ﬁﬁiﬂm‘fﬂm Pamrg;e vﬂ:alede 1'3' "
gravirez les

b rez les plans de vos ennemis, et
Dans ce grand jeu d’aventure et immersif, vous vivrez une expérience pleine de
surprismetderfl;lnndlssﬂnmﬂn ' i ;

Vous incarmerez un groupe de héros, les Eveillés, engagés dans une quéte épique o vos
talents, vnt[ecmmgeEt?ﬂtf&tésﬂlmsmntmlshmdeéptemeﬁtmvemdemmbreux
événements.

Wos choix seront le fil conducteur de vos aventures et chaque chemin emprunté dépendra de
vos exploits.. mais aussi du soupgon de chance nécessaire.

iﬂ;ﬁh&“"ﬂ: T e '_H..- - .- ke .. .....- 2 :
émgme&mmplﬂﬂs enfin, a: 'innom-

, et peut-étre, suivrez- vnusparfa&s ﬂas’h:,smmfﬁ‘ -
moins hémtque& Mms préparez—vﬂus surtout a affronter les forces grandissantes qui
menacent les terres de Malhya.

Votre héros évolusra au fil de ses aventures et des épreuves qu'il traversera 1l deviendra plus
fort, plus agile, maitrisera le pouvoir de la magie, et maniera des armes légendaires ou des
e ey le développement d Il de

N lez pas non plus, que op t esmml:e gence et de ses connaissances
pourrait vous sauver dans les moments les plus inattendus !

Chagque aventure sera unique. A vous de faconner la votre.

Bonne chance, Eveillés.
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PREPARATION

CEQUE LEJEU PROPOSE

Votre aventure dans Malhya Lands of legends s'écrit dans différents livrets qui dérouleront
votre histoire. Chague action vous aménera & passer de 1'un & 1'autre suivant des régles qui
vous seront expliquées.

Le jeu se compose d'une grande campagne sur 9 livrets, ainsi que d'un livrer d'initiation.
Mous vous conseillons de commencer par celui-ci pour votre premigre partie. 1l vous aménera
directement au début de la campagne une fois que vous |'aurez joué.

Le jeu propose aussi des missions indépendantes, visibles dans le livret d'Evénements.
Ces missions, allant de 1 a 3 heures de jeu, vous permettront de vivre une expérience plus
condensée, le temps d'une soirée par exemple. Ces missions n'ont pas de lisns avec 'histoire
préseniée dans la CAmpagne.

La campagne stant fres longue, il est recommandé de prendre le temps de la préparer.
Lalecture des régles en amont est essentielle afin d'assimiler toutes les notions.

1 sera possible de vous arréter a tout moment grace 4 un systéme de sauvegarde. Néanmoins il
est plus facile de reprendre son aventure en partant du début d'un livret.

LE GROUPE DE HEROS
Chague joueur

au minimum 2
AN

it jouer un ou plusisurs héros. Lors d'une partie solo, vous devrez jouer
5. Un groupe est toujours composé de 2 héros minimum, et de 5 héros

11 sera possibled’zjouter d'autres héros au groupe side nouveauy joueurs souhaitent rejoindre
1a partie, et deles retirer tout aussi facilement (cf. partie associée, page 22).

WVous trouverez dans la boite une planche d'autocollants & coller sur les cubes. Placez avant
de jouer ceux des cubes Action, Déplacement et Initiative. Les explications de ces cubes se
trouvent page 10.

Il faut placer un dlément sur chague face inverse des cubes comme ci-dessous

Il fautégalement en placer un sur chaque cube Ressource. Ces derniers éfant nombraux,
nous vous recommandons de les placer au fur et &3 mesure lorsque le besoin de cube
double se fera ressentir (cf cubes particuliers page 11).

Enfin |a demiére partie des stickers est & en cas de besoin.

Enlevez les 4 jetons Amélioration vides [ N'utilisez pas le jeton Titan G]}DLII la début de
la campagne.

Le 'E'L_l est en niveau de difficulté « normal ». Il est pessible de changgr cemode en facile ou X

" AVANT DE JOUER

PREPARER LES ELEMENTS
AUTOCOLLANTS

y T =
Y Cabe Gibe

Déplacement Initiative
Chté pile

" MR
N

Coté face
Cube
Action

x2)

JETOMS A METTRE DE COTE

CHOIX DU MODE

dcealacqrte Scénario 3. Spn explication est detgillde pagaibs. [y

P — | f

| ,f:




1B cartes Arme
COmMUne

11 cartes Arme
rare

10 cartes Arme
biasique

mﬁwuawum_ -

VR ET NEXFLOEATION

46 cartesObjet 26 cartes
COMITIUN Objet rare

4 cartes Sort d'attaque
cartes Sort

£2 cartes Talent
(5 classes différentes)

5 cartes Peuple

i plateau Région

Cam
g livretsd’

10 Livrets de

"."E‘I'.IILI:[E'

et 1 livret d'[nitiation
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20 jetons pieces d'or
uﬂdﬁ, 5 cifs et 5 de10)

12 jetons Soénario
numerotés

20 jetons Amélioration

B

35 cubes jaunes

=

]EEDHS
Cadavre/Bruit

1 plateau Voyage

20 jetons
Intéét | Vigilance

b ©

20 EECIHE
;12 1,.'3.Et S 5,.‘1(:}

24 jetons Initiative

15 cubes rouges

3 jetons Voyage

12 jetons Réussite
3 jetons Stop

@

J:.]Etnns Am-s (2de

25 cubes violets

1 jeton Groupe

2

35 cubes verts
T

43 1&10113 Aura
(33 simples et 10 doubles)

60

8 jetons Invocation
{zdrchaque)

1 bloc de fenilles
de Sauvegarde

=L

1 régle d'Initiative
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3 dés de Défense

1 dés Infiltration
(2 blancs, 1 noir)
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*._> 7N

& jetons Porte ouvertef
Porte brisée
30 cubes bleus 10 cubes blancs
=3

5

Puissance

{
E@

~ 8w

30 cristaux (valeur de 1) i0

=
F
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3 dé=

[f:'. Esquive

Jdés
d'Attagque

2dés
Difficulté

o
Q |
f) e @O

g dis
Compétence
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3 tuiles C recto verso

il
%

& tuiles E recto verso

3 tuiles D recto verso

2 tuiles I recto verso

6 tuiles B recto verso

6 tuiles E recto verso

____________




LaWallen

5 archers de la Main Noire

5 moines du Culte




o5 les différents éléments de jeu ne seront

"cﬁicn’_aﬂmnt pas le méme degré d'usage.
enits de jeux sont présentés. Lorsque vous

es de jeux, il vous faudra installer les

5 la zone de jew

ucoup de matériel cohabite sur votre
temps. Faites en sorte gue chaque

ement visible par tous les jousurs.

Unique pour chague héros,
présentation pages suivantes.

Cet espace sera mis en place &
chague début ou reprise de partie de
Malhya.,

Présentation et explications
Page 24




Présentation et explication
page 17.

i
Doit atre acressible & tous les
| joueurs, tous les éléments de jeuy
seront placés a des temps donnés.
N

Exploration, mode Infiltration et Combat,
explication a partir de la page 36.

-




NOTIONS GENERALES

PRrésenTATION DES héROS €T DE LEUR FONCTIONNEMENT

@ Compétence spéciale. Elle est unigue a chaque héros

Lors d'une partie de Malhya, vous incamez un ou plusieurs héros. A cette fin, vous devez Points d'Action. ih
razsembler le matériel associé & chague héros, constitué d'un plateau Héros, d'un Sac a dos,
ainsi gue de la carte Peuple du héros concerné. Chaque héros en possede 6 et ils vous permetiront

de réaliser des actions en les dépensant.

B |. LE PLATEAU HEROS B :
ré_ﬁ-{r’ﬁ h‘" @ Caractéristique d'Initiative. @

.
\! La valeur d'Initiative est utilisée en mode Cumbat@
Elle détermine "ordre du tour des personnages.

; 3
~AF ARSIy
f j-r' ")? )r }_r ':}r'

g

AL LA

Le platean héros est composé de différentes zones

indiguant les caractéristiques de votre héros représentées
ar des cubes. Vous pourrez les faire évoluer tout au long
e votre aventure.

@ Caractéristique de Déplacement. q

La valeur indiguée représente le déplacement gratuit
de base de chaque héros.

Emplacements de cartes et d"équipement (cf. Autour du plateau héros, page 12).
» 2. LE SACA DOS

Le 5ac & dos, identique pour chague héros, vous permet de transporter votre éguipement at
VOS [RSSOULCes.

' .
o -
O35

@ Espace des différents points de Vie et de Dommages (détail page suivante).

@ Nom et illustration du héros @ Elason du héros @ Encoches pour ranger les cartes équipement (cf. Autour du plateau héros, page 12).
Caractéristiques du héros. Au nombre de 5, elles sont notamment utilisées lors des tests Zone de portage (cf B rtase et encomb &

@ de compétence. (cf. Les tests de compétence page 30). @ -l e e

@ Régle d'effet des potions (cf. Se soigner, page 12)

ﬁ Physique @ Dextérité ﬁ Gkt @ Espares de stockage de ressources (cf. Les ressources, page suivante).

: , =\ , (6 ) Effets des flaches spéciales et crochets (cf.fléches spéciales page 57 et crochetage page 35)
a) Intelligence  [EESSM Connaissances

o L LS ® Espace de rangement de 1a carte Arme non-équipée (cf Autour du plateau héros,
page12).

e ==

P 10 o
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> 3. CARTE PEUPLE

Cette carte est associée au hdros choisi selon son Peuple. Le recto présente des informations
de mise en place d'un nowuveau héros (cf Mise en place d'un nouveau héros, page 21). Le verso
présente le tableau d’évolution et indique les effets des points d'Aura r;c?

montée de niveau page 16) .

_ Carte peuple -

@ Blason du Peuple
@ Nom du héros

@ Mombre initial de jeton Aura (cf. Les jetons

. Aura, page 15)
| @
)

Nombre initial de points de Vie (cf. Espace
point de Vie et dommage, page 12)

Valeur initiale de |z capacité de portage
(détails page suivante]

'O*E -
0P @{s«c}o;
03 0@0{3.@2_

@

T

Un Heéros va porter différents types d'équipement et de ressource durant son aventure.
Ces éléments vont se placer dans les différents espaces du Sac a dos suivant certaines régles.

P . LES RESSOURCES

Les héros vont récupérer ou fabrigquer des ressources.
Elles sont représentées par des cubes de couleur. Chague
cube doit &tre placé dans la zone mdlg_uée par le type de
ressource, sur l'un des emplacements disponibles.

DIFFERENTS TYPES DE RESSOURCES

@ Matiére @ Clé et Crochet
@ Flache spéciale @ Flante

'h

Différentes couleurs des cubes
BRessource

Potion

: cecube « Plante rouge »

g'i: lacer dans un espace

disponible de 1a ligne des Plantes.

CUBES PARTICULIERS

Certains cubes auront une face x2 (des autocollants). Cela veut dire que le cube compte pour
2 ressources. 51 les joueurs viennent @ mangquer d'une certaine couleur de cube, ils peuvent
utiliser cette face pour indiguer qu'ils en possédent 2 de cette couleur.

A

Avoir un cube %2 ne modifie pas |a place que vous avez dans votre Sac & dos.
Le cube spécifie 2 ressources de la meme couleur, done le cube prend wirtuelle-
ment 2 espaces de votre résarve pour cette ressouIce.

=4 =T

Lorsgue le héros utilise cette ressource double, il décale le cube en question vers la gauche,
signifiant que la ressource a été utilisée. 1l replace le cube sur une face neutre.

Exemple: les héros gagnent 2 Plantes
rouges chacun, Il n'y a pas assez de cubes
[OUge quuE que tout le monde puisse avoir
sesic

Un joueur dévoile la face x2 d'un cube
rouge (1) et le place dans son Sac 2 dos, en
Sautant une case.

11 zait que ce cube vaut 2 Plantes.

Plus tard, ce héros gagne 1 Plante jaune,

Il sait gqu'un espace dans son Sac a dos
n'est pas disponible @Ecar il représente la
premiere Plante rouge de son cube x2.

1l place donc la Plante jaune dans |'espace
suivant (3 )

Lapartie Plante deson Sac adosest pleine (£).

P 2. LES OBJETS

Les cartes Objet commun ou Objet rare @ ont
différents types : Armure (cf. armure page suivante),
Artefact (cf. Artefact page 14) ou Consommable.

@ Rappel de |a catégorie d'Objet.

@ Valeur d'achat en pigces d'or,

Mention de gua].ité

Certains Objets communs sont dits
wde qualité» et sont omés d'une
couronne. Leur fonctionnement sera
expliqué plus tard (cf Sauvegarde

Page 22).

@ Muméro de 1’ objet.
@ Effet de I'objet.

@ Les objets sont pour la plupart & usage unigue.

!llmpmt& uelmmmnt nt son tour, un héros .
le con - mﬁser I'obj

g ot est alors
 de sa catégorie.

Paffms. un nbpat pﬂsaéda ﬂ;naccmdﬁmn d'utilisation,
mme ﬂ.l:TEn mjm drﬁ.',tllltl
daruslmmadede;mspémﬁqua mrexmi:lpiie i

Exemple : pour utiliser cet
objet, les Héros doivent
#tre en mode Combat,

dépenser 1 point d*Action,

puis la défausser.

K




By

= =

RANGER LES OBJETS DANS LE SAC A DOS

Les objets se mettent
dans les encoches

Les objets non utilisés ou équipés
sont rangés dans le Saca dos.

Un héros ne peut pas porter plus
d'Objets que sa capacité de portage.

il

Si un Héros Iécugére un Objet
alors que sa cagacit de portage est
atteinte, soit il défausse un Objet
[ange ﬁtyr placer le nouvel Objet,
soit il défausse I'objet récupéré. (cf
focus page suivante).

