niveaux du groupe inscrit sur la fiche de sauvegarde scénario

&. MISE EN PLACE SPECIALE D’UN LIVRET D’AVENTURE

Chaque livret a une mise en place spécifique visible sur se premiére page. Il suffit aux joueurs
de respecter cette mise en place point par peint.
Dés que cette mise en place est réalisée jusqu’an bout, la partie peut commencer.

cax Ils mﬂuent sur

de Sauvegarde. Ces éléments doivent étre inscrit: mmedlahe‘m
le cours du jeu.

Un coté de la fenille de Sauvegarde est réservé a la sauvegarde de votre personnage, l'autre
a celle de votre aventure en cours. Ainsi, si vous décidez d’arréter une session de jeu, vous
pourrez y noter tous les éléments pour la reprise.

dans les zones sur fond jaune) influent sur le cours de votre aventure, voire
peuvent vous envoyer dans une impasse totale si vous ne les possédez pas. A
chaque fois que vous prenez une nouvelle fenille de sauvegarde pour la méme
aventure, vous devez y reporter ces éléments.

2 Bien noter les informations/éléments est important. Certaing éléments (présents

Certains éléments, lorsqu’ils sont cochés, vous octroie des bonus ou vous renvoient a un
chapitre.
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Cette partie est réservée pour noter tous les événements concernant l'avancée de votre groupe
dang vos aventures.

Eléments d’information sur la campagne en cours

@ ZONE DE JEU

Ici, notez les éléments en possession du groupe dans
votre zone de jeu.

CARTES DAHE LA ZOHE D[J[L@ N° ! :: '

Il fandra y noter les piéces d'Or que posséde le groupe  |[B uun g : -
, différents jetons et cristaux potentiellement | 2i%.. BE@v . B2 000

accumulés au cours de [’histoire, ainsi que les cartes g o e oo
qui y sont présentes @ Ce sera souvent des cartes —

Scénario. Certaines ont des effets spéciaux qu'il
fandra également mdlquer

Enfinil ya une partie réservee aUX]etons Scénario @

(:) LES POINTS

Cet espace est réservé aux différents points que les héros
pourront gagner lors de leurs aventures. Les consignes de
notations seront expliquées dans les livrets.

@ INFILTRATION

JETOHE SCEHARID

B2 )= Jul - JaN S Jel ¢ 1
@00UOLOL SO BO)

PUINTS‘.D‘@F-OO
o000 G- )|

Cette partie permet de noter 'avancée de I'Infil-
tration. Il faudra y retranscrire le niveau de
I’échelle de menace (&) de la difficulté d’Infil-
tration ainsi que le nombre de cartes Action
restantes dans la pioche

INFILTRATION

O BT

Lorsque V@HS reprendrez votre partie, Irsf@rmez la pioche suivant cette donnée (
en compte quelles cartes étaient déja dans | usse. Mélangez seu g
‘ment le paquet de cartes Action et reformez la pioche et la défausse.

( : ) AVENTURE AVENTURE e
Ici le groupe viendra noter l'aventure qu’ils sont en train de vivre. "555;34

11y a un espace pour noter le nom du livret , le niveau global du
. ® @i

g’[oupe® et le numéro de chapitre du livret en cours

(:) DONJON

Le groupe de héros sera amené a s’aventurer dans des donjons dont 1’organisation est
aléatoire. Il y a ici deux parties. Une éphémére et une a reporter.




PARTIE |

en cours, a savoir combien de potentiels cristaux,

QL) Povoms W@@
QEETPEEDO g%

les cartes Evénements en jen qui n'ont pas été utilisées
jusqu’ici.

Lorsque la partie reprendra, il faudra reformer une
pioche seulement de celles-ci avant de reprendre votre
exploration du donjon.

PARTIE 2

Pour cette partie il faudra cocher une case @ chaque fois
que vous réussirez un donjon. Cette information devra
étre reportée a chaque nouvelle feuille de Sauvegarde
utilisée. Avec l'accumulation des cases cochées, des
chapitres vous seront ouverts. Il faudra vous y rendre a
ce moment-la.

{ : ) LE YOYAGE

Ce cadre est réservé a la notation de
votre phase de Voyage.

Vous y noterez  'emplacement
d’hexagone de votre groupe sur le
plateau Voyage, ainsi que du titan {n) le
cas échéant.

Il faudra également cocher si la carte

OEOMO
VOYAGE w-’ m[:] 6 &

Repos a été utilisée , combien de cristaux sont présents sur le platean Voyage , Sivotre
groupe posséde des jetons Voyage .

Enfin il faudra cocher la météo en cours , et le dernier emplacement utilisé pour les cartes
Voyage .

@ LE DOMAINE

5i les héros venaient a obtenir un domaine, les informations liées seraient a reporter ici, et a
noter sur chaque feuille de sauvegarde. Les consignes de fonctionnement du domaine seront
expliquées en temps voulu.

Il vous faudra également vous référer aux informations cochées pour savoir le nombre de cartes
de qualitées a ajouter dans chaque paquet.

@ LES TRIANGLES wesios AD AQ A0 A0 A0 AQ AO AD A0 40

Ces éléments représentent des A0 A0 A0 AC A0 #D 40 L0 LD NZ] AD 40
moments clés de votre histoire A0 AD AQ A0 A0 AD ACQ AD AD 40 40 40

et des choix que vous avez fait. Chaque livret vous dictera de les cocher, et de vous y référer.
Ces éléments sont a reporter d'une sauvegarde al'autre.

P Cochez le ﬁ de votre feuille de Sauvegarde. '

. o

Dans cette partie il faut noter les éléments du donjon

cubes ou jetons dégats sont en jeu dessus . Puis, il
faut indiquer dans quel donjon on se trouve, et cocher
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REPRENDRE UNE

Cette partie est réservée a votre
héros. Lorsque vous 1angez
votre plateau héros, notez tous

les éléments le composant juste

avant. Que ce soit les informations

énérales (1), les caractéristiques

, les éléments de points de

Vie @, "équipement ou les

ressources &D Les héros peuvent

aussi étre sujets aux effets de
certaines cartes Scénario (7).

Enfin cette partie contient un

espace de notes qui pourra
s’avérer utile.

RTIE SAUVEGARDEE

LES PHASES DE JEU

alternant entre ces phases mais peut touta

1ases n'est done pas

» LE PLATEAU REGION

Le plateau Région représentelarégion des Terres de Malhya dans laquelle évoluent les héros. Les
hexagones représentent chacun un type de terrain : forét, plaine, montagne, marais, mer, cité.

Hexagone
montagne

Hexagone firet Hexagone

rmarais

> MISE EN PLACE

- Prenez le plateau Région @ ainsi que le jeton Groupe @ Votre livret en cours vous
indiguera ol le placer.

- Prenez le plateau Voyage @, placez dessus le jeton Météo@. Sillindication du coté ne
vous est pas fournie, placez-le sur sa face « Beau temps » O

- Créez les pioches des cartes Jour (5) et Nuit (5) sur leurs emplacements respectifs.

- Prenez les cartes Evénement, retirez la carte 0, puis mélangez les cartes restantes et
placez-lesacété du plateau@.

Hexagone mer

Hexagone plaine

- Gardez a portée les cartes Repos({s ) et Fabrication @, les jetons Voyage @, ainsi que la
Rote d’Exploration (ii).
D'autres éléments pourtont s'ajouter a cette phase, notamment les différents liviets dans
lesquels se dérouleront vos aventures.

Le groupe des héros ne se sépare jamais lors de la phase de voyage (sauf si
I'histoire le précise). La position du groupe sur le platean Région est définie par
le jeton Groupe.

Jeton Groupe
C’est le déplacement du jeton Groupe qui permet de suivre I'avancée des héros. Vous pouvez
vous déplacer comme vous le souhaitez pour atteindre vos destinations. Certaines sont
fixes (comme les Cités) d’'autres seront présentées a 'aide de cartes Scénario qui viendront

directement se placer sur le plateau Région.

L'icfne sur la carte vous indique
sur quel hexagone la placer,

‘Attention : Ne rangez pas le matériel de la phase de voyage lorsque vous passez a

nne autre phase sauf si cela est clairement stipulé. Si vous décidiez quand méme Anmement ol votre jeton Groupe entre dans un hexagone poss "danﬁlmnumé} ' d
‘de ranger (par manque de place), faites une sauvegarde. (sur le plateau ou sur une carte Scénario), vous devez vou ndr medie
chapitre correspondant dans le livret en cours. - r

i
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Exernple: Rendez-vous au chapitre 947
du Livret d'Evénernents.

Exernple: Bendez-vous au chapitre 53
dewvotre liviet d'aventure,

P PLATEAU YOYAGE

Le platean Voyage représente ’avancée de la journée lors du voyage des héros. Il comporte
aussiles informations relatives a la météo. Différentes cartes vont y étre associées pour créer
des événements aléatoires et simuler le temps qui passe.

@ JETON METEO

En haut a gauche, on y trouve le jeton Météo. Ce jeton permet de savoir s’il fait beau ou
mauvais temps (en fonction de la face sur laquelle il se trouve). En fonction de la météo, le
déplacement sur le platean Région sera plus ou moins difficile.

e

Beau fternps Mauvaiz ternps

@ EMPLACEMENTS CARTES VOYAGE

Placez les pioches respectives des cartes Voyage jour @et Nuit e sur le platean Voyage.
Mélangez chaque pioche.

Ces cartes vous indiqueront ’allure a laquelle le groupe se déplace, passe a c6té d'un village
ou encore déclenche un événement.

(c)_DEROULEMENT DE LA JOURNEE

Ily a 6 emplacements disponibles sur le plateau Voyage. 4 pour la partie jour, 2 pour la partie
nuit. Les différentes cartes seront a placer ici. Lorsqu’une journée est terminée, c’est a dire
qu’il n'y a plus d’emplacement disponible, les cartes sont remélangées dans leurs pioches
respectives et une nouvelle jonrnée commence.

A ce moment-1a, placez un cristal dans 'emplacement (@), cela sert a a
compter les jours qui passent. ¥

» JETON YOYAGE

A c6té duplatean Région se trouvent les jetons Voyage. Ces jetons se gagnent au
fil des livrets ou directement via les cartes Voyage et permettent au groupe de se
déplacer.

A Il n'y a que 3 jetons Voyage en tout, utilisez-les a bon escient! Si une action vous
indique d’en gagner, mais que vous en avez déja 3dans votre zone de jen, le gain est
perdu.

Une fois qu'un jeton Voyage est gagné, placez-le dans votre zone de jeu. Les jetons Voyage
sont aussi utilisés dans d'autres cas de figure qui seront expliqués plus tard.

> CARTES VOYAGE

Il existe 2 types de cartes Voyage, les cartes Jour et les cartes Nuit.
Elles représentent chacune un terrain spécifique parmi les 4
possibles (montagne forét, plaine et marais). Suivant si le terrain sur
lequel se trouve votre groupe correspond ou non, 'effet de la carte
sera différent.

carte Jour carte Nuit

T

CHté utilisé sile terrain
ne correspond pas.

Coté utilisé sile
terrain correspond

Icl, différents effets pozzibles

i . . {gain de jeton Vovage,

Icl, la premiére partie changement de metén, etc),

permettant de créer un
évinernent aléatoire,

Si le cOté utilisé le permet, les cartes s'associent aux cartes
Evénement pour créer une entrée de chapitre qui sera votre
événement pour ces cartes-ci.

» CARTES EVEMEMENT

Les cartes Evénement permettent de déterminerla seconde partie del’enirée de 1’événement
en fonction du temps qu'il fait. Une entrée de chapitre reconstituée se trouve toujours dans le
Livret d’Evénements.

(@)_NUMERO ASSOCIE

Pour créer une entrée
d'Evénement, i  faut
associer une de ces parties
de la carte a la carte Voyage
déjaen jeu.

@ TOURNER LA CARTE

Pour connaitre quel coté utiliser il suffit de se référer
a la météo actuelle. Suivant cette derniére le principe
est de tourner la carte dans le sens correspondant.

Exemple: Si vous étes dans une plaine @ et qu'il fait beau temps @, associez les
cartes ainsi pour obtenir une Entrée 3).

=
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Pendant cette phase vous aurez le choix de réaliser plusieurs actions. Vous pourrez piocher
une carte Voyage, vous déplacer, utiliser la carte Repos, Récolter et Fabriquer. Ces étapes ne
sont pas toutes obligatoires et vous pouvez les réaliser sivous le souhaitez ou pouvez.

RESUME DE PHASE VOYAGE

1- Piocher une carte Voyage  Jour/Nuit/Repos: Appliquer les effets ou déclencher
un Evénement

2- Siunévénement est déclenché : Piocher une carte Evénement et la résoudre

3- Facultatif (Se déplacer — Récolter — Fabriquer — Se reposer)

» PIOCHER UNE CARTE YOYAGE

Pour voyager, vous devez piocher une carte Voyage correspondant a la période de la journée
dans laguelle vous vous trouvez (jour on nuit). Chaque carte Voyage est glissée sous le
prochain emplacement disponible du platean Voyage.

La carte sera glissée d’un c6té ou d'un autre suivant si elle remplit la condition demandée. 1l
y a 2 possibilités:

POSSIBILITE [, TERRAIN NON CORRESPONDANT

Si le type de terrain ne correspond pas a celui représenté sous le jeton Groupe (placé sur le
plateauRégion), la carte est tournée a 180° et glissée sous le premier emplacement disponible,
le platean recouvrant aingil'illustration.

Les joueurs piochent une carte Voyage.
Il s'agit d’une carte plaine (1).

Le groupe étant placé sur un héxagone
de féret (2), la carte est retouinée
avant d'étre placée sous le plateau

Voyage @

A ce moment-la il n'y a pas d'événement. Il vous suffit
d’observer la carte et résoudre les éventuels effets
inscrits sur cette partie de la carte.

POSSIBILITE 2, TERRAIN CORRESPONDANT

Sile type de terrain correspond a celui représenté sous le jeton Groupe, lacarte est directement
glissée sous le premier emplacement disponible, ne laissant apparaitre que 'illustration.

Les joueurs piochent une carte Voyage.
1l s'agit d'une carte plaine @

Le groupe étant placé sur un héxagone
de plaine (), la carte placée sous le

plateau Voyage @

Dans ce cas, la premiére carte Evénement est piochée. Celle-ci doit étre tournée dans le
sens correspondant ala météoactuelle (beau temps ou manuvais temps) avant d’étre glissée
sous la carte Voyage. Vous devez alors vous référer a I'Entrée indiquée dans le Livret
d'Evénements.

_Entrée
d'Evénerment

0
0
01

—

A Vous devez résondre cet événement avant de faire n'importe quelle antre action.

» SEDEPLACER
ETAPES SUR LE PLATEAU REGION

Lorsque le groupe vent se déplacer sur le plateau Région, il doit d’abord vérifier les conditions
sur le jeton Météo.

Face beau temps @i : Dépensez 2 jetons Voyage 'ﬁ)pour se déplacer sur un hexagone
adjacent.

Face mauvais temps @ : Dépensez 3 jetons Voyage ﬁ] pour se déplacer sur un
hexagone adjacent.

Exemple : La météoest sur mauvais temps, les joueurs décident
de dépenser 3 jetons Voyage pour avancer d’un hexagone.

Ils quittent donc la plaine pour entrer dans la forét et déplacent
leur jeton Groupe sur l'hexagone adjacent de forét.




Exemple: Ici signe du lj

placer directement su

I Fhucez ot jaon Grovpe s MHenngone de b vill de Dldidl sit ke i Shiagons Soo dvplotark Biion i g {.@
e prenes pax an comple & Foal

» UTILISER LA CARTE REPOS

Lacarte Repos est une carte qui fonctionne exactement comme une carte Voyage. Comme son
nom l'indique, elle permet aux jouenrs de se reposer pendant leur aventure et, entre autres,
de récupérer des points de Vie.

Il ya 2 facons de 'utiliser : Soit votre aventure vous dit de 'utiliser a un moment précis, soit
vous avez la possibilité de la jouer ala place d’une carte Voyage, de jour comme de nuit.

Elle comporte 2 cotés:

Comme les cartes Voyage, son
chbté Fen de camp va créer un
numéro d'entrée d'événement
en étant combiné a une carte
Evénement.

Cité auberge CBté Feu de camp

La carte Repos n’est utilisable qu'une fois par jour. Sicelle-ci est déja glissée dans un
emplacement du plateau Voyage, il n’est plus possible de s’en servir, que ce soit
volontairement ou par une indication de scénario

L T

EFFETS COTE FEU DE CAMP Q

Le cHté feu de camp pent étre utilisé a tout
moment de la phase Voyage, si la carte
est disponible. Pour cela glissez-la dans
le premier emplacement vide du plateau
Voyage.

Les effets du Feu de camp permettent aux héros de lancer
des dés pour regagner des points de Vie et réactiver des
jetons Aura@ et ce, pourchaque signe de Menace Y/ révélé

5’il fait Nuit, les faces spéciales des dés d'Infiltration sont
activées, et ils valent 3V.

EFFETS COTE AUBERGE S

Le cfté Auberge n’est accessible que de
2 facons: Par le biais d'un livret qui vous
indique que vous pouvez 'utiliser, ou
lorsque vous accédez au village sur la roue
d’Exploration.

Les effets du c6té Auberge sont similaires au
Fen de camp, la différence étant que les héros
récupérent tous leurs points de Vie et peuvent
réactiver tous leurs jetons Aura et ce, sans
lancer aucun dé.

En revanche, se reposer a 'auberge cofite des
piéces d’or que le groupe doit dépenser pour
utiliser les effets.

L Puis, ils reprennent leur Voyage.

La carte Repos est également placée dans le
premier emplacement vide du plateaun Voyage.

26 et
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» EFFECTUER UNE RECOLTE

Lorsque les héros ont résolu 1’ éventuel événement
de la carte Voyage, ils peuvent récolter. Pour
cela, ils vont utiliser 'un des cétés de la roue
d’Exploration.

(1)_€o0T DE LA RECOLTE

Pour pouvoir récolter, les
héros doivent dépenser un
jeton Voyage.

(:) TERRA.N

La récolte se fait par rapport au terrain sur lequel
setrouve le groupe. Les joueurs vont donc tourner la roue pour qu’elle corresponde au terrain
duplateau Région.

@ COMMENT RECOLTER ?

La récolte est confiée a un héros. Il pioche 2 fois la valeur de
sa caractéristique de Connaissances en cartes Action, révélant

ainsi des gemmes.

Les 4, gemmes

Chaque gemme permet de récupérer une (et une seule) ressource comme indiquée sur la
roue d'Exploration @ Le groupe choisit la ressource souhaitée selon celles proposées le cas
échéant. Les ressources ainsi récupérées sont réparties entre les héros comme ils le veulent.

Exemple: - ; :
Les héros se trouvent en forét et décident de faire une Récolte. Ils tournent la roue
d’Exploraticn en conséquence.

1ls décident que le Yoktal fera la récolte car il a le plus haut niveau de Connaissances |
1l pioche donc 2x2 cartes Action et récupére les ressources.
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» EFFECTUER UNE FABRICATION

Lorsque les héros ont résolun 'éventuel événement de la carte Voyage, ils peuvent effectuer
une etape de Fabrication. Cette action congiste a remplacer ses ressources, ou celles du
groupe, afin de créer des potions, fléches, clés et crochets.

Pour fabriquer, référez-vousala carte Fabrication et convertissez vos ressources pour obtenir
les éléments correspondants. Chaque élément ainsi fabriqué doit &tre placé dans le sac a dos
d’un héros au choix 8i ancun emplacement correspondant n’est disponible, 1’élément est
perdu.

Un héros souhaite fabriguer un cube
fleche spéciale vert.

(T )

e ; ;
j Ildefausseles cubesressources demandes
{une matiére et une Plante verte)

Puis place sa nouvelle ressource
dans 'espace désigné.

Astuce: La fabrication est collective, vous pouvez vous transmettre les ressources
d'un héros a ’autre.

» FIN D’UNE JOURNEE ET EN RECOMMENCER UNE NOUVELLE

Les emplacements du platean Voyage vont se remplir peu a pew. Lorsqu'iln’y aplusd’'empla-
cement disponible pour y glisser une nouvelle carte, la journee est terminée.

2 Actions se passent a ce moment-ci:

» 1. Placez un cristal dans ’emplacement prévi a cet effet du platean

Voyage. Chaque cristal représente une journée écoulée. Cela vous C”v

permet de compter le nombre de jours qu’un voyage vous a pris.

» 2. Récupérez toutes les cartes utilisées pour cette journée et mélangez-les dans leurs pioches
respectives. 5i la carte Repos en fait partie, elle devient de nouveau disponible.

Une nouvelle journée commence en piochant de nouveau une carte voyage, ou en plagant la
carte Repos.

Vos héros feront face a des difficultés ou des choix qui se présenteront sous la forme de test
de compétence. Ces tests se jouent avec des dés a 12 faces ofi le but principal est d’obtenir les
Réussites g requises sans atteindre le nombre de Stop% faisant échouer automatiquement
le test.

» PREPARATION DU TEST DE COMPETENCE

C2)f\/1.:-1’1‘triser Pexplosion

Exemple et 4
présentation a3 2
d'un test @

(1) TYPE DE TEST :

La banniére indique que les héros vont effectuer un test de compétence. La couleur indique la
caractéristique testée.

Pavsioue INTELLIGENCE CONNAISSANCES

QUI PARTICIPE AU TEST ?

L’icéne dans la banniére indique sile test est solo @), individuel &) ou de groupe §).
« Test solo G: Un seul héros participe (comme éviter un tir de fléche).
« Test individuel #: Tous les héros participent au test mais chacun applique son résultat
indépendamment des autres (comme escalader une falaise).

» Test de groupe @: Tous les héros participent au test mais cumulent leurs réussites et
appliquent le résultat uniquement lorsque que tous ont terminé le test (comme soulever
une lourde grille).

Certains tests sont également limités a un nombre maximum de héros.

(2) DESCRIPTION DE L’ACTION DU TEST s st
(3) COMPETENCE DU HEROS

Un test indique la caractéristique a prendre en compte, ici, 1'Intel-
ligence. C'est la méme que la couleur de labanniére.

Le héros doit prendre le nombre de dés Competence
correspondant a la valeur de la caractéristique testée.

Cette face peut Etre activée par
urn effet de talent cu d'annepar
Hexiste 3 faces sur exernple, Tous les effets quil'activent
cedé: g8 curmulent.

Sinon elle correzpond & une face vide,

Fare Feussite Face vide Face spéciale
(6 pardé) {4 par dé) {2pardé)

Exemple: Le Yoktal effectue un test solo.
Sa valeur en Intelligence est 3, il prend
donc en main 2 dés Compétence.

&2 0

(4) APTITUDES

Certains tests activent des aptitudes pour votre héros. Si le méme symbole d’aptitude est
présent sur 1’équipement de votre héros (sur une carte Talent, Objet, Arme...), vous pouvez
utiliser les bonus de ces aptitudes. Les bonus se cumulent si vous avez plusieurs bonus pour la
méme icne.

VIGILANCE DEMOLITION EQUILIB RE Escarape

©

&

ALCHIMIE

MEecanioue
NaTaTION FarricaTiON CONNAISSANCES
& LEGENDES

Dans cet exemple, le Yoktal possede
3 talents @ avec une aptitude de Force@et
Démolition b} sur la premiére, et Force

et Natation (¢} sur la seconde.

Ces deux cartes lui permettent de
transformer chaque face spéciale obtenue
sur les dés Compétence en une Réussite

pour les tests incluant ces Aptitudes précises.

Ce test active une aptitude de Force @,
donc le Yoktal devra transformer les faces
spéciales obtenues en Réussite (3) durant
son test.

Es mver le piege
L O @)=
: ] “‘}‘ ‘U‘ w Lawvaleur d'une face spec1a.le dedé

Cotmpetence est ézale 22 FAussites
pour le Yokfal pour ce test,

(5) DIFFICULTE DU TEST

Le héros doit prendre le nombre de dés Difficulté indiqué par le test. Cela
représente la difficulté a laquelle il va faire face pour ce test. Plus le nombre
de dés Difficulté est élevé, plus le test est difficile et le risque d'échec est
grand.

Cetfeface peuf 8tre activés parun
effet de carte ou de scénaric par
1l exizte 3 faces sur J exernple, Tous leg effets quil'activent
cedé: se curmulent
Sinon elle correzpond & une face vide,

Face Stop Facewvide Fare spéciale
(4 parde] (6 par d&) {zpar d&)
quuiver le Pleée Exemple: Pour ce test\,le Y‘@’Iﬁtalptggad -h
oy, 2 dés Difficultés y

B 9O &Doo  {
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» DEROULEMENT D’UN TEST DE COMPETENCE

Le héros réalisant un test lance les dés Compétence et les dés Difficulté en méme temps puis
récupére les jetons correspondant aux faces des dés. Son objectif est d’atteindre un niveau de
Réussite avant la condition d’échec du test.

Exemple:
les différentes
conditions

s H
‘;j "i-"/ Rendez-vous au
Rendez-vous au @
Rendez-vous au

TEST SOLO @ ET INDIVIDUEL ©

Dans un test Solo ou Individuel, tant qu'un nivean de Réussite ou la condition d’échec n’est
pas atteint, le héros doit continuer le test et relancer les dés. A partir du moment ofi un niveau
de Rénssite est atteint, le héros peut décider de s’arréter et appliquer le résultat ou relancer
les dés pour tenter d’atteindre un éventuel niveau de réussite supérienr.

Les détails du test de groupe seront expliqués par la suite.

@ CONDITION D*ECHEC DU TEST

iy = i ; . -~
Lorsque le nombre de jetons Stop Ii_V de la condition d’échec est atteint, le test s’arréte
immédiatement. Le héros actif a terminé son test et applique immédiatement le résultat,
puis tous les jetons réussite et échec du tests de ce joueur sont défanssés, sauf mention
contraire.