CAPACITE DE PORTAGE

La capacité de portage détermine le
nombre d'objets et de cubes matiéres
remiéres [~] que t porter un
éros dans Son Sac a dos. Tous les
emplacements situés sous la valeur de
portage du hérosne sont pasdisponibles.
Elle est représentée par un cube.

Pour ce héros, 1a valeur
, dePortage de baseestde2.

Exemple :

Ici, le Héros a 2 emplacements
d'Objets (1) et 2 emplacements
de Matiares disponibles
(car sa capacité de portage est
de 2 (3)). Il porte déja 2 Objets,
il me peut pas en porter un
supplémentaire ().

LaHéros unnnuuelobk;t'
mais n'a plus de place. Il ¢ ni(s?c
de le garder, il défausse donc une
aufre carte créer la place
nécessaire

P 3. ESPACE POINTS DE VIE ET DOMMAGES

POINTS DE VIE

Les héros ont un nombre de Points de Vie

représentes par des cristaus.

Les Points de Vie représentent la santé du

Héros. Un héros qui n'a plus de cristaux

dans sa zone Point de Vie ne peut plus agir

(cf. Héros inconscient, page 54).

Les cristaux sedéplacent d'un emplacement

a I'autre suivant le de dommage subi
ar le héros (cf. Appliquer les dommages et
es soins, page 53).

I

SE SOIGNER
Les Points de Vie se récuperent différemment suivant le type de dommage subi. (cf Soigner
les héros,page 54).
L'effet de soin “§i# permet de déplacer un cristal d'une zone %ar effet de soin (dela zone des
Blessures vers la zone de Dégats ou de la zone de Dégats vers la zone de Points de Vie).

LES POTIONS

Un héros peut utiliser des potions & son tour de jeu pour lui-méme ou pour un héros adjacent.
Cette action ne colte pas de point d'action. Une fois utilisée, défaussez le cube correspondant
ala potion et appliquez les soins associés. Les effets géneriques sont visibles sur le Sac a dos.

Une potion jaune permet
Ei:'luh!

2 501ns.

an 7
| IDENOE NUES
L G R LER B

Ion Touge permet
'ﬂhLEi'ﬂIf’.SDlPES.

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

O > BWBWHOD | L

4
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(1) LES ARMES

PRESENTATION

Les Armes sont I"équipement principal de votre héros.
Ily en a 3 catégories : de base, commune ef rare. Comme
les Objets communs, les Armes communes peuvent
aussi aveir une notion de gualité,

Arme égquipde %

Chague héros peut avoir deux
Armes maximum. Une équipée,
et une rangée dans le Sac a dos.
84l a Vopportunité d'en avoir
d'autres, il devra choisir celles
u'il conserve et défausser

W moppge. uuos
Aetol smmnem smaw|

1 TR

'excédent.

autant de fois qu'il le souhaite pendant

Astuce: cela peut 8tre intéressant de

osséder une Arme au corps-A-corps et une
arme & Distance pour variar ses possibi

ﬁ:és de jeu

DETAIL D'UNE CARTE ARME

Valeur d'achat de I'Armme en
pitces d'or.

Numéro et éventuelle
notion de qualite.

©v

L'encombrement
d’unehrmeguﬂnpte
toujours, qu'elle soit
Aquipée oLl rangée.

@ Certaines armes possadent des effets. Ils sont utilisés principalement pendant les tests
de compétences (cf. Les tests de compétences, page 30), ou pendant le mode Infiltration
{cf. Le mode Infiltration, page 44) et ne sont actifs que sur les Armes équipées.

@ Icone Armure
@ Effet passif de1'Arme en combat.

9 Tableau de combat de I'arme.
Il contient le détail des attaques et défenses, ainsi que leurs conditions d'applications.

atest expliqué dans le mode Combat page 50.

encombrement
{éventuel).

P e e e

LA CARTE MAINS NUES
Un héros possede toujours une carte Mains nues. Cetfe carte
s'utilise de la méme n gu'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 immédia-
tement (et gratuitement) équiper la carte Mains nues.

Attention: le verso « Griffes » est associé spécifiquement
a1'héroine Ancienne.

Cette carte peut étre éguipée volontairement en rangeant ['arme
equipee dans le Sac a dos si 'emplacement est disponible (cette
action cotite 1 Point d"Action en mode Infiltration ou Combat).

Si le héros est équipé d'une Armure, celle-ci se glisse sous la carte
Mains nues.

Limitation: Une aomure
équipse maximum. 5'en éguiper ne
colite rien.

@ Rappel de la catégorie d'0Objet

® Valeur d'achat en piéce d'Or.

@ Encombrement potentiel (cf Focus

page suivante)
(@) Effet special

L'encombrement d'une Armure compie toujours, gu'elle soit dquipée ou rangée
dans le Sac a dos.

Effet de défense activé (cf. Fonctionmement général de 'attaque et de la défense,
page 52).

©

@ Numéro ef notion de qualité.

Lorsqu'un héros s'

éﬂgi d'une Armure, il lui suffit de 1a glisser sous la carte Aome_ Ainsi, il
agrandit sa ligne de défen

se. Cet effet est toujours actif tant que I"Armure est équipée.

Exemple: ici ce héros aura des éléments s

{émentaires
a ajouter 4 sa défense le cas échéant.

S'EQUIPER D’UNE ARMURE

Un héros peut s’éguiper immeédiatement et gratuitement d'une anmure au moment oi1 il en
fait I'acquisition, a condition gu'il n'en ait pas déja une d'équipée.

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 (cf carte Voyage, page 25).

En phase d'Exploration, un héros peut changer d'armure ou se déséqui
dans une nouvelle salle fu:sque toutes les figurines sont hors du plateau

r avant d'entrer
jew.

i Cue le héros change ou perde son Arme, "Armure n'est pas perdue. Elle est
AN i’mmégl;:all]tgmfnt rééquipée sur la nouvelle arme ou sur la carte Mains nues,
ecas ant.




Lacaﬁamédepormge détermine le nombre d'0bjets et de Matieres
que chaque Héros peut porter dans son Sac & dos.

1y a deux icones représentant I'encombrement ;
Capacité d'encombrement :

Catte fcone apparait sur le Sac & dos et sur certaines compétences spéciales.
ﬂEstmuIahietrepIésmtelacapmténmimmnd’thémsapnmer

-Cefte capamtépeutchmga pendant la partie, en montant de nivear.

tlourd:
qupmﬂfttemﬁﬂeswnhulmméqmpanm lourd. Elle se trouve pri ent
sur les Armes et les Objets. Un héros ne peut jamais porter plus ¢ éqm;ve
m&ntlmud[mnnemuge}qmsampmitéd'enmmbmntﬁmmmﬁe}

Eaém:il:é dtpunzg:; Eaim:iléd*mmmbmﬂ Equipement lourd

Ces icdnes d’encombrement n'ont pas d'effets particuliers sauf si un élément de jeuy
fait référence. Dans ce cas-13, suivez simplement les instructions du livret.

A

Exemple : Le Yokral a une capacité de portage de 2 (1), qui lui donne une
capacité d'encombrement d'un équipement lourd. De plus, sa compétence spéciala

() augmente sa capacité d'encombrement d’un équipement lourd supplémentaire
(2 an tout).

Plus vous augmentez votre capacité de portage, plus vous augmentez votre capacité
d’encombrement.

Les cartes Dbﬁet et Arme ayant une icone d’ éqm‘?ement lourd comptent
toujours, qu'elles zoient éguipdes ou dans le 5ac a

(3 ARTEFACT

@ Effet de |'Artefact équipé
@ Valeur d'achat de la carte en Pigces d'0r

@ Type d'Artéfact
@ Muméro et notion de qualité

Les Artefacts peuvent étre équipés par les héros.
A ce moment-13, leurs effets sont immeédiatement
appliqués au héros. Ils persistent tant que |'artefact
est équipé.

Un héros peut s'équiper de plusieurs Artefacts, |-
toutefois il ne peut pas porter plusieurs Artefacts du
méme type (bague, amulette).

Icl, un point d'Initiative
supplémentaire:

@ type bague g type amulette

Exemple:

Pour équiper un Artefact, placez-le
caché a moitié sous l'emplacement
prévu du plateau Héros

Une fois &quipé, appliguez immédia-
tement |'effet.

Ici, leniveau d'Initiative augmente de 1,
et cg, tant que "Artefact est équips.

‘Un artefact non équipé lors de saréception est placé dans le Sac adnsmmmmlnﬂb]et
classique.

Un artefact qui est déséquipé ou perdu est défaussé et remélangé dans

14 o
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(&) 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 ;
@ Guerrier

‘9 Roublard % Ranger
Q) s & s

Laclasse du Talent est affichée au dos de la carte. Lors de la mise
en place formez une pile face cachée de chague Classe.

CLASSES DE TALENTS

Les cartes Talent ont deux cotés. Un coté Talent normal et un
coté Talent ameélioré. De base un héros équipe toujours la carte
sur Talent normal.

@ Numéro du talent

@ Zoned'effet du talent amélioré
@ Classe du Talent

@ Numéro du Talent

@ Zone d'effet du Talent nommal

Certains :I‘_a]ents ont
des conditions d'activation.

Talent amélioré

ACQUERIR UN TALENT

“ oy

Au moment de I'acquisition d'un Talent i *r=Q QL
le héros doit Els ocher 3 cartes dans le ou les M = ol
paguets de classe de son choix, puis il en
choisit une des 3 et I'zjoute & I’mnplacement
correspondant.
Las autres cartes sont remeélangeges dans leur -
paguet respectif. @ @

(St B =-1
Un héros peut posséder des Talents de classes =0

différentes.

Important: dans votre groupe, il ne peut y avoir gue 2 héros
maximum pouvant choisir un ou plusieurs Talents de Mhay.

A certains moments de 1'aventure, il vous sera possible d’améliorer un
Talent normal de votre choix. Pour cela, retoumnez 1a carte.

@

Améliorer un Talent

nzpuﬂ:mt Acqueérir un nouveau Talent via une montée de niveau par exemple
A (détzils page sutvante), ne permet pas d'améliorer un Talent déja posséda.

Les Talents sont toujours actifs. Cependant, certains d'entre eux nécessitent de satisfaire a

des conditions pour etre ufilisés.

LES TALENTS DE MHAY

Les Mhays, entités magiques de Malhya, font partie d'une classe particulidre qui permet
d'apprendre a utiliser des Sorts. (cf. Les cartes Sort, page 64).

Les Talents de Mhaiis, comme tous les autres Talents, sont compatibles avec d'autres classes.

Jeton dépenzs

W N

Jeton utilisable

(5) LESJETONSAURA T

Ces jetons représentent la capacité unigue des
héros, en tant qu'Eveillé, de concentrer leur
Aura pour se surpasser Un jeton utilisé s’épuise
mais ne se perd pas Puu.rra &tre réactivé par
la suite soit par l'e effet d'une potion, soit par des
consignes dans les livrets.

= Défausser une potion verte
=2 =45 permet de réactiver
Eos - 1 jetons Aura

Exemple: ici, chaque
héros réactive 2 jetons
Aura

A |

Important: Ne défaussez jamais ces jetons quand vous les utilisez. Retournez-las
pour indiquer qu'ils sont aépensés.

A

K
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@ CARTE PEUPLE - MONTEE DE NIVEAU

Erés la mise en place d'un héros (cf. page 21) sa carte Peuple est retournée et glissée sous le
teau joueur, laissant seulement apparaitre la zone d"Aura.

IONE D'AURA

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

Iaﬂ%ﬂ_ﬂe mmwm

Puur ubtemr 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:

Ici, ce hifros décide de dépenser
un_]Etcrn Aura pour ajouter des
éléments & sa défense (un dé et 2
boucliers).

I posséde 3 jebons Aura. [l en
Epense un et le retourme,

L'effet activé appliqué n'est pas permanent et ne dure que le temps de |'action
effertuge. Un seul jeton Aura peut tre utilisé par action de jew Ce jeton n'est
pas réactivé tant que I'aventure ne le permeat pas.

COMIMUN & tous les Peuples, permet au héros d'augmenter
S St el pen 8 e
fzwm¢mﬂwu@m¢m{¢mmmm

TABLEAU D"EVOLUTION

La partie haute de votre carte Peuple présente le
tableau d'évolution de votre héros. Il vous servira

4 chague montée de niveal.

1l indttéue un bonus associé 3 chague augmen-
tation de caractéristique. el

0% -00 00100
009 0% 000w
0500000800

Xy
I

+ﬁ +@

Niveau de Portage Miveau de Déplacement
SUpp lémentaire supplémentaire

=i | fou

@)

Miveaw d'Initiative
supplementaire

BOMUS POSSIBLES

point de Vie
supplémentaire

© @

point d'Aura

I : carte Talent Améligration d'un
supplémentaire

supplémentaire Talent

Exemple: 5i le Héros arrive au niveau
3 de la caractéristique « Physique » §§2,
il acquiert immédiatement un Talent.

GAGNER UN NIVEAU

Quand cette icone apparait lors de votre aventure, cela signifie que tous
les Héros gagnent un niveau (sauf =i une précision est apportée dans le
livret).

@4l

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

Lors d'un gain de niveau, procédez toujours de la méme facon:

= Puis chague Héros consulte son tableau d'évolution et gagne le bonus associé 3 la valeur
de la caractéristique qu'il vient d"augmenter.

- Enfin, la carte Peuple est replacée sous son plateau Héros.

Exemple: Le Yokial a |a possibilité de monter
de niveau. Il choisit d'augmenter sa caracté-
ristiqgue de physfqueﬁldu niveau 3 au niveau
£ (1} 1l augmente également sa capacité de
portage de 1 en bonus (2)
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PRESENTATION €T EONCTIONNEMENT DES LIVRETS

L'aventure de Malhya se déroule dans les différents livrets qui composent le jeu. Vous allez
souvent passer del'un & I'autre, ou en utiliser plusieurs en meme temps.

= TYPES DE LIVRET

& 11y & des OR Codes au dos de la couverture de chague livret. [ls permetient de
communiguer d'éventuelles mises a jour. Nous vous conseillons de les consulter

dés I"ouverture d*un livret.

LES LIVRETS D'AYENTURE

Il y a plusieurs livrets d’Aventure dans Malhya (le livret
« L'Eveil », et lacampagne composée des § autres). 5ivous

jlnuez la campagne vous utiliserez ces livrets en suivant
'ordre gui vous sera indiqué.

Attention : [ existe un mode rapide qui peut se mettre en
place au début de |'aventure. Si vous décidez de ['utiliser
vous ne pourrez plus changer d'avis jusqu'a 1 fin de la
campagne. Ce mode vous fera vivre la méme aventure,
mais plus rapidement en coupant certaines péripéties.

LE LIVRET D'EXPLORATION

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

i3 4d bl

iyerel BEsrlo

Vous utilizerez ce liviet lorsque votre aventure
vous invitera a le faire Son fonctionnement sera
présenté en détail par la suite (cf. Livret d'Explo-
ration, page 36).

LE LIVRET D’EVENEMENTS

Ce livret sera utilisé pendant toute la campagne, et bien
plus encore. En effef, c'est dans ses pages gue vous
trouverez les différentes missions indépendantes que
propose Malhya, ainsi que les Evénements & braver
pendant vos voyages et aventures.

B NUMEROS DE CHAPITRES

Les livrets fonctionnent avec des chapitres numeérotés qui vous feront progresser dans votre
aventure. Quand un chapitre, une action ou un choix vous renvoie a un numéro, allez lire le
chapitre de ce numéro pour poursuivee votre aventure.

LES FORMES DE NUMEROS

1l existe plusieurs formes entourant les numéros. Chague forme représente le type de livret
qgue vous devez consulter pour avancer dans l'aventure,

- 1 Chapitre
Entréed Evénerney & Tiistenpak
a0 9 !
[
01

Chapitre du livret Chapitre du [iveet

Livret d'Evénements ; H i e
i d’Aventure en cours d"Exploration

Diébut du

ff:':!’ chapitre

FONCTIONNEMENT DES CHAPITRES

Pour ufiliser les Livrets d'Aventure et
d'Evénements, I'un des jousurs lit &
haute voix le chapitre en cours, avec .y

notamment les différentes options "Il | Vs tapoes sur e o vee fiesgm i dsespor. Eni, wous b
€N &, pour permetire & tous les autres | fsw dun mesinins it sy dune dnonme explosion g4

Joueurs d'entendre. {DUT ancjcie dara ey airs f

Tous les joueurs peuvent consulter et riture bl

lire le livret. Dans certains cas spécifiss, - 11.._..-!"{"'

la lecture pourra étre restreinte 3 une J
partie des héros seulement Dans ce Fin du chapitre et renvol au
suivant.

cas, respectez les consignes.

La lecture d'un chapitre ne se fait pas systématiguement dans son intégralité. Dés 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 "appliguer sans
lire la suite du chapitre en cours.

A

CHOIX ET CONDITIONS

Quel que soit votre livret, vous serez confrontés a deux cas de figure. Soit vous aurez des choix
pour la suite de 'aventure, soit il faudra se soumettre 3 des conditions.

Ne lisez que les numéros indiqués. [| est interdit de fevilleter et de revenir en
arritre pour consulter de nouveau un numeéro sauf si c'est spécifiquement
autorisé par le texte.

Ici, une condition s*applique

B Uren s e et Anflisginos nommale m

Icd, plusieurs choix possibles

Fme ¢34 oy e b2 phuries B Mheiton o e b
cowe [ttt iki Do b b ol §behy o

fmocads, g vomE = 7 o

- 5 Pam Wk T (I b

rrnidea - 5 =
il g sl _n.m.m.m.. i
;llllr-! .Ia;l:.lr l;';mr;lr;llll:-fd:llrrrmll + i, mmcr-nuqm-:_lie::_ . h
L
£y
5 i
+ 5 e groupe possédy , rend ez-vous aw <171 -
- .-""-ﬁ-"‘i.\_
Sinon, rendez-vous au <7163 .

Lorsqu'une condition se présente et que vous remplissez les critéres, vous devez réaliser la

consigne. Souvent, il s’agit de se rendre a un chapitre particulier.

Lur:aqlue plusieurs conditions se présentent, lisez-les dans 'ordre. Au moment o vous en

Eemg issez une, réalisez immédiatement |'action demandée, sans prendre en compte la suite
U chapitre.

a Exemple:
- . Ici, le groupe ne remplit pas
+ & le groupe possiéde [a | rendez -vous an -:j_i?j;;u. la ‘[JZIIEIE];E'IEPCD‘HdIDD‘ﬂ @P
T Slion, rendezvousau<igi=: e | ilpassedoncalasuivante(s)
i et suit la consigne.

= 5ivous avez [es § jetons @@0

défaussez-les, ensuite prenez le jeton .
puis rendez - vouws an

Ici, le groupe remplit la
premiére condition {&), il
suit directement la consigne
zans lire ou se soucier

de ce qu'il reste dans le
chapitre ().




= =

LES ENTREES DU LIVRET D’EVENEMENTS

Le Livret d'Evénements présente une spécificité puisque chaﬁe
Evénement commence Ear ure « entrée »_ Elle se présente avec 2 chiffres
en haut et 2 chiffres en bas.

Exemple d'une
Vous accéderez aux entrées d’Evenements lors de la phase '-.Fuéage {cf. E ,:m?g_:; =

Phasze Voyage page 24) ou lors des Donjons aléatoires (cf. Les donjons,

page 68). Toutes les entrées se trouvent au début du livret d'Evénements.
(00 VB P —e
| @ :

. '02 . s '-..:0 - remdier -vou s M _]".I

Lorsque vous devez vous rendre 3 une entrée,
ouvrez le Livret d'Evénements et lisez I'entrée
correspondante.

Entrée du livret
d'Evinement

NAVIGUER D'UN LIVRET A L"AUTRE o

Les livrets d'Aventure, d'Evénements et d'Exploration peuvent renvoyer 1'un vers 1'autre.

Pour naviguer entre les livrets, il suffit de regarder la forme du numéro. Un losange <>
renveie vers le livret d' Aventure en cours, un rectangle 1 vers le Livret d'Evénements et

une fcone livre . vers le livet d"Exploration.

Exemple:

Ici les joueurs sont dans le
Livret d'Evénements (3).

Ils ant 2 options, (b} et {cyen
sortie de ce chapitre.

5i la condition est remplie
ils doivent se rendre
au livret d'Aventure en

cours (b).

- i wown amar ki e ﬂ_ serdvn - aa £ et
4 wremtrs a2 rmana
~ifezn, rendag-wamaa [ 5 )|

C

- Sinen, rendez-vous au

Ou rester dans le Livret d'Evénements ()
si la condition n'est pas remplie.

Mote: Il 23t 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—. ﬂ 1'étape de jeu oil vous en étiez.

Le plus souvent cette icone apparaitra lors de la phase Voyage, a la fin d'un

Evénement.

Sinon, une consigne spécifique peut vous amener a refermer votte Hvret.
AUTRES OCCURRENCES DE NUMEROS

Des numéros peuvent se frouver sur ces
éléments de jeu en dehors des liviets.
Comme pour les aufres numeros, vous
pourrez consulter le chapitre du lvret
concerné gquand les conditions seront
réunies.

NUMEROS CACHES

Pendant votre aventure, il est possible de trouver des illustrations contenant des numeéros
cachés, ou des énigmes conduisant & des numéros secrets. 5i vous pensez en trouver un, allez
immédiatement au chapitre découvert du livret que vous étes en train de jouer, et ce, sans
finir la lecture. Gardez en mémoire le chapitre ol 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 discemer,
rendez-vous au chapitre en question de votre [ivrat en cours,

|
i
{ A

7o il

Uneicone deloupe au début du chapitre vous indiquera si vous avez vu juste.
Dans ce cas, lisez ce chapitre. 51 ce n’est pas le cas, retournez au chapitre
que vous venez de quitter ef continuez.

& Il n'y a pas de numéros cachés dans le Livret d'Evénements.
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DéroulemenT D'UNE PARTIE

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 livret d'Evénements.

Toutes les autres missions (y compris celles de la campagne) sont présentées sous forme de
livrets d'Aventure.

» [ DEBUTER

.".WEMRL‘MnﬁﬁWMMH’m
Tacampagne

Lorsgue le choix de la mission est fait, les joueurs
doivent prendre une feuille de Sauvegarde, puis
noter ladate, les jousurs et le nom de la mission.

Las éléments de la feuille de Sauvegarde vous seront
expliqués au fur et a mesure de cetie régle.

P 2. MISE EN PLACE DE L'ESPACE JOUEUR

(1) LA ZONE DE JEU

Dans cette zone sont placés tous les éléments appartenant (ou relatif) au groupe
Vous y placerez les éléments de jeu récupérés.

La réserve de pieces d'or est partagée par le groupe. Les pigces d'or acquises ou dépensées,
qluels gue soient les héros concemés, sont placées dans ou défaussées de cette réserve.

1l est aussi possible que les héros poss.édent des cartes qui sont pour le groupe, comme les
cartes scénarios.
Cette zone commune doit &tre accessible 2 tous les héros @:}

@ ESPACE HEROS
@ PREPARATION DES PAQUETS DE CARTES ARMES ET OBJETS

Au commencement, et a chaque fois gue vous reprenez votre partie, effectuez les actions
suivantes:

* Retirez les cartes Arme « qualité» ¥ du pagquet de carte Armes 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 cartes qualité de chaque type que vous devez placer au
hasard dans leurs paquets respectifs, Armes communes (5) et Objets communs &)

()

s e DS BE8RD
@E |4 &"g %g% %

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. 5i le moment se presente
suivez la consigne. Toutes les autres cartes de q 1té sont
rangées dans la boite.

Sivous décidez de faire un
Objet de qualité déja pos

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

Les &léments de la feuille de Sa
m%% ' :

ause dans votre partie, au moment de la reprise, les cartes Arme et
E’-es par le groupe ne comptent pas dans le total de cartes a ajouter,

(%) CARTES SCENARIO

Les cartes Scénario vont entrer en jeu tout au long de votre
aventure. Elles sont de différentes catégories. Il faudra donc
les placer dans la zone correspon dante {?'-1[ exemple dans la
zone artefact d'un héros sic est un artetact).

i aucune zone spécifigue n'est indiguée, 1a carte ira dans
la zone de jeu (en général, des cartes relatives a la mission
&1 COULs).

Une carte Scénario acquise n'est pas forcément a conserver
durant toute |a partie. Il vous sera peut-étre demandé de la
défausser en laremettant dans la pioche des cartes Scénario.

numérn de
la carte

h- Prenez i carte Scénario 55 carte Bﬂ]l]iS«E

t =]
{;ﬁ’} P Défatsses los carles Soémario 7o el 55, E w
Mol

cartes
défaussées
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Chague carte Scénario est différente, mais certains éléments sont visibles sur la plupart LES GEMMES

d'entre elles. - . . Y
La partie gemme des cartes Action est 1a zone de la carte qui sera
0 1a plus utilisée pendant vos parties de Malhya. Au nombre de 4, ces
@ Rappel du type de carte icones sont 12 pour répondre 3 des besoins d'aléatoire.
@ Numéro de la carte @ E ﬁ Q
@ Lorsque le bas de |a carte comporte un élément
de Sac a dos, cela signifie que cette carte est un Les 4 gemmes
Objet a transporter dE;T!S le Sac a dos. Un héros | que ce soit dans les différents livrets ou pour les autres éléments de
doit donc la prendre s'il ala capacité de portage ieu, il vous sera demandé de ;gindlﬂ ces cartes et de vous référer 3
nécessaire. a genime qui v est représentée. Elle vous donnera alors un résultat
Astuce : Certaines cartes ont un prix, il est done possible de les revendre aumarcheé (cf. ieavnie:
Le marché, page 68), au risque de comprometire leur réel usaga. 3 elles sont vendues, = g . ; - ,
elles retournent dans la pioche des cartes Scénario. La consigne nous indique de piocher une carte Action. La gemmadévoiice estune gemme
noire, c’est donc le 4° choix qui est appliqué.
E]Em:Entd'EFpEL . . = rﬂhm e hitros ploche 1 carte Action v comperne & résiilion [
Les livrets d Aventure vont parfois vous demander si vous avez certains e T e PR
éléments. 11 s'agit possiblement de ['icone d'une carte Scénario. 4
5i vous I'avez, vous pouvez appliquer 1'effet de la consigne en question, T T S S 2
ou l'ignorer. '-:n" e laffrontemen: W & =
e s T T TEr . . ' Legroupe aétausse 1o Piices dor o E
m%m@‘m@ﬁw@wmmﬁmmm r Ulra s covispos qral voeds i aremnt o fei sf »
E" i e .'m-'?lu.'i}a'r.'lrrlr-. Viods dﬂam
um d v At octs Sqiipes .E-:!i} -
Mis a part celles gui peuvent aller dans un Sac a dos, toutes les cartes Scénario R e i
A en jeu se trouvent dans la zone de jeu et sont accessibles a tous les héros. A @
Elles ne peuvent pas etre défaussées ou perdues, sauf en cas de consigne :
SpéﬂﬁquE Verlre e 5 'eSt DriSee au oers
eoambat 21 A it re irndporab w
; | L d ) ) Vous délansses walrd Lo qiidpe
Le détail de certaines cartes Scénario sera expliqué dans la section «Les cattes
S 4t vout défansees valre Arme dgiipde

(5)_LES JETONS SCENARIO

Ces jetons sont a conserver dans une pioche proche de la zone de jeu. Comme les cartes
Scénario ils entreront en jeu et seront défaussés assez souvent Les jetons déja acquis seront
placés dans la zone de jeu.