Lehéros applique les effets de la condition d’échec du test dés qu’il aobtenu le nombre
de jetons Stop indiqué, et cela méme si les jetons Réussite qu’il a obtenus en méme
temps lui permettaient de rénssir le test. L’échec prime toujours sur la réussite.

Exemple : I
Iei, 2 Stops suffisent = ) Rendez-vous au
pour mettre fin au test. =i

(7) REUSSIR UN TEST

Lorsqu'un héros atteint le nombre de Réussites i par un nivean de Réussite, il peut mettre
fin au test et appliquer son résultat. Tous les niveaux de Réussite requiérent un minimum de
Réussites a atteindre. Il peut également continuer et tenter d’atteindre un niveau de Réussite
supérieur.

Exemple:

Pour ce test; il y a 2 niveaux
de Réussite possible.

Sile héros obtient 12
Réussites ou plus, le groupe
doit se rendre au chapitre
suivant, le 8.

. 5-11 l‘; Rendez—vousau@
12+ lé} Rendez-vous au

L I

DIFFERENTS CAS DE REUSSITES ET D"ECHECS
Les conditions de réussites du test peuvent prendre plusieurs formes.
I. PLUSIEURS NIVEAUX DE REUSSITE

Dans le cas o1 plusieurs niveaux de réussite sont présentés, seul le nivean atteint est considére
pour la suite. Il n’est donc pas possible de prendre le résultat d'un autre niveau (un niveau
inférieur par exemple).

Exemple : <

Pour ce test, entre o et 4

Réussites (@) il faudra se rendre >

aun chapitre. _

Sile resultat est égal ousuperienr 0-4 léi P Rendez-vousau < 43>

a5(®), ce sera un autre chapitre.

© 0

S+ @ » Rendez-vousau<_3 >
A w

2. DES CONDITIORS DE FIN

Certains tests proposent une finalité particuliére, soit lorsque tous les héros ont terminé le
test ou tous échoug, soit parce qu’un nombre de héros indiqué aatteint un résultat spécifique.

Exemple:
La finalité de ce test «lorsque tous les héros ont terminé
leur test», se trouve a la fin du chapitre.

Lorsque tous les héros ont terminé leur test,
rendez-vous au

3. CONDITIONS DE NIVEAU

Il est aussi possible qu'un on plusieurs niveain de réussites soient conditionnés. Dans ce cas,
il faut que la condition soit respectée pour atteindre ce niveau.

Exemples de différents ‘ o [é,i( +2/ @) 10 li'?{“l/ £ )

cas de figure possibles
& P Lawaleur de réussite est de 4, auguel Lawvaleur de réuzzite est de 10, auguel il

il faut ajouter 2 de plus par membre faut zoustraire 1 par cristal que posséde
du groupe le groupe (suivant la conzigne du test)

4. MULTIPLES

it
Dans le cas oil le symbole infini est placé sur le niveau de Stop | & atteindre, le résultat de
’échec se déclenche mais ne met pas forcément fin au test. Appliquez le on les effets de
’échec, défaussez tous les jetons Stops et conservez vos éventuels jetons Réussites. Le cas
échéant, continuez le test.
Répétez ces consignes a chaque fois que vous obtenez le nombre de jetons échec indiqué.

Dans le cas ol le symbole infini est visible sur le niveau de Réussites 1ﬁ} a atteindre, le
résultat n'est appliqué que lorsque le test est terminé. Le gain potentiel est alors multiplié par
le nombre de fois oil le niveau de réussite est atteint

Exemples potentiellement recontrés

«Pourchaque foiz
quevous cbternes
g Béuscitess

«Pour dhaque paire

«Pour chagque de RBéussitess

jeton Stops

=

5. INCONNU

Enfin, certaing niveaux de Réussite sont cachés. Le ou les héros peuvent s'arréter quand ils
veulent et espérer avoir atteint le nombre de réussites requis. Cette information sera donnée
par la suite, au chapitre suivant.

£
1 [ ]
?l'.i 1& Rendez-vous au
= »

P

Exemple:

» UTILISER UN POINT D*AURA LORS D°UN TEST

Vos héros possédent des points d'Aura. A chaque test, un héres peut utiliser 1 jeton d’Aura
(et un seul pour tout le test) pour bonifier temporairement sa caractéristique et lancer un dé
Compétence de plus.

Le dé supplémentaire est conservé pour tous les lancers que le héros effectue pour ce test et
jusqu’a ce qu'il réussisse, décide d’arréter, ou échone.

5i le héros venait a recommencer le test par la suite, il ne bénéficierait plus du dé supplé-
mentaire. Il pourrait cependant de nouveau dépenser un jeton Aura pour récupérer un dé
supplémentaire. Le nombre maximum de dés Compétence étant de 5, un Héros ne peut jamais
lancer plus de 5 dés.

A L'augmentation de caractéristique étant temporaire, ne modifiez pas la caracté-
ristique sur votre plateau Héros (ne pas déplacer son cube)

» CONSIGNES SUPPLEMENTAIRES D’UN TEST

Certains tests vous proposeront des consignes supplémentaires dans leur énoncé. Que ce soit
des bonus ou des malus, vous devrez, ou pourrez, les appliquer pour votre test.

Quelques exemples :

Ici, si le héros défausse des Plantes violettes il

Pour chaque Plante violettaconsommde par le héros:
obtient des Réussites antomatiques.

%(= tiﬁ’ tﬁ-"

Ici, si le test se passe de nuit, le Héros bénéficie
d’un effet sur les faces spéciales.

5%l foit Nuit, cette derniére focilite votre approche J

S

5i e groupe comprend 4 oo § héros -
H]

1oo@=y
@ 4

So b @)

De méme, certaines consignes supplémentaires peuvent aussi influencer les Stops ou
Reéussites a obtenir ou tenter d'obtenir.

Silegroupe comporte 4 héros ouplus, cela active
la face spéciale des dés Difficulté. Si elle est ‘
dévoilée pendant le lancer, le héros recoit 1 Stop.

Dans cet exemple, si le groupe posséde ce jeton particulier, la difficulté du test
change. Le nombre de Stops conduisant a I’échec passent de2a 3.

Congigne
supplémentaire

Stvous avez ce}eton, la difficulté du test change:

@~ ¥

Ay ol

%’% ( @%E‘I) P Lejek vous éfecte,

— - vous subissez 2 Dégits %%
(sans défense possible), rendez-vous au .

Conzéquence
potentielle

Tous les effets des consignes supplémentaires d'un seul test peuvent s’additionner si
les conditions sont remplies. Elles peuvent s’appliquer différemment suivant les héros.

fy A Pour laplupart, ces consignes s'imposent aux Héros et doivent &tre réalisées, et ce

méme si elles n'aident pas les jouenrs.

r A

» POINT D’ACTION

Il wous sera potentiellement demandé de dépenser des
points d’Action avant de réaliser le test. Ce sera soit une
option soit une obligation afin de continuer Paventure.

Le nombre de points d’Action a dépenser pourra étre .
complété d'un + oud’un -, dansce cas, il fandraadditionner ~ FoUI Eﬁecgueéi‘iftgedsﬁig%‘g deBEe
ousoustraire le nombre de points d’action annombre initial :

selon la condition demandée.

TEST DE GROUPE @

Le test de groupe est légérement différent que les tests Solo et Individuel. Une partie du
groupe (ou Pensemble) va devoir mettre en commun ses jetons Réussites afin de réussit ce
type de test.

1. vérifier combien de hérog maximum peuvent participer au test et désignez-les. 8i rien
n'est indiqué, tous les héros pourront participer. Chaque héros ne peut participer qu'une
seule fois au test.

2. A tour de rdle, dans ordre voulu par les joueurs, chaque héros participant va effectuer le
test comme pour un test Solo.

Lors de son test le héros peut:
- échouer en obtenant le nombre de Stops de la condition d’échec: il défansse alors tous
ses éventuels jetons, Stops et Réussite.
ou
- Stopper son test en placant tous ses éventuels jetons Réussites de cfté et en défanssant
tous les éventuels jetons Stops obtenus.
Les jetons Réussites mis ainsi de c6té sont «validés» et compteront pour le résultat final
du test. Attention, sauf mention contraire, si un héros échoue, seuls ses jetons Réussite
sont défaussés et non les Réussites validées.

Une fois que le héros a terminé son test, c'est au héros suivant d'effectuer son test.

Chaque héros du groupe doit participer au test. Méme <i la condition
de Réussite a déja été atteinte par un autre héros du groupe. 8’il reste
des héros qui n'ont pas participé, ils lancent au moing une fois leurs dés

et collectent les jetons Stop et Réussite,

Lorsque le dernier héros termine son test, les jetons Réussite validés sont cumulés afin de
connaitre l'issu du test. Sile premier niveau de Réussite n’est pas atteint, les joueurs consul-
terontalers les conditions de fin

ou
Forcer la porte

£ Q90O

ﬂ@. > Mais de quaiext faite cetfe partes

Exemple:

Les héros sont devant une porte qu'ils
doivent absolument forcer. C'est un
test de groupe avec un maximum de 3

heéros (). Le groupe choisit quels héros D7 de = D
¥ participent et commencent. mdez-musau@.

s
B + 1’.? P Laporte wleen delats Derrigre, un escalier
mante vers les diages,

rendez-vous an .

Un héros qui obtient 2 Stops au
cours de son test appliquera ['effet
et défaussera tous ses jetons
{Réussites et échecs) acquis.

P Nais de quoi est faite cefte porie?

Ieiun simple message sans congéquence.., oufl

5i un héros décide d’arréter son test sans avoir obtenu les 2 Stops, il met de coté les
Réussites acquises. Elles sont désormais validées
Puis, ¢'il avait également des jetons Stops, il les défausse. Ce héros ne peut plus
participer au test. Le tour passe an héros suivant.

Lorsque le 3¢ et dernier héros termine son test, le groupe vérifie
le ou les niveaux de Réussite et les compare a leurs Réussites

0-7 l&

validées.
Sile groupe a validé entre o et 7 Réussites, ils résolvent le premier 2 :
niveau de Réussite (). 8+ @

5 AL s
S'ils ont 8 ou + Réussites, ils résolvent le second (). i vivea i Boseblone




S PAR TYPE DE TES

Astuce: Dans un test de groupe chaque héros aura un nombre de dé Compétence et des
Aptitudes différentes. Vous pouvez donc choisir I'ordre de jeu en fonction pour mieux
assurer votre succes.

» EXEMPLE

DETAILLE

@viter

QO

yr chaque Equipement lourd que porele héros:
#r9=40@©

51 le héfros posséde deux talents de Guerrier, ou

d'Erudit, la difficulté du test change:

@@@;@ » +(

we) »

Vous subissez une blessure &

(sans défense possible.)
Votre test se termine.

2+ ‘ @ P Vousvous en tirez bien,

o; En Infiltration, lancez un dé d la findutest. 4

Continuez votre tour.

A

LECTURE

1. C'est un test Solo {1}, donc un seul héros
y participe. Pour ce test, il posséde 2 en
sens{), et n’apas d’Aptitude d’ équilibre(3)

0 99

Pour ce test voici les dés qu'il faut lancer

2. Il posséde également une carte Arme avec
un Equipement lourd (&), mais ancune carte
Talent correspondante{b).
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L I

Pour chaque Equipement lourd que porte le héros :
—
#>0=k

Sides fares spéciaies apparaizzent,
ellez deviendront dez Réussites

Par conséquent, seule la consigne supplémentaire @
sera active durant le test.

3. Le test restera a 1 Stop de difficulté car la seconde
consigne supplémentaire n’est pas activée

- -
Si le héros posséde deux talents de Guerrier, ou
d'Erudit, la difficulté du tesi change:

D 1 @ >+

' P Vous subissez une blessure
/ (sans défense possible.) 6
- Votre test se termine.

Lez conditions ne ont paz réuniss pour
prendre cette conzigne en cotnpte,

4. Ici, pour réussir le test, il faut 2 Réussites @ Ce test ne renvoie pas a un autre
chapltre Le but est de faire en sorte de ne pas recevoir une Blessure en échouant.

REALISER LE TEST

PREMIER LANCER

Le héros lance les dés demandés parle test et observe le résultat obtenu:

@0, U

Les faces des dés Difficulté ne
déclenchent pas la fin du test, caril n’
a pas de face Stop. La face spéciale
n'est pas active (aucune condition dans
le test ne l'active) et la face vide ne
vaut rien.

Les faces des dés de compétences
offrent une Réussite au Héros, car la face spéciale€) est activée. La face vide @)ne vaut
rien. Il manque au héros une Réussite pour completer le test.

SECOND LANCER

Q0
\‘@)

P EXEMPLE DE TEST DE GROUPE ET INDIVIDUEL

Lalecture du test de groupe ou individuel est identique a celle du test solo. La seule différence
est que chaque consigne supplémentaire s'appliquera individuellement a chaque héros.
Certaines conditions seront réunies pour un héros, et pas pour un autre. Prenez bien ces
différences en compte.

Les faces de ces dés donnent un Stop (3)
Il s’agit de la condition de fin du test.
Malgré la seconde Réussite (%) obtenue
en méme temps, le héros a échoueé. Il
applique la condition d’échec et continue
son tour.

=

TEST DE GROUPE

P Ep—— Ce test est un test de groupe

_ avec un nombre maximum
QE! »<] o e@ de héros pouvant le
Sile héros posséde trofs talents d"Erudit, la difficulté realiser. ! .
1 du test change: Seuls 2 heéres participent

*e®-w | "
“(') > ﬁ;wm;ﬁm Chaque héros va réaliser le test. Ici, le

Yoktal posséde 3 en Connaissances et
I'Ancienne 1. Ce sera donc le nombre de
8 12* B Vous lui prodiguez les premiers soins.
Cela suffira d sa survie. Efle vous indique

dés qu’ils vont chacun utiliser pour ce test
un chemin, Rendez-vous au

contre 2 dés difficulté
13+ * P Vous la sofgnez en un temps record.
£n plus de vous indiquer un chemin,

elle vous offre ce qu'elle a trouvé
sur le sien.

Vous obtenez un feton Vi 2
Puis, rendez-vousau[ 9 1

Pour ce test volci les dés qu'il fauf lancer

TEST DE L’ANCIENNE

L’Ancienne lance en premier. En regardant les consignes supplémentaires, elles s’appliquent
car elle pogséde 3 talents d'Erudit. Le nombre de Stop sera donc de 3 pour elle.

Si le héros posséde trois talents d'Erudit, la difficulté
du test change: -
Y- UH(E
“ (# P Vous ne parvenez d rien.

Votre tour se termine.

Aprés plusieurs lancers, I’ Ancienne arrive a 2 Stops et décide d’arréter son test car trop proche
de la condition d’échec, qui est de 3 Stops. Elle ne veut pas prendre le risque. Elle conserve les
Réussites obtenues, qui sont communes, et défausse les Stops.

L'ancienne a curnulé § Réussites avant d'atteindre les 2 Stops de son test
TEST DU YOKTAL

C’est au tour du Yoktal de jouer son test. Ce dernier lance 3 dés de Compétence. Les consignes
supplémentaires ne s’appliquent pas a lui, de ce fait, la condition d'échec de son test est de
QO > +4

2 Stops.
o (8) > o %7 ;

Apres plusieurs lancers il cumule 4 Réussites et 1 Stop. Il vérifie si un niveau de réussite est
atteint, ce quiest le cas. Il décide d’arréter son test. Les héros additionnent les Réussites et se
référent aux objectifs du test 3)

Sile héros posséde trois talents d"Erudit, Ta difficulté
du test change:

Le Yolital a curnulé 4 Réussites avant de décider d'arréter son test, ce quifait g Réussites en tout,

Avec ce qu'ils ont cumulé, ils atteignent le premier nivean de Réussite. Les héros appliquent
le résultat indiqué.

Vous ne pa.

Vorr

Le zecond niveau de réussite n'est pas atteint, il aurait fallu au meins 15 Feussites,

TEST INDIVIDUEL

Ce test est similaire au test de groupe, a savoir que chaque héros va le réaliser. La seule
différence est que le résultat ne s’appliquera qu’au héros qui le réalise. Il est possible que
la conséquence de réussite ou d’échec d'un héros agisse sur le groupe entier et empéche les
autres heros de reallser le test

& néverroumerla pe . e o0
.50, é Il slagit d'un test individuel de
: Dextérité contre un dé Difficulté

sans limite de participants. Chaque héros
0- 4‘ P Malaré tous vous efforts, e verrou nésiste.

le réalise a son tour.
Votre test s'arréte. Peut-étre qu'un
aulre héros s’en sortira miewx...

ﬂufsmt pur briser le verrou. Aucun test
st phs possibie. Rendez-vous au < 20 >

A Les Reussites ne sont
/1N pas communes, chaque
résultat est 1r1d1v1due[ aunhéros.

S+ # P Vous enlevez le verrou avec succes.
Rendez-

~Vous au

Si aucun héros n'a réussi le test, rendez- mau@ @

Ici, dés qu'un héros obtient 2 Stops (?, le test se termine immédiatement, que ce soit le
premier ou le dernier héros, can’a pas d'importance.

L1

Il ¥ a deux niveaux de Réussite {#) dont le premier s’applique a partir de ¢ Réussite. Chaque
héros peut donc décider de s’arreter aprés chaque lancer et éviter d’atteindre la condition
d'échec.
Le pretnier niveau de Béuszite n'est pas «idéals, mals n'entraine aucune conséquence. Siun
héros décide de s 'arréter, le suivant peut toujours eszayer d'atteindre la seconde.

Vos multiples tentatives maladroites
Jfinissent par bri
n’est plus possible. Rendez- wusau@»

0-4 * > .I\Iut)ré bt voun effores, be verrou résiste
test s'ammite. Peur-dtre qu'un
autre Hm #in sortira i

P Vous enlewez le verrou awee sacoés
~VORES A < A7

Le zecond niveau de Béuszite, 'l est atteint par un héros entraine une cons équence pour le groupe entier.

Enfin, si aucun héros n’atteint le second niveau de Réussite et que la condition d’échec n’est
pas atteinte (Aucun héros n'a eu 2 stops), une consigne s’applique

‘ B

Si aucun héros n’a réussi le test, rendez-vous au @

= y 3
Tous les tests sent différents et leurs résclutiens n’aurcnt pas teutes
consignes spécifiques a chaque test seront expliquées le cagéchéant. =




=

» LE CROCHETAGE

Pendant votre aventure vous serez amené a forcer des coffres on diverses
serrures. La force brute n'est pas toujours la solution! Pour crocheter vous
devrez utiliser des crochets a défausser en fin de test. La coulenr de votre
crochet vous donnera la valeur de jetons Stop, et donc la condition d’échec du
test. Cette valeur est indiquée sur votre Sac a dos.

Indication de
crochetage

Un crochet bleu
Vaut1 Stop

Un crochet violet
Vaut 2 3tops

Crocheter la serrure

0’\,;4? C} '<]°

@

A

Pour ce test le héros

décide de défausser-_
¥ un crochet violet, la
~valeur d’échec du test
estdonc de 2. stops.

» MARCHE

Les livrets vous donneront la possibilité de créer des étals de marché ofivous pourrez acheter
ou revendre des équipements.

INDICATION DE MARCHE

PARTIE ACHAT

Cette partie du tableau est réservé aux différents achats que vous pouvez faire.
Vous allez prendre les cartes dans les piles concernées et les placer a la vie de

les pigces d’or O( indiquées sur la carte.

Les éléments formant 1'étal sont accompagnés
d'un numéro indiquant combien de carte de la
méme famille seront présentés. Ces ca puissent
voir ce qui est proposé a 'achat.

I, 4 cartes
I Objet cormmune

T

tous les joneurs. Vous pouvez alors acheter ce qui vous intéresse en dépensant

Le paquet entier de cartes Arme basique est toujours intégralement disponible

face visible a la vente. Placez -le avec les autres options
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PARTIE VENTE

=

Les héros, en plus d'acheter, ont la possibilité de revendre
lenrs équipements a la moitié de leur valeur (sauf consigne
contraire).

LA Phase D’ EXPLORATION

Durant votre aventire votre groupe devra s’aventurer dans différents lieux (donjons, grottes, égouts, etc). Le plus souvent vous jouerez avec vos figurines
et rencontrerez périples, ennemis et créatures.

Cette phase de jeu comprend 2 modes principaux, le mode Infiltration @et le Mode combat
allez explorer seront présents dans le livret d’Exploration. Ces deux modes partagent certaine

» PRESENTATION

Le livret d'Exploration permet la mise en place des
Lieux. Ce sera soit une mise en place des tuiles pour
former des plateaux, soit en jouant directement sur
le livret. Dans les deux cas il faudra certainement
utiliser vos figurines de Héros et celles des ennemis.

‘Exemple : Le livret nous indique d'ouvric

[P Mett lace | .}  Exempl j
’_' FRERER PO e lelivie d'Expleration au chapitre 54.

» CONSTRUIRE UN PLAN

Les plans représentent les Lieux que vous allez devoir construire avec les Tuiles terrain afin
d’y faire évoluer vos figurines de Héros et les figurines des ennemis.

PLACEMENT DES TUILES

En haut a gauche, vous trouverez les Tuiles a utiliser pour constrnire le Lieu@. Toutes les
tuiles sont numérotées @ et sont recto-verso. Vous pouvez vous aider du visuel global pour
retrouver les tuiles nécessaires a la mise en place du Lien.

oy Nl
7 on WRE:Y

@ dont les spécificités seront expliquées en détails par la suite. Les différents lieux que vous

s regles mais présentent aussi des spécificités propres.

PLACEMENT DES JETONS

Unefois les Tuiles misesen place, vous pourrez placer lesdifférents jetonsindiqués surleplan:

Les jetons Intéréts :
Sur le plan, leur but est
de montrer un numéro de
Chapitre associé.
Quand un Héros se déplacera sur un
de ces jetons, il devra lire le chapitre
correspondant dans le livret d'Aventure si c’est un
losange ou le Livret d'Evénements si c’est un carré.

Le jeton Interét

Chapltre du Ll\{}'Et
d'Evénermnents

Il n’est pas possible de passer sur une case oil se trouve un jeton Intérét sans lire
le chapitre correspondant qui y est noté. i un jouenr ne veut pas lire le chapitre,
il doit contourner le jeton lors de son déplacement (par exemple).

Note: Sur le livret d'Exploration, les jetons Intérét sont souvent représentés avec une
icone blanche, ce sont bien les mémes jetons.

Lesjetons Accés;

Ces jetons servent de points de référence notamment en phase d’infil-
tration . De plus, ils servent a désigner une sortie du Lieu en cours (le
plus souvent associé a un jeton Intérét),

Les deux
jetons Accéz

Jetons Invocation:

Ces jetons vont servir de point de déploiement des figurines -
ennemis. Ils pourront avoir d'autres utilisations en infiltration. ‘9 @
g
i
|

lez & jetons
d'Invecation

LES CONSIGNES

Les plans comportent différentes consignes selon le lien mais la majorité du temps, vous
aurez les dewx principales :

©0X |

Tous les ennermis
sont neutralisés




7 A Siune consigne présente sur le plan se résout, a quelque moment que ce soit,
vous DEVEZ aller lire le chapitre anquel elle renvoie immédiatement.

D'autres consignes sont possibles, comme certaines conséguences si un ennemi particulier
ou si on
1

est éliminé {a}, des cona&es spécifique au mode de ]eu® une carte Scénario

arrive sur un jeton Arcés
()
. —/
| E®>-

{ a )
‘ 88
08X eaX
e jeton Accds n'est utilizable qu'en

Lorsque fous ces ennernis
specifiques sont eliminés, mode Infiltration.
1endez—vous au chapitre

Finde la carte Scénario
Compte-tours

= & [ [0

ez jetons Accés proposent des zorties,

Enfin certaines consignes spécifiques accompagneront le plan. Elles prévalent sur toutes
autres régles pour ce cas particulier.

LES ZONES

Toutes les cases des Tuiles ne sont pas accessibles
aux joueurs, ou ont des conditions spécifiques

chacune de ces cases.

Combat et d'Infiltration.

D Ombre Eau

D Faille

» FAIRE FACE A UN DEFI

Parfois, le liviet d'Exploration ne vous présentera pas un Plan mais un Défi. Tous les défis
sont différents et se jouent directement sur le livret.

Un héros peut y étre

] résenté de différentes fagons. Ce peut étre avec sa figurine,
mais egalement son jet

on Initiative ou le cube de sa couleur

Laplupart du temps, les Défis auront des régles spécifiques qui vous seront présentées dans
les chapitres ou directement sur le livret.

Les défis (rencontre ou épreuve) ont également des consignes qui peuvent
mettre fin a l'événement ou le faire évoluer

DEFI I: RENCONTRE

Certains défis représentent des combats particuliers contre des monstres ayant un fonction-
nement spécifique.

pour pouveir s'y déplacer. Les plans comportent
une légende en bas stipulant a quoi correspondent

Les trois zones principales a prendre en compte
sont les Ombres, I'Eau et les Failles. L’ensemble des y Btre. Ici 2 héros maximun
effets des Zones sont expliquées dans les phases de

= 10m
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y Exernple d'une page duliviet d'Exploration ot les héros vont
Tencontrer une créature,

Généralement votre défi sera accompagné de régles
de jen vous expliquant la mise en place et les

consignes spécifiques de votre défi. =
Coneordance du nutmers

P Matter en place e

Partie de I’ennemi.

Ici vous retrouverez les informations de combat de I’ennemi. Ses différentes attaques,
ses effets particuliers et les possibles évolutions durant le combat. Cette partie est en relation
avec les consignes du livret en cours.

Zones attaquables.

Ces zones sont les endroits oilles héros
vont positionner leurs figurines {(ou autre
élément les représentant). Les icones de
héros indiquent combien de héros peuvent

= | teindrmlecmur  5H%
R

o i o 1 T— E PR
o G o e 0| A ¥ 4l T Fender s au
o e (H)|.B]

Ici autant de héros
que souhaité

Astuce: Chaque créature aura des zones différentes avec des consignes différentes,
lisez bien toutes les régles avant de commencer le combat!