Jeton acquis

Jeton défaussé e i%‘- Défausses fi‘& '

Les livrets vous demanderont si vous les possédez. 5i c'est le cas, suivez la consigne. Sinon
ignorez-la

@ CARTES ACTION

Ces cartes sont utilisées defacon récurrente dans
toutes les phases de jeu ou dans les différents
liveets. Leur role est de créer de 1'aléatoire de
différentes facons et de donner des trésors lors
de fouilles.

o
P Prenes e 0 Pufs, rendez-vous au < 57 =
22

Un autre effet principal sera joué pendant le
mode Infiltration. 1l est également possible de
les jouer pendant la phase Voyage.
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LA FOUILLE

Iﬂu*ﬂei

La partie fouille des cartes Action permet aux joueurs de récupérer des
trésors lorsque les livrets leur indiquent. 1ls piochent le nombre de cartes
indiquées et récupérent ce qui est représents.

(T B@
'mt !

Les trésors possibles sont multiples : cartes Objets, Armes, ressources, piéces d'or,...

Exemple:

z T
[ P Vous fonillez les corps, ploches 3 cartes Ao || ﬁ

Les héros récupérent alors 2
pigces d'or, une plante violette
et me.planl:ejaml&

Le livret indique de
piocher 2 cartes Action

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

B |. ELEMENTS DE BASE

@

Commencez par prendre les éléments présents sur le recto de 1a carte peuple de votre
héros, a savoir les jetons Aura {3} et les cristaux représentant les points de Vie ().

Flacez dans 1a zone de portage un cube de couleur (au choix mais différent pour chaque
héros) représentant la capacité de portage (£). Enfin, retournez la carte Peuple et
glissez-1a sous le plateau Héros, ne laissant apparaitre que la zone d’Aura (@).

b @ Placez un cube pour chaque caractéristique, dans le premier emplacement a gauche.
Pour les cubes Initiative et de Déplacement [a face 3§ ne doit pas etre visible.

T

=

Placez le cube Action dans |'emplacement le plus a gauche de sa
jauge, face action vizible.

B 2. REUNIR SON EQUIPEMENT

CARTE TALENT

Chague héros commence avec une carte Talent Piochez au hasard:

- 1carte Talent dans le paquet de classe Mhay @
ou

- 3cartes Talent dans un ou plusieurs paguets des classes Ranger @, Guerrier @, Erudit
.@-1 Roublard @ Puis, choisissez un des Talents proposés et défaussez les 2 autres.

La carte choisie est équipée sur le niveau nommal.

A

CARTE ARME DE DEPART
E;I I;]:lus de sa carte Arme Mains nues, le héros obtient une carte Arme

ase au choix parmi celles disponibles. Si aucune n'est disponible
un héros en possédant 2 lui en donne une de son choix. Cette carte est
directement équipée par le héros.
{1jaune et 1 rouge) 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 :

]ihignﬂsﬁi!m_ groupe, il ne peut jamais y avoir plus de 2 héros ayant au moins 1 Talent
i

RESSOURCES DIVERSES

Chague héros obtient 5 piéces d'0r pour le groupe qu'il place
dans la zone de jew. I obtient également 2 cubes potion

- Piocher 2 cartes Arme commune, en garder une
et défausser l'autre;

- Piocher 2 cartes Objet commun, en garder
une et défausser I'autre et obtenir 2 pidces
d’or pour le groupe;

- Prendre un cube plante de chague
couleur (5 au total) et obtenit 3 pices

d"0r pour le groupe.

B 3. AJOUTER OU RETIRER UN HEROS EN PLEINE PARTIE

Il est possible d'ajouter ou d'enlever un ou plusieurs héros en cours de partie (toujours avec
un total de 5 héros au maximum ef 2 au minimum pour le groupe).

Cela peut étre fait & tout moment sauf:

- En phase Voyage pendant un Evénement (cf. Déroulement de Ia phase Vovage, page 26).

- En phase d'Exploration (cf La phase d'Exploration, pa%e 36), en cours de défi ou
lorsgqu'un liew/plateau est installé. (Il est cependant possible de le faire entre 2 instal-
lations de lieu).

Pour gjouter un nouveau héros, suivez les étapes de mise en place d'un nouveau héros, puis,
référez-vous au nombre de niveaux inscrit sur la feuille de Sauvegarde (cf. « 5. aventure »,
suite). Effectuez toutes les montées de niveau pour ce nouveau héros (cf. montée de niveau,
page 16). Ainsi, le nouveau héros est an méme niveau que tous les joueurs du groupe. Vous
pouvez ensuite reprendre 1a partie.

=2
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B . MISE EN PLACE SPECIALE DE L"AVENTURE

Ch a?ue aventure, gue ce soit une mission indépendante ou un livret d'aventure, a une mise
en place spécifique visible sur sa premiére page. Il suffit aux joueurs de respecter cette mise
en place point par point.

place point par point : _ :
Dés que cette mise en place est réalisée entidrement, la partie peut commencer.

Note: Une méme mise en place s
au début du livret d'Evénement.

 3.SAUVEGARDER ET REPRENDRE LA PARTIE

En cours d'aventurs, qu'il s'agisse d'une mission hmdame_ﬁu d'un livret de la

agne, il sera demandeé aux joueurs d'inscrire ou des élements sur la feuille
de Smiv&}mkl_ Ces éléments doivent atre inscrits immeédiatement car ils influent sur
le cours du jeu.

éciale existe pour chaque mission indépendante,

Un coté de la feuille de Sauvegarde est réservé a la sauvegarde de votre personnage, I'autre
4 relle 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.

A

Bien noter les informations/éléments est important. Certains &léments (présents
dans les zones sur fond jaune) influent sur le cours de vofre aventure, voire
ieuvent vous envoyer dans une impasse totale si vous ne les possédez pas.

chague fois gue vous prenez une nouvelle feuille de sauvegarde pour la meme
aventure, vous devez y reporter ces dléments.

Certains éléments, lorsqu'ils sont cochés, vous octroient des bonus ou vous renvoient & un
chapitre précis.
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NESONNTT EARLY CAORER n (DHIIEN

Cette partie est réservée pout noter tous les événements concemant ' avancée de votre groupe
dans vos aventures.

@ Eléments d'information sur la campagne en cours

@ IONE DE JEU

Ici, notez les éléments en possession du groupe dans @DQD Q)
votre zone de jeu. R @ o ® """""
Motez-y les pidces d'Or que posséde le | s :

qupe (2), les différents jetons et cristaux potentiel- | W% BE@ - B 0o0
ement accumulés au cours de 1'histoire, ainsi que A SRS RIS (RHERT (O EER)

les cartes présentes (). Il s'agira souvent de cartes B

Scénario. Certaines ont des effets spéciaux qu'il (Freswmmd s
faudra également indiguer (&) @o@ oO@oen@o
Enfin, une partie est réservée aux jetons Scénario {@). @O HO O @O

k2

;: ) LES POINTS

Cet espace est réservé aux différents points que les héros
pourront gagner lors de leurs aventures. Les consignes de
notation seront E-xg!iquées dans les livrets.

Ces éléments sont a reporter d'une sauvegarde a l'autre

(&) INFILTRATION

INFILTRATION
e {3 gy E} 4o

Lorsque vous reprendrez votre partie, reformez la pioche suivant cette donnée
zans prendte en compts qAﬂcﬂlés cartes étaient déja dans la défausse Mélangez
ment le paquet de cartes Action et reformez la pioche et la défausse.

;DIH-’E| .[:” IEII-[:]I:] |

©» D00 [Rw =

Cette partie permet de noter I'avancée de I'Infil-
tration. Il faudra y retranscrire le niveau de
'échelle de menace (€) de la difficulté d'Infil-
tration ainsi que le nombre de cartes Action
restantes dans la pioche (T).

n

AYEHTURE

@ AVENTURE

Ici le groupe note |'aventure qu'il est en train de vivre Il y a
un espace pout noter le nom du livret {g), le niveau global du
groupe () et le numéro de chapitre du livret en cours (3.

;:} DONJON

Le groupe de héros pourra s’aventurer dans des donjons dont |'organisation est aléatoire (cf.
les donjons, page 68). 11 y a ici deux parties. Une éphémeére et une a reporter.

PARTIE |

Dans cette partie on note les éléments du donjon en
cours, 2 savoir combien d'éventuels cristaux, cubes at
]'fetcms dégat sont placés sur la tuile donjon £k} Puis, il
aut indiquer le numéro du donjon en cours Inscrt sur
la tuile et cocher les cartes Evénements du paguet en jeu

{gui n'ont pas &té utilisées jusqu'ici) @

@ I vowons

0OR0E00

Lorsque la partie reprend, il faudra reformer [3 pioche
en prenant uniquement ces cartes inutilisées avant de
reprendre |'exploration du donjon.

PARTIE Il

Pour cette partie on coche une case {134 chague fois qu’on
réussit un donjon. Cette information devia eire reporiée
a chaque nouvelle feuille de Sauvegarde utilisée. Avec
I'accumulation des cases cochées, des chapitres vous
seront ouverts. [l faudra vous y rendre 4 ce moment-1a.

Exemple: Au moment oll le groupe
coche la 6= zone: rendez-vous au
chapitre indigué.

_(:} LE VOYAGE

Ce cadre est réservé 3 votre phase de
Voyage.

Vous y notez |'emplacement d'hexagone
devotre groupe @Bsur leplateau Voyage,

vovacE M7 ) o] @]

& A0 6 o ainsi que du Titan () le cas écheant
S ) O %) On coche égalemefit I'utilisation de la
carte repos éj, combien de cristaux sont

présents sur le plateau Voyage @, et i vous possédez des jetons Voyage (g,
Enfin, on note la météo en cours @, et le dernier emplacement utilisé pour les cartes

Voyage (5).
Au moment de la reprise, vous glisserez votre premiére carte Vﬁﬂ&é au niveau du
pas

premiez Emi:l];aoemm'rt disponible selon 12 o vous en étiez. 1in’est necessaire
de combler les emplacements précédents. (plus de détails lors de la phase Voyage, cf.
page24)
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O LE DOMAINE

Siles héros obtiennent un domaine, les informations liées seraient a reporter ici, et a noter sur
chague feuille de Sauvegarde. Les consignes de fonctonnement du domaine seront
an temps voulu

Vous pourrez ég,a]ement wous référer aux informations cochées ici pour savoir le nombre de
cartes de qualité 3 ajouter dans chaque paquet (cf. Mise en place de 'espace joueur, page 10}

(9)) LES TRIANGLES

Ces éléments représentent des e ;

moments clés un influeront sur EEJB:EEJ ﬁ %B 40 ﬁ ﬁ %EI] E ﬁ E ﬁ
la suite de votre aventure. £040 405040 20 40 20 A0 2B 2B 55
1 wous sera indiqué lorsque

vous devrez les cocher et, dans

un autre temps, lorsque vous devrez vérifier si vous les avez cochés pour suivre un chemm

spécifique. Ces Eléments sont a reporter d'une sauvegarde & une autre.

= Cochez (¢ g_*" de vofre felllle de Sauvegarde

SAUVEGARDE PERSONNAGE
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Cette partie est réservée a voire héros. Avant de ranger voire
dléments le composant. Que ce soit les informations générales

éléments de points de Vie G}, I"équipement (%) ou les [exs,mnca*s@ LE&_, :
gtre sujets aux effsts de certaines cartes Scénario

Enfin cette partie contient un espace de notes (5 ) qui pmﬁas*@\rﬁsetmtzﬁ i
] gt

0 mmmmmmmmm&mmmm
o mﬂm@hmmmmmmwm.

er}’ ![ relaoie

enC3 un numéro delivret




LA PHASE VOYAGE

P MISE EN PLACE

- Prenez le plateau Région (1) ainsi que le jeton Groupe (2). Votre livret en cours vous
indiguera oi1 le placer.

- Prenez le plateau Voyage 3, placez le jeton Météo (%) dessus. 8i I'indication du ciité ne
vous est pas fournie, placez-le sur sa face « Beau temps » C}

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

- Prenez les cartes Evénement, retirez la carte 9, puis mélangez les cartes restantes et

o

placez-les & coté du plateau

+ Gardez & portée les cartes Repos (5 ) et Fabrication (9, les jetons Voyage {i0), ainsi que Ia
Roue d'Exploration (i1).
D'autres dléments pourront s'ajouter a cette phase, notamment les différents livrets dans
lesguels se dérouleront vos aventures.

Attention: Ne rangez pas le matériel de la phase Voyage lorsque vous passez a une
autre phase sauf si cela est clairement stipulé: 5i vous décidiez quand méme de
ranger (par mangue de place), faites une sauvegarde (cf. Sauvegarde, page
precedente).

A

B LE PLATEAU REGION

Le plateau Région représente la région des Terres de Malhya dans laguelle évoluent les héros.
Les h&xé:—:gm‘ues représentent chacun un type de terrain? forét, %:]a%m!, montagne, marais,
mer, cit

Groupe.

C'est le déplacement du jeton Gmu‘ﬁfa?ui permet de suivre |'avancée des héros. Vous pouvez
vous déplacer comme vous le souhaitez épuur atteindre vos destinations. Certaines sont
fixes (comme les Cités) d'autres seront pr sentées a 1'aide de cartes Scénario qui viendront
directement se placer sur le platean Région.

L'tcine sut la carte vous indique sur
quel hexagone la placer.

Tant que la carte esten jen
S €1l jE

partie du plateay
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Ay moment oil votre jeton Groupe entre dans un hﬂasune possédant un numéro de chapitre
{sur le plateau ou sur une carte Scénario), vous devez vous rendre immédiatement au
chapitre correspondant dans le livret en cours.

: Rendez-vous au chapitre 947

E:mm%: Bendez-vous au chapitre 53
votre livret d’ Aventure, du Livret d'Evénements.

I LE PLATEAU YOYAGE

Le plateau Voyage représente |'avancée de la]f%'{:umée lors du voyage des héros. Il comporte
aussi les informations relatives a la météo. Différentes cartes vont y etre associées pour créer
des événements aléatoires et simuler le temps qui passe.

@ JETON METEO

Dans le coin supérieur gauche, on y trouve le jeton Météo. Ce fet{m permet de savoir s'il fait
beau ou mauvais temps (en fonction de la face sur laguelle il se trouve). En fonction de la
meétén, le déplacement sur le plateau Région sera plus ou moins difficile.

Mauvais temps

Beau temps

@ EMPLACEMENTS DES CARTES YOYAGE

Placez les pioches restﬁectiues des cartes Voyage Jour ﬁ} ef Muit o sur le plateau Voyage.
Mélangez chaque pioche. 5

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

() DEROULEMENT DE LA JOURNEE

1l y 2 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 terminéde, ¢'est-a-dire
gu'il n'y a plus d'emplacements disponibles, les cartes sont remélangées dans leurs pioches
respectives ef une nouvelle jounée commence (cf. fin de journée et en recommencer une

nouvelle page 20).
e
.

gue 3 jetons Voyage en tout, urilisez-les 4 bon escient! Si une action vous
'en gagner, mais que vous en avez déja 3 dans votre zone de jeu, le gain est

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

P JETONS YOYAGE

A caté du plateau 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 (cf se déplacer, pages suivantes).

A

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

lin'ya
indique
perdu.

> CARTES VOYAGE

1l existe 2 types de cartes Voyage, les cartes Jour et les cartes Nuit.

Elles représentent chacune un terrain spécifique iles 4 possibles
{montagne foret, plaine et marais). Suivant si le terrain sur lequel
se frouve votre groupe comrespond ou non, 'effet de la carte sera .
différent. CHHE s
- ﬁ Jour [Nuit
Coté utilisé sile Coté utilisé si le terrain
ferrain correspond ne correspond pas.
{icone)
partie Ici, différents effets
&%ﬁﬁﬂg&m un I e e ssibles (gain de jeton
évenement aléatoire. & oyage, changement de

métén, ete.).

el

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

P CARTES EVENEMENT

Les cartes Evénement permettent de déterminer la seconde partie de 'entrée de I' événement
en fonction du temps gu'il fait. Une entrée de chapitre reconstituée se trouve toujours dans le
Livret d'Evénements.

FAE(b) () NUMERO ASSOCIE
[ Pour créer ume entrée

d'Evenement, il faut
associer une de ces parties
de la carte a la carte Voyage
déja en jew

@ TOURNER LA CARTE

Pour connaitre quel coté utiliser il suffit de se référer
4 la météo actuelle. Suivant cette derniére le principe
est de tourner 1a carte dans le sens correspondant.

Cité utilisé Cot# utilisé

‘ ﬂ’m-ﬂM'mm&mﬁ'm |a carte Evénement, ils seront Explxquéﬁﬂms la
partie Donjon, page 68. :

Exemple: i vous &tes en plaine {1} et qu'il fait beau temps (2, associez les cartes
ainsi pour obtenir une Entrée (3 3




, 2. DEROULEMENT DE LA PHASE VOVAGE -

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

RESUME DE LA PHASE VOYAGE

1- Piocher ume carte ".-Dy?gge Jour/Nuit/Repos, (cf Utiliser la carte Repos, page
suivante) _: Appliquer les effets ou déclencher un Evenement

2- 5i un événement est déclenché: Piocher une carte Evénement et le résoudre

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

- PIOCHER UNE CARTE YOYAGE

Pour voyager, vous devez piocher une carte Voyage correspondant 2 la période de la journée
dans laguelle vous vous trouvez E[]uur ou nuit). Chaque carte Voyage est glissée sous le
prochain emplacement disponible du platean Voyage.

La carte sera glissde d'un coté ou d'un autre suivant si elle remplit 1a condition demandée.
Iy a 2 possibilités:

POSSIBILITE I, TERRAIN NON CORRESPONDANT

;Egésenté sous le jeton Groupe (placé sur le
sous le premier emplacement disponible,

Si le type de terrain ne correspond pas 4 celui
Flateau Région), la carte est tournée a180° et gli
e plateau recouviant ainsi I'illustration.

Exemple:
Les joueurs piochent une carte Voyage.
1| 5’agit d'une carte plaine {1).

Le groupe étant placé sur un hexagone
de forét (2), la carte est retournée avant
d'étre placée sous le plateau Voyage (3)

A ce moment-lail n'y a pas d"événement de déclenché. i
[lvous suffit d'observer lacarte et résoudre les éventuels
effets inscrits sur cette partie de lacarte.

siindiqué, tournezlejeton Météo surla face demandée.
Si le jeton estdé;:‘iplasﬁsmcethefm;e, ne faites rien.

Sanscunditmn
Récupérez simplement un jeton Voy
cumilable avec les autres options ci

Condition 1. terrain
Si votre groupe se trouve sur le terrain représenté, vous

pouvez Iécupérerunlefuﬁ Voyage.

_adge Cette nphﬂn est

‘Condition 2 ; « ?latﬁm

5i la carte est acement demandé du |
plateau Voyage, au b:m mument de la journée, vous §
pumru éc afunjeton’im;ragﬁ I

Condition 3: serendxeanviﬂage

Ici vous devez faire un choix Soit vous récupérez un
jeton Voyage, soit vous prenez 1'option de vous rendre an
village. C'est 1'un OU 1autre.

=4

POSSIBILITE 2, TERRAIN CORRESPONDANT

Sile F de terrain correspond a celui représenté sous le jeton Groupe, la carte est directement
glissée sous le premier emplacement disponible, ne laissant apparaiire que 1'illustration.

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

%mupe étant piacé sur un hexagone de plaine (2); | carte sera placée sous
!E plateau Voyage (7

Dans ce cas, la
correspondant
carte Voyage. Vous devez alors vous référer 2 |'Entrée indiguése

gremlére carte Evénement est pinchée. Celle-ci doit 8tre tournée dans le sens
la météo actuelle {Beau temps ou Mauvais tem}j:s) avant d'etre plissée sous Ia

ans le Livret d'Evénements.

Entrée
d'Evénement

01
| * 1
(01

& Vous devez résoudre cet événement avant de faire n'importe quelle autre action.

p SEDEPLACER

ETAPES SUR LE PLATEAU REGION

Lorsgue le groupe veut se déplacer sur le plateau Région, il doit d'abord vérifier les conditions
sur le jeton Météo.

@ : Dépensez 2 jetons Voyage @puu: se déplacer sur un hexagone

Face Beau temps
adjacent.
Face Mauvais femps @ Dépensez 3 jetons Voyage {) pour se déplacer sur un
hexagone adjacent.
.
26 = =




Exemple: La météo estsur Mauvais temps, les jousurs décident
de dépenser 3 jetons Voyage pour avancer d'un hexagone.

1ls quittent donc la plaine pour entrer dans la forét et déplacent
leur jeton Groupe sur I'haxagone de forét adjacent.

I.fegmpepmtsadépbm d‘uuhmgme < ' acmtdauan importe quelle direction.

‘oupe de héros ne peut es exagones met, ainsi que
ﬂﬂf]ESﬂEIIII— ' ' [smléaﬂuhﬂrd duge R@cm
ka#ﬁmmtréaﬁﬂé le groupe hérm*pmt piocher une nouvelle carte

oyage

mmdgmmﬁm ﬂ&mmmquemaméd@}aw votre uﬂGmlee
mﬂaamﬂ‘éﬁerpaﬂﬂsﬁapﬂsprﬁedmtes,g:ﬂm instructions f milflﬁes

Exemple: Ici une consigne du livret nous dicte de nous placer directement sur
« ['"Hexagone Citd 500 »

e Py s mpr gl i Al M e g
s A e e g5}

iques. Certaines icones

D'autres :cmsfgms sont moins
> éplacer depuis I'hexa-

vmmmdnqumnntselﬂmmtdewu
gone sur lequel vous vous trouvez :

A ce moment-13, sil s'agit d'une icone avec un hexagone
sml@ le groupe se déplace sur un hexagone adjacent de son

g%l s'agit d'une icdne un point d'interroga-
tﬂn@ﬁgmupe dﬁmd@lﬂﬂéﬁnmtmmhﬂm—

‘aﬂ'}&ﬂmtmﬂste €as, 1 une carte Action et dépla-
Eﬂm pm]ahagumie 1 nord:

Si le groupe devait sortir du plateau ou arriver sur une case mer, vous devez piocher

" b UTILISER LA CARTE REPOS © :

Lacarte Répns est une carte qui fcmctmrnne exactement comime une carte Voyage. Comme son
nom l'indique, elle permet aux joueurs de se reposer pendant leur aventure et, entre autres,

de récupérer des 1nts de Vie.
11y a 2 fagons de I'utiliser : Soit votre aventure vous dit de I'utiliser 2 un moment précis, soit
vous avez |a possibilité de la jouer a la place d'une carte Voyage, de jour comme de nuit

Elle comporte 2 ctés:

Comme les cartes Voyage, son cité Feu
de camp va créer un numéro d'entrée
d'événement en étant combiné 3 une
carte Evénement.

La carte Repos n'est utilisable qu'une fois par jour. 5i celle-ci est déja glissée dans un
emplacement du plateau Voyage, il n'est plus possible de ='en servir, que ce soit
volontairement ou par une indication de scénario.

A
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7 EFFETS COTE FEU DE CAMP E

Le coté feu de camp peut étre utilisé & tout
moment de la phase Voyage, =i la carte
est disponible. Pour cela glissez-la sous
le premier emplacement vide du plateau
Vioyage.

Le village se trouve sur le verso de la Roue d’Explozation.
Les héros peuvent y accéder lorsqu'une carte Voyage le
propose ou éventuellement par une mdication d'un livret.

@ Les effets du Feu de camp permettent aux héros de lancer des
dés pour regagner des points de Vie et réactiver des jetons
Aura(2) et ce, pour chaque signe de Menace’\ﬁ‘ révélé.

S'il fait Muit, les faces spéciales des dés d'Infiltration sont
activées, et elles valent 3 '/

Lorsque I'option de village est validée, les héros peuvent utiliser la roue en 4 &tapes
qui doivent etre réalisées dans 'ordre Ces étapes peuvent etre ignorées si les héros ne
vaulent pas ou ne peuvent pas les faire,

(1)

Lorsque le coté Feu de camp est joué é-f; apres avoir appliqué ses

effats, vous devez piocher une carte Evenement Elle s'oriente et (Rl

se glisse selon la météo actuelle (de la meéme facon qu'unecarte | Ce marché est & disposition des joueurs

Vi ). Puis, vous devez vous rendre 4 'Entrée ainsi reconsti- dés qu'ils arrivent au village En plus d'un
ans le liveet d'E&nements, i marché classique (cf. Le marché, page 69},

celui-ci propose au groupe de vendre ses
ressources, plantes et matiéres, autant de
fois que les héros le veulent ot le peuvent.

EFFETS cﬁrhumns@

Y Le chté Auberge n’est accessible que de
2 facons: Par le biais d'un livret qui vous
indigue que wvous pouvez ['ufiliser, ou
lorsque vous accédez au village sur la roue
d"Exploration cf. focus a la suite).

A l'auberge, les héros vont pouveoir se restaurer et récupérer un peu de leur fatigue,
Cette m:l:r[g:;lnII ne peut étre mi]PLséE gut'une seule fois par phase village.

e __'1:‘ '1 Q’I‘I\;I
- LtZi L r- ; 0 2
ML e T

Le groupe dépense 2 pigces d'0r pout que
quue“ﬁ&ms récupéare 2 points de Vie et
réactive 1 pointd'Aura. '

Les effets du coté Auberge sont similaires
| au Feu de camp. La différence est que les m
héros récupérent tous leurs points de Vie et 5.% + |
uvent réactiver tous leurs jetons Aura, sans i
ancer de dé. ®

Cette option est seulemant i 13 carte
Lorsque la carte est utilisée, le proupe reprend son voyage. ' Repﬂ;:?rast pas utilisée. pie '

Le groupe peut utiliser une chambre pour réci-
perer totalement, il doit zlors dépenser 2 piéces
d'0r par héros.

A cemoment-13, 1a carte Repos coté auberge est plissée sous le premisr emplacement
:I'ispcnql;lb:le du plateau Voyage Chague héros récupére tous ses points de Vie et ses
points d Aura.

(4)

.~ Une fois toutes les actions de village réalisées, les héros
“ i lr reprennent leur voyage. ' '
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P EFFECTUER UNE RECOLTE

Lorsgue les héres ont résolu I éventuel événement
dela carte Voyage, ils peuvent récolter. Ils devront
dans ce cas utiliser I'un des cotés de la roue
d'Exploration.

@ COOT DE LA RECOLTE

Pour récolter, les héros
doivent dépenser un

jeton Voyage.

” : ) TERRAIN

La récolte se fait par rapport au terrain sur lequel
se trouve le groupe. Les joueurs vont donc tourner
la roue pour qu'elle corresponde au terrain du
plateau Région.

@ COMMENT RECOLTER ?

La récolte st confiée a un héros. Il pioche 2 fois la valeur de
sa caracteéristique de Connaissances en cartes Action, révélant
ainsi des gemmes.

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

OEA®

Les héros se trouvent en foret et décident de faire une Récolte. Ils tournent la rous
d'Exploration en conséguence.

Ils décident que le Yokeal fera |a récolte car il a le plus haut niveau de Connaissances @'
Il pioche done 2x2 cartes Action et récupére les ressources.

=4 =T

> EFFECTUER UNE FABRICATION

Lorsque les héros ont résolu I'éventuel événement de la carte Voyage, ils peuvent Fabriquer.
Cette action consiste & transformer les ressources du groupe en potions, fleches, clés
et crochets.

Pour fabriquer, référez-vous a la carte Fabrication et convertissez vos ressources pout obtenit
les éléments correspondants. Les ressources ainsi fabriquées doivent étre placées dans les
Sacs a dos des héros comme ils le souhaitent. 5i aucun emplacement correspondant & ce type
de ressource n'est disponible, |'élément est perdu

1l est possible de défausser un &lément pnur%e remplacer par un nouveau

K

“4  Unhéros souhaite fabriquer un cube
fleche spéciale vert

Il défausse les cubes ressources demandées
(une matiére et une Plante verte)

J.n.:

Puis place sa nouvelle ressource
dans "espace dézigné.