DEFI 2: EPREUVE

D’autres formes de défi, les épreuves, sont possible et différent des rencontres. Une course
poursuite, un concours de boisson, pénétrer un camp de brigands on simplement observer un
paysage avec attention, ces défis seront également accompagnés de régles spécifiques.

autou _clu_.lwret pewent.-avolr‘une 1mpcrtance

NOTION DE DEPART ET ARRIVEE

Souvent un défi impliquera un début et une fin. Suivant la consigne la D , A
finalité peut changer, mais des éléments seront récurrents, comme le |8 ‘ R
départ et 'arrivée. Ils deviont étre respectés, par exemple si tous les W=== :
héros participent al’épreuve, pour déterminer qui la réussit ou pas. Depart Arrivie

36 t

Exemple:

Dans ce défi il y a une
zone de départ et une zone
d’arrivée prévue.

D . PLACEMENT DES FIGURINES HEROS ET ENNEMIS

En général, un chapitre du livret d’Exploration s’accompagne d'un tableau de déploiement
des figurines Héros et Ennemis.

©-0 60 6
] +01
01402 +01
05 | +02 | +02
Lﬂg .

@ INFORMATIONS DE PLACEMENTS

@ Numséro de chapitre du Livret d’Evénements.

Ces blasons
permettent de savoir
quels types d’ennemis
seront présents.

@ @ @ Icone de déploiement

des Héros
Cette icHne n’est pag presente systématiquement. Parfois, elle sera
donnée dans une consigne ou dans un autre chapitre. Elle indique
a quel endroit déployer les figurines de Héros. Certains plans
présentent plusieurs points de déploiement. L’icéne indiquera un
chiffre pour vous permettre de savoir quel point de déploiement
vous devez utiliser. (cf. Déploiement des Hérog)

]
-

Exemple : Surceplan, il yaplusieurs
icones de déploiement possibles.

Le livret indique lequel prendre en
compte lors de la mise en place.

@ LE TABLEAU

Ce tableau vous indique combien d’ ennemis vous devez placer par héros, et oi1 les placer. Plus
il y ade héros dans le groupe, plus il y aura d’ennemis.
Nombre de héros composant

@ > g@g a E le groupe.

— Jetons Invocation présents dans

’ @ +01 le Lien
01402 +01 @ Ennemis a placer

Pour installer les figurines des ennemis
vous placerez tous les ennemis indiqués

03 +02 | +02 (via lemr numére de blason) dans la
colonne de la faille de votre groupe et

+02 dans toutes les colonnes précédentes.

01402 &> ®+®

~ X .. Exemple :Le groupe est composé de 3 héros. On
@ > 6 _ &" g_ﬁ- E. commence par lire la premiére colonne, celle a2
i héros et on place les ennemis notés. 1 ennemi @

et [ sur le jefon Invocation bleu ef un ennemi @
01402 +01 sur le jeton Invocation vert.

g 05 || +02 :Ez %@@
@

os xl OB

v
(o
&

+01 Puis, on passe a la colonne suivante. Le groupe
e place un ennemi @ supplementaire au jeton
0i+02 +01 Invocation vert. il n’est pas nécessaire de lire les
autres colonnes.
05 |02 | +02
+02
: el

PLACER LES FIGURINES ENNEMIES

Les figurines ne peuvent jamais étre plusieurs sur une méme case. 8i vous devez mettre en
place plusieurs ennemis sur le méme jeton d'Invocation, placez le premier dessus puis les
suivants sur des cases adjacentes valides de votre choix. Puis, sur les cases les plus proches si
les adjacentes sont également indisponibles.

| ¥ \

La premiére colonne dn tablean La]_ d_euxiéme colonne du
m’indique de placer un ennemi @ sur le mtdelque df placerg:m &_?&nem?@ S- 5
jeton Invocation vert. JEo RO

La place étant déja occupée, | %u&&e
placer surla case ad]ﬁr;ente’ﬁe moﬁﬁ
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DEPLOIEMENT DES HEROS

Les figurines de vos Héros sont placées en dernier, aprés la mise en place des ennemis (sauf
indication contraire dans les livrets). Depuis le point de déploiement indiqué dans la consigne
ou le tableau placez vos Héros dans |'ordre de votre choix en posant le premier sur le point
puis les autres sur des cases adjacentes valides (et au plus proche ensuite) de votre choix
comme pour les ennemis.

A Attention: 2 cases séparées par une ligne rouge, un obstacle bloquant ne sont
pas adjacentes. De ce fait ce n’est pas une option possible pour continuer a placer
les héros par rapport au point de déploiement.

Exemple:

Le tableau de déploiement indique
que le groupe doit se placer sur le
point de déploiement 1.

Le déploiement se fait alors sur
ce point (il ne faut pas prendre en
compte le point 2 dans ce cas).

Le groupe est composé de 3 héros et
un d'entre eux doit se trouver sur le
point de déploiement. Le groupe choisit
comment ils vont se placer.

» 2. DEPLACEMENT DES FIGURINES
CASE ADJACENTE

Les héros et les ennemis se déplacent de case adjacente en case adjacente. Un déplacement
peut s’effectuer horizontalement, verticalement et en diagonale.

Une case est adjacente a une autre case si elle partage an moins un coin de case et si elle ne
traverse pas d'obstacle bloguant. Les autres types d'obstacles (comme les obstacles génants,
n'empéchent pas 'adjacence.

P

mur ﬁ R obstacle bloguant

obatacle génant ﬁ dand

REGLE GENERALE DE DEPLACEMENT

- Une case ne peut &tre occupée que par une seule figurine.
1l est donc impossible de terminer un déplacement sur
une case déja occupée par une figurine.

L I

- Un personnage ne peut pas
traverser une case occupée par s#
—

une figurine adverse, mais peut
traverser une case occupée par un M
LES HEROS

allier.
DEPLACEMENT GRATUIT

Chaque héros posséde un Déplacement gratuit par tour dont la
valeur indique le nombre de cases qu'il pourra parcourir pendant
son tour.

- Ce déplacement peut étre fait a tout moment pendant le tour  re yoktalposséde actuellement
duhéros. un déplacernent gratuit
de g cazes.

- Il ne cofite pas de points d’Action.

- Le déplacement gratuit est ingécable. Si tout son déplacement n'est pas utilisé, il perd ce
quin’a pas été utilisé.

Exemple:Dans le cas le Yoktal utilise ses 5 déplacements d'un coup. Dans le
cas é , il décide d’en 1itiliser seulement 1. Il a donc perdu les 4 qui lui restent pour
ce tolr.

- 8i le héros débute son déplacement gratuit et qu'il effectue une action demandant
d'utiliser au moins un point d’Action (test, attaque, changement d’arme, etc) il perd son
déplacement gratuit,

Note: Le déplacement gratuit n’est pas obligatoirement a effectuer en premier lors du
tour duhéros. Suivant les besoins duhéros, il peut se déplacer en dépensant des points
d’Action, faire des actions, puis son déplacement gratuit.

- Le déplacement gratuit est automatiquement perdu si le héros est adjacent a un ennemi,
se met en attente oumet fin a son tour.

- Ce déplacement sera de nouvean disponible an prochain tour.
DEPLACEMENT SUPPLEMENTAIRE

En plus de son déplacement gratuit, un héros peut également dépenser des points d’Action
afin d’obtenir des cases de déplacement supplémentaires. En utilisant X Points d’Action pour X
cases, comme explicité sur son platean Héros.

- Le déplacement supplémentaire peut étre fait a tout moment pendant le tour du héros y
compris lorsqu’il reprend son tour aprés s'étre mis en attente.

- Le cofit de ce déplacement est indiqué sur le plateau Héros.

- Il peut étre utilisé autant de fois que désiré tant que le cofit en point d’Action peut étre
dépensé a chaque fois.

Pour chague poing

d'sction dépense

la ¥oktal pourra sa
déplacer d'une caze,

Chaque héros est différent et leurs facons d’obtenir des déplacements supplé-
mentaires peut avoir un cofit différent. Référez -vous aux indications duplateau.

Exemple: le Yoktal souhaite se
déplacer de & cases. Il posséde 5
déplacements gratuits.

Il dépense 3 points d’Action
pour arriver a 8 et faire son
déplacement.

Le déplacement étant temporaire, ne déplacez pas le cube dans votre ligne
de déplacements.

LES ENNEMIS

Les ennemis possédent un nombre de déplacements
gratuits indiqué par leur carte Ennemi.

FONCTIONNEMENT DES TUILES

ités dans cette section font référence

|. LES OBSTACLES

Deux types d'obstacles sont visibles sur les tuiles: les obstacles bloquants et les obstacles
génants. Ces éléments de jen vont affecter les lignes de vue ainsi que les déplacements des
personnages.

A+ OBSTACLES BLOQUANTS

Ces obstacles sont indigués par des lignes rouges
continues. Ils empéchent le déplacement et les lignes de
vue, interdisant ainsi tout tir.

Un personnage ne peut pas accéder a une case s'il devait
traverser un de ces obstacles.

Les murs et les portes sont également des obstacles

Lehéros nepeut paz =& déplacer en
blequants.

traversant un ocbztacle bloquant.

‘Exemples:
Mur au miliey Murs duberd == Porte
de latuile delatuile
B- OBSTACLES GENANTS

Ces obstacles sont représentés par une ligne jaune en pointillé.
Ils génent le déplacement et les lignes de vue, mais ne sont pas
infranchissables.

Un personnage devra dépenser un point de déplacement supplé-
mentaire par rapport au déplacement habituel.

iltration (B une ligne de s

e est annulée si cette der

. Par«

Exemple:

Le Yoktal souhaite faire le chemnin ci-contre.

Il utilise 2 déplacements {1 ypour traverser une
premiére fois |’obstacle génant.

Il utilise 1 déplacement @ classiquement pour
passer a la case suivante.

Puis, puisqu’il traverse une seconde fois un
obstacle génant, il utilise 2 déplacements @

MéEme si son chemin ne fait que 3 cases,
il utilise 5 déplacements

OBSTACLES ET DEPLACEMENTS EN DIAGOMALE

Les coins de cases représentant un obstacle ne comptent pas dans les potenties impossibilités
et surcouts de déplacements.

Les diagonales sont possibles avec les obstacles bloguants @ et il n’y a pas de cofit
supplémentaire pour un coin de case d'obstacle génant@.

¥ - [P —

ontre ces coins comptent:

2. LES ZOHES

Les zones d'eau, d’ombre et les failles ont des régles particuliéres de déplacement et de ligne
de vue. Elles sont représentées sur le livret d'Exploration. Toutes les figurines y sont sujettes.

A- CASE D'EAU

Les cases d’eau sont symbolisées par des carrés bleus.
Elles n'ont aucun effet sur les lignes de vue.

O~

Entrer dans une case d’eau cofite un point de déplacement
supplémentaire (gratuit ou non).

Exemple:

L'ennemi souhaite traverser

cette zone d’eau. Il utilise 2
déplacements (Typour entrer dans
une premiére caSe d’eau.

1 utilise 2 déplacements () pour
entrexr dans la seconde case d'eau.

Puis, il utilise un déplacement
classiquermnent pour entrer dans la
troisiéme case @

Méme si son chemin ne fait que 3
cases, il utilise 5 déplacements
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B« ZONE DE FAILLE

Les zones de faille représentent des crevasses, des bordures, des puits ou le vide innaccessible.
Les cases de faille sont symbolisées par des carrés violets. Elles n'ont aucun effet sur les
lignes de vue.

Il est possible de sauter par-dessus mais aucune figurine ne peut finir volontairement
son déplacement sur une case de faille, il fant donc s’assurer de pouvoir atterrir sur une

case valide (sinon le déplacement n’est pas possible).

Exemple:le Yolktal souhaite s’éloigner du danger. Il doit sauter au dessus de cette
faille. Il utilise 1 déplacements classiquement

Entrer dans une case de faille cofite un point de déplace-
ment supplémentaire (gratuit ounon).

Un ennemi on un jeton cadavie poussée dans une case de
faille est éliminé et retiré duplateau ; un héros, quant a lui,
perd tous ses points de vie, son jeton initiative est placé sur
la case valide la plus proche.

Puis, il utilise 2 déplacements@pour avancer d'une case et sauter la case de faille.

Enfin, il utilise un déplacement classiquement pour finir son parcours. dans la
troisieme case @ Meéme si son chemin ne fait que 3 cases, il utilise 4 déplacements

o © o

A Le sant doit étre réalisé en ligne droite. Il est interdit de changer de direction
pendant son saut. La case d’arrivée (sans zone de faille) doit étre directement
opposée. Une ligne droite reste droite et une diagonale vade coin en coin de case.

Sauts valides Sauts impossibles

(- ZONE D'OMBRE

Ces zones, symbolisées par des carrés noirs, ne sont prises en compte qu'en
mode Infiltration. Il n'y apas de cofit supplémentaire de déplacement pour les
traverser. Un héros ou un jeton Cadavre dans une zone d’ombre ne rentrent
dans le champ de vision ennemi que si celui-ci est adjacent. Elles ne bloquent
pas les lignes de vue.

EXEMPLE DE DEPLACEMENT DANS
PLUSIEURS ZONES ET OBSTACLE

Le Yoktal souhaite se déplacer jusqu’ala case
du haut.

EXEMPLE 2

Ici en utilisant un déplacement en diagonale
le cofit du chemin est de 7 déplacements.

Le Yoktal n’a que 4 déplacements gratuits et
pour compléter il utilisera 3 déplacements
supplémentaires au cofit de 3 points d’Action.

—

{

» &, CAS PARTICULIERS: LES FIGURINES A & CASES DE SOCLE

Si un personnage a une figurine dont le socle fait plusieurs cases,
appliquez les régles suivantes en plus des régles générales de
déplacement.

REGLE GENERALE

Qu'importe leur déplacement, ces figurines doivent partir de 4
cases valides et arriver sur 4 cases valides {(sans obstacle, autre
figurine, ete.).

Figurine aver 4 cazes
desocle

Pour compter le déplacement, prenez ['une des cases du socle en référence de déplacement
et effectuez un déplacement comme si la figurine n'avait qu'une case de socle. Cette case
devient celle de référence de la fin du déplacement. La figurine ne tourne pas sur 'axe de
cette case.

Ici, le méme déplacement n'est pas valide L‘at.la ]
figurine toume sur lacaze de réfe’rencri_'_,_ ellen'esty
la «pluz loins du déplacement. - i

Icil'ennemni ze déplace de 2, la caze blanche est
la référence. C'est celle quiest la « pluz loins
dans le déplacernent.

Ces personnages sont tous dotés d'un déplacement léger, et ne sont donc pas soumis aux
malus de déplacement de zones ou des obstacles génants.

40 B
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SUR ZONE DE FAILLE

Ces personnages peuvent arréter leur déplacement sur une on plusieurs cases de faille tant
qu’ an moing une case de leur socle se trouve sur une case valide.

Exemple : Ces deux déplacements sont valides
pour cet ennemi.
Dans le cas (), une des cases de son socle
est sur une case de zone d’eau, dans le cas
(), seule une des cases de son socle est sur
une case de faille.

Une ligne de vue est le moyen de définir si deux personnages peuvent se voir. Une ligne de vue
valide permet notamment d’attaquer a distance en utilisant une Arme ou un Sort.

Des régles de lignes de vue d'appliquent différemment par rapport au mode de jeu joué.

» . DETERMINER SA LIGNE DE VUE

5iles personnages sont sur la méme ligne ou colonne @, laligne de vue se mesure de centre
de case a centre de case.

Siles personnages sont sur des lignes et colonnes différentes @, la ligne de vue se mesure
entre les deux coins de case les plus proches.

Uneligne de viae est demandée seulement sil’attaquant et sacible sontaplus d'une cased’ écart.
S8'ils sont sur des cases adjacentes il n'y a pas besoin de ligne de vue.

£ WdEES-E TR

Héros et ennerni & une case de distance,
bezoin d'une ligne de sue,

Heros et ennerni adjacents, pas bezein
d'une ligne devue,

» 2. LIGNE DE YUE ET OBSTACLES

Pour savoir si une ligne de vue entre en contact avec un obstacle il suffit d’observer si elles se
touchent on traversent lacase. Silaligne de vue est en contact avec la case, c’est a dire qu’elle
lalonge ou qu’elle la fréle sur son bord, elles se touchent. Silaligne de vue passe au milieu de

Blo|W LA
o

=Lk i

Exemple :Iciles lignes de vues @ et@.
touchent la case grise.

Les lignes de vie (Z) et (&)(5) la traversent.

A. OBSTACLE BLOQUANT

Une ligne de vue qui touche ou traverse un obstacle bloguant (ligne rouge, mur ou porte)
est non valide.

Exemples :

Le héros{@)est dans Ia ligne de vue de I’ennemi (@) mais pas de I'ennemi (€).
Le héros {b) est dans la ligne de vue de ’ennemi (@) mais pas de I’ennemi
L’héroine (&) n’est pas dans la ligne de vue des ennemis@ et @

!'1. A L ’ (32 r.

/)
/]

q
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B. OBSTACLE GENANT
Une ligne de vue touche un obstacle génant (ligne pointillée jaune) est:

EN MODE INFILTRATION @_

Laligne de vue est considérée comme non valide, comme g’il s’agissait d'un obstacle bloquant.

Exemples:

L’ennemi ne voit pas lehe’ros_'.
La méme chose s'applique entre
I ennemi_@ et le héros

Par contre @peutvoir , etpeut
voir (b) (ces derniers étant adjacents,
'cbstacle génant ne fonctionne pas.)

EN MODE connar@

La ligne de vue est considérée comme valide. Cela permet d’attaquer avec une
Arme a distance. Cependant 'attaquant devra subir un malus, appertant un
unique dé noir d’Esquive

+@

5'il y a plusienrs malus qui s’accumulent, un seul dé Esquive est ajouté a la
main de la cible.

Ce détail sera expliqué en détail dans la partie mode combat.

Ici, 'ennemi (@) peut utiliser son Arme
3 distance sur Tous les héros présents.

La ligne de vue avecle hér‘05®
ne rencontre pas d'obstacles.

Laligne de vue avec le'héros@traverse
3 lignes d’obstacles génant. Le héros

utilisera donc 1 dé dans sa défense
{malgré la multitude d'obstacles
génants).

La ligne de vie avec I’hérpine @
touche un obstacle génant (dans le coin
de la case), elle utilisera donc un dé
supplémentaire pour sa défense.

C.LIGHE DE YUE ET PERSONNAGES

Laligne de vue n'est ni bloguée, ni génée par les personnages alliés. Ainsileurs lignes de vues
sont valides si elles traversent un allié.

Cependant sila case d'un adversaire est traversée (et non simplement touchée) par une ligne
de vue, la case est considérée comme un obstacle génant.

42

L'allié (bYn'est pas un cbstacle
pour I'efinemi {a) s’il souhaite
tirer au travers pour toucher son
adversaire (g).

Le héros (@) est un obstacle génant
pour 'ennemi {a)s’il souhaite
tirer au travers pour toucher son
adversaire (&),

Dans 'autre sens gene

our
toucher @ et (@) ne'géne pas é

pour toucher (a)

Lallier (F) n’egas un obstacle

pour 'ennemi{a)s'il tire sur le
héros(g)car la ligne de vue touche et
ne traverse pas la case du héros

TABLEAU RECAPITULATIF DEPLACEMENT ET LIGNE DE VUE

EN PHASE D’EXPLORATION
ohstacle obstacle case
bloquant génant defaille

0|

[

case
d’eau

case
d’ombre

v
D

Déplacement
Traverser

\'J

o

arrét
impossible

D ¢

Déplacement
froler, longer

)

)

®X

® X

Validité de la
: Non valid Non valide
ligne de vue x sauofg\;jace;t V V Sal?fg;iacent
- OV OV
impossible
Attaque ———
a distance

OV

possible+mahis
pour Ia fipurine
attaquante

+@

Vv

p S

®@ &

L'entrée en mode Infiltration vous sera toujours

Mode Infiltration Sortie duneode
| indiquée par le Liviet en cours. Il existe 2 niveaux Ol
- de difficulté d'Infiltration : Normale et Difficile. %
b La sortie du mode vous sera indiquée, ou bien G @
. forcée sivous passez en mode Combat.
[ Infiltration Normale Infiltration Difficile

b |.ELEMENTS DU MODE INFILTRATION

A chaque fois que vous entrez en mode Infiltration (méme si vous y étiez déja), faites les
actions suivantes :

Posez le plateau Infiltration sur la face correspondant au nivean indiqué (normal ou
difficile) dans la zone de jen.

@ Placez un cube de votre choix dans le premier emplacement de la piste de menace.

Prenez les dés d’Infiltration et les jetons Bruit/Cadavre, les jetons Intérét/Vigilance et
mettez-les a proximité.

Prenez tontes les cartes Action et mélangez -les pour créer une pioche. Installez-la
en laissant une place pour créer la défansse

Attention: réalisez les actions précédentes seulement lorsque vous voyez les
consignes «entrez/passez en mode Infiltration ».

A

P Vous enirez en mode Infiltration normale.

» 2.LE FONCTIONNEMENT DU PLATEAU INFILTRATION

C’est sur ce plateau que se trouveront les informations a prendre en compte a chaque étapes
de I'Infiltration. Vous pourrez y reporter votre progression et ses conséquences sur les

ennemis présents.
" /

Le plateau Infiltration a deux faces : Infiltration normale ou Infiliration
difficile. Les deux fonctionnent de la méme facon, c’est uniquement la
piste de menace qui va différer.

O LA PISTE DE MENACE &

Le cube sur la piste va indiquer le niveau de Menace pour
les héros. Plus la menace est avancée, plus les ennemis
s'activent et plus leur distance de vision ainsi que
il %4 leurs déplacements augmentent. La menace augmente

| en fonction des actions que font les héros pendant
leurs tours.

.-.-+

= | (B)_LADISTANCE DE VISION DES ENNEMIS $9%
1=% | En fonction de la T
position du cube sur ‘ "4 e | R+
— la piste de menace, o=l [ l . |
: les ennemis présents &

voient a une distance
plus oumoins grande. Celasimule leur niveau d’ attention.
Plus la piste avance, plus ils regardent loin. Le numero | ﬁ»@)
dans le tablean indique a combien de case ils voient d’eux Haa

A noter qu'ils voient a 360°, et pas seulement dans une
direction précise.

b2 .‘ -1

de vision des ennemis suit les régles de

En augmentant, la
TNeNACce penmet aux
ennemizs devoir & 2 cazes
de distance,

£.ce niveau demnenace les ennernis
nevoient qu'aune caze d'eux

Zones de vision assocides

Exemple:

Ici I'ennemi posséde une zone de vision a

3 cases autour de lui. Il ne peut pas voir ce

qu'il v a dans les cases d’ombres mais

peut voir ce qu’il ya dans les cases d 'ombres
. car il y est adjacent.

Pour rappel aucun personnage ne peut voir
au travers des obstacles bloquants

g
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; ((c)_NOMBRE DE CARTES ACTION DES ENNEMlsi

Une autre conséquence de la position du cube sur la piste de menace est le nombre de cartes
Action que les ennemis vont utiliser loxrs de leur phase.

@ ACTIONS DE LA PHASE HEROS

En Infiltration, les héros peuvent effectuer 4 actions
spécifiques requérants ou pas un coup en points d’Action :

Se déplacer

Eliminer a distance (s'ils possédent une arme
adistance)

»Agsagsiner all corps -a—-corps (avec ou sans arme)

Déplacer un cadavre ennemi.

A Cette icOne indique que chaque ligne d’action
W), différente activée nécessitera le lancer d’un dé
5 d’infiltration. Cela contribuera, en fonction du
résultat, a faire avancer le cube sur la piste de

Menace.

Plusilyaurad’actions différentes, plus il y aura de dés alancer et plus lamenace vaaugmenter.
Chaque action sera détaillée par la suite.

O LES DECLENCHEMENTS D’ UNE ALERTE @

L'alerte est déclenché si:

- Le cube atteint la fin de la piste de

» Un héros est repéré @, qu'un cadavre est
trouve

(0Q=2)

- 8ilapioche de cartes Action est épuisée ()

» 8i un héros révéle une face spéciale de dé Infiltration noir

Dans ces cas, le groupe entre immédiatement en mode Combat @ et
commencera ce tour de combat avec ¢ initiative

» 3.DEROULEMENT DU MODE INFILTRATION
Le mode Infiltration se joue en tours de jeu comprenant 3 phases:
A.Phase principale des héros

B. Phase des ennemis
€. Phase secondaire des héros

Vous allez enchainer les tours jusqu'a sortir du mode Infiltration, (par exemple avec une
Alerte ou que vous sortiez du lien sans vous étre fait repérer.

L =

[, A. PHASE PRINCIPALE DES HEROS

Les héros jouent chacun a leur tour dans 'ordre de leur choix. Ils doivent tous commencer
leur tour durant cette phase. Au début de cette phase, tous les héros récupérent leuirs 6 points
d’action.

Pendant son tour, un héros peut effectuer les actions spécifiques
d’infiltration de son choix, et dans 'ordre de son choix, comme
présentées dans le tableau ci-contre. Elles demandent an héros
de dépenser des points d’Action pour les réaliser. Elles sont
réalisables autant de fois que les points d’Action le permettent.
Un héros peut également se mettre en attente et reprendre la
main au moment souhaité.

A Pour chaque type d’action du tablean il ne faudra lancer le dé qu’une seule fois
en conséquence, et non pas autant de fois que 'action a été réalisée.

{ ) SE PEPLACER

Un héros peut se déplacer en respectant les régles de déplacement.
Une fois par phase principale (et seulement s'il ne s’est pas encore mis en attente — voir plus
loin), chaque héros peut utiliser son déplacement gratuit

Rappel: le déplacement peut &tre plus court que le déplacement gratuit du héros, mais
le reliquat est perdu. Un héros peut ajouter des déplacements en dépensant le cofit
demandé par son héros.