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

P FIND'UNE JOURNEE ET EN RECOMMENCER UNE NOUVELLE

Les emplacements du plateau Voyage vont se remplir peu a peu. Lorsqu'il n'y a plus d'empla-
cements disponibles pour y glizsser une nouvelle carte, la joumeée est terminée,

-

* 2. Récupérez toutes les cartes utilisées pour cette journée et mélangez-les dans leurs
pioches tives 5ila 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.

etre utiles. ' : ' : -

Dans ce cas, suivez les 2 étapes suivantes:

* 1. Placez un cristal dans l'emplacement du plateau ‘.fuyrags
prévu a a cet effet Chague cristal représente une journée écoulée.
Cela permet de compter le nombre de jours qu'un voyage vous
apris.




LES TESTS DE (OMPETEN(E

Exemple et
g[ésentatmn
un test

o] 2

(1) TYPES DE TEST :
La banniére indique que les héros vont effectuer un test de compétence. La couleur représente

580
£ 0 ©@® e

Poysigue DEXTERITE INTELLIGENCE

QUI PARTICIPE AU TEST ?

L'icone dans la banniére indigue si le test est solo 0, individuel @ o1 de groupe @
* Test solo ﬁ: Un seul héros participe {comme éviter un tir de fleche).
+ Test individuel §&8: Tous les héros participent au test mais chacun appligue 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 tous ont
terminé le test (comme soulever une lourde grille).

CONMAISSANCES

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

(2) DESCRIPTION DE L’ACTION DU TEST

Ici le test se limite
4 2 héros.

SEL

Cette face
un effet

@ CARACTERISTIQUES DU HEROS

La caractéristique testée est indiquée dans chaque test. A noter que la
couleur de |3 banniére rappelle celle de la caractéristique.

)

1 existe 3 faces sur
cedé:

Le héros doit prendre le nombre de dés Compétence
correspondant a Ia valeur de 13 caractéristigue testée

L (7 @cﬂ

Face Réussite Face vide Face spéciale
{6 par dé) (4 par d&) (2 par d&)

ut Etre activée par

Talent ou d'arme
exemple. Tous les effets qui

1 activent se cumulent.
Sinon elle correspond & une
face vide.

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

< Qe

L des adi!‘shlzﬁce‘shhiebutpnnﬂpﬂl&std'ubtmm
de Stop ffmsant échouer automatiguement le test.

(&) APTITUDES
Certains tests activent des aptitudes pour votre héros. Si le meéme symbole d’aptitude est

présent sur I'équipement de votre héros {sur une carte Talent, Objet, Arme. ), vous pouvez
utiliser les bonus de ces aptitudes. Les bonus se cumulent si vous en avez plusieurs pour la

s & [

VIGILANCE CEMOLITION EGUILIBAE
4 : ’.
w & \
L -J '|:
ALCHIMIE CAMOUFLAGE CHARISME MECANIOUE
Q C EE E
MNATATION Force FABRICATION CONMAISSANCES
& [EGENDES

Dans cet exemple, le Yokial possade
2 Talents (1) avec une aptitude de Force
(@) et Démolition (b) sur la premiére, et
Force (3) et Natation () sur la seconde.

Ces deux cartes [ul permettent de
transformer chaque face spéciale obtenue
sur les dés Cr:rmlzirée:e-nce en une Réussite ()
pour les tests incluant ces aptitudes précises.

Ce test active une aptitude de Force {3),
donc le Yoktal pourra transformer les faces
spéciales obtenues en Réussite (3) durant
S0m fest

quumﬂ e piege
@ O @)= o o
éﬂ * ] @@H La valeur d'une face dedé
Compétence est 2 Réussites
pour le Y, pour e fest.

(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
n{:mbre de dés Difficulté est élevé, plus le test est difficile et la rizque d'échec

Cette face peut étre activée par
s uneffetdelgartenukéiesnémr[ﬂ
e te3fare-ssur exemple. Tous les effets

C/"ﬂ H activent se cumulent "

Face § Facevide  Facespéciale Sm-un, i E o
(4 par (6pardé)  (2pardé)
=
a0 e




Exemple : Pour ce test, le Yoktal prend
2 dés Difficulte.

Esquiver le piége

T ' L P
N ETENC
Fite d o

iy i et e e N i -1 b ¥
B o A e

Sy %ﬁfﬁ-
!. 1 B

Le héros réalisant un test lance les dés Compétence et les dés Difficulté en méme temps puis
récupéare 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 Ll
conditions AP,

® ¥
@ 511 .[?j
124

Maitriser |’explosion

e » OO

Rendez-vous au @

Bendez-vous au @
Bendez-vous au

B TEST SOLO @ ET INDIVIDUEL ©

Dans un test Solo ou Individuel, tant qu’un niveau de Réussite ou la condition d'échec n'est
pas atteint, le héros doit continuer le test et relancer les dés. Dés qu'un niveau de Réussite est
atteint, le héros peut décider de s'arreter et appliquer le résultat ou de relancer les dés pour
tenter d'atteindre un éventuel niveau de réussite supérieur.

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

(6)_CONDITION D’ECHEC DU TEST

Lorsque le nombre de jetons Stop ﬂ' 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 Echec du test de ce joueur sont défaussés, sauf mention
coniraire (comme lors d'un test de groupe, of. suite).

,behémsappliqﬁleaeﬁetsdelaqmdiﬁnnﬂ‘édmc du test dés qu'il a obtenulenombre
de jetons Stop _iﬂué;méinesii%séﬁnmﬁém_ issite qu'il 2 obtenus en méme temps lui
permettaient de réussir le test L'échec prime toujours sur la réussite,

Exemple:
Ici, 2 Stops suffisent
pout mettre fin au test

(7) REUSSIR UN TEST

Lorsgu'un Heéros atteint un niveau de Réussite qﬁ‘ {en cumulant le nombre minimum de
Réussites indigue), il peut mettre fin au test et appliquer son résultat 11 pent également
continuer et tenter d'atteindre un niveau de Réussite supérieur.

%‘ %‘ Rendez-vous au<@>

Exemple:
Pour ce test, il v a 2 niveaux

de Réussite possibles. L 511 "‘éf Bendes-yois au@
51 le héros obtient 12 ;

Réussites ou plus, legroupe | 124 l& Rendez-vous au

doit 32 rendre au chapitre 8.

=4 =T

W DIFFERENTS CAS DE REUSSITES ET D'ECHECS
Les conditions de réussite du test peuvent prendre plusieurs formes.

I. PLUSIEURS NIVEAUX DE REUSSITE

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

i DéEplacer 'obélisgu B
Yy
Exemple iy PGP
Pour ce test, entre 0 et 4 Réussites
@,il faudra se rendre au chapitre s I Voire cour e iy
42. |~ a ~
Sile résultat est égal ou supérieur [ g_q R R \2/
a5 (B), il faudra se rendre au - M = e et
chapifte 3. SidE > s ®
e ol

2. DES CONDITIONS DE FIN

Certains tests proposent une finalité particuliere, soit lorsque tous les héros ont terming le
testou tous échous, soit parce qu'un nombre de héres indigué a atteint un résultat spécifique.

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

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

3. CONDITIONS DE NIVEAU

1] est aussi possible qu'un ou plusieurs niveaux de Réussite soient conditionnés. Dans ce cas,
il faut que la condition soit respectée pour atteindre ce niveau.

Exemples de différents [ 4 Iﬁj{ +2I@)

[ 10 o {-1/ c»')l

cas de figure possibles Le NEveau‘d:r: réussl.te estde 4, Le niveau de Réussite est de 10,
auquel il faut ajouter 2 depluspar  auquel il faut soustraire 1 par cristal
membre du groupe. que possede le groupe (suivant la
consigne du test).
4. MULTIPLES

Dans le cas oil le symbole infini est placé sur le niveau de Stop ﬂ 4 atteindre, le résultat de
I'échec se déclenche mais ne met pas forcément fin au test. Appliguez-le ou les effets de
"échec, défaussez tous les jetons Stop et conservez vos éventuels jetons Réussites. Le cas
échéant, continuez le test.

Répétez ces consignes & chague fois que vous obtenez le nombre de jetons Echec indiqué.

Dans le cas ol le symbole infini est visible sur le niveau de Réussites ? a atteindre, le
résultat n'est appliqué que lorsque le test est terminé. Le gain potentiel est alors multiplis par
le nombre de fois oii le niveau de Réussite est atteint.

Exemples potentiellement renconirés

«Pour chaque « Pour chaque fois * Pcuirr?lfeqm
jeton Stopx» E[”E iy usslless
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5. INCONNU

Enfin, certains 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

Exemple:

P UTILISER UN POINT D’ AURA LORS D'UN TEST

A chaque test, un héros peut utiliser 1 jeton Aura (et un seul pour tout le test) Sy
Eeui bonifier temporairement sa caractéristique et lancer un dé Compétence [
e plus.

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

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

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

B 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.

[
| @or@=¥% |
=

Parfois, certaines consignas supplémentaires influencent les Stops ou Réussites 3 obtenir ou
tenter d'obtenir.

Ouelques exemples

Ici, =i le héros défausse des Plantes violattes il
obtient des Réussites automatigues.

FPour chague Plante violetbe consommiéz par {e héros
By= &

5ril fait Nuit, cette derniére facilite votre

§

@ & =i

Ici, si le test se passe de nuit (cf. Carte Voy
%::Ege 25y, le héros bénéficie d'un effet sur les
es spaciales.

5i le groupe comporte 4 héros ou plus, cela active Si [z groupe comprend nu.hém
la face spéciale des dés Difficulté. 5i elle est

dévoilée pandant le lancer, la héros regoit 1 Stop.

Dans cet exemple, 51 le groupe posséde ce jeton particulier, la difficulté du test
change, Le nombre : de Stops conduizant a l'éclhec passedezas’.

i

5ivous avez ce jeton, la difficulté

®> ¥
o (@9 >

Le jek vous gjecte,
(sans défense possible), rendez-vous an 41',1,

Consigne
supplémentaire

du test change:

Conséquence
éventuelle

e sel

vous subissez 2 Dégits

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

WA

Pour la plupart, ces consignes s’imposent aux héros et doivent etre réalisées,
méme si elles ne favorisent pas les joueurs.

P POINT D'ACTION

Il vous 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 "aventure,

Pour effectuer ce test, il faut dépenser
3 points d' " Action

Le nombre de points d’Action & dépenser pourra étre
complété d'un + oud'un -. Dans ce cas, 1 faudra additionner
ou soustraire le nombre de points d"Action au nombre initial
selon la condition demandée

B TEST DE GROUPE @

Le test de groupe est |égérement différent des tests Solo et Individuel Une partie du
{oul'ensemble) devra mettre en commun ses jetons Réussite afin de réussir ce type

oupe
e test.

1. Vérifiez combien de héros maximum peuvent participer au test et désignez-les. 51 rien
n'estindiqué, tous les héros pourront (et devront) participer. Chaque héros ne peut patticiper
qu'une seule fois au test.

2. A tour de rile, dans I'ordre voulu par les joueurs, chague héros participant effectue le test
comme pour un test Solo.

Lors de son test, le héros peut :
Echouer en obtenant le nombre de Stops de 1a condition d'échec : il défausse alors tous
ses éventuels jetons, Stop et Réussite.
ou
- Stopper son test en plagant tous ses éventuels jetons Réussites de cité et en défaussant
tous les éventuels jetons Stop obtenus.
Les jetons Réussite mis ainsi de coté 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 par le groupe,

Ouand le héros a terminé son test, c’est au héros suivant d’effectuer le sien.

A

Lorsque le dernier héros termine son test, les jetons Réussite validés sont cumulés afin de
connaitre Iissue du test. Sile premier niveau de Réussite n'est pas atteint, les jousurs consul-
teront alors les conditions de fin.

Chaque héros du groupe doit participer an test. Méme si la condition

de Réussite a déja £té atteinte par un autre héros du groupe. 5'il reste
des héros qui n'ont pas participé, ils lancent au moins une fois leurs dés
et collectent les jetons Stop et Réussite,

o0
Forcer la porte

Exemple:

Les héros sont devant une porte qu'ils
doivent absolument forcer. Clest um
test de groupe avec un maximum de 3
héros (a). Le groupe choisit quels héros
y participent et commencent.

| Mais dz quee ext foite cste porte

4]

0- ?qk B rII|: bouge mait ne

reEndes-¥ous o

cde por.

B+ 1'&1 = Loportevole an dodats. Darridre, on esoalior

monte vers [es dnges,

render-vous Eu{:@:}

Un héros qui obtient 2 Stops au
cours de son test appliguera ['effet
et défaussera tous ses jetons
{Reussite ef Echec) acquis.

iy |
[ y P Mais de quoi est faite cette porte ¢ i

Ici un simple message sans conséquence, ouf!

% un héros choisitd'arréter son test avantd'obtenir les 2 Stops, il conserve les Réussites
accumulées, qui sont alors validées. 11 défausse ensuite ses jetons Stop, s'il en &, et ne
peut plus continuer ce test. Le tour passe alors au héros suivant.

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

0-7 ¥ (®)

5i le groupe a validé entre 0 et 7 Réussites, ils résolvent le premier 4
niveau de Réussite (&). 8+ @
3'ils ont 8 ou + Réussites, ils résolvent le second (). fel, 2 niveaux
possibles.
=
3z o




RESUME: ETAPE PARETAPE

CAS PAR TYPE DE TEST
5 4T

ol el

[P

Astuce: Dans un test de groupe, chague héros aura un nombre de dés Compétence
ef des Aptitudes différentes. Vous pouvez donc choisir I'ordre de jeu favorizant
VOLIe succés.

T

I

W EXEMPLE DETAILLE
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LECTURE

1. C'est un test Solo (1}, donc un seul héros
¥ participe. Pour ce test, il posséde 2 en
Sens{2},etn apasd'hpnmded‘équﬂlbre@

) '
°)°) OO
Pour ce test volci les dés qu'il faut lancer

2.1l possade également une carte Arme avec
un Equipement lourd {33, mais aucune carte
Talent correspondante (b}

Puuru_lz_ E«pbﬂmﬂmﬂnuﬂu e i iren
#ro=é

Eldf_'si’aoes spéciales
elles deviendront des sites e

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 (5).

d'Exvdin, o Aifficwlie da rest chinge:

Votis sublssez e blessure
tmtﬁﬁm mﬂh‘e{l

¥ -

4. Ici, pour réussir le test, il faut 2 Réussites (6. Ce test ne renvoie pas & un autre
::hapll:re Le but est de ne pas recevoir une Blessure en échouant.

5 e o passédde decix talents de Gue rrier, ou

W | Q>+

Les Dmﬂjﬁnlincsnesnntpas réunies
pour prendre cetie consigne en
compte.

¢

REALISER LE TEST

PREMIER LANCER

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

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

Les faces des dés Com
activée. La face vide
test.

SECOND LAMCER
® Les faces de ces dés donnent un Stop

\)B

ot

étence offrent une Réussite au Héros, car la face spéclale
ne vaut rien. Il mangue au héros une Réussite pour compléte le

e8|
Ilsag;ltdelamndmondeﬁndutest oo

Malgré la seconde Réussite obtenue (&)

en méme temps, le héros a E:hmiﬁ_ 1l
applique la condition d'échec et continue

s0n tour.

—
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> EXEMPLES DE TESTS DE GROUPE ET INDIVIDUEL

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

TEST DE GROUPE

S-u:gj'w.r la femme

Q@@

i1 taBerits d 'Erodit, o i
tedl cinanae

333

h- Wosis e POV l) £ o Fram
Vobre bolr v teamie,

Ce test est un test de groupe
avec un nombre maximum
de héros (1) pouvant le
réalisar.

Seuls 2 héros participent ici.

o e Ire

Chague héros va réaliser le test Ici, le
Yolktal posséde 3 en Connaissances et

o (@

Vot obleres w jeiin B e,
Fuds, pefdis - v gl

B ATl B Vol il podligues s premniers st I'Ancienne 1. Ce sera donc le nombre de
L dés gu'ils vont chacun utiliser pour ce test
Sl Bl LT T contre 2 dés difficulté (23
134+ é’ P Vi hesciguiez e n e f ¥
En pfecs e ek il i T,
il vt Offre oo gid Elle o i
sir ke i e.‘

v 1

Four ce test voicl les dés qu'il faut
lancer

TEST DE L"ANCIENNE

L'&ncienne lance en premier. La consigne supplémentaire s’applique car ' Ancienne posséde 3
Talents d'Erudit (cf. Talents, page 15). Le nombre de Stops sera donc de 3 pour elle.

v (@ %7

Aprés plusieurs lancers, ' Ancienne arrive & 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
Reéussites obtenues, qui sont validées pour le groupe, puis défausse les Stops.

“oFlan MeX

L'Ancienne a cumulé 5 Réussites avant d"atteindre les 2 Stops de son test

TEST DU YOKTAL

C'est au tour du Yoktal de jouer son test. 1l lance 3 dés Compétence. La consigne supplé-
mentaire ne s’appligue pas a lui. De ce fait, la condition d"échec de son test est de 2 Stop.

Jra
v (e

Apres plusieurs lancers, il cumule 4 Réussites et 1 Stop. Il vérifie si un niveau de Réussite est
atteint, ce qui est le cas. 'l décide d'arréter son test Les héros additionnent les Réussites et se

référent aux objectifs du test (3).

" Le Yoktal 2 cumulé 4 Réussites avant de décider d’arréter son test, ce qui fait 9 Réussites
entout

trois tabends d " Eradit, o difficol
i test chiminge

QY > ¥

P Vi e parvenes o e
Wafre foier e fermitie,

51 P Meros possecle

ST P possdde drois Talents d " Erudit, To diffical

i Fest o

SR > ¥

= Vo e porvenes G niera
Vakie foar s lermine

k2

h 34

e =T

Avec ce quils ont cumulé, ils atteignent le premier niveau de Réussite. Les héros appliquent
le résultat indigue.

Le second niveau de Réussite n’est pas atteint, il nécessite d'avoir au moins 13 Réussites.

nallgel cmgehéam (2 dans ce test) doit au moins effectuer un lancer de dés, mﬁme
ros ont déj atteint le nombre de ;Etmmﬂémsitedelnandm
TEST INDIVIDUEL

Ce test est similaire au test de groupe, a savmr que chaque héros va le réaliser. La seule
différence est que le résultat ne s apphquera 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 héros de réalizer le test.

@ O

h- Vios ariiei Tty Temtived mrhed ralnes
Jimlssenif pear Berver e verron, Auenn In_ﬁ
173 b i, Remdie - vous au « ‘m g

I s'agit d'un test individuel de
Dextéricé contre un dé Difficulé
sans limite de participants. Chague héros
le réalise 4 son tour.

U 1[.1 = Mol ook e 4 effarts, e wWerrou né isne,
Volre test & arrébe Peul-£lre gu'ui 5
it hlrus st SOrTRg i Les Réussites ne sont

(2)

5+'ﬁ P Vo mlews be veroe ot sucoi,

R - v g - ﬂ =

Ll b, PendeE-vous A< 13 = @

pas communes, chaque
résultat est individuel au héros.

o mesedin PalEos i rd

Ici, dés qu'un héros obtient 2 Stop

, le test se termine immédiatement, que ce soit le
premier ou le dernier héros, can'a pas

'importance.

F’ Vias mpaliiples tentdives maladroiies

\
@ﬁ J  Jimissen par briserlsueerouAlcun e

ri'est ,rﬁﬂ'.ptsm]r{r HRendez-vois au -r"";uﬂ'::p-
Il y a deux niveaux de Réussue Eremier s'applique & partir de 0 Réussite. Chaque héros
peut donc décider de s'arréter aprés chaque lancer et éviter d'atteindre la condition d'échec,

Le premier niveau de Réussite n'est pas « idéal », mais n'entraine aucune conségquence. Siun
héros décide de s'arréter, le suivant peut toujours essayer d'atteindre le second.

DA >

B R T T e |

R s e

S+dy » -

Le second niveau de Réussite, s'il est atteint par un héros, entraine une conséquence pour le
ETOUPE ENtier.

Enfin, =i 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’appligue (3)

e
[ Siaucun héros n'a réussi le (est, rendez-vous au @ ]

Tous les tests sont différents et leurs résolutions n’auront pas toutes cette forme.
Les consignes spécifiques a chaque test seront expliquées le cas échéant.

=
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P LE CROCHETAGE

Pendant votre aventure vous pourrez forcer des coffres ou diverses sermures. La @) .

force brute n'est pas toujours la solution ! Pour crocheter vous devrez utiliser
des crochets (cf Les ressources page 11) & défausser en fin de test. La couleur
de votre crochet vous donnera la valeur de jetons Stop, et donc la condition  Indicationde |
d'échec du test. Cette valeur est indiquée sur votre Sac a dos.
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et rencontrerez périple

Cette phase de jeu comprend 2 modes princciBaux le mode Infiltration
allez explorer seront présents dans le livret d"Exp

loration. Ces deux modts partagent certaine

b0 d 44104 i b da

VR T EAric

B PRESENTATION

Le livret d'Exploration permet la mise en place des
Lieux. Il 5'agira soit de mettre en place des tiles pour
former des plateaux, soit de joueur directement sur le
livret. Dans les deux cas il faudra certainement utiliser
vos figurines de héros et celles des ennemis.

Exemple : Le [ivret nous indigue douwvric
le livre d'Exploration au chapitre 54.

P CONSTRUIRE UN PLAN

Certains Lieux sont représentés dans le liviet d'Exploration par un Plan a assembler.
Chague plan indique les différentes tuiles terrain a prendre ainsi que d'autres éléments &
placer dans la zone de jew

PLACEMENT DES TUILES

Dans le coin supérieur gauche wous trouverez les tuiles & utiliser pour construire le
Lieu {1} Toutes les tuiles sont numérotées (2) et sont recto verso. Vous pouvez vous aider du
vizsuel global pour retrouver les tuiles nécessaires a la mise en place du Lien.

et le mode Combat,

"li et

5, EMINEmIs et creatures.

dont les spécificités seront expliquées en détail par la suite. Les différents lieux que vous
s reples mais présentent aussi des spécificités propres.

PLACEMENT DES JETONS

Unefoisles tuiles mises en place, vous pourrez placer les différents jetons indigués sur le plan :

o

@ LES JETONS INTERET :

Ils représentent une zone d'intérét z"
avec laguelle les héros peuvent °
interagir. La majorité du temps, ﬁigf_g?
ils sont rattachés 3 un numéro de

chapitre indigué sur le plan.

Dés qu'un héros se déplace sur un jeton Intérét, il
deit immédiatement et obligatoirement consulter
le numéro éventuel Si ce numéro est entouré
par un losange, il se trouve dans le livret du
scénaric en cours, sinon, il se trouve dans le liviet
d'Evénements.

i

| Y
=
Ehaﬂgeduliwﬂ Chapitre du [ivret
d’Evénements ' Aventure

Note: Sur le livret d"Exploration, les jetons Intérét sont souvent représentes avec une
icone blanche, ce sont bien les memes jetons.

@ LES JETONS ACCES :

Ces jetons servent de points de référence notamment en mode
Infiltration. De plus, ils servent parfois a désigner une sortie du
Lieu en cours (le plus souvent associé & un jeton Intéret).

* Note: il est possible d’aveir plusieurs fois le méme jeton Accés sur
._ -.mm_ﬂhﬂ-ﬁ: e e R L R W\- S N e S .f-.i e, e .;_.-
@ JETONS INVOCATION :

Ces jetons vont servir de point de déﬁlniement des figurines
ennemi. [1s pourront avoir d'autres utilisations en Infiltration.

les 4 jetons
d’[mvocation

LES CONSIGNES

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

Tous les ennemis
sont neutralisés

Tous les héros sont
40 point de Vie

as o




5ilaou les conditions indiquées dans une consigne se réalisent, quel que soit le
moment, vous DEVEZ immédiatement a%pli uer ['effet de la consigne. Le plus
souvent, elle vous indiquera un numéro de chapitre & consulter.

A

D'autres consignes sont possibles, comme des conséquences si un ennemi pa.rtlcuher est
&liminé (2}, des consignes spémf' igues au mode de jeu {B), une carte Scénario (£}, ou si on
arrive sur un jeton Accés

® ®
9] (6% |

N
[ﬂ[sque tous ces Cejeton Accés n'est utilisable Fin de la carte Scénario
gpéc gues sont gu'en mode Infiltration. compte-tours {cf, Les cartes
neutralisés; rendez-vous Scénario particulitres, page 673
au chapitre.

Br<Hr<|e

s jetons Accés proposent des sorties.

Certaines cartes Scénario peuvent comporiar des consignes supplémentaires
aprendre en compte le cas échéant

&

Toutes ces consignes, sur le plan et les éventuelles cartes Scénario, prévalent sur toutes
autres régles.

LES ZOMES

Toutes les cases des tuiles ne sont pas accessibles
aux ]uueurs ou ont des conditions spécifiques pour
Fuuvour s’y déplacer. Les plans comportent une

nde stipulant & gquoi correspondent chacune de
ces cases.

Les trois zones a prendre en compte sont les Ombres,
I'"Eau et les Failles. L'ensemble des effets des Zones
est expliqué dans les phases de Combat et d'Infil-
tration. {cf. Les zones p. 40}.

D Ombre Eaun D Faille
Les plans, en plus des zones, repré-

ﬂmmtégalanmtdesubsmﬂlm Blnqlmltﬁ-eégemnts Leur ii::mmn*sem =
ment faite plus tard (cf. Les obstacles, p.40). K c

B FAIRE FACE A UN DEFI

Parfois, le livret d"Exploration ne vous présentera pas un Plan mais un Defi. Tous les Défis
sont différents et se jouent directement sur le livrat.

Un héros peut y HEﬂQMEEMEdEﬂﬁﬁﬁmﬂﬁfmmﬂaﬂﬂBmi“heawxﬁﬁﬁﬂﬂﬁm
ou son jeton Initiative (cf. Mode Combat, page 50) ou le cube de sa couleur.

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

Les Défis (rencontre ou épreuve) ont également des consignes qui peuvent
metire fin aI'événement ou le faire évaluer

A

DEFI 1 : RENCONTRE

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

e -
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Exemple d'une page du livret d'Exploration oft les héros vont
TENCOTHTET UNE créature:

e b ——

e Metiezen place le

@ Genéralement voire défi sera accompagné de régles
de jen vous liquant la mise en place et les
consignes spécifiques de votre défi

Concordance du
NUMmETD

Partie de |'ennemi.

Vous trouverez ici les informations de combat de 'ennemi. Ses différentes attaques,
ses effets particuliers et les possibles évolutions durant le combat. Cette partie est en relation
avec les consignes du liviet en cours.

Zones attaquables.

Ces zones sont les endroits oil les
héros vont positionner leurs figurines (ou -
autre lément les représentant). Les icones By k
de héros indiguent combien de héros
peuvent y étre,

Ici 2 héros maximum Ici autant de héros

que souhalté

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

DEFI 2: EPREUVE

D'autres formes de Défi, les épreuves, sont possibles et différent des rencontres. Une course-
poursuite, un concours de boisson, pénétrer un camp de brigands ou mmlplement observer un
paysage avec attention Ces Défis seront ézalement accompagnés de régles spécifigues.

1l ne vous sera pas syst quement demandé de jouer sur 5. Faites en sorte
que cha qﬁﬂjmﬁ ' seyaccédfttbnfmtab}mne}ﬁtpule smlsﬁdgﬁpam,ml'espaze
autour du mﬁmmwmﬁaﬂcﬁ
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NOTIONS DE DEPART ET D’ARRIVEE

Souvent un Défi impliguera un début et une fin. Suivant la consigne la
finalité peut changer, mais des léments seront récurrents, comme le
départ et l'arrivée.
Ces zones devront &tre prises en compte pour la mise en place et la
finalité du défi.