Le héros peut choisir d’utiliser son déplacement gratuit a tous moments, dépendam-
‘ment de sa situation.

5’il souhaite effectuer plusieurs déplacements (ou faire un déplacement plus long), un héros
peut faire des déplacements payants. Il peut répéter |’opération autant de fois que souhaite,
tant que ses points d’Action restants le lui permettent.

L'action de déplacement (supplementaire) est lagenle dont le cofit n’est pas représente sur le
plateau Infiltration, car celui-ci est déja inscrit sur votre plateau Héros.

(2) ASSASSINER & DISTANCE *f'

Seul un héros possédant une arme a distance équipée@

peut effectuer cette action. La ligne de vue jusqu’a
la cible doit étre valide et sans malus (pas d'obstacle
génant ou d’adversaire sur le passage). Le héros
dépense 5 points d’Action pour éliminer la cible,
La figurine ennemie est retiree du plateau et remplacée
par un jeton Cadavre {e). Le corps s'écronlant an sol
génére un jeten Bruit (@) que l'on place sur la méme
case que le jeton cadavre.

(3)_ASSASSINER AU CORPS-A-CORPS 8%

Tous les héros peuvent effectuer cette action, quelle que
soit leur arme (méme a mains nues).

La cible doit se trouver sur une case adjacente. Le
héros dépense 4 points d'Action {a) pour 'éliminer. La
fizurine ennemie est retirée du platean et remplacée par
1jeton Cadavre

Certaines cartes indiquent des régles spéciales d'Infiltration. Souvent elles expri-
ment le fait qu'il est impossible d’effectuer une action d’Assassinat (distance et/ou
corps-a-corps), que le cofit en terme de points d’Action change, ou des impossibilités

d’actions.
AN L

L'action d’asassiner a distance n’est pas
pessible avec cette Arme.

Tl est possible d’assassiner a distance avec
cette Arme.

@) Q= Assassiner au corps ;:orps cofite un point
I d’Action en moins.

Les cartes Ennemi ont aussi ce type de consigne, qui change également leur compor-
tement en Infiltration.

Cet ennemfne peut pas

= 18] = Tuer cet ennerni au corps-A-corps colitera 2
8tre assassine a distance. gtre aszassing enmode points d'Action supplémentaire.
Infiltrartion, :

“Cet ermerni peut se déplacer d'une case

supplérnentaire par rapport & ce quiest

“indiqué sur la carte Action (et ce quells
que soit la zone delacarte Action).

'mdlque BUT le plateau Infiltration

@ DEPLACER UN CADAVRE

Tous les héros peuvent prendre 1 jeton Cadavrie se
trouvant sur leur case ou une case adjacente @ et le
posersurleurcase ou une case adjacente en dépensant
1point d’Action (&)

Un jeton Cadavre posé sur une case de faille est défanssé définiti-
vement de la tuile {¢). Placer les jetons Cadavre dans les zones de
failles permet de les faire disparaitre. Celadiminue les chance qu'ils
déclenchent ’alarme.

Il est également possible d’empiler les jetons Cadavre. Un héros
peut se déplacer dessus (un ennemi lui, déclenchera 'alarme).

A Le jeton cadavre, méme g’il n’est plus en jen, peut toujours compter dans les
consignes de jeu, ou pour certaing décompte sur les cartes Action. Pensez a les
conserver prés de la tuile pour ne pas les oublier.

Rappel: En infiltration, les obstacles géhants bloquent les lignes de vies donc un
cadavre derriére un obstacle génant n’est pas vu a distance par un ennerni (il reste
visible a une case adjacente).

Ici, ancun jeton Cadavre n'est visible
par 'ennemi (a), grdce aumx obstacles
génants quibloquent sa ligne de vue.

Par contre 'ennemi (l? est adjacent a

n jeton Cadavre. Ce dernier est denc
automatiquement repéré et ['Alerte
déclenchee.

A Ceci n’est possible qu'en mode Infiltration. La lizne de vue a travers les obstacles
génants est possible en mode Combat.

2. TERMINER SON TOUR ET/0U SE METTRE EM ATTENTE.
MISE EN ATTENTE

8'il se met en attente, le joueur paie le nombre
de points d’Action indiqué sur son platean.
Pour cela il retourne son cube Action sur sa
face attente du plateau Héros.

Zone de mizse en Aftente

Le cofit de mise en attente est différent
pout chaque héros.

Pour se mettre en attente le
Yoktal doit dépenser 1 point
d'Action.

S'il ne les avait pas utilisés avant, le joueur perd son déplacement
gratuit.

Se mettre en attente permet au héros de revenir plus tard en jen et
intervenir, et ce, pendant le tour d’un autre héros ou d’un ennemi.

Astuce: Un héros peut trés bien commencer son tour de jeu en se mettant en attente.

TERMINER SON TOUR

5i un Héros décide de terminer son tour, il perd tous les points d’action qui lui restait. Il fait
ensuite le décompte de ses actions réalisées pour lancer les dés et potentiellement augmenter
la menace. 8'il ne ’avait pas utilisé avant, le héros perd son déplacement gratuit.

LANCER LES DES INFILTRATION

Lorsqu’il termine son tour ou se met en attente, le jouenr doit
lancer un dé infiltration pour chaque action différente qu'il vient de
réaliser.

Le héros lance un seul dé par ligne d’action activée. Un héros peut
par exemple se déplacer 2 fois ou plus pendant une phase de jeu,
mais ne lancera qu'un seul dé.

Chaque dé comporte des signes, et pour chaque signe de menace Y/
révélé vous avancerez le cube d’une case sur la piste de menace. Plus
le cube avance, plus I'Infiltration sera compliquée.

Dé Infiltration blanc

B VT Tn

4 Faces 3 Faces 2Faces lFace

R AAA A

3 Faces 3 Faces 3Faces 1Face

Faces spéciales

Dé Infiltration noir
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‘8iun héros doit lancer 3 dés. Inflltratlon Blancs, Il doit lancer undé
Infiltration noir a la place.

la face spéciale du dé noir déclenche automatiquement [’Alerte,
La face spéciale du dé Infiltration blanc augmente d’autant la ~

menace \/ que d' equlpement lourd ’ {équipé on non) que
posséde le héros qui al'alancé (effet cumulable).

1l vous sera parfois demandé dans les livrets d'angmenter on de diminuer la menace.
Reportez simplement la consigne sur la piste de menace. Si pendant la consigne
L'alerte est déclenchée, finissez la consigne et passer en mode combat ensuite.

SORTIE D"ATTENTE ET REPRISE DE MAIN

Un héros en attente peut reprendre la main gratuitement. Dans ce cas, il retourne son cube sur
la face Action et joue son tour

Il peut interrompie le tour d’un allié ou un ennemi a tout moment avant on aprés une action,
aumilien d’un déplacement — mais pas entre un lancer de dés et |’application du résultat.

Le héros ou l'ennemi qui a été interrompu voit son tour &tre en suspens. Lorsque le héros
qui a interrompu finit son tour (on se remet en attente), le tour de celui qui a ét€ interrompu
reprend la oit il en était.

Exemple de reprise de main :

Clest au tour du Yoktal (&) souhaite se rendre
sur la case blanche. Il deviendra visible pour
Pennemi @ Il a deja utilisé son déplacement
gratuit durant ce tour et n’a pas assez de points
d’Action pour assassiner ’ennemi et reprendre
son déplacement.

L'Ancienne @, qui était en attente, décide de
reprendre [a main pour assassiner l’ennemi@

Elle dépense 5 points d’Action pour assagsiner a
Istance (elle possede une arme a distance Q)
Un jeton Cadavre ainsi qu'un jeton Bruit sont posés
a la place de ’ennemi.

L’héroine @ lance un dé Infiltration pour son
action @ Elle n’a plus de points d'Action donc
termine son tour.

Le héros
se déplace vers la case blanche en dépensant 2
points d'Action @

1l lance ensuite un dé d'Infiltration
fait que se déplacer ce tour-ci (un deplacement
gratuit avant linterruption et 1 déplacement
supplémentaire aprés).

(&) reprend son tour normalement et

@cat iln’a
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Un héros peut aussi reprendre la main pendant la phase des ennemis. Il peut méme le faire
pour interrompre les déplacements d'un ennemi. Il n'est pas obligé d’attendre que ’ennemi
ait terminé son déplacement ou qu'une carte Action soit appliquée en entier.

3. B. PHASE DES ENNEMIS

Cette phase correspond aux déplacements des ennemis dans la salle ot vous vous trouvez.
Piochez autant de cartes Action que demandé par le plateau Infiltration, mais gardez -les faces
cachées. Retonrnez-la premiére carte et appliquez les effets avant de retourner lasnivante et de
faire pareil. Aprés avoir appliqué les effets d’une carte Action, celle-ci est défaussée.

4 ceniveau piochez 3 cartes Action

Silavaleur de la piste de menace venait a changer au cours de cette phase, ne piochez pas de
carte Action supplémentaire.

Un héros en attente peut couper l'action en cours pour reprendre la main. Lorsque le
héros termine son tour ou se met de nouveauen attente, la phase des ennemis reprend
normalement.

LECTURE DES CARTES ACTION

L iEz{ at?

et
E%

La partie de la carte Action utilisée en Infiltration est la partie haute.
Elle indique, souvent en 1 étape, comment se déplacent les ennemis.

p@ O T
sp@ ﬂ"‘@

ETAPE |

@ Nombre d'ennemis concernés

b o

Désizne a la fois la case ciblée pour savoir quel(s) ennemi(s) se déplace(nt) et quel sera
leur déplacement

Nombre de cases maximum que les ennemis vont parcourir pour rejoindre la case
précédemment ciblée.

Les ennemis peuvent se déplacer dans n'importe quelle direction afin de rejoindre la case
ciblée précédemment.

Pour cette cartelalectureest : « Les deux ennemis les plus proches du jeton Invocation
vert se déplacent de 2 vers ce jeton. »

Les ennemis se déplacent vers les jetons Invocation et si leur déplacement les améne dessusils
s’y arrétent. Si le jeton est déja occupé ils finissent leur déplacement adjacent, et ce méme s'il
reste des déplacements autiliser.

Quand il est demandé de déplacer les ennemis les plus proches d’un jeton Invocation, ignorez
tous les ennemis qui s'y trouvent déja ou qui ne peuvent plus s’en approcher d’avantage
{adjacent a la case déja occupée par exemple). Prenez en compte tous les autres ennemis qui
pourraient donc se rapprocher du jeton d’an moins une case.

P

Les deux ennemis les plus proches sont

le @'et @ Ils se déplacent de 2 cases
vers le jeton Invocation vert.

En mede Infiltration, les ennemis ne prennent pas en compte la valeur de déplace-
ment indiquée sur lenrs cartes Ennemi. C'est [a carte Action qui définit le nombre de
cases qu'ils vont parcourir.

Quand un ennemi se déplace en mode Infiltration, il va toujours prioriser le chemin le
moins contraignant et le plus court possible. 11 prend en compte les déplacements en
diagonale avant les horizontaux et verticaux.

A Lors de son déplacement, I’ennemi conserve sa distance de vision a chaque
cage qu'il atteint.

1l ne traverse jamais un obstacle génant sauf s'il a un déplacement leger X4 . En
revanche, il peut entrer sur une zone d’ean ou franchir une zone de faille, si ¢’ est le
meillenr chemm vers le point de référence que la carte Action deSIgne en prenant en
‘compte les malus de déplacement de ces cases. Si un déplacement en évitant ces zones
est plus favorable, il le considérera en premier.

Une fois cette premiére étape passée et résolue ( et si elle n’a pas déclenché d’alarme), passez
al'étape 2.

]: ) ETAPE 2

Cette étape différe delapremiére dans le sens oiielle est plus individuelle. Elle va se concentrer
sur un seul ennemi dont le comportement va changer. Il va se déplacer dans une direction
précise et son mode de vision va étre différent des antres pendant ce tour.

Note : Il se peut que cet ennemi se soit déja déplacé al’étape 1

@ Condition d’activation de cette étape. Si un
ennemi se trouve sur le jeton Invocation concerné
il faut réaliser cette étape. 8’il n'y a aucun ennemi,
ignorez 1'étape en entier.

pr—

@ Déplacements de |'ennemi en question a réaliser.

@ Direction de déplacement prise par I'ennemi (ici
vers la gauche - en prenant le nord de la carte et
duplan comme référence).

Pour ce déplacement 'ennemi suit la direction indiguée. §'il traverse des zones il prend en

compte les malus associés. 8i le déplacement est impossible (obstacle bloquant, pas assez de

déplacement pour passer une faille, etc) le déplacement s’arréte avant.

Jeton Vigilance a placer sur une case devant la figurine ennemie aprés
son déplacement (le positionner dans la méme direction que sur la carte
Action, ici vers la droite par rapport au nord).

A Ce jeton est placé sur une case valide sans figurine, sans autre jeton
Vigilance qui ne traverse pas ou n’est pas un obstacle bloquant.

Sicen’estpaslacase directement devant la figurine, ne le placez pas et congservez la vision
classique de ’ennemi (comme indiqué sur le platean Infiltration).

Sipar la suite un ennemi se déplace et s'arréte sur la case de ce jeton, il est défaussé. Enfin,
si l'ennemi concerné par le jeton Vigilance venait a se déplacer de nouveau, défaussez le
jeton et I'ennemi reprend une vision classique.

Champ de vision de I’ennemi. Il voit désormais sur 3 casesde large et

a l'infini en ligne droite, tant que sa ligne de vue ne rencontre pas
d’obstacles bloquants ou génants. En revanche, cet ennemi ne voit plus les
cases derriéres on a coté de lui, trop concentré pour se rendre compte de
quei que ce soit d’auntre. Les zones d’ombre ne bloguent pas laligne de vue,
mais tout ce qui se trouve sur une case d’ombie reste invisible.

Avec le jeton Vigilance, la
vision de I’ennemi change.
Il veit tout dans la zone
claire.

1l ne voit pas dans la zone
d’'ombre et sa vision est
coupée par les obstacles.

Exemple:

L'ennemi se trouve sur le jeton
Invocation vert (@), il active donc
la seconde étape et se déplace de 3
cases vers la gauche

g B0
&

e

T

Pour ’instant au premier nivean
du platean Infiltration 1'ennemi
ne voit qu’a une case de lui.

Les héros ne sont pas visibles
depuis le début du déplacement
de I’ennemi.

Placez alors le jeton Vigilance
@. L'Ancienne{d) est devenue
visible. 8i aucun héros ne sort
d’attente pour tenter quelque
chose, 'alerte est déclenchée.

A Un héros en attente peut reprendre la main juste avant le déclenchement de
’Alerte pour l'éviter. Pour cela, la prochaine action doit éfre obligatoirement
Assassiner |'ennemi, ¢a ne peut pas étre une autre action (déplacement du heéros

et déplacement de jeton Cadavre).
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CARTES PARTICULIERES

Toutes les cartes n'ont pas la méme organisation, certaines sont particuliéres. (par exemple
en ne comportant pas de deuxiéme étape, oud’autres consignes différente).

) . Sur cette carte, pour la premiére

' ﬂ?“ ’| 3 _ . - étape le jeton demandé peur le
® K&

L - e R

" déplacement est le jeton Bruit le plus
d e proche. Les ennemis vont vérifier

S y i A .| d’olvient le bruit.
¢+ | ®

Cela concerne tous les jetons bruit,
A
s (W)
' La deuxiéme étape de cette carte est
R
+

=N =R
=

1 mais les ennemis qui se déplacent
sont les plus proches.

T différente. Pour chaque jeton Cadavre

| { | présent (ceux des failles inclus), la

@ @ ‘ L | menaceaugmente de 1. Les ennemis

— 4| <linquigtent de la disparition de leurs

collegues.
Il n'y a pas de déplacements prévus.

/

\

Cette carte n’a qu’une
senle étape, la premiére.

k. C. PHASE SECONDAIRE DES HEROS

Une fois que toutes les cartes Action des ennemis ont été joudes, et si ’alerte n'a pas été
déclenchée, les héros peuvent jouer leur phase secondaire.

Seuls les héros qui étaient en attente et a qui il reste suffisamment de points d’Action pour
jouer peuvent é&tre actifs pendant la phase secondaire.

Cette phase se déroule de la méme fagon que la phase principale, a I'exception qu’il n’est
plus possible d’utiliser son déplacement gratuit. Ela fin de cette phase, les points d’Action
restants sont perdus. Ensuite les héros passent a un nouveau cycle et recommencent par une
phase principale des héros.

Rappel : Les dés d'infiltration doivent étre lancés dés que les héros se mettent en
Attente ou mettent fin a leur tour de jen.

» 3. REGLE DE FIN D’ INFILTRATION

I, DECLENCHER L’ALERTE

Lorsque |'Alerte est activée, qu’elle qu’en soit
la cause, l'infiltration prend immeédiatement
fin et les héros passent en mode Combat.
Qu'importe la phase dans laquelle les héros et
ennemis se trouvent et méme s’ils n'ont pas
fait ou fini leur tour, un nouveau tour de jen commence. Lors du premier tour de jen, les héros
commencent avec o initiative.

ey

Bappel zur le plateau Infiltration.

1l est possible que des consignes dans les Liviet ou des cartes Scénario en jeu vous
fassent changer de mode, ou aient un déroulé différent si vous déclenchez 1'Alerte.
Suivez-les avant de faire toute autre action.

A Dans le cas ofi un ennemi donne 'alerte, les héros démarreront le combat avec
o d'initiative.

2. REPRENDRE LA MAIN POUR EMPECHER L"ALERTE

Reprendre la main est possible a ce moment précis, mais seulement pour les actions
d’assassinat (a distance et au corps-a-corps). Un héros ne peut pas se déplacer ou déplacer
un potentiel jeton cadavre v par I’ennemi.

Siune action d’assassinat est possible 'alerte est évitée et laphase en cours reprendla oit elle
en était.

Attention : un ennemi éliminé pour éviter 'alerte (devenu un jeton cadavre) peut étre
vila son tour par unautre ennemi a distance de vision, ce qui implique que cet ennemi
doit étre éliminé a son tour sous peine de déclencher I'Alerte,

Par contre, il est impossible d'éliminer 2 ennemis en méme temps. 5i un héros est
‘adjacent a 2 ennemis, 1'Alerte sera forcément déclenchee, la prochaine action immé-
diate ne permettant pas d’éliminer ces 2 ennemis en une seule action. '

L =

3. FIN VOLONTAIRE D'INFILTRATION

Les héros peuvent décider volontairement de mettre fin a leur infiltration uniquement
pendant une phase des héros et siaucun héros n’est dans le champ de vision ennemi.

Si les héros décident d'une fin volontaire d’infiltration, ils conservent leur initiative
pour le mode combat qui suit,

» 4. REGLE SUPPLEMENTAIRE ET DETAILS
JETONS BRUIT

Lorsque c'est indiqué par un livret ou lorsque vous assassinez un
ennemi a distance, placez un jeton Bruit sur la case, sur le jeton
cadavre le cas écheant.

Jeton Bruit Rappﬂ Ijiéteau

Infiltration

APlacer un jeton bruit sur un jeton Cadavie ne fait pas
«disparaitre » le jeton Cadavre qui compte toujours.

Lorsqu’un ennemi passe sur une case avec un jeton bruit, celui-ci est immeédiatement
défausse.

SI UN HEROS A 0 POINTS DE VIE

En meode Infiltration, dés qu'un héros perd son dernier point de Vie, échangez sa figurine avec
son jeton initiative. Ce héros ne peut plus agir jusqu’a ce qu'il récupére an moing un point de
Vie.

Il est alors considéré comme un jeton cadavre et suit les
mémes régles (a part qu'il ne peut pas étre placé dans une
case de faille) pour les héros et les ennemis. Les héros peuvent
notamment &tre la méme case ou le déplacer.

Pour revenir en jeu, un autre héros adjacent peut dépenser
ses 6 points d’Action pour que le héros récupére un point de
Vie. Il le récupére depuis ses zones de Dégat ou de Blessures.
Replacez alors sa figurine sur la case.

Un hérogs a o point de Vie ne peut pas quitter une salle. Il doit
étre soigné par un autre héros encore présent pour revenir

en jeu.

Sila sortie de la salle est forcée par la narration, le héros regagne un point de Vie immédia-
tement et I'aventure continue.

SORTIE D’UN PLATEAU

En Infiltration, les héros peuvent quitter le plateau de tuiles sans éliminer tous les ennemis.
Pour cela, il faut que tous les héros en jen soient sortis.

p Rendez-vous au Q> lorsque tous les héros auront quitté
le plateau par cette sortie.

Exernple d'indication dans un liviet,

Vous ne pouvez pas quitter le lieu avant d’avoir soigné un héros a O pont de Vie.

A Les héros peuvent gortir s'il reste des ennemis en vie uniqguement en mode
Infiltration. En mode combat, il faut éliminer tous les ennemis avant de pouwoir
quitter les lienx.

FACONS DE SORTIR

Il existe toujours une ou plusieurs sorties a une salle. Ce peut &tre viaun des jetons Intérét, qui
est lié a un jeton Accés ol a une sortie cachée, et dans le cas précédent il suffit de se rendre aul
numéro de chapitre du livret en cours.

Si ce dernier explique que le héres peut sortir, alors ce dernier pent faire le ehoix de sorfir.

Dans ce cas-1a, sa figurine est placée a coté des tuiles et il ne participe plus auxtours de jeu. Il

peut décider, au début d’un prochain tour, de revenir sur le plateauen posant sa figurine sur
le jeton par lequel il était sorti. Seuls les héros peuvent sortir d'une salle.

Le Yoktal a atteint une sortie grace
au jeton Interét, Il peut placer sa figurine
hors du plateau ef attendre.
L’Ancienne@doitaussiatteindrelejeton
Pour pouvoir sortir.

Cepeut aussi étre grace a différentes actions (tests, des ennemis particuliers neutralisés, des
missions, etc) quiauront leur propres régles expliquées le cas échéant.

SALLE VIDE

Parfois tous les ennemis seront éliminés avant que tous les héros ne soient sortis.

Sivous éliminez le dernier ennemi de la salle, le héros dont c’est le tour en cours ne lancera
pas de dé d’infiltration a la fin de son tour (il n'y a plus personne pouvant les remarquer ou
s'inguiéter)

Sans indication contraire (les cartes Scénario compte-tours, ou une consigne spécifique par
exemple), vous pouvez continuer votre exploration des liewx sans utiliser vos déplacements
ou les actions du plateau Infiltration.

5’il y a un ou plusienrs jeton Intérét et que vous le souhaitez, choisissez le héros qui se placera
indépendamment sur chacun avant d’en consulter le numeéro.

RANGER LE MATERIEL

Une fois sortis, sauf indication contraire, ou début d'un mode Combat, vous pouvez ranger le
plateau de tniles ainsi que les jetons (et éventuelles figurines) placés dessus.

Conservez le platean Infiltration a portée et continuez a modifier la menace si c’est indiqué
dans le livret. Lorsque vous créerez un nouveau lien, continuez avec le platean Infiltration tel
quel.

Enfin ne mélangez pas les cartes Action a la fin d’une salle et conservez la pioche en 1'état.
La prochaine fois que vous 'utiliserez, et pour n'importe quelle action, piochez la premiére
carte de la pioche, et ainsi de suite.

Il est possible de passer en mede Combat méme sile groupe est en train de jouer dans
un livret, et pas physiquemet sur des tuiles. Celaveut dire que le prochain lieu visité se
fera en Combat, et pas en Infilfration.

A Sortir d’une pigce on d'un lieu ne veut pas dire sortir du mode Infiltration.
Sil'alerte n'apas été déclenchée, continuez dans le méme mode.
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En phase d'exploration, quand vous n’étes pas en infiltration et qu’il y a
au moing une figurine ennemie présente, vous étes forcément en mode
‘ Combat.

» I. MISE EN PLACE

1l se pent que le plateau sur lequel vous avez joué soit déja prét (avec une sortie d'Infiltration
‘par exemple). Dans ce cas ne modifiez rien si ce n'est pas stipulé.

icfne mode Combat

Aprés avoir mis en place le lien demandé pour la phase d’exploration (, prenez les éléments
de jemx spécifiques au mode Combat.

LES ELEMENTS DE JEU

Prenezla régle d'Intiative (&) ainsi que tous les jetons Initiative () des personnages en
jeux, héros comme ennemis.

@ Placez également les cartes Ennemi des ennemis rencontrés alavue de tous les joueurs.

Formez une pioche avec les jetons Amélioration @ faces cachées. Placez a portée les
jetons dégéts ennemis (@).

A

@ Enfin, placez les différents dés a 6 faces a portée de tous les jonenrs.

Les /4 jetons Amélioration vides doivent étre écartés s'ils
ne sont pas utilisés.

@
@@9&@

L =T

» 2, REGLES GENERALES DU MODE COMBAT
PERSONNAGE ENGAGE

En mode Combat un personnage
{(héros ou ennemi) est engagé s'il a an
moing un adversaire adjacent a lui.

Un personnage sans adversaire
adjacent a lui est dit « non engagé »

PeISonnages non engages,

Laligne de vue

DE.PLACEHENT. PERDU

Lorsqu’un héros devient engagé, il perd son déplacement gratuit pour le tour

en cours. Perdre son déplacement gratuit ne veut pas dire que le héros ne peut
@ plus se déplacer, il peut toujours dépenser des points d’Action pour effectuer des

déplacements supplémentaires.

Les ennemis sont aussi concernés par cette régle de perte de déplacement.

SORTIE DU PLATEAU

5'il n'y a pas d'indication contraire, par une carte Scénario ou une consigne d’un livret, les
héros ne pourront quitter les lieux du combat seulement lorsque tous les ennemis seront
éliminés.

UN HEROS HORS DU PLATEAU AU DEBUT DU COMBAT

Lorsque les héros entrent en mode Combat, si un ou plusieurs héros sont sortis du platean a
ce moment-la, chacun revient sur le plateau sur la derniére case sur laguelle ils étaient (ou la
premiére case disponible au plus proche).

Si le mode Combat est déclenché par une Alerte, les héros qui reviennent de cette fagon
conservent leur initiative pour le premier tour (donc ne commencent pas a o).

vient de déclencher 'alerte * car un ennemi 'a vu dans son

B=

@ An premier tour de Combat, I’ Ancienne comence a ¢ en Initiative (€). Le Yoktal
revient sur le plateau (sur la case du jeton Intérét) avec son Initiative intacte
{icide 4).

L’Ancienne @
champs de vision. Le mode de jen change immédiatement
d'Infiltration a Combat. Le Yolktal était sortit duplateau@ lorsque
I’Infiltration était toujours en cours (par lebiais d’ un jeton Intérét).

Astuce: Ce héros n’est pas obligé de revenir au premier tour de Combat, seulement au
début d'un tour. Il peut ainsi laisser les autres personnages jouer, se rapprocher de lui,
lui passer devant, etc.
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> 3. LES PHASES DE JEU EN MODE COMBAT

En mode combat les héros vont utiliser leurs armes, armures, effets de talents contre les
ennemis, qui eux vont étre joués avec les caractéristiques de leurs cartes. Dans ce mode, les
héros et les ennemis vont jouer chacun leur tour suivant leur Initiative. Plus ' Initiative est
haute, plus le personnage jouera tét. Leur force de frappe va se mesurer avec des dés d’attaque
et de défense qui vont s'afronter.

Les tours vont étre successifs, tous respectant les mémes 4 phages:

1. la phase d’Initiative

2. La plase d’amélioration des ennemis
3. La phase d’action

4. Phase de fin de tour de combat

|. LA PHASE D'INITIATIVE
LE NIYEAU D’ INITIATIVE

Chaque héros et ennemi disposent d'un niveau d’Initiative. Ce nivean définit 'ordre d’action
des personnages (héros et ennemis) durant le mode combat. Plus un personnage a une
Initiative haute, plus il agira avant les autres. En cas d’égalité, c’est toujours les joueurs qui
décident qui agit avant.

Pour les héros, leur niveau d’Initiative est défini par le niveau de leur jauge sur leur platean
Héros. Pour les ennemis cela est défini par leur carte Ennemi.

l'enmetniag
en Initlative

Lehéroza s
en Initiative

An début de chaque tour, tous les personnages vont placer leur jeton Initiative sur la régle
d’Initiative. Ainsi, les joueurs savent dans quel ordre, pour l'instant, le tour de combat va
se dérouler.

o

(10

Dans cette gituation, I' Ancienne avec 10 en Initiative @joue en premier.

Puis c’est au tour des ennemis avec 6 en Initiative (2), avant de passer au
tour du Yoktal avec 5 en Initiative ().

AUGMENTATION TEMPORAIRE

Puis pendant cette phase chaque héros al’opportunité d'augmenter pour ce tour, et temporai-
rement, son nivean d'Initiative. Pour cela, le héros doit dépenser des points d'Action en se
référant a sonplateanhéros. Chacun étant unique, les cofits et bénéfices peuvent étredifférents.

Il déplace son jeton Initiative sur I’échelon
supperieur. Il est a égalité avec |'ennemi.
Il pourra donc commencer a jouer
(aégalité, il choisit).

Le héros dépense un point d'Action
et augmente son Initiative de 1.

51

Ne déplacez pas votre cube Initiative sur le platean, car c’est un changement
temporaire.

A

Note: au début de la prochaine phase d’Initiative, le héros reviendra a son nivean
normal d’Initiative (celui indigué sur son plateau Héros).

INITIATIVE ANMULEE OU MODIFIEE EN DEBUT DE TOUR

1l est possible que ' Initiative des héros soit entravée avant ou pendant leur tour de jeu.

04

Plusieurs cas de figure se présentent:

- 8i les héros ont déclenché I'alerte en sortie du mode Infiltration, ils sont
donc a o d'Initiative, leur jeton Initiative est immédiatement (et seulement
au premier tour) placé sur le o de la régle d'Initiative.
’ son autre face. Ainsi, au début du prochain tour le héros se
rappellera de ce détail et placera son jeton Initiative sur le o de

la régle. Ensuite, une fois la conséquence de 'effet indiquée, le joueur
retourne le cube une nouvelle fois.

- Soit les héros peuvent subir des effets qui annulent leur
Initiative. Le cas échéant cet effet ne sexa pris en compte qu'au
tour suivant. Retournez le cube Initiative de votre héros sur

Astuce: Malgré ces embuches, il est tout a fait possible d’augmenter
temporairement son Initiative tout de méme avec ses points Action pendant cette
phase.

Quand chaque héros a fait son choix, on passe a la phase suivante.

2. LA PHASE D’AMELIORATION DES ENNEMIS
PLACEMENT DU JETON AMELIORATION

Pour chaque type d’'ennemi présent (et représenté
par sa carte Ennemi), piochez un jeton
Amélioration au hasard danslapioche et placez-le
face visible sur la carte Ennemi. Ces jetons vont
améliorer pour ce tour de jeun tous les ennemis
{toutes les figurines) de ce type.

Ily adifférent type d’améliorations possibles. Ce peut &tre des dés
supplémentaires pour l’attaque@ oula défense@, des caracté-
ristiques en plus () (comme des déplacements ou de I'Initiative)
o bien les actions spéciales des ennemis (@) .

A

Exetnples de faces possibles

Certains ennemis peuvent avoir plusieurs jetons Amélioration pour un tour.
Le cas échéant c’est indiqué sur leur carte Ennemi.

Exemple :Pour ce tour ce jeton Amélioration a été pioché au hasard. Il augmente
I'Initiative de 1 et les déplacements de 2.

Le jeton Initiative de l'ennemi ‘-1_. ‘6\
est déplacé vers ['échelon NI -
superieur. i ¢ 5\
Il sera le premier a jouer. "‘/'4\

4
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7 Répétez cette action pour chaque carte Ennemi en prenant en compte les changements
potentiels. Quand tous les ennemis ont eu leur jeton, passez a la phase suivante.

Le jeton est de nouveau mélangé & la pioche pour le début du prochain tour.

A Les héros ne peuvent pas changer leur Initiative pendant cette phase, et ce
jusqu'an prochain tour. Pensez -y pendant la phase d'Initiative !

._j‘etan est déwolle 11 actWel actlon spéciale de la carte
ielle il est associé. Sans cela, ne tenez pas compte de

_c:ette icéne pour cet ennemi.

{iE ction spéciale peut medifier la confignration de l‘enneml

‘pendant cette phase (comme ajouter un jeton Amélioration qui sera

a prendre en compte)

Ici, et pour ce tour, ceffe
action spéciale est activée.
En attaque cet ennemi aura
un dé rouge supplémentaire.

3. LA PHASE D’ACTION

Dans |’ ordre décroissant d’Initiative (de la plus haute a la plus basse sur la régle d’ Initiative),
les personnages vont effectuer toutes leurs actions avant de passer au persennage suivant.

‘En cas d’égalité d'Initiative, ce sont toujours les joueurs qui décident. Quand un type
d’ennemi agit, tous les ennemis de ce type aglssent les uns aprés les autres dans
LUordre souhautepax les joueurs.

Chaque personnage, Héros ou ennemi, va pouvoir effectuer plusieurs types d'action, dans
I'ordre souhaité on possible):

* Se déplacer

« Attaquer a distance ou au corps-a-corps (Uuniquement pour les héros)
» Utiliser un sort

» Interactions

FONCTIONNEMENT GENERAL DE L"ATTAQUE ET DE LA DEFENSE

LES DES
DIFFERENTES FACES ET EFFETS

Pendant cette phase les personnages vont lancer différents dés a 6 faces correspondant a
leurs attagues et leurs défenses. Bien que joués en méme temps, les dés d’attaques sont lancés
avant les dés de défense.

® O

Dé d'attaque  Dé de puissance

Dé de defensze De d'ezquive

Tous les dés possédent des faces spéciales qui peuvent étre activées siles
conditions le permettent. Sinon, elles sont sans effets et congidérées vides.
Tous les dés sont aussi dotésde faces vides qui ne valent rien.

A Le nombre de dés d’une méme counleur lancés par un héros n’est jamais plus
que 3.

E \ Face vide
2 Faces f
spéciales @ O

Dé d'attaque  DE de pulszance Face spéciale
Ils présentent des faces dégits
avec un ou plusieurs dégits.

Des faces wvides, qui corres- ¢ i iﬁg
pondent a un échec (sans effet), 2Faces 2 i%ﬁ Face 2

P Dégit Dégat  Facei
des faces spéciales . g Dégit

Les dés d'attaques Rouge et de
Puissance jaunes vont servir
lorsqu’un personnage lance une
attaque sur un autre.

2Facez1l 2 Facez 3
Degit Dégit

Sur cette carte Arme, la face
spéciale d'un dé jaune donne un
dégit suplérnentaire,

Les dés de Défense Bleus et
d’esquive Npirs vont servir
lorsqu'un personnage subit une

attaque.
h @ Ils présentent des faces beuclier

Face speciale % Face spéciale .
. I Wace d'esquive

Déde défense D d’esquive

2 Facevida TarEE s avec un ou plusieurs boucliers,
& boucliers des faces wvides, qui corres-
— pondent a un échec (sans effet)
. ainsi que des faces spéciales.
2Faces a1 - .
boucliers Faced z SHaesiie

boucliers

Sur cefte carte Anme, la face
speciale d'un dé bleu donne 2
boucliers supplémentaire,

Le dé noir posséde une face esquive . Ce résultat annule l'intégralité de 1'attaque et de ses
effets contre ce défenseur.

An résultat des dés s’ajoutent les effets de certaines cartes (équipement, talent, jeton Aura
utilisés, etc.) ou des situations de jeu (tel que le surnombre a 1’attaque et/on a la défense.

Les cartes Ennemi peuvent également avoir des effets supplémentaires (dommages défenses
etc) aajouter au cours du combat.

LES DOMMAGES

En plus des dégéts:i’,"é, il est possible pour les héros de subir des blessures & et des chocs @
L’ensemble s’appelle les dommages.

Les ennemis ne subissent que des dégats.

DEROULEMENT D'UNE SEQUENCE ATTAQUE

1. L’attaquant sélectionne son attaque et prend les dés correspondants

2. Le défenseur (le personnage qui subit 'attaque) sélectionne sa défense.

3. Les dés d’attaque sont lancés. On applique tous les effets annulant le lancer d’un ‘ou
plusienrs dés de défense. Puis on lance les éventuels dés de défense non annulés. Enfin, on
compare les résultats.
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RESULTAT

Chaque bouclier @ annule un dommage, au choix des ]aueurs si plusienrs types de
demmage sent subis (dégat, blessure ou choc).

On applique le résultat final:

Sile défenseur a obtenu au moins une face d'Esquive, I'intégralité de 1’attaque

- est annulée et aucun dommage ni effet ne sont appliqués a ce défenseur. Le
défenseur pourra, quant a lui, déclencher ses effets, telle que la contre-attaque
par exemple.

Sinon:

Option1: Il ya strictement plus de boucliers que de dommages < '
annulés, l'intégralité de l'attaque est annulée et le défenseur
ne subit aucun autre effets de l'attaque. Le défenseur peut

déclencher ses éventuels effets.

Option 2: 5itous les dommages et tous les boucliers
ont été annulés, alors seuls les éventuels effets de —
’attaque (repousser, perte d’Initiative puis de la .

défense (contre-attaque, sont appliqués.

Option 3: 8’il reste au moins un dommage sans

bouclier pour le contrer, (non défendu), tous % \\ >
les dommages non défendus sont subis par le

défensenr qui perd autant de points de vie. De plus

les antres effets d'attaque et de défense

Les dommages a prendre en compte ne sont pas uniquement présents sur les
faces de dés et ne sont pas seulement des dégats. Il fant ajouter les dommages
provenant des éventuels équipements et talents deshéros, des cartes Ennemi et
des jetons Amélioration. Il faut ajouter, le cas échéant, les dégats liés an
surnombre (cf surnombre).

Un héros défenseur possédant une armure pouvant étredétruite peut 'utiliser ace moment-la
en la défanssant. Il applique ses effets pour augmenter sa défense, ou voir méme annuler une
attaque.

Exemple :En défauszant catte
Armure, lehéros aura 3 boucliers
supplémentaires dans za défense.

Defauszer cette Arrnure équivaut
& un face Esquive, annumant
totalernent 1'attague

APPLIQUER LES DOMMAGES ET SE SOIGNER

Quand un personnage subit des dommages lors d’une attaque, et que sa défense n’est pas
suffisante, il va perdre des points de Vie.

POUR LES ENNEMIS

Les ennemis ont un nombre de points
de Vie défini par leur carte Ennemi.
Quand une figurine ennemie subit un ou
plusieurs dégats, si elle perd son dernier
point de Vie, retirez-la de la zone de jeu.
Elle est considérée comme vaincue.

Ce type d'ennerni
1] possede 8 points
= devie,

Si ellen'a pas été vaincue, utilisez les jetons
Dégat et placez-les prés de la figurine
comme rappel de combien de dégats elle a
déja subi.

POUR LES HEROS

Les héros disposent d’un certain nombre de
points de Vie de base donnés par leurs cartes Peuple. En montant de niveau il est possible d’en
acquérir d’autres. De plus certains équipements en fournissent (des Artefacts par exemple).

et ennerni a subit 4 dégdts.

va Y

Boint de Vie

&)

Elezsure

Les points de vie sont représentés par des cristaux qui se placent dans la zone de points de vie.
Lorsqu’un héros subit un dommage (dégat, blessure ou choc), il déplace 1 cristal de zone de
peint de vie vers la zone du dommage correspondant.

SOIGNER LES HEROS

Pour regagner des points de Vie _ replacer
les cristaux dansla zone de points de Vie_ les
héros ont plusieurs options:

Récupérer un point de vie est possible

en gbtenant un effet de soin.
Un effet de soin permet de déplacer un cristal
de la zone de blessure a la zone de dégit ; on
de la zone de dégat ala zone de point de vie.
Une des facons les plus courantes pour un
héros d'obtenir des soins est d’utiliser une
potion en la défaussant depuis son sac a dos.

Zone de rangement
des cubes potions. =

jetons Aura.

Les chocs ne se récupérent pas en utilisant

des effets de spin. Ils se récupérent en
intégralité pour tous les héros lorsqu’ils ne sont
plus en mode combat (la majorité du temps
lorsque tous les ennemis d’une salle sont
éliminés).
Un héros a ¢ peints de vie qui n’a subi que des
chocs ne peut pas étre soigné par un autre héros.
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ATTAQUE A DISTANCE - Silaligne de vue traverse (et non touche) au meins un autre adversaire.
R
Une blessure redevient un point de vie en Une carte arme possédant 'icone @) est une arme A distance qu’un héros peut utiliser pour
g obtenant 2 effets de soin. Elle se transforme en attaguer un ennermi avec une ligne de vue valide.
degat avecéspremler soin lelS en peint de vie avec Ici 1'Ancienne fait une attaque a distance sur
le second{b ). : : Vi . @ : : ’ennemi le plus loin d’elle. Un autre ennemi est
Egrleengeer‘rrlgel;)‘?:isi%%ant 1 1cor1e®- ou sur sa carte ennemi peut attaquer un héros avec une sur la trajectoire. L ennemi défendant bénéficie
v S o Fseni g . o d’'un dé Esquive supplémentaire.
_ 1
H E ROS INCONSCIENT (0 POINTS DE VlE) D?- maniere _generale, les attaques a _dls_tqnce ont une portée illimitée - a moins que I’icone
. - - - - @5 D€ précise un nombre de cases limite.
Dés gqu'un héros perd son dernier point de vie, »
échangez sa figurine avec son jeton initiative (pris sur
la régle d'initiative). Ce héros ne peut plus agir jusqu'a R
ce qu'il récupére au moins un point de vie, & L RELEL = 11 Silaligne de vue touche ou traverse au moins un obstacle génant.
Le héros a été soigné par son allié et peut revenir en jeu a son prochain moment
de jeu. L]e tour se termine et un nouvean commence. Le héros n’egt toujours pas Ici la portée de l'attaque de cet
en jeu. L'ennemi a une plus haute Initiative @, il joue avant le heros et fait ses ennemi est de 4 cases.
actions (2). Le héros inconscient n’a aucune incidence sur les actions de I’ennemi.
Ici I'ennemi peut potentiellement attaguer
a distance les deux héros. Chacun aura un dé
Esquive en plus dans sa défense.
o i .
Ces attaques a distances n’ont pas la notion de projectiles a utiliser. Aingi, et tant que les gelilsve?'lrétagse:i giggie? l(]iésntggglei, iliasbé};eérf?:s
personnages le peuvent, leur usage estillimite. ST e
LA LIGNE DE YUE
Un adversaire adjacent a l’attaquant a toujours une ligne de vue valide.
Aplus d'une case de distance, laligne de vue doit étre vérifiée:
- Si l’attaqqant est sur la méme colonne ou n_léme ligne que sa cible : La ligne de vue se p LE MODE COMBAT (ﬁTE HEROS
Puis, I’ordre d’initiative passe au cran duhéros. Il revient a ce moment-laen jeu et trace a partir du centre de case de l'attaquant jusqu’au centre de case du défenseur.
afaotie 1’échange entre son jeton Initiative et sa figurine. Il peut commencer son iy : . o ’ . Les héros vont utiliser leurs cartes Arme pour se battre contre les ennemis et les associer avec
tour de jeu classiquement. - Sil'attaquant est en diagonal par rapport asacible : La ligne de vue se trace ducoin de | Jes effets de leurs équipements (Armures et Talents) ainsi que les effets potentiels associer
case le plus proche de 'attaquant au coin de case le plus proche de la cible. de leurs jeton Aura.
Si le tour d’Initiative du héros n’est pas encore passé (par exemple ¢'il a 2 d’Initiative et 4 PUIS : : : Ils vont également se déplacer et interagir avec les éléments des tuiles sur lesquelles le jeu se
I'Initiative est encore & 6 surla régle d'Tnitiative) lorsqi'il revient en jeu il nia pas S attendie - Une ligne de vue qui ne touche aucun obstacle est valide. déroule. Il est tout a fait possible que des événements précis se déroulent pendant le combat.
: g : Si un héros se déplace sur un jeton Intérét, il doit immeédiatement le résoudre.
L€ o i o e cotibal 8t COntMeREE Rt Gul e - Une ligne de vue qui touche on traverse un ou plusieurs obstacle génant (pointillés P )
Lehéros devient inconscient, ayant subit trop dedégts. Safigurine bat aprés av jaunes) est valide. DEPLACEMENT DES HEROS
est placée ala place de son jeton Initiative sur la régle d’Initiative FAREES Ve 5 - - — , . . ,
, et le jeton ala place dela figurine sur le platean (2). - Une Ligne de vue est valide si elle touche ou traverse au moins un allié de 'attaquant. Les héros se déplacent en utilisant leur déplacements gratuits et en ajoutant éventuellement
des déplacements supplémentaires gréce a leurs points d'Action.
LES CHOCS POUR LES HEROS INCONSCIENT - Une ligne de vue qui touche ou traverse au moins un obstacle bloquant (ligne rouge ou e
— 5 - = ] ; e mur/porte) n'est pas valide. L'attaque a distance est impossible. ¢cable. S'il n'est pas utilise en entier 'ex-
Les autres fi; Lorsqu’un héros a ¢ point de vie est soigné et revient en jen lors : ~ ceden .
représente d’une phase de combat, tous ses points de choc se transforment MALUS D’ATTAQUE & DISTANCE - ro— : - : -
e en points de vie. Un heros engagé (soit an debut de son tour, seit au cours de son déplacement) perd son
- Lors d’une attaque a distance e avec une ligne de vue valide, I'attaquant subit un malns, | déplacement gratuit ou ce qu'il en reste pour ce tour. En revanche, il peut toujours utiliser des
L’ATTAQUE permettant au défenseur de lancer un dé d’Esquive supplémentaire maximum, si au meins | points d’Action pour se déplacer et se désengager de son ennemi en s'écartant de lui.
un des cas suivants se présente :
o : s : Le héros doit décider son attaque en entier et dépenser les points d’Action (et
SOIGNER UN HEROS INCONSCIENT ATTAQUE AU CORPS-A-CO RPS § stk A les potentiels jetons Aura) avant de lancer les dés. Il ne peut pas décider d'ajouter
, o y ] , 7 ; des éléments ensuite, ou de changer d’avis.
Un hétos qui a o point de vie ne peut pas se scigner lui-méme. Il est uniquement possible pour | Une cartearme ne possédant pas l'icone @ est une arme de corps-a-corps qu'un heros peut ; ) L
un autre héros placé sur sa case ou adjacent d’ utiliser gratuitement une ou plusienrs potions | Hfiliser uniquement sur un ennemi adjacent a lui. Ici cet ennemi effectue une attaque a distance. "
de soin, les siennes ou celles du héros a terre, et d’en appliquer sur ce dernier les effets. _ ) - o : Etant adjacent a sa cible, I'héroine aura donc un MANIEMENT DE L"ARME
Un ennemi ne possédant pas I’icéne O ou [ sur sa carte ennemi ne peut attaquer que des dé Esquive supplémentaire dans sa défense. : ; 5 : ; e ;
Un héros peut effectuer un échange avec un héros inconscient afin de récupérer les potions | héros adjacents a lui. St Brsie deaxaniies A dtiaguegu sontd-Denidaciends e R EEEEE
nécessaires sibesoin. C'estanhéros encore conscient de dépenser le point d'Action nécessaire 5 i ; SE fod e
a 'échange. Ainsiil peut prendre les potions dans le Sac a dos du joueur inconscient pour lui REGLE SPECIALE DE COMBAT AU CORPS-A-CORPS : - : — &-Se AR A Bince pornietdiattagderadistance cllosst et Ee T Sl
administrer. :
Le Surnombre : oy - ; " —— ;
Fstuce: Pifhaneanenbeoncemeraitrachoseaadesnobins letftos inconsaint Un personnage inflige 1dégdt supplémentaire au résultat de son attaque par allié adjacent i inllicde Latiguant. - Une arme au corps-a-corps permet d’attaquer un ennemi engagé Adjacent (toutes les
possédé i Obje% qll;_)lipeut e S hé?os peutl;l)e prenélre. asacible. armes qui ne sont pas a distance, sont considérées de corps-a-corps).
UTILISER SON ARME:
Si aucun héros n'a de potions, ou qu'ils ne préférent pas les utiliser sur le héros inconscient, o e e e i e e T ot . L
celui-rci ne reviendra pas en jen avant la fin do combat. s 11 . . 5o £ Heros peut urillser es durerentes LIgnes de Lomba 2 500 arrme. Four cela, I deviad
F J IFI I'Ancienne fait Lt o dlStE]lHCE s dépenser des Points d’Action pour attaquer ses adversaires.
REVENIR EN JEU Ici le Yoktal est adjacent al’ennemi. L’Ancienne est I'ennemi. Le Yoktal étant adjacent, 'ennemi
B aussi engagée et l'attaque i ) bénéficie d'un dé Esquive supplémentaire.
Lorsqu’un héros est soigné, n’échangez pas directement sa figurine et son jeton Initiative. i SoAr Lo
: : 5 : 2 : v : Elle inflige 1 dégdt supplémentaire grace
Ce héros revient en jen au prochain moment o il est prevu qu'il joue, en fonction de son : B : :
S H : ; : ala position du Yoktal.
Initiative. Il se place sur la méme case ou la case la plus proche si celle-ci est occupée.
4 I\
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L"ATTAQUE

Pour utiliser son arme le héros doit se trouver adjacent a I'ennemi qu'il souhaite attaquer
{sauf arme a distance, voir plus loin).

Le héros va cheisir son attaque parmi les lignes 1 ™
d’attaque possibles de son arme. Chaque ligne lui A allL
indigquera la marche a suivre pour son attaque. La '
premiere ligne est 'attaque de base, celle qui est
toujours réalisée. Si les autres lignes sont possibles
(siles prérequis sontvalidés), le héros pourra ajouter
les autres lignes. Pour cela il n’aura qu’a dépenser
les point d d’Action demandés.

EFFET PASSIF —_— —
La ligne grise correspond a l'effet passif de chaque k Zone des lignes d'attaque

arme. Le héros peut 'appliquer a chaque attaque et
défense.

[ )|t

Pour cette attaque, le héros lance 2 dés
jaune. Il obtient ce résultat.

—
L'effet passif de la carte Arme active
la face spéciale des dés jaunes. Le

' résultat de cette attaque est doncde
3 dégits.

ATTAQUE DE BASE

La premiére ligne rouge de chaque arme représente 'attaque de base de cette arme. 1l faut
dépenser le nombre de Points Action demandé pour bénéficier de 1’attaque. Chaque attaque
précise les dés que lancera le Héros lorsqu’il attaque un adversaire.

-4

Pour la premiére ligne, le héros
jouera avec 2 dés jaunes. en
dépensant 4 points d’Action.

AMELIORER L’ATTAQUE VIA LE MANIEMENT

Les lignes rouges suivantes dépendent du maniement de [’arme par le héros. Elles sont un
prérequis (CF. Prérequis page 16). Elles peuvent avoir un prérequis que le héros doit remplir.

Le héros possede le prérequis (2 en
Dextérité) de la 2t ligne. Il peut donc
© utiliser cette ligne.

3'il avait 4 en Physique (4= ligne), il
) pourrait également Lutiliser.

Pour utiliser le maniement de son arme le héros doit dépenser les points d’Action demandés.
Les effetsde ceslignes sont ajoutésa l’attaque de base et a l'effet passif. Les effets secumulent
les uns avec les autres.

La derniére ligne de maniement (si le héros dispose du prérequis) peut étre utilisée indépen-
damment de la ligne de maniement précédente en payant le nombre de Points d’Action
indiqué.

Il peut, également, utiliser les 2 lignes de maniements en payant tous les cofits associés.
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Le héros décide d’utiliser
ces deux lignes pour son
attaque. il posséde le
prérequis (2 en Dextérité)
| dela 3 ligne. Il dépense 5
) = points d’Action.

Pour cette attaque, le héros lance 3 dés jaune.
Il obtient ce résultat.

Puique la face spéciale est activée dans la ligne
d'effet passif, le résultat final est de 2 dégats pour
cette attaque.

Astuce :Une attaque peut étre améliorée en utilisant un point d’Aura. Le héros choisit
alors ’effet indiqué dans sa zone d’Aura.

SPECIFICITES DES ARMES A pIsTANCE @)

Le fonctionnement est le méme qu'une arme au
COIPS-a-corps, excepté que le héros doit bénéficier
d’une ligne de vue sur sa cible. 8i celle-ci est valide,
’attaque peut se faire de n’importe o

Les obstacles bloquants empéchent la ligne de vue
et les obstacles génants ne les empéchent pas mais
octroient un bonus pour le défenseur.

Les armes adistance ont1'icBne distance
dang leur ligne d'effet pazsif

Des fléches spéciales peuvent étre fabriquées par les héros ou bien étre gagnées au
cours de leurs aventures, et sont rangées dans le Sac a dos. Elles peuvent étre défaus-
sees lors d’une attaque pour gagner le bonus associé, Comme le reste de U'attaque, le
cheixde |'utiliser est fait avant de lancer les dés. Le héros ne peut pas cheisit aprés son
lancer de dé d'ajouter une fléche spériale. Une seule fléche maximum est défaussée
‘par attague.

Défausser une Fléche verte permet d’annuler le
lancer d'un dé esquive du défenseur.

Défausser une Fléche rouge permet de réduire le
cofit de I'attaque entiére de 1 point d'Action.

Defausser une Fléche jaune permet d'ajouter un
dé de puissance a son attaque de base.

A Senls les héros avec une arme a Distance @ équipée et possédant ces
cubes dans leurs Sacs-a-dos peuvent utiliser leurs fléches spéciales.

Les effets des fléches spéciales sont limitées a une seule attaque. Si le héros souhaite
‘avoir un effet pour la prochaine, il faudra utiliser une autre fleche.

LANCER PLUSIEURS ATTAQUES DANS UN MEME TOUR

5’il lui reste suffisamment de points d’Action, aprés que son attaque ait été résolue, un héros
peut lancer une autre attaque.

Note : Il est parfois préférable de garder quelques points d’Action pour se défendre
plutét que de lancer une seconde attaque.

=

=

LA DEFENSE COTE HEROS

Lorsqu'il est attaqué par un ennemi le héros va utiliser la partie défense de sa carte Arme, ety
associer les éléments de sa potentielle carte Armure, s'il en a une équipée.

ZONE DE DEFENSE

Comme pour l'attaque, le héros
va dépenser des points d'Action
pour chaque ligne de sa défense
qu'il souhaite (et peut) activer
en fonction des prérequis de
maniement de 'arme qu'il remplit.
Ces lignes sont également
cumulables. Sur le méme principe
il est possible d'activer des faces
spéciales.

-

Zotedes
lignes de
defense

Le héros peut se défendre contre chaque attaque qu'il subit pendant son tour. Il devra payer
I'éventuel cofit en Point d’Action pour chaque défense effectuée.

Exemple: Pour se défendre le héros ntilise la premiére ligne de sa carte Arme @ {qui ne
lui cofite rien).

Il peut activer la 2= ligne car il posséde les prérequis @, mais pas la 3fcar il n'apas 4 en
Physique@

Il n’a pas de points d'Action a dépenser pour cette défense. 8i la face révélée est une face
spéciale, ce dé vandra2 §.

ARMURE

En plus de la défense de base indiquée sur la carte Arme, un héros bénéficie du bonus indiqué
sur sa carte Armure équipée. Ce bonus est tonjours actif et gratuit.

>
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Ladéfensze de baze de ce héros est
d'un dé de défenze grice & la carte
Armne, ef un dé supplémentaire gréce
& la carte Armure.
PEFAUSSER SON ARMURE

Certaines armures ont un effet de défausse qui permet de détruire I'armure pour générer un
effet de défense puissant. Ce choix peut étre fait aprés avoir lancé tous les dés et avoir vu le
résultat. L'armure défaussée est remise dans la pioche d’objets correspondante.

Défauszer cette armure en combat
équivaut & une face Esquive pour le
héros quiladéfausze.

Dans certains cas, siunhérosperdson dernierpoint de
Vie, il doit défausser son Armure, désormais détrnite,
sans appliquer les éventuels effets de défausse.

Cet effet ne s’applique qu’en mode Combat. Le héros conserve son Armire en
mode Infiltration.

MISE EN ATTENTE EN MODE COMBAT

Un héros peut se mettre en attente durant le mode Combat pendant la phase d’action.
Le fonctionnement est exactement le méme qu'en mode Infiltration, il doit dépenser les
points d’' Action demandés et le déplacement gratuit est perdu.

Un héros en attente peut reprendre la main gratuitement. Dans ce cas, il retouine son cube
sur la face Action et joue son tour. Il peut interrompre le tour d’un allié ou un ennemi a tout
moment avant ou aprés une action, an milieu d’un déplacement — mais jamais lorsqu’'un
combat entre 2 personnages est en cours. Dés que les premiers dés d’attaque sont lancés le
combat commence.

Exemple : Un ennemi lance un combat contre contre 1'Ancienne et lance ses dés.
L’attaque a donc commencé et ne peut &tre interrompue. Le Yolktal en attente ne peut
pas reprendre son tour avant que le résultat de ’attaque soit appliqué.

Une fois l'entiéreté de |'attaque et de la défense résolus; le Yoktal peut sortir d’attente
et réaliser des actions.

Le héros ou 'ennemi qui a été interrompu voit son tour étre en suspens. Lorsque le
héros qui a interrompu finit son tour (on se remet en attente), le tour de celui qui a été
interrompu reprend la ofil en était.

INTERROMPRE UN DEPLACEMENT

5i un ennemi devait se déplacer dans une direction, pour aller vers un héros qui était le plus
proche, si celui-cin’est plus la le déplacement de 'ennemi peut changer de direction pour la
fin de son déplacement. 8i une cible est plus proche il ira vers celle-ci.

Si un ennemi se déplace vers le héros le plus proche, et que ce dernier a changé de place (en
reprenant son tour aprés une mise en attente) et n’est plus le héros le plus proche, I'ennemi
change de direction vers le nouveau héros le plus proche.

A Lorsqu'un héros en attente reprend son tour lors du déplacement d’un ennemi
qui arrive au contact avec lui et que ce héros décide de s’éloigner, I’ennemi n’est
pas considéré engagé, il peut donc continuer son déplacement s'il lui en reste.
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Le Yoktal () est enattente. C’est au tonr de l’ennemi (1? dejouer, il se déplace @) vers le
héros le plus proche de lui, le Yoktal. Il posséde un déplacement de 4 au maximum de sa
capacité et arrive adjacent au héros @ Pour sa prochaine action I'ennemi peut attaquer
le héros.

Le Yoktal @ décide de sortir d’attente pour
éviter 'attaque. Il dépense 2 points d’Action
pour 2 déplacements et s'éloigne. Il arréte
son tour et celui de I'ennemi reprend.

Puisqu'il n'avait pas encore attaqué,
c'est ’action de déplacement qui a été
interrompu, |'ennemi peut donc continuer
de se déplacer.

La cible de 'ennemi ¢'étant éloignée, il va
reporter son attention vers I’Ancienne (3),
qui maintenant est plus proche. Il Lui reste
1n déplacement (). Puis il attaque ().

Astuce: Se mettre en attente lors du mode combat peut permettre , en reprenant la
main, de «fuir» un ennemi, d’attendre qu'il se rapproche avant d’agir ou bien d’in-
tervenir de quelque fagon que ce soit.

8ile héros interrompt un autre héros, celui-ci reprend son déplacement mais peut choisir de
meodifier la fin a sa guise.

REPREMDRE LA MAIN POUR ATTAQUER

Si un héros en attente reprend la main pour attaquer un ennemi, mais qu'il ne le tue pas
pendant son attaque, I'ennemi reprend son action en cours, que ce soit un déplacement ou
avant une attaque.
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Le Yoktal@ est en attente. C’est au
tourdel’Ancienne{z)dejoueretelle
s’appréte a attaquer ’ennemi @
Le Yoktal sort d’attente en
coupant 1'action de I’Ancienne et se
déplace avant d’attaquer I’ennemi.

Pour son attaque le Yoktal bénéficie du
bonus de surnombre grace a I'Ancienne
qui est aussi adjacente a I’ennemi.
Ainsi 'ennemi subit un dégat supplé-
mentaire @ en plus lors de cette attaque.

Le Yoktal inflige 2 dégats @ a l'ennemi
{plus celui du surnombre). Ce n’est pas
suffisamment pour le tuer, mais ¢a facilite
la tAche pour I’Ancienne. Son tour reprend
et elle attague a son tour I’Ennemid

Elle bénéficie aussi dubonus du surnombire
grace an héros adjacent.

» LE MODE COMBAT COTE ENNEMI

Les Ennemis utilisent les spécificités de leur carte qui indiquent toutes leurs caractéristiques.
Comme les héros ils vont lancer des dés en attaque et en défense et appliquer les éventuels
effets de leur jeton Amélioration et des différents malus.

Blason de ennemi
ence du tableau

(«) Ligne de défense de 'ennemi

' %esdel‘emerms&ﬁhntxame@,sesdﬁpi

= défense

‘Rappel : certains ennemis peuvent recevoir plusieurs jetons par tour.

COMPORTEMENT ENNEMI

Les ennemis n'ont pas de choix libre en terme d’action comme les héros qui peuvent
développer une stratégie. Ils vont suivie un protocole. Leur but principal sera toujours
'attaque, mais ils doivent suivre les régles suivantes pour y parvenir.

ATTAQUE AU CORPS-A-CORPS

L'ennemi va suivre les comportement des 3 options suivantes dans l'ordre donné:

P> option 1. Si ’ennemi est engagé 3 au moins 1 héros.
- Cet ennemi attaque un héros adjacent.
- Si plusieurs héros sont adjacents, il attaque en priorité un héros qui n'a pag encore été

attagueé par ce groupe d’ennemi pendant ce tour.

P> option 2. i aucun héros n’est adjacent.
Cet ennemi se déplace en utilisant son déplacement indiqué sur sa carte ennemi.

-8i ﬁ ol ‘ﬁ ’ennemi se déplace pour engager et attaquer le héros engagé le plus proche.
Sinon
- 1l se déplace vers le héros non engagé le plus proche, pour I'engager puis il l'attaque.

Sinon
- 1l se déplace vers le héros engagé le plus proche, pour 'engager puis il l'attaque.

Siplusieurs héros sont ala méme distance de déplacement, il ira en priorité vers le héros qui
n'a pas encore été attaqué par ce groupe d’ennemi pendant ce tour.

P> option 3. Si aucun héros n’est a portée d’engagement.
Cet ennemi se déplace au maximum de sa capacité de déplacement vers le héros le plus
proche.

ATTAQUE A DISTANCE

L’ennemiva suivre les comportement des 4 options suivantes dans ’ordre donné;

P> Option 1. Sil’ennemi est engagé 4 au moins un héros:

- Siunjeton Amélioration posé sur sa carte Ennemi stipule un déplacement
’ennemi se désengage et se déplace de X cases (X étant les déplacement
présents sur le jeton Amélioration). La valeur se cumule s'il y a plusieurs
jetons avec des déplacements sur la carte.

Il ne peut pas se déplacer sur une case adjacente a un héros.

En se désengageant il se déplace, si posgible, de maniére a créer une ligne
de vue ne créant pas de malus pour le héros avec lequel il était engagé, puis
il 'attaque.

Ic, 1'enmerni
dewvra ze deplacer
de 2 cases,

Sinon
- 8'iln'y a pas de jeton Amélioration I’obligeant a se déplacer, ouqu’il ne peut pas réaliser
le déplacement indigué, I’ennemi reste sur sa case et lance son attaque sur un héros
adjacent.

Dans les 2 cas |'attaque se fait si possible contre un héros quin’’a pas encore été attaqué par
ce groupe d’ennei a ce tour.

P> Option 2. 8i cet ennemi n’est pas engagé, et n’a pas de ligne de vue valide sur un héros:

Cet ennemi se déplace afin d’avoir le héros le plus proche en ligne de vue (et, le cas échéant,
aportée).

- Si possible il se placera sur une case sans malus pour son fir.

- 1l se déplace en s'éloignant de sa cible (sa ligne de vue doit étre valide en fin de
déplacement)

- 8iplusieurs héros sont a la méme distance, il se déplace pour cibler en priorité un héros
quin'a pas encore été attaqué par ce groupe d’'ennemis a ce tour.

- En se déplacant I’ennemi ne doit pas engager un héros.,
Puis cet ennemi attaque le héros ciblé
> Option 3. 8i cet ennemi n’est pas engagé, et a une de ligne de vue valide sur un héros:
Cet ennemi ne se déplace pas et attaque, dans cet ordre de priorité:

- 8'il posséde cette icéne Qq , le héros engagé le plus proche.

- 8inon le héros le plus proche sans recevoir de malus.

- 8inon le héros le plus proche en subissant un malus.

2’

Si possible il attaquera en priorité un héros n’ayant pas déja été attaqué par ce groupe
d’ennemi pendant ce tour.

P> option . Si aucun héros ne peut étre pris pour cible, méme en cas de déplacement :

L’ennemi se déplace an maximum de sa capacité vers le héros le plus proche.

ATTAQUE COTE ENNEMIS

Si son comportement le permet, ’ennemi va
attaquer un héros. Pour connailtre 'attaque
des ennemis, référez-vous a la carte Ennemi
correspondante.

Les ennemis possédent aussi des effets passifs
qui peuvent déclencher les faces spéciales de
leurs dés.

L'attaque de cet ennerni est de 2 déz rouges etun
dégit supplémentaire,

Icilaface spéciale, imefois revelde est
artivée, Elle annule le laneet de un dé de
defenze et un de d'ezquive (plus de détails
dans la partie défenze, plus loin].

=

Avec les jetons Amélioration, les ennemis peuvent avoir des éléments d’attaque supplémen-
taires pour chaque tour.

=T
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Pour ce tour ce jeton Amélioration est
attribué a ce type d'ennemi.

Par conséquent son attaque serade 3 dés
rouges et d'un dégat automatique.

ATTAQUE DE ZONE

Lorsqu'un ennemi posséde une attaque de zone, il se déplacera dans la limite de son
déplacement (et de sa portée) pour attaquer le plus d’adversaires possibles.

Reférence lige & la cible: les g cazes adjacentes
sont également touchées par l'attaque.

Lorsqu’u pourra
j q parés ufres  * ¥

aqu ; - Icbuede portée
CONSIGNES SPECIALES

Les consignes spéciales sont des éléments passifs et activables. Que ce soit par des faces
spéciales de dés ou par des jetons Amélioration, ils vont amener des bonus ou des malus anx
ennemis durant leurs attagues et leurs défenses.

Conzigne & fond rouge:
concerte seulement
l'attaque des ennernis

Conzigne & fond blew:
concerne zeulernent la

défense des ennernis Consigne & fond blane: Elle

est artivée au moment ol le
jeton amélioration spécial
ezt pioche,

PERTE ET ANHULATION

En plus d’annuler des dés ou des boucliers, les ennemis ont des effets supplémentaires
possibles. Ces consignes vont principalement impacter les héros. Ils vont devoir défausser
des éléments et voir certains de leurs dés et caractéristiques annulés.

&x
9 / ¥y @ x

Annulation de
boucliers,

Armulation de lancer

de dés de défense

DN ¢ &

Subir différents
detnmages

Défauszer de 1'équipement Betourner des jetons Aura

Armuler les caractériztiques Dépenszer des points d'Action

BONUS

En plus des contraintes appliquées auhéros,
certaines consignes spéciales donneront
des bonus awx ennermis.

Bess )

i i T8 Toug les ennerni gagnent 3
Il est pOSSIble e des ennemis requlerent d'Initiative supplémentaire  regagnent tous leurs points

plusienrs jetons Amélioration. Dans ce cas e Via
la les effets se cumulent.

L\
é@)’ ¥

Tous les ennernsi

Piochez un jeton

amnélicration
supplémentaire Siwm enmerniil ezt
pour cet ennetni prezent, iz piochent
un jeton Amélioration
supplémentaire.

AJOUTS SUR ATTAQUE

Dés qu'une consigne est précédée d’un =, |'effet est ajouté a 'attaque (ligne rouge) cu al'a
défense (ligne bleue) de ’ennemi.

51l'attaque n'est pas annulés, en
plus deperdre de potentiels points
de Vie, Ie héros doit défausszer son
armure (zans le bonus de défausze)

Seconde ligne d'attaq;.]e
Cet ennerni devra résoudre entiérement chaque ligne d'attaque.
Ala fin de sa premiére attaque, il fera la seconde si possible (et ne se redéplacera pas).

EXEMPLE DE PLUSIEURS LIGNES D’ATTAQUE, LA PREMIERE LIGNE

Ici il s’agit d’une attaque a distance (T) dont la portée est de 4 (@) et la référence pour
’attaque de zone est la cible @ Cela veut dire que si I’ennemi lance son attaque, toutes les
cases adjacentes au héros subissent 'attaque.

v

L'ennemi n’est engagé avec

aucun héros {a) en combat. Les
héros, ses cibles potentielles sont
danslazone de portée de son attaque,
de 4 cases. L'ennemi n'a donc pas
besoin de se déplacer et va porter son
attaque sur le Yoktal (b), qui est le
héros non engagé le plus proche
(I’ Ancienne étant déjéengagée@en
combat avec I'autre ennemi).

L’attaque consiste en un dé de puissance et une Blessure automatique @ Ladéfensedu
Yoltal est de 2 dés de défense @ {en assumant pour 'exemple qu'il ait les prérequis
pour l'arme entiére, sans armure associée).

Rézultat de l'attaque et
deladéfenze.

Le Yoktal subit donc 1 dommage car il peut en contrer 2 avec ses boucliers. Il choisit lesquels il
annule, la blessure et un des deux dégats. il s'en sort alors avec senlement un dégat.

L'attaque étant une attaque de

zone, tous les autres alliés dans la
zone autour de la cible subissent
attague. L'Ancienne {g) se défend donc
contre la méme attaque.

Les autres héros de défendant

A subissent la méme attaque, ne
relancez donc pas les dés de ’at-
taquant, ils se défendent contre
le méme résultat.

L'Ancienne se défend. Elle est adjacente a un allier de I’attaquant, elle bénéficie donc
d’un dé d’esquive supplémentaire. Le résultat de son lancer (face esquive @) lui permet
d’annuler I attaque.

Défenze de 'anclenne

 EEY

. dé met fin ala premiére ligne d’attaque de ennemi. Tl faut main-
e - L

Rézultat d'atfaque inchangé. ﬁﬁ

Ce dernier lanx
tenant passer

SECONDE LIGNE D"ATTAQUE

La seconde attaque est au

corps-a-corps. L'ennemi doit donc
étre adjacent a sa cible pour réaliser son
attaque. Il posséde une icéne d’attaque
longue , signifiant qu’il peut étre
adjacent a une ou deux cases de sa cible.
La seconde attaque est donc possible.

L’attaque de I’ennemi consiste en deux dés de Puissance {8) contre 2 dé de Défense (€)

{méme défense pour le héros que pendant ’attaque precédente). Le Yoktal subit 2
dégats supplémentaires.

Rézultat de I'attaque et
de la défenze.

Olopy

ceffe seconde attaque met finau tour de cet ennemi.

Un héros ne peut pas sortir d’attente pendant ni entre les deux attaques de ce type
d’ennemi, ni pendant I'une des ligne de ’attaque.

LA DEFENSE COTE ENNEMI

Les ennemis se défendent toujours an maximum de leurs possibilités. Prenez les dés donnés
par la carte Ennemi et ajoutez-y les possibles bonus liés aux jetons Amélioration, pensez
également aux effets spéciam potentiels.

Pour ce tour le jeton Amélioration donne
a cet ennemi un dé de défense supplé-
mentaire (T). Debase sa défense est
d’un dé de défense et 1 dé d’esquive 2).

Il lance les 3 dés en méme temps.

Si une face spéciale de dé de défense
est dévoilée (3}, cela équivaut une face
esquive.
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» FIN DU MODE COMBAT

Tant qu'une condition qui met fin an combat n’est pas atteinte, les tours s’enchainent de la
méme facon.

Le combat peut se terminer de plusieurs facons qui dépendent du Lieu oil vous vous trouvez,
de consignes spécifiques du livret ou encore de cartes Scénarios actives.

Les plus courantes sont :

Lorsque fous les ennemis ,-=§§
sont vaincus i

- Lorsque tous les héros ont ¢ point
de vie%z)

Ici, des que tous les héros ont
0 Point de ¥ie, rendez-vous au
chapitre 153

Ici, des que tous les enmemis sont
waircug, rendez-vous au chapitre g,

D’autres effets peuvent mettre fin au combat a partir du moment of ils sont applicables,
meéme sile combat n’est pas fini. Cela peut étre en explorant un jeton Intérét, en éliminant un
ennemi spécifique ou en arrivant a la fin du temps imparti sur les cartes Compte-tours

iy i .
Si le g atteint : rendez-vous au < 22>

Exernple de fin générée par la carte
Scenario comnpte-tours.

Aumornen tol la condition est remplie,
& zawvoir le cristal atteint le symbole,
rendez-vous au chapitre 2,

A Souvent plusieurs facons de finir un combat sont indiquées. La premiére fagon
qui est validée est prioritaire sur les autres.

SUITE DE L’AVENTURE

Lorsque le combat prend fin, les héros quittent le mode Combat.

Tous les héros trans

forment Leurs Choe en points de Vie.

QUITTER UN LIEU

Tant que vous n'avez pas |'indication de quitter le lieu dans lequel vous vous trouvez, vous
devez y rester. Qu'il ¥ ait des ennemis on pas, vous devez continuer d’explorer jusqu’a en
trouver une. Il peut en exister plusieurs pour un méme lieu.

Lorsqu’une indication vous fait quitter un lieu, alors vous pouvez ranger les éléments de jeu
liés du lien en cours (tuiles, jetons etc).

Siun héros a o point de vie a ce moment-1a, il regagne un point de vie (en transformant en
priorité un dégat en point de vie).

AUTRES EFFETS

o N S N

Aftirer Aftirer ourepousser Repouszer

ATTIRER ET REPOUSSER

Cet effet permet d’attirer on de repousser un
adversaire d’une case.

Le sens du déplacement se fait en ligne droite par rapport a la position du personnage qui
déclenche ' effet (orthogonalement ou en diagonale).

Cette carte Arme a une capacité spéciale donnant un dégat automatique et qui repousse
de1si la face spéciale du dé d’attaque est dévoilée (ces deux effets sont pour chaque face
spéciale dévoilée).

Le héros lance les dés de cette attaque (premiére ligne

d’attaque de la carte Arme) et obtient ce résultat.

Une facespéciale est dévoilée. Acetteattaque s'ajoutent ﬁ
undégat{1), et lapossibilité de repousser l’ ennemi.

L'ennemi subit les deux dégats @ de 'attaque, puis le héros repousse 'ennemi d'une
case (=) vers la droite {I’ennemi éfant placé orthogonalement & droite) .

1l sera indiqué avant l'icéne sur combien de case ces actions
sont possibles.

Pour 'icone d'attirer et repousser %, , c’est au joueur de
choisir le sens.

Ieil'effet et poszible
jusqu'a 2 cazes,

Un personnage qui est poussé ou attiré dans un obstacle bloguant subit 1 dégat (sans défense
possible) par case sur lesquelles il aurait dfi se déplacer. Méme chose sil’obstacle est un autre
personnage, ce dernier ne subit rien et ne bouge pas.

Les obstacles génants peuvent étre traversés et n'ont aucun autre effet.

Dans cette configuration, I’ennemipeut repousser@
le héros d'une case. Le héros ne peut pas bouger
a cause de 'obstacle bloguant, il subit alors un
dégit )

Dans cette configuration, le héros peut attirer
’ennemi d'une case. L’ennemi ne peut pas
effectuer ce déplacement car la case est prise par le
héros. L'ennemi subit alors un dégat.

ATTAQUE LONGUE

Un personnage avec un attaque longue peut attaquer all corps a corps

L‘_.__\ﬁh passer au travers d’un autre personnage sans creexr de malus, mais pas
au travers d’un objet bloquant.
Précision : le bonus de surnombre s’applique.

=L

un adversaire adjacent on a 2 cases de lui (pas les detix). L! attaque peut

=

EFFETS PARTICULIERS DES CARTES ARMES
CHOIX ET ACTIVATIONS

Les différentes lignes d’attaques (et de défense) peuvent proposer des actions multiples
onu des choix a réaliser. Ils peuvent étre passifs, avec ou sans cofit supplémentaire pour étre
activés, ou encore demander différents éléments pour se matérialiser.
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Ici, laligne annule un de défensze ot,
en utilizant un jeton Aura, perrnet
d'appliquer cet effet surune des
zones indiquées,

Ici, ennutilizant un jeton Aura,
il obtient 2 boucliers,

Ici, la ligne annule un dé Ezquive et
siim ennemiest éliminé avec cette
attaque, il réactive 2 jetons Aura,

LES BONUS

Certaines attaques et défenses offrent des bonus.

Unefoiz toutel'action
révolue, le héos peut se
déplacer d'une casedanz la
direction qu'il souhaite.

Certainescartes Armes et Ennemiont un effet de contre-attaque dansleur défense. Lorsqu’ une
attague est terminée et résolue, appliquez ces effets méme sil’attaque a été annulée.

Ieiil ='agit d'une contre-attaque,
Siune face speciale de dé de défenze
est révélée, une foiz 1'action
evolue, 'ennerni qui a attagqus le
héros regoit 2 dégats autornatiques
zariz défense poszible,

EFFET DE ZONE

linife]
15
Exetnples d'effetz de zone

Les armes possédant un effet de zone ciblent tous les adversaires de la zone. Lancez une fois
les dés d’attaque. Le résultat de I’attaque sera confronté a la défense de chaque adversaire
dans ’ordre du choix des joueurs.

Deux ennermis se trouvent dans la zone en
question. Le héros va lancer son attaque
sur la zone. Chaque ennermi va y répondre
en lancant ses dés de défense. s possédent
un dé de défense chacun.
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Attaque de la zone duhéros

L’ennemi peut annuler un dégat de
’attaque du héros, il ne regoit que 2 dégats.
L’ennemi (2} n'a aucune défense, il regoit
3 dégits.
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Lamagie est un élément important du monde de Malhya. Représenté par I’Aura, que les héros
peuvent manier. En plus des jetons d'Aura qui leurs accordent des améliorations, les héros
peuvent devenir des Mha¥, des sorciers capables de lancer des sorts. Les ennemis également
peuvent étre Mhaijs, ou utilisent certaines des propriétés de ’Aura dans leurs attaques et
leurs défense.

L'usage des sorts n'est pas obligatoire pour vos aventures.
» PRESENTATION

Ces cartes sont réservées aux héros
possédant un talent de Mhay. Il y a
deux catégorie de cartes Sort, les
cartes Sorts d’attaque et les cartes
Sorts classique.

Les cartes sorts d'attaque ne sont
utilisables que par les détenteurs de
la carte Talent associée, alors que
les Sorts classique ont un usage plus
flexible.

Cartes Sorts d'attaque Cartes Sorts classiques

(12 en tout)

Un groupe de héros ne peut comporter que 2 Mhajs au maximum. Au-dela de2, aneun

autre héros ne peut acquerir de Talent M
%) @

Sort d'attaque Sort
% clazsique

Tous les Sorts sont représentés par un méme symbole @ et 4

possédent en plus celui-ci @ 4 d’entre eux ont un symbole spécifique
supplémentaire qui représente les Sorts d’attaque.

ACertaines consignes peuvent ne concerner que ces 4 sorts.

Lorsque vous rencontrez ces ictnes (dans les livrets ou sur les Talents) prenez garde a quelle
icOne est représentée car cela peut ou ne peut pas concerner toutes les cartes Sorts.

» LIEN AVECLES CARTES TALENT

Ily a 9 cartes Talent de Mhay:

- 4, Teprésentent la spécialisation dans une école de sorts
{(C'est la premiére qui est prise. Un Mha{ ne peut en
maitriser qu'une)

carte école carte

- 5 une amélioration de la maitrise de |'école choisie. carte
arnelicration

Les talents de Mhay de niveau 1 sont associés a une carte
Sort d’attaque.

Le Niveaun d'un Mhai dépend du nombre de carte Talent de Mhaif qu'’il posséde.

Exemple : Un héros qui posséde 1 carte école et 2 cartes amélioration est un Mhay
de nivean 3

Talent de Mhaj

Ecole du termps Fcole de 1'esprit

Ecoleducoms Ecoledes
éléments

Les sorts classiques sont aussi associés a ces différentes écoles de magie. Il sera plus facile
pour le héros de manipuler un sort de la méme école de magie que celle qu'il manie déja. En
effet, suivant le jen, un héros peut étre capable de manier plusieurs sorts classiques, en plus
de son sort d'attaque.

ACQUERIR UNE CARTE SORT D'ECOLE

Lorsqu'un héros s'équipe d’une nouvelle carte Talent (en suivant la régle d'une nouvelle
carte Talent), §'il choisit une carte de Mhaii d’école, il pioche la carte Sort d'attaque qui y est
associée. La premiére carte Talent Mhaj doit &tre une des 4 cartes Ecole.

Dos d'unecarte Talent de 1'Ecole du corps
Talent de Mhai Squipe
sélectionnés

Posséder ces cartes veut dire trois choses:

Le héros posséde désormais ’aptitude de cette école de magie. Elle peut lui étre utile
pendant des tests de compétences. Cela en plus de 'effet du Talent

Le héros maitrise le sort d'attaque de cette école qu'il place a coté
de son plateau.

Prenez la carte SoIt 04
avec cette carte Talent

Le héros doit piocher anhasard une carte Sort classique
{en plus du sort d’attaque déja acquis) et la placer a
cHté de son plateau.

ECHANGER ET AMELIORER

Il est possible d’échanger ses Sorts durant votre aventure. Ces options vous seront proposées
dans les chapitres des livrets, lors de différents événements ou rencontres. Lorsque ces
options se présentent et que vous pouvez les réaliser, vous ne pouvez échanger que des cartes

Sorts classique. Les cartes Sort d’attaque @) ne peuvent ni étre échangées ni étre défanssées.

Sivous perdez la carte Talent correspondant a une carte Sort d’école de magie, vous perdez
également le sort d’attaque.

Améliorer un Talent de Mha{ ne veut pas dire que le héros peut piocher un
nouvean Sort. C'est juste une amélioration normale de Talent.

TALENT DE MHAY: AMELIORATION

Ces cartes s’acquiérent lorsqu’un héros obtient un nouvean Talent et qu'il
choisit un Talent de Mhay, a la condition pour le héros de posséder déjaun
Talent d'école de Mhay. '

Comme les autre cartes Talent de Mhay, elles permettent de piecher un
sort classique a ajouter aux autres sorts déja en main.

Ces cartes-ci n’ont pas de limites en nombre par héres.

=

» PRESENTATION DES TYPES DE SORTS
PREMIER TYPE, LE SORT AVEC TEST DE COMPETENCE

Il y a un type de sorts qui nécessite de réaliser un test de compétence pour étre lancé,
notamment les Sorts d’attaque.

Rappels : carte sort, sort d’attaque, école et nom
du sort.

A L’'usage de ces cartes est exclusif
aun mode Combat.

@ Portée du sort. Ici, ce sort a une portée de 3 cases.

Conditions de lancement du sort et difficulté:

ici, le héros doit dépenser 4 points d’Action @
pour tenter de lancer le sort (cofit de base). Il obtient un
dé compétence par niveau de Mhai qu'il posséde
face & 2 dés difficulté ().

) = c
o= Sl

Condition supplémentaire: Ici, pour chaque Bouclier Vil
Auratique de 'ennemi, les faces spéciales du dé difficile se ‘ @>®= ﬂ
transforme en stop (effet cumulatif).

Effets des Réussites: Ici, chaque paire de
Réussite permet d'attirer ou repousser
I’ennemi d'une case . Chaque Réussite
inflige un dégat @

Co= o, | =2 |

Effets des Stops: Ici, pour chaque stop, le héros doit dépenser ‘ &:g ‘
1 point d’action. ' .

@ Numéro de la carte Sort.
LAMCEMENT D°UN SORT DE CE TYPE

A la différence d'un test de compétence classique, le cofit est, d'une part, évolutif, et d’antre
part, il conditionne ’échec du lancement du sort. En effet, le cofit est dépensé au fur et a
mesure du test alors que le résultat n’est appliqué qu'a la fin, uniquement si le test n'a pas
échoué.
- Le test échoue si le héros ne peut pas s’ acquitter d’'un cofit (point d’Action, jetons Aura ...).
- Le test est réussi sile héros s'acquitte du cofit demandé et qu'il met fin a son test. Dans ce
cas, les Réussites accumulées lui permettent de déclencher les effets de Réussites autant
de fois qu'il le souhaite (a hauteur du nombre de Réussites obtenues).

DEROULEMENT

Etape1: Le héros dépense le cofit de base.

Etape 2: Le héros lance les dés.
- 8i un on plusienrs stops sont révélés, le héros doit immédiatement s'acquitter du cofit
supplémentaire. 8'il ne peut pas, le lancement du sort est raté. Fin du test.

Etape 3: Le héros décide de continuer ou d'arréter son test.
- Sile héros continue, il applique de nouveaun 'étape 2.
- 8i le héros s’arréte, il peut utiliser les Réussites cumulées en déclenchant les effets de
Réussites du sort.

PRECISIONS

- Un sort nécessite une ligne de vue valide jusqu’ala ou les cibles.

- Hormis les boucliers Auratiques (icone), les ennemis n'ont aucune défense contre les sorts
d’attaque (les dégats ne sont pas défendus par les boucliers classiques).

- Les sorts peuvent étre lancés surun ennemi adjacent et/ou sur une cible engagée sans malus.
- Les sorts traversent les alliés, les ennemis et les obstacles génants sans malus.

- N'étant pas une attaque de corps a corps, l'attague ne bénéficie pas du bonus de surnombre.

r é5

AUTRE EXEMPLE DE SORT AVEC TEST DE COMPETENCE

Rappels et notion de mode. Carte
sort classique qui ne peut se
lancer qu’en mode Infiltration.

@ Portée du sort.

Conditions du sort : ici, le cofit de base est 1 point
d’Action. Chaque niveau de Mhaf (nombre de cartes
Talent de Mhai) donne 1 dé de compétence face a 1.dé

Ce zort ' ezt utilisable
qu'entnede Infiltration.

) difficulté,

Si le héros maitrise 1’école du corps (possible avec un sort
d’école déja maitrisé), les faces spéciales du dé compétence
octroient une Réussite.

2 Réussites permettent de déplacer un jeton Cadavre d'une
case, qu'importe oi il se trouve dans la portée du sort.

Une Réussite permet d’augmenter la portée du sort de 1.
Chaque face spéciale du dé difficulté augmente la Menace de 1.
Chaque Stop fait dépenser 1 point d’action supplémentaire.

Effet passif : 8i le héros posséde 1'Aptitude force, les faces o L
spéciales des dés compétences octroient 1 Réussite. ‘ M » @= (-

@)

Cet effet s’applique tout le temps a partir du moment ol le héros posséde
la carte.

SECOND TYPE DE SORT

D'autres sorts ne nécessitent pas de test de compétence pour étre lancés. A partir du moment
oilles consignes du sort sont respectées, le sort fonctionne.

Rappel du Sort et notion
du Mode.

Ce zortn'est utilizable

qu'enmode Cotnbat,
@ Portée et cofit du Sort. Ici
une portée de 3 et un cofit de 2 points d’ Action.

=l o
E}@ ](3 ) @ Réduction.
i‘mfﬁér:sdu e Si le héros maitrise cette Ecole
Bane 4em infthtvean de magie, ce sort lui cofitera un
| T . point d'Action en moins

Sros 2n question place Lm@de 51

ulzur sur cette carte (un seul Arbe peut = e
dtra posé surcette carte). @ Consigne du Sort. Chacun est different et a ses
L cube du héros 25t défanssé aprés la PIODIES SpélelCltéS

prochaine phease 4 Tritiative ou quard
l2 groupe sort du plateau

Pour la plupart leurs effets, s'ils sont passifs, prennent fin dés que les héros ont quitté
le plateau.

» LANCER UN SORT

Les sorts sont utilisables durant les modes Combat ou Infiltration. Ils anront tous des
consignes spécifiques pour les utiliser, des actions a faire, etfou des points a dépenser.
Chacun est différent mais ils ont tous les mémes spécificités.

Quel que soit le type de sort, lancer un sort en Infiltration ne compte pas comme une action du
plateau Infiltration. Il ne faudra done pas lancer de dé.

En combat vous pouvez utiliser un sort durant vos actions, a n'importe quel moment tant que
vous avez les points d’Action nécessaires.
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» EXEMPLE D*UN LANCER DE SORTS

@ @E‘létrissu re
Le Yoktal posséde le sort d’attaque 7]
’!’FE.-

«Flétrissure» qui lui vient de sa carte Talent. '-(—7

1l maitrise I'Ecole du temps B 1l a en plus F

pioché la carte Sort «Incandescence» au / ﬁ
. 3( .\ —/H \
| ]
wt

hasard. Lorsque vient son tour il peut décider
de lancer un sort de sa main. Pour cela les

eb@= 0)@20
©-o=¢

conditions doivent &tre réunnies.
&=re $=&
i

PREMIER SORT

En mode combat, le Yoktal lance son
sort «Fletrissure» sur l’ennemi, car

celui-ci est & portée d’attaque du sort @)
Il dépense 3 points d’Action%:)

Le Yoktal n'a pas de bonus d'adjacence grdce a ' Ancienne cat cette régle ne s'appligue

SOLES.

@ Il lance1déCompétence (cariln’aqu’unecarte Talent Mhaif) contre 2dés difficulté@. Le
résultat est positif pour le héros, avec plus de Réussites que de Stops @

&=

Ce sort est résoln et la Réussite est transformeée en dégat qui est appliqué immeédiatement @

Il peut relancer ces dés autant de fois qu'il le souhaite, mais il préfére
s’arréter car il ne veut pas risquer de révéler un Stop. Chaque Stop lui
ferait dépenser un point d’Action, et il n’aurait plus suffisamment de
points pour lancer son second Sort.

DEUXIEME SORT

A Si le héros n'a plus assez de point d’Action
pour lancer le sort, il ne peut pas le lancer.

Le Yoktal décide par la suite d'utiliser le sort
«Incandescense » surl’Ancienne carelleest aportée @
d’effet du Sort. Le Yoktal dépense ses 3 points d’Action
restants (£). 1 ne maitrise pas I’Ecole des éléments et ne

bénéficie donc pas de la réduction . [1% o | Ebo ]

U'n héms & portée place unl il e 52
couleur sur @tte carte. (Un atbe maximum
Sur cette carte ]

o~

Lz beros ajoute ﬁ ﬁ & s attagues
ancorps A corps si celles—i infligent qu
minimum un 744 k2 cible.

Le sort s*arréte automat quement.
quand le groupe sort du plategu.
Défausser gk lz cube.

T

jusqu’a ce que le groupe sorte duplatean comme indiqué sur le Sort.

» DEFENSE AURATIQUE
COTE ENNEMI

Les boucliers auratiques des ennemis leur conférent une protection contre les N/
sorts des héros. Cette protection se manifeste essentiellement par 'augmen- ‘J
tation de ladifficulté pour les héros alancer ce sort. Elle est dépendante dusort

lancé et est indiquée s'il y en a une. L’effet est cumulatif suivant le nombre de

boucliers auratiques.

3
= @ Ici, chaque bouclier auratique ajoute 1
Stop lorsqu’une face spéciale de dé

difficulté est révélée.

!

@ Chaque Stop fait dépenser 1 point d’action
supplémentaire au héros. 8’il ne peut pas
s'en acquitter, le lancement du sort
est rate.

L'ennemi contre lequel le
héros lance le sort a 2 boucliers
auratique dans sa défense.

Aprés avoir lancé les dés pour le
sort, le héros obtient ce résultat.

SO

Chaque bouclier déclenche cet effet. Il y a
donc 2 Stops dans le résultat (car 2 boucliers
auratiques dans la défense).

Ce sort va cofiter au héros 2 points d'Action supplémentaires,
passant le cofit de 3 a 5 points d’Action. Il a encore ses 6 points
d’Action, il en a donc suffisament. Tl peut lancer le sort.

H=O

COTE HEROS

Les ennemis peuvent avoir des attaques a distance magique, représentées
par cette icone. Ces attaques se comportent comme des attaques a distance
classique (demandant une ligne de vue valide, etc) la différence est qu'on y
retrouve souvent une notion de portée a respecter.

Lorsqu’un héros posséde un bouclier auratique (dans sa défense, par des cartes Talents,
etc.) il bénéficie en plus de sa défense normale d’un dé esquive pour chaque bouclier en leur

possession (un maximum de 3).

=
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L’Ancienne posséde désormais un bonus lors de ses attaques au corps-a-corps, et ce

I. CARTE TENUE

Les cartes possédant cette ictne sont de

tenues. Le groupe ne peut posséder
@ qu'une seule carte tenue a la fois.

Si le groupe récupére une autre carte

Tenue, il doit en choisir une et défausser

l'autre.

Elle est placée dans la zone de jeu et s'applique a tous 4
les héros

2. CARTES D’ETAT : MALADIE, EMPOISONNEMENT ET ACCIDENT AURATIQUE,

_+14:

{
=

Effet non cumulable avec
Lty gl unearmure

G

Lk
Un héros malade piace un
cube de sa coufeur sur fa
carte eten subdt ==

“Accident aura -

Lin hérosviciime d'un .~
N accident awratique @
Diace un cube de sa couleur Tur

Empaisannement,

Un héros empoisonné place un. @5 les effets:
cube de sa cowleur sur ia carte y | :i , la earte efensubitles effets:
etensubitles effets: e r?:?;ﬁ?:“‘;?;ﬁﬁ
B> Toutes les faces spéciales ‘w’ f[bprea gauchwéudespoirlts ’Lespamts_‘_i’ﬂma ﬁ
des désCampéencesne sont et e sant pius ufiisabies. =
plos activées.

P Soigner le hévos: P Soigner le(s)héras:

47 Action. @: “
/€ > DK,

> sopa g @(’
l 1| Cremse

Ces cartes sont la représentation de 1'état d’un héros. Suivant votre aventure, ils pourront
tomber malades, étre empoisonnés, etc. Ils deviont appliquer U'effet de chaque carte aux
héros concernés. L'effet est actif tant que le ou les héros concernés ne sont pas soignés.

A Certains effets sont cummulatifs, donc ’état de votre héros peut empirer.

Sur chaque carte sont indiqués 'effet a appliquer et la fagon de se soigner. Elles ont en
commun le fait de pouveir se soigner dans un village.

Pour se soigner sur la carte  eopaemeren
Empoisonnement, le héros vy
doit défausser deux plantes (S
de son choix@ onlorsqulil | = seeETT
est au village dépenser 2 e
piéces d'or @

3. CARTE DE REGLES : CIBLE, RESSOURCES RARES ET COMPTE-TOURS

Ces cartes ajontent des éléments de régles supplémentaires lorsqu’elles sont en jei.

LA CARTE CIBLE

| Lomque brcith e ditarme
ke fetorn it g

Elle transforme un personnage en cible, lui attribuant une régle
% supplémentaire de combat (cf. mode combat) a prendre en compte.
i e e Souvent, c’est une personne qu'il vous fandra protéger.

Défanssezle Y M

LA CARTE RESSOURCES RARES
escabespluot ms e o et Elle permet de transformer des ressources gagnées et @

i idplenie collectées. Elles prennent alors une valeur et peuvent

étre vendues au moment oli les héros croisent un

marché ou un revendeur qui en propose l’achat . A dEERte
au Marché

LES CARTES COMPTE-TOURS

Les cartes compte-tours permettent de créer un compte a rebours et

F ey ‘ de suivie les tours de jeux dans certaines situations. Les régles de
A b i o toar comnplet o o, iphcer = z T 5 5
ﬁ;»Mnummwm mise en place seront expliquées a chaque fois que vous en aurez

e besarries enquitiot bt aulle.

besoin. Vous y placerez un cristal qui se déplacera au début de chaque
. @ > @ ‘® vp q D q

: nouveau tour de jeu.
& A @ 4

Dés que le cristal atteint le symbole, vérifiez si un
effet associé est indiqué dans la zone de jen (le plus
souvent sur le liviet d'exploration) et appliquez-le
immédiatement.

40 OR
4 N

Demier échelon

A Toujours placer les 2 cartes pour aveir tous les échelons.

k. CARTES A BONUS: PIERRE D’AURA ET SCARABEE EMPEREUR

Ces cartes Scénario sont présentes en plusieurs exemplaires. Elles peuvent étre achetées etf
ouvendues a ladiscrétion des jouneurs. Elles ont des effets permanents tant que les conditions
sont remplies.

CARTE PIERRE D*AURA

ke Cette carte permet a n’'importe quel héros, méme n’étant pas un
unsnrtau.’id&rde;é_lag:exun

21 P o Mbhay, de lancer un sort.

Lorsque vous obtenez cette carte, piocher une carte Sort classique
au hasard et placez-1a a c6té de la carte Scénario dans votre zone
de jen, puis placez un cube dessus.

Fnerk sort, ctoz, cammean hérs passedant 3
kants 2 Mhay t_-_ezmwisuntl'éco.!e du sart

Ce sort est désormais accessible
a n’importe quel héros. Le sort
peut étre lancé comme si le héros
comme si le héros était un Mhaj
de niveau 3 (3 cartes Talent Mhay)
maitrisant 1'école du sort associé a
la Pierre d’Aura.

Sivous lancez le sort, assurez-vous que les conditions soient respectées (mode de jeu, ligne
de vue, portée, points d’Action, etc.). Une fois lancé, que ce soit une réussite ou un echec, la
carte Scénario et la carte Sort sont remélangées dans leurs piles respectives.

G yuﬁmn-hmn'&m
sl e e et
tokeriack riey ff (il e |

Si vous décidez de revendre la carte Scénario, le Sort sera défaussé en
méme temps.

LA CARTE SCARABEE EMPEREUR

A La carte Scarabée empereur fonctionne comme une réserve de
Pointsd’ Aura. Lorsqu'elle est miseen jeuplacez 3 jetons Aura dessus
depuis la réserve. N'importe quel héros peut cheisir d’utiliser ces
points d’Aura an lien d’utiliser les siens.

Pacez () ur i diree borague ves on
j:m!'ncgsi:im.}{'hnpme“q\ﬁ hiras
~\

Le jeu est concidéré en « mode normal ». La carte scénario 73 permet, lorsqu’elle est mise en
jeu suivant le choix du groupe, de rendre le jeun plus facile ou difficile, en changeant certaines
régles. Ces régles prévalent sur les autres régles générales du jeu.

recto: mode facile

Mlode facile
Dlpins 1 jeton Ameliorat
cartes Ernemis lors

P> Diocher une carte Action
paur déplacer les ennamis, 2que carte Ennemilors de
Larmquevous effectuss aubes Ie:fag'ef:péciale:d
test, bes fares spéciales

it consklEnde s comme

verso: mode difficile

On peut ’utiliser en pleine partie et le retirer de laméme maniére, cependant il estinterdit de 4

changer de mode pendant une action et pendant les modes Infiltration et Combat.
ot
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PRESENTATION

Lors de vos aventures vous serez amenés a explorer des donjons. Pour cela, vous utiliserez
une tuile Donjon. Le numéro de la tuile est indiqué en bas.

Exemple: ce chapitre dn livret d'Evénements nous indique de
prendre la Tuile Donjon 19.

Pour explorer le donjon, la tuile doit étre associée a une carte Evénement (de la méme facon
quela générationd’un événement dans la Phase Voyage). Mais ici, aulien de regarder la météo,
c'est le mode dans lequel le groupe de héros entre dans la salle (Infiltration ou Combat) qui
est vérifié pour orienter correctement la carte Evénement. Puis celle celle-ci soit glissée sous
la tuile Donjon.

Cité hors Infiltration

La tuile et la carte associée créent une une entrée de chapitre, les joueurs doivent se rendre
dans le livret d'Evénements pour la consulter et continuer lenr aventure.

glissée sous la tuile Donjon (2).
se rendre

Lorsqu'une nouvelle carte Evénement est associée a la Ttile, vous devez defausser la carte
précédemment glissée pour la remplacer avec la nouvelle, tou]ours envérifiant le mode dans
lequel les héros se trouvent a ce moment-la pour Uorienter correctement.

CONSEQUENCES

Deunx des tuiles Donjon ont une conséquence inscrite. Une fois
atteinte rendez-vous immédiatement au chapitre correspondant,
qu'importe le moment de votre aventure.

Unefciz le nombre
de cristaux atteints,
rendez-wvous & ce chapitre.

ECHANGES ENTRE HEROS
REGLE GENERALE

Il peut se produire antant d’échanges que souhaité entre les 2 héros concernés, et sans
contrainte de nature d'élément échangés (ressources, cartes, etc). La seule contrainte est la
phase dans laquelle les héros se trouvent.

Attention: Un Artefact équipé ne pent pas étre échangé, cela revient a le déséquiper, et donc
le défausser.

Tout élément quine peut pas étre rangé dans un espace qui lui est attribué sur un plateau (Sac
ados ou Héros) est défaussé.

HORS PHASE D’EXPLORATION

Les héros peuvent s’échanger ressources et équipements autant qu’ils le souhaitent, sans
contrainte.

PHASE D’EXPLORATION

L’échange n’est possible gu’entre héros adjacents et permet d'échange permet dans une
senle action autant d’éléments que souhaités. Dans ce cas, 'un des héros doit dépenser 1
point d’Action.

Dans tous les cas, un échange n'est pas possible lorsque 1'un des héros concernés est en pleine
action (attaque, déplacement, test de compétence par exemple).

LE SURPLUS

En phase d’exploration, les équipements (cartes Objets, ete) acquis et en trop pour étre
conservés par le héros sont «posés» au sol. Placez-les en pile sur le bord du platean avec un
cube dessus. Placez également un cube de la méme couleur sur la case oil I’équipement a été
laissé. Cela ne cofite rien.

Un héros sur cette case pourra récupérer en dépensant un point d’Action autant d’équi-
pement qu'ille souhaite, s'il alaplace pour. Dés qu'il n'y aplus d’équipement ouque les héros
changent de lieu (cf. quitter un lien), défanssez les cubes et éventuels équipements restants.

FOCUS CARTE ACTION

La carte Action se divise en 2 parties:

@ PARTIE BASSE

La partie gemme est la zone de la carte
qui sera le plus utilisée pendant vos
parties de Malhya. Aunombre de 4, ces
icones sont la pour répondre a des
besoins d'aléatoire.

OE AW

Les 4 gemmes

Que ce soit dans les différents livrets ou pour les autres éléments de jeu, il vous sera demandé
de piocher ces cartes et de vous référer a la gemme qui y est représentée. Elle vous donnera
alors un résultat.

48 t

e
Chaque héros pioche 1 carte Action el compare le résultat
obtenu avec le tableau ci-dessous

Votre bourse d’or est tombée au cours e
[
O de Paffrontement. 1‘8'

Le groupe défausse 10 Piéces d'or.

-4 3

Un des coups qui vous a atteint a brisé
un de vos équipements. Vous défaussez
un de vos Artéfacts équipés.

Vos vétements tombent en lambeau.
Vous défaussez votre Armure équipée.

Votre arme s’est brisée au cours du
combat et s"avére irréparable.
Vous défaussez votre Arme équipée. .

@ ]

Laconsigne nous indique de piocher une carte Action. La gemme dévoilée est une gemme
noire, c’est donc le 4= choix qui est appliqué.

e > | =

La partie fouille permettra aux joueurs de récupérer des trésors ﬂ
lorsque les livret les indiqueront. Ils piocheront le nombre de
cartes indiquées et récupéreront ce qui est représents,

Ictne de la fouille

+® Les trésors possibles sont multiples:
cartes Objets, Armes, ressources,

piéces d'or,.

Le liviet indique de
piocher 2 cartes Action

Les héros récupérent alors 2
piéces d'or, une plante violette
et une plante jaune.

@ PARTIE HAUTE

Cette partie sert pratiquement exclusivement an mode Infiltration. Elle permet de créer les
déplacements des ennemis que les héros vont rencontrer.
Cependant, certaing éléments peuvent étres utilisés également a d’autres moments du je

Cette icéne fait référence au jeton
Invocation {cf. jeton invocation p.x). )

Il vous sera demandé en piochant une carte
Action d’indiquer quel jeton Invocation
figure dessus. Suivant le cas, votre aventure
prendra une teute autre tournure... 1es4;etons

d'Invecation

Cette icone sera utilisé en Infiltration pour dire ofl se trouve

le nord par rapport a un plan (cf. nord).
Ilest entouréd’ unebague indiquantplusienrsdirections @

possibles. Pendant vos parties il vous sera demandé de
donner une direction aléatoire a votre groupe ou a vos
ennemis sur le plateau Région (cf. plateau région).
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GLOSSAIRE DES ICONES

Les icHnes sont ici rangés par cathégorie, celles dans lesquelles ils sont le plus représentés. Cependant il est possible de les
retrouver dans I’entiéreté du jeu.

ORrRGANISATION

D

4

Livret d’Aventure

.|

T - T
Elémént de la version Chapitre du livret d' Aventure Chapitre du Livret Entrée du Livret
HEROIC en cours d'Evénements d'Evénements
feCarid = T

Suite du chapitre juste aprés

Numéro caché trouvé

Consigne associée au

marché

@

Consigne d'échec de test /
mode Infiltration difficile/
Mode Combat

Consigne associée au mode
Infiltraticn

Consigne indiquant le début
ou la reprise duvoyage

POINTS DE VIE, AURA, DEGATS, GEMMES

w® O

Consigne générales de jen /
tests de compétence

O £

Consigne de Réussite de test
[ mode Infiltration normale

sl T oo =L
Point de Vie Perdre un Point de Vie/ Récupérer un Point de Vie jeton Aura Perdre 1jeton Aura / tous ses Réactiver 1jeton Aura /
tous ses Points de vie {un soin)/tous ses points jetons aura tous ses jetons Aura
deVie
Un Dégit Tous les Dégats Une Blessure Toutes les Blessures Un Choc Tous les Chocs
e Pl i G e

Transformer tous les Chocs

en Points de Vie

Toutes les défenses
auratiques

Annule effet d'un Choc Défense auratique Annule la défense auratique

Gemmes présentes sur les
cartes Action. Utilisées en
permanence pour plusieurs

1oles
POINTS D’ACTION, INITIATIVE, DEPLACEMENT
% €& & X@ DO e @

Point d’Action, Défausser des points Récupérer un point d’Action «Augmentation» ou Déplacement et Déplacementperdu

«valeur» de I'Action d’Action / tous ses points «Réduction» dunombre de déplacement léger 4 ]
demandée / proposée. d’Action points d' Action a utiliser

Initiative Initiative a o Initiative perdue Déplacement sacrifié
r =0 - —

v

HEROS ET ELEMENTS D’AMELIORATION

ewBeV

AN E

@ @ of

Blasons des héros

Blasons des héros HEROIC

® 01

Ajouter, momentanément, Gagner un niveau
une valeur supplémentaire
a une caractéristique

Carte Talent faméliorer un
Talent

CARACTERISTIQUE, APTITUDE, TALENT, ECOLES DE MAGIE

N'importe quelle Dextérité
caractéristique ou celle

demandée par la consigne.

Physique

Intelligence

Connaissance Drapeau rappel de caractéristique en test de compétence.

Vigilance Démolition Equilibre Escalade Alchimie Camouflage Charisme Mécanique Natation Connaissance N’importe quelle
& légendes caractéristique.
Bl W e ehey pe Lo
Fabrication Force Familier = Familier volant Roublard Erudit Ranger Mhay Guerrier Pour tous les talents
de cette classe asspliquer
la consigne.
i T 2o i T e i & T

Ecole du Temps

Ecole des Eléments Ecole de I"Esprit

DES ET FACES DE DES

@ WYVY TUUY

= @ * @

Dé Infiltration blanc et npir ~ Faces du dé Infiltration noir ~ Faces du dé Infiltration blanc Dé compétence Dé Difficulté Relancer le dé
o) T =
Annule de lancer d’un dé Faces spéciales des dés Dé attaque Dé puissance Dé esquive Dé Défense
Difficulté Difficulté et Compétence
@@ X| o vl
i . Wi 10 ] i,
Faces spéciales des dés 6 face esquive Annule de lancerd’un dé /de  Annule la faces spéciale d'un
tous les dés d'un méme type dé (aprés lancer)
el
o Fal =T
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TESTS DE COMPETENCE
Q60 > : ‘
B e i o e,
Type de test, solo, individuel Réussite Stop Jeton Réussite Défausser un jeton Réussite Jeton Stop
oude groupe.
: Lol '.' B ; 4 .‘ 14 l !. =
o A Rl ‘g@ (%)
8 @ (o o 3 3 g
Bty T S, Pl T, B
Annuler un Stop Relancer un dé montrant Relancer un dé avec Pour «X» Réussites Pour «X» Stops appliquer Changement potentiel
une face réussite une face vide appliquer la conséquence. la conséquence. de la difficulté du test

X [ YUY " I e

suivant une condition.

*a e

Conditions possible de changement de difficulté d'un test Pour chaque gemme ou Crochetage. Défausser le cube clé
(ici, le nivean du héros dans une caractéristique). paire de gemme, etc, Nécessite une clé on ou crochet utilisé pour
appliquer la conséquence, un crochet le crochetage, dans tous

les cas

MODES DE JEU, PLATEAU INFILTRATION

& W

T

8 O

Pour un équipement, pour

chaque équipement lourd /

paire/ tous, ete, appliquer
la conséquence

\ 4

Mode Infiltration normale Echelle de menace

et difficile

Mode Infiltration (général)/
sortie d' Infiltration

LU

Mode Combat Alerte
A -
&4V &x+3v 2 &

IcBne de menace

»

Sortie d' Infiltration Diminution de la menace Augmentation de la menace Carte action / défausser la Pioche de cartes Action

Attaque au corps-a-corps

déclenchant 1'alerte carte Action épuisée en Infiltration
X 85 Y
'5‘-\-\.\_\_\_ ‘
Attaque a distance en Vision ennemi Résultat des icfines
Infiltration de menace, qu'importe
le dé quiles adonné
{blanc ou noir)
CUBES
4k A N & 3 @ K B
i

Un cube de la couleur
duhéros.

Défausser n’importe quel
cube [ tous les cubes

N’importe quel cube de
n'importe quelle couleur.

Défausser n’importe quel
cube / tous les cubes de ce

N'importe quel cube
de ce type, qu’importe la

couleur (ici potion) type (ici Potion)
= WEard i i el T
Cube d’un type (plante) Défausser uncube de ce type  Défausser tous ou plusieurs Cubes Matiére auratique,
et d'une couleur (violet) (ici une plante rouge) cubes de ce type et cette métal (rouge), bois (vert),
couleur (suivant la consigne) cuir (jaune)
T =
- 72

Défausser un cube de ce
héros / tous les cubes du
ou des héros

PlATeEAU VOYAGE, CARTE VOYAGE, ROUE D EXPLORATION

v
Py
@ @ ® © 0O
firet plaine 1 /ﬁ
1 ” i 8
mentagne tnarais ; (_\ % 2 }
.__\21 b o
foret plaine rnarais rnontagne
= Jree b )
Hexagones correspondant au plateau Région. Type de terrains. Moments de la journé et de Retourner le jeton Météo Cartes Jour et Nuit
la nuit correspondant au sur sa face mauvais temps /
plateau Voyage. beau temps /son autre face.
e, T i
Coté village de larone Espace taverne de la Roue Espace marché de la Roue Jetonvoyage Défausser un / tous vos Carte Voyage: Obtention
d’'Explotation d’Exploration d’ Exploration jetons Voyage du jeton Voyage suivant
une condition (terrain ou
moment de la journée)
i
Carte Voyage: Soit prendre CHté Récolte de la roue Carte Fabrication Carte Repos Déplacement du groupe sur Déplacement aléatoire du
le jeton Voyage, soit se d’Explotation cHté auberge et feu de camp un hexagene adjacent groupe sur un hexagone
rendre au village. adjacent
g
O & @ ]
=T o s o S W
Jeton groupe Placer, déplacer Jeton Titan Déplacer le jeton Titan Carte Scénario: Fermer le livret en cours
le jeton groupe «Aftraction Titan» et/on commencez une
nouvelle entrée.
SPECIFIQUE AUX JETONS
® @ )
Jetons Scénario N’importe quel Défausser tous les jetons Défausser ce jeton Scénario Jetons Dégat Jetons Dégat de valeur1et 3
jetons Scénario Scénario (icile #) {(qu’importe sa valeur) {(respecter lavaleur)
& & @ ox X 2k BX Z
Hiers ni e P
Defausser un / tous les Cristal Défausser un / tous les Jeton Intérét Défausser un { tous les Ne pas placer ce jeton
jetons Dégit cristam jetons Intérét Intérét
T
Jeton Bruit / placer un jeton Jeton Initiative / placer son Jeton Cadavre Placer un jeton porte
Bruit jeton Initiative Ouverte [ Brisée
iy

73 —
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SPECIFIQUE AUX CARTES

@

SCENARID

@*

#

EmAn

it P T el
Carte Scénario Carte tenue Défausser la carte tenue Annuler les effets dela carte Icfines de cartes Scénario (unique pour chaque carte
{1 max. pour le groupe) tenue Scénario qui en est pourvie)

BX ' P
- e i -

By il T sl T ey

Défausser la carte Scénario Prendre, appliquer Défausser cette carte Défausser les cartes Ne pas utiliser cette carte Défausser une plante de son

possédant cette icone les éventuels effets d'une Scénario Scénario Scénario (suivant une choix pendant un fen de

(icile « h»)

carte Scénario

Défausser 5 piece d’or en
passant au village {usage
roue d’'Exploration, action

Utiliser la carte repos coté
Auberge on dépenser 5
Pigces d’or au village (usage

consigne spécifique)

camp (usage carte Repos)

supplémentaire) roue d’Exploration, action
supplémentaire)
ACTION
v ¢ )
4-%»
o
¥
T T ol LA el T T
5i un ennemi est placé sur le Déplacement du / des Déplacement autorisé dans Placer un jeton vigilance Sens de déplacement Sens de vigilance de
jeton Invocation ennemis {ici 2) tous les sens d’un ennemi vigilant 'enemmi
= ® ® & LegOm
o T =TT Sy
Trésor et Fouille Position du nord (référence  Chaque cadavre présent fait Gemmes
du lieu} ET sens du augmenter la menace de 1
déplacement aléatoire sur le
plateau Région
PEUPLE
(+1) & + P« @ HJe? &y
/4 \
T el T T T e

Lors de la montée de niveaun,
ajouter une valeur a sa
caractéristique
(icile Physique)

DI

Ajouter, momentanément,
une valeur supplémentaire
a une caractéristique

Ajoute undé al'attaque et
un dégat supplémentaire

@ <P

Ajoute un dé al’attaque,
hors attaque a distance.

o

Ajoute un dé aladéfense et 2
boucliers automatiques

Annulele lancer de tous
les dés (éventuel noir
également) Infiltration
pour un tour du joueur en
Infiltration

© o8P

Tous les déplacement se
changent en déplacement
léger

T

Annule |'effet de tous
les équipements lourds
du héros

Ajouter une valeur dans son
Déplacement ou Initiative

T

74

Copier le Talent d’un autre
héros (hors Sorts et Ecoles
de magie)

=

Aunmarché tous les achats
valent moins 2 pigces
(1 piéce d’Or minimun)

En phase de collecte, pour '
le groupe, piochez 3 cartes
Actions supplémentaires.

St

/

iy

5 9Oy

OBIET ET ARME

W ¥

Un Objet, commun ef rare Une Arme, basique,

commune et rare

Un Objet / une Arme,
de n’importe quel type
{rare et commun)

Défausser une Arme / toutes
les Armes (de n'importe
quel type, rare et commun}

Défausser un Objet / tous les
Objets (de n’importe quel
type, rare et commun)

Défausser une Arme / toutes
les Armes de ce type
(ici basigue)

s @ & ve @
=T 4 T
Défausser un Objet de ce Notion de qualité Arme adistance Valeur supplémentaire de Annule un bouclier / Face spéciale activée
type ftous les Objets de ce point d’Action a ajouter. tous les boucliers sil’attaque est an
type (ici commun) COIpS-a-corps et non
distance.
wh e 0 o
b g B, 2= W # e 72"
v it & s d

Attaque possible méme
en présence d’obstacle

1déplacement d’une case

Repousser d'une case Attaque au corps-a-corps a

3 cases possible (une seule

Zone touchée en
une seule attaque

Permet de créer un angle
dans son attaque (plus

bloquants (seulement froler, cage visée) d’explication dans le QRcode
pas traverser) _ des armes)
e B T
Contre-attaque sur l’ennemi Un Artefact Défausser un Artéfact ou Types d’'Artefacts Une Armure Armure lourde (armure

qui subit 1ou 2 dégats
automatiques

@ @

tous lesfses Artefacts. {bague et amulette)

X»>+4 P =10

dotée d’un icéine
équipement lourd)

=@ QIem

Annuler les effets de Défausser une Armure

' Armure

Objet défanssé:
la Récolte aura 4 cartes
Actions supplémentaires

Pouvoir d’ Armure:
relancer un dé Infiltration
blanc en mode Infiltration

Consigne d’Armure:
Si le héros est inconscient
I'Armure est défaussée
(sans bonus appliqué)

Défenses possible d'Armure:
utiliser un dé OU défausser
1’Armure pour faire une face
esquive automatique

X OXX

ENKEMI

@k OO

O Wit |+ 38

En Infiltration cet
ennemin’est pag
attaguable a distance et an
COIPS-a-Corps.

® Xl

En Infiltration cet ennemi
n'est pas attaquable
adistance.

En Infiltraticn cet ennemi
peut voir a une case
supplémentaire par rapport
¢a ce qui est indiqué sur le
plateau Infiltration.

]
®-=EIE®H

En Infiltration cet ennemi
se déplace d’une case
supplémentaire par rapport
acequiest indiqué sur la
carte Action.

En Infiltration cet ennemi peut voir a une case
supplémentaire par rapport a l'indication du platean
Infiltration et peut se déplacer d'un déplacement
supplémentaire par al'indiction de la carte Action.

+1Eh o

En Infiltration cet ennemin’est pas attaquable a distance
et une attaque au corps-a-corps cofite 2 pointd d’Action

supplémentaire.

En Infiltration dés que cet ennemi se trouve en situation de
Vigilance, placer 2 jetons vigilance (le second en miroir du

premier indiqué par la carte Action).
o
2¥s

Attribuer un jeton Annule les effets d’attirer
Amélioration en plus. et repousser

T

e &
Attirer au maximum

¢ L Icfine de personnage engagé
jusqu'arendre la cible

adjacente a 'attaquant)

ety
& U SUs
S
Zone touchée en

S
Lors de son déplacement
’ennemi cible en priorité le une seule attaque

L’attaque touche toutes
les cases adjacentes au
héros ciblé

L

Attaque a distance auratique

Perte du déplacement pour

Perte del'Initiative pour le
prochain tour le prochain tour

héros engagé le plus proche.
Le héros concerné par

’attaque ou la défense

Tous les héros

i

T

Tous les ennemis Blasons ennemis
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TALENT

©P=34 Q=">y 5

A T N it 2T
Ce héros ne perd pas son En Infiltration, ce héros peut Sacrifier tout son Défaussez 3 ressourcesd'un  Lavaleur d’un crocher pour Pour 6 points d’Action
déplacement gratuit si envoyer les jetons Cadaviea  déplacement gratuit permet méme type (qu'importe la lecrochetage change (iciun  annulez un signe de menace
adjacent a un ennemi. 2 cases au liende une. d’accéder au bonus associé. couleur) pour en obtenir crochet bleu équivaut a3 d’un dé Infiltration
une du méme type (ici des Stops)
- Plantes)
@ &/ -9 ) == P8
e F et
Effet indisponible sur Annule ['effet d'un Déplacer un jeton Cadavre Faites un déplacement Piocher 2 cartes Action Obtenir des emplacements
une attaque a distance, équipement lourd dans les d’au moins 3 cases vers un supplémentaire pour les supplémentaires de
seulement possible au tests de compétences et les ennemi en ligne droite pour Récoltes du groupe Potions (défini suivant
COIpPsS -a-Ccorps effets du platean Infltration avoir accés au bonus asscocié I'amélioration du Talent)
(n'équivaut pas a une valeur
de portage)

- — 2 ] . @
O O=é rEm e
QD O=@@ +34 @ &

e
>4

Pl Sy =T T g ey
En Infiltration, pour 1 point Diminution du coup des Les faces spéciales des dés Al corps-a-corps siun Défausser 2 jetons Voyage En fabrication, obtenir une
d’ Action supplémentaire, Actions d’attaque en compétences sont activées autre héros est adjacent an et utilisez un jeton Aura ressource supplémentaire
vous pouvez froler/traverser Infiltration et donnent 1 ou 2 réussites méme ennemi, le détenteur  pour vous déplacer en cas de duméme type pour une
les Obstacles génants pour (suivant une éventuelle du Talent obtient les bonus mauvais temps, au lieu de 3 ressource créée (ici des
vos attaques a distance aptitude lige. associés jetons Voyages Fléches)
o -9 @r+3 3 +@ =
+ @ /@ ¥ Q
4
i S T T
Le héros est considéré Lors de 'aquisition de En utilisant un jeton Aura, Ce sort d’attaque posséde Piocher au hasard une carte Le cout enpoint d’Action
comme maitrisant toutesles  cette carte Talent, acquérez  récupérez 2 points d’Action. désormais une portée de 3 Sort al’acquisition de ce pour réaliser ce sort
écoles de magie pour |'usage également la carte Sort {une fois par tour) supplémentaire. Talent de Mhaj d’attauque est diminué de 1.
de ses Sorts d’attaque associée

{Compte dans les tests
de compétence)
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Dés que le groupe sort de Pour chaque paire de Dégats Le sort concerné n'apas besoin  Ajout possible d'une seconde La valleur des éléments Les attaques a distance en
Combat, le hérosréactiveun  infligés par ce Sort, le héros deligne de viie pour fonctionner  carte Arme non-équipée vendn au Marché par Combat ne sont plus sujette

jeton d'Aura gagne un soin. {ne prend pas en compte les le groupe aumente au malus lorsque la ligne de
obstacles, murs compris. Ces de 1 piéce d'Or. vile traverse un objet génant.

derniers ne comptent pas
comme des cases)
EVENEMENT, SORT
AXBICID, 1585
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Icfines cartes événements A utiliser seulement Carte Sort Carte Sort d’attaque Portée du Sort (ici, une case) Déplacement d'un jeton
siau moins 1 de ces triangle {(associée a une carte Talent Bruit

est coché et une Ecole de magie)
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Jeton Amélioration vide

{effet du sort «Perturbation»)
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Chapitre du livret Indication du Nord Jeton Intérét a placer, Noms des tuiles a utiliser Tous les héros Tous les ennemis
D’ exploration du lien exploré associé a un numeéro pour former le plan sont inconscients. sont éliminés.
de chapitre. du lieu exploré.
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Tous ces ennemis Cet ennemi en particulier Icfine des cartes Scénario Points de déploiements des Jetons Invocation N'importe quel jeton
sont éliminés. est éliminé. compte-tours héros sur les lieux a explorer Invocation / défaussez
n'importe quel jeton
Invocation
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Deffauser ce jeton Placer plusieurs jetons Jetons Accés Ne placez pas ce jeton Accés Placer plusieurs jetons Point de Départ
Invocation / Ne pas placer ce Invocation identiques, le Accés identiques, le numéro et point d’Arrivée
jeton Invocation numéro indique lequel est indique lequel est concerné
concerné par la consigne. par la consigne.
@ P & & ©o
Tea b=
Un jeton porte Brisée et / ou Pas de jeton Amélioration Annulation { interdiction Face spéciale jeton Points de Vie de la zone/ Quand il n’y aplus de
porte Ouverte est a ajouter ou annulation de 1'effet d’attaques a distance on Amélioration. ennemi par membres du points de Vie dans la zone/
lors de la mise en place du jeton. d’usage de Sorts. groupe pour cette ennemi / cette
du lien explore. créature, appliquer la

consigne.

Autant de héros que
souhaité dans cette zone
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Pigce d'or Prix, le «¥» étant une valeur Déffausser le nombre de Défausser une ou toutes Pour chaque dépense de Diminution ou
piéces d'Or de lavaleur les piéces d'Or cette valeur défaussés, augmentation du prix par
indiquée appliquer les conséquences.  rapport ala donnée indiquée

®

Moitié du prix par rapport a Icfine du marché Achat et vente
la valeur indiquée
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Malhyaest un projet pharaonique ayant nécessité plus de 7 années de développement et la collaboration de nombreuses personnes. Nous tenions aleur témeigner
notre reconnaissance et leur dire a quel point leur présence, leur travail et lenrs enconragements sans faille nous ont porté dans nos périodes de doute. Il ya un
peu de chacun d'entre eux dans Malhya.

Un immense merci a :

Alan Reynaud, Sacha Perrin, Lucas Taillefesse et Vincent Boyer pour leur talent d'illustrateurs. Robin « Hellspawn » Albaracine, Alex « Nakata » Bergeron,
Stéphane «Mathsmaster» Rocchiceioli et Bréaguenn «Ghost Alpha» Rivoal, nos incomparables testeurs et soutiens de Ludovic pour ’écriture de la campagne.

Nicolas Delage et Angélique Viedma pour |'élaboration de la charte graphique originelle. Axel Fisher, Arnaud Rauzy et Valentin Duc pour la création des vidéos
d’animation imaginées par Nicolas.
Emmanuel Carat et Barry Doublet pour nous avoir offert « leurs voix » sur ces vidéos.

Benoit « Vvedge » Franchomme pour la création du TTS. Nicolas Bigeard pour avoir sibien « 3D isé » les illustrations de Cyril. Matthew Fear pour la création du
Malhya Fan group sur FB. Romain « Ceylus » Ravella pour la création du discord

Merci a la communauté Cwowd pour leurs nombreuses propositions, leur imagination et leurs jeus de mots Malhyesques. Mention spéciale a Dorian Moffroid,
mais aussi Casiodorius-Rex, Efosyn, Gougou, Masterzao, MrChicken, Sir.C, Wize, Zekk et ceux que nous oublions sans doute (qu'ils nous pardonnent).

Merci a Guy Roger Duvert pour la création de la sublime bande originale et & Cédric « Junior » Camus et Francgois Puissant d’avoir été de formidables ambas-
sadeurs lors de plusieurs salons du jeu.

Merci a Emmanuel « Pote a moi » Contal pour son esprit fertile apporté ala création de I'univers de Francois.
Merci encore a Benoit Bannier d'avoir cru en nous et porté ce projet titanesque avec |’aide de Jeanne et de toute I’équipe de LBD].

Et parce que nous n'aurions jamais pu réaliser notre réve sans elles, nous souhaitions remercier nos familles ainsi que Christelle, Delphine, Marie et Monica, nos
épouses, pour leur patience et leur compréhension.

Cyril, Frangois, Ludovic et Nicolas

EQUIPE DE 4 UNIVERS

Cyril Terpent, Frangois Denis, Ludovic Rivoal et Nicolas Fuchs.

Tllustrateurs :ooooog

EQUIPE DE LA BOITE DE JEU:

Violaine Vadot, Jeanne Hervé-Maley, Grégory Oliver, Benoit Bannier, Benjamin CARAYON, Benjamin Colomb, Thibaut Chaize.

LISTE DES TESTEURS ;

Alex NARKATA Gerberon, Arneodo Damien, Artémisia / Les.Ludinettes, Augustin Boisvert, Benjamin Yzeux, Bruno Michel, Céline Heng, Denis Sauzedde, Efosyn, Emmanuel Paire, Bréaguenn
Riveal, Felix Coulen, ferned arnaud, Guillaume Peleus, Hohyss, Iziiah Thomas, Julien Sestier, Maatt64, Magma, Mathieu Guarine, Morgan Bailly-Salins, Nolim, Oilvier Moret Warshade,
Rocchiceioli Stéphane Mathsmaster, Ozgiir CELIK, Albaracine Robin - HellSpawn, Romain Ravella, Sony, Stéphane Auduc, Maitre Feu, Vincent Quiqgs, WiZe.

AIDE SPECIALE POUR LA REALISATION DES LIVRETS D’AYENTURES :

Livret « Pour la gloire » : Bréaguenn Rivoal
Livret « Le tueur portait un masque » : Alex NAKATA Gerberon

RELECTEURS :
Equipes de traduction

PERSONNES AYANT PARTICIPE AU KS :
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