Exemple:

P |. PLACEMENT DES FIGURINES HEROS ET ENNEMIS

des

Départ  Arrivée

Dans ce défi il v a une
zone de départ et une zone
d'arrivés prévie.

En %fné[al, un chapitre du livret d"Exploration s'accompagne d'un tableau de déploiement
igurines héros et ennemi.

™

g DK o1
$$ 01402 +01
% 2§ | 05 | w02 |02
N i 1"' '@r g ¥

@ INFORMATIONS DE PLACEMENT

T)
86
|8 ©®
P10

Exemple: Surceplan, il y a plusieurs
icomes de déploiement possibles.

Le livrat indique lequel prendre en o
compte lors de la mise en place. il CEL

@ Numéro de chapitre dulivret d'Evénements.

® Ces blasons permettent {
de savoir quels types

d’ennemis

Seront présents.

Icone de déploiement

@ des héros

(Cette icone n'est pas présente

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 déplolement.
L'icone indiguera un chiffre pour vous permettre de savoir quel point de
déploiement vous devez utiliser (cf. Déploiement des héros, page 30).

@ LE TABLEAU

©-0°0 0
hod ®
01402

12| 05 | 202 | 402
§® 302

]
®

01
+01

05 || 402 | #02

Tl B =18

]

= |

r

Ce tableau indigue combien d’ennemi affrontera votre groupe et oit les placer. Plus il y aura de
héros dans votre groupe et plus il y aura d’ennemis.

@ Nombre de héros composant
@ ==
+01

Ennemis a placer
wn ©

Chaque numéro correspond au blason
d'un ennemi En prenant en compte la
taille de votre groupe (et donc la colonne
correspondante), placez les figurines
indiquées.

01402 @...@

Exemple: Le grouge est composé de 3 héros.
On commence par lire la premiére colonne, celle &
2 héros et on place les ennemis notés. Un ennemi

@ =t 8 sur le jeton Invocation bleu et un ennem
@8 sur e jeton Invocation vert.

%ﬁﬁ@
%@

Puis, on passe a la colonne suivante. Le groupe

place un ennemi @ supplémentaire au jeton
Invocation vert. 1l n'est pas nécessaire de lire les
autres colonnes.

%3

Jetons Invocation présents dans
le Lieu

PLACER LES FIGURINES ENNEMI

Exemple:

Les figurines ne peuvent jamais étre plusieurs sur une méme case. 5i 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.

Lz premigre colonne du tableau indique

de placer un ennemi @ sur le jeton
Invocation vert.

Lz deuxigme colonne du tableau indique
de placer un ennemi @@ sur le jeton
Invocation vert.

La place atant déja occupée, vous ez
le placer sur une case adjacente de votre
choix.
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DEPLOIEMENT DES HEROS

Les figurines de vos héros sont placées, aprés la mise en place des ennemis (sauf indication
contraire dans les liviets). Depuis le point de déploiement indigué dans la consigne ou le
tableau, placez vos héros dans I'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

pourt les ennemis.

A

Attention: 2 cases séparées par une ligne rouge, un obstacle bloquant (cf. Les
obstacles, page L0) ne sont ]pas adjacentes. Ce n'est donc pas une (&pﬁﬂn
acer les héros par rapport au point de dép

possible pour continuer 3 p loiement.

Exemple:

Le talEIe_.au de o loiemiant indiqlie
0 it se placer sur le

Doint dé céploiement

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
I'un d'entre eux doit se trouver sur le
point de déploiement. Le groupe choisit
comment e placer.

B 2. DEPLACEMENT DES FIGURINES
CASE ADJACENTE

Las héros et les enmemis 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 si elle partage au moins un coin de case et si elle ne
traverse pas d'obstacle bloguant (ligne rouge, murs, cf. les obstacles page 40). Les auires
t}rpes d'obstacles (comme les obstacles génants, of les obstacles, page £0) n'empéchent pas
I"adjacence.

s !

F:Q obstacle bloguant

mir ﬁ

it e Bt

REGLE GENERALE DE DEPLACEMENT

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

- Un personnage ne peut pas traverser
une case occupée par une figurine

adverse, mais peut traverser une case P B
occupée par un allid @'ﬁ "@
LES HEROS x:ﬁ @V

Icil'ennemni @ peut passer sur la case de Pennemi @

A Esrred
QO

Le Yoltal possede actuel-
lement un déplacement
gratuit de 5 cases.

DEPLACEMENT GRATUIT

Chaque héros posséde un déplacement gratuit par tour. 5z valeur
indique le nombre de cases qu'il pourra parcouric ce son tour,

- Ce déplacement peut étre fait 3 tout moment pendant le tour
du héros.

- 1l ne cofite pas de points d’Action.

- 5i le héros termine son déplacement gratuit sans avoir parcouru le nombre maximum de
cases autorisées, les déplacements non-utilisés sont perdus.

Exemple: Dans le cas (1) le Yoktal utilise ses 5§ déplacements d'un coup. Dans le
cas {1}, il décide d'en utiliser seulement 1. 11 a donc perdu les £ qu'il lui restait pour
ce tolr.

+ 5i le héros commence son déjplacernent gratuit et qu'il effectue une action demandant
d'utiliser au meins un peint d’Action (test, attague, changement d'arme, etc) il perd le
reste de son déplacement gratuit.

Note: Le déplacement gratuit n'est pas obligatoirement fait en premier lors du tour

du héros. Suivant ses besoins, il peut se dép‘[later 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,
semet en attente {cf se metire en attente, page 46) oumet fin 3 son tour.

- Ce déplacement sera de nouveau disponible au prochain tour.

DEPLACEMEMNT SUPPLEMENTAIRE

En plus de son déplacement gratuit, un héros peut dépenser des points d'Action afin d'obtenir
des cases de déplacement supplémentaires. Il peut dépenser X Points d'Action pour gagner ¥
cases, comme indigué sur son plateau Héros,

- Le déplacement supplémentaire peut étre fait 4 tout moment pendant le tour du héros y
compris lorsqu'il reprend son tour aprés s'etre mis en attente (page 46).

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

- 11 peut étre utilisé autant de fois que désiré tant que le colit en point d'Action peut étre

dépenszé.

Pour chague point d'Action dépensé le
= Yoktal pguu.rrl:::}se déplacerd"lfr?: case.

Déplacement pratuit
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Chague héros est différent, et la fagon d'obtenir des déplacements supplémen-
taires peut avoir un cout ditférent. Référez-vous aux indicarions du plateau.

" A

Exemple: le Yolial souhaite 2o
déplacer de 8 cases. Il posséda g
déplacements gratuits.

11 dépense 3 points d'Action
guur arriver & 8 et faire son
éplacement.

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

LES ENNEMIS

Les enmemis possédent une valeur de nombre
deplacement gratuit indiquée par leur carte Ennemi.

Le déplacement des ennemis n'est valable gu'en
mode Combat (cf. Combat page 50). En inlgllm‘a—
tion, il sera géré via les cartes Action (cf. Phase des
ENnemis paga L7).

P 5. FONCTIONMEMENT DES TUILES
Les éléments présentés dans cette section font parfois référence a lanotion deligne d
o e -

|. LES OBSTACLES

Deux types d'obstacle sont visibles sur les tuiles: les obstacles bloquants et les ebstacles
genants. Ils vont affecter les lignes de vue et les déplacements des personnages.

A- OBSTACLES BLOQUANTS

Ces obstacles sont indiciués par des li
continues. Ils empechent
vue, et |a tir

g5 [OUEes
e déplacement, les lignes de

Un personn
traverser un

£ ne peut pas accéder a une case s'il devait
e ces obstacles.

Les murs et les portes sont également des obstacles

bloguants. Le heTos ne peut pas se déplacer en

traversant un obstacle bloguant.

Exemples:

Porte

-.Mursd‘uhprd.

Mur au m.E_-Eieu . 0
de la tuile

de la tuile
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 devia deéaenser un point de déplacement supplé-

1]
N G
F
mentaire par rapport au déplacement habituel. '

En mode Infiltration (B, une lizne de vue est annulée si cette derniére touche ou
traverse un obstacle génant. ' '

En mode Combat §7, une ligne de vue est génde si cette demniére touche ou traverse
un obstacle genant. - :

k2

40

I

Exemple:

Le Yoltal scuhaite faire le chemin ci-contre,

[l utilise 2 déplacements {1 pour traverser une
premiére foiz |'obstacle génant,

11 utilise 1 déplacement (2} pour passer a la case
suivante.

Puis, puisqu‘i[ traverse une seconde fois un
obstacle genant, il utilise 2 déplacements (3).

Méme si son chemnin ne fait que 3 cases,
il utilise 5 déplacements.

OBSTACLES ET DEPLACEMENTS EN DIAGONALE

Les déplacements par un coin de case comportant un obstacle (génant ou bloguant) sont
possibles. 1l n'y a pas de surcout de déplacement.

Les diagonales sont possibles avec les obstacles bloquants (1) et il n'y apas de colt
supplémentaire pour un coin de case d'obstacle genant (3.

Par contre ces coins sont pris en compte par les lignes de vues.

2. LES ZONES

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

A= CASE D'EAL
DL - i

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

Entrer dans une case d’eau coiite un point de déplacement
supplémentaire. Sortir d'une case d'eau n'a pas de surcolit,

Exemple:

L'ennemi souhaite traverser

cette zone d'eauw. [l utilise 2
déplacements (1) pour entrer dans
une pramiere case d'eau.

1l urilise 2 déplacements () pour
entrer dans la seconde case d'ean.

Puis, il utilise un déplacement
normal pour entrer dans la
troisiéme case G)

Méme i san chemin ne fait que 3
cases, il utilise § déplacements.
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B- ZONE DE FAILLE

Las zones de faille représentent des crevasses, des bordures, des puits ou le vide inaccessible.
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
son déplacement sur une case de faille, il faut donc s'assurer
casze valide (sinon le déplacement n'est pas possible).

ut finir volontairement

e pouvoir atterrir sur une
Entrer dans une case de faille coiite un point de déplace-
ment supplémentaire.
Un ennemi ou un jeton cadavre poussé dans une case de
faille est éliminé et retiré du plateau ; un héros, quant a lui,

ard tous 583 Emints deVie, son jeton Initiative est placé sur { E
a

acase valide la plus proche.
Exemple: Ie Yoktal souhaite s’éloigner du danger. [l doit sauter par-dessus une faille.
Il utilise d'abord 1 déplacement (7).

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

Enfin, il utilise 1 déplacement pour finir son ours dans la troisiéme case (3.

Méme si son chemin ne fait que 3 cases, il utilise 4 déplacements.

®®®

Le saut doit étre réalisé en ligne droite. 1 est interdit de changer de direction
pendant son saut. La case d'arrivés (zans zone de faille) deit etre directement
opposee. Une ligne droite reste droite et une diagonale va de coin en coin de caze.

A

Sauts impossibles

Unpe séﬂacutmtmi:men’m m%épmlesdnm:lea
supplémentaire

Mmsesdéaumhsfﬁllmﬂn'mmpmdemﬁt

1l ne peut pas EWIMMIEHEMEMEHH&HSMM
ou la traverse complétement.

C- TOME D"OMBRE

Ces Zomes, sy.rmbuhsées par des carrés noirs, ne sont prises en compte qu'en
mode Infiltration. 1l n 'y a pas de coiit suppfémentaire de déplacement pour
les traverser. Un héros ou un jeton Cadavre (cf Eléments du mode Infiltration,
page L4) dans une zone d'ombre ne rentrent dans le champ de vision ennemi
que si celui-ci est adjacent (cf La distance de vision des ennemis, page £4).
Elles ne bloguent pas les lignes de vue.

* Les zones d'ombre n’affectant que le mode Infiltration, elles seront expliquées plus
facd dans Cetee egle, page Ao

W 4. CAS PARTICULIERS : LES FIGURINES A 4 CASES DE SOCLE

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

REGLE GENERALE

Qu'importe leur déplacement, ces figurines doivent partirde 4 cases
valides et arriver sur 4 cases valides (sans obstacle, autre figurine,
et

Flgu::ne AVEC §, CR5ES
de socle

Pour comptet le déglacement, prenez I'une des cases du s-:ur:!e en référence de déplacement
et effectuez un dé@ acement 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 l'ennerni se déplace de 2, la case blanche est
la référence. C'est celle qui'est a « plus loin »
dans le déplacement.

I, le méme déplacerment n'est pas valide car
la 1‘l rine tourme sur la case de référence, elle
o’ Est pas la « plus loin » du déplacement.

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

SUR ZONE DE FAILLE

(Ces personnages peuvent arréter leur déplacement sur une ou plusieurs cases de faille tant
gu'au moins une case de leur socle se trouve sur une case valide.

Exemple : Ces deux déplacements sont valides
¥ pourcet ennemi.

Dans le cas (1), une des cases de son socle
est sur une case de zong d’eau. Dans le
cas (2, seule une des cases de son socle est
sur une case de faille.
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A. OBSTACLE BLOQUANT

Une ligne de vue qui touche ou traverse un obstacle bloquant (ligne rouge, mur ou porte)

Une ligne de vue est le moven de définir si deux personnages peuvent se voir. Une lignedevue  est non valide.

valide permet notamment d'attaguer a distance en utilisant une Arme (cf . Attague a distance,
page 55) ou un Sort (cf. cartes Sort, page 64).

Certaines des régles de ligne de vue s'appliquent différemment selon le mode de jeu joué.

- [. DETERMINER SA LIGNE DE VUE

Si les personnages sont sur la méme ligne ou colonne (1), la ligne de vue se mesure de centre
de case a centre de case.

Siles Fersunnages sont sur des lignes et colonnes différentes {2}, la ligne de vue se mesure
entre les deux coins de case les plus proches.

Heéros et ennemi & ume case de
distance, besoin d'une ligne de vae.

Héros et ennemi adjacents, pas
besoin d'une ligne de vue.

2. LIGNE DE VUE ET OBSTACLES

Pour savoir si une ligne de vue entre en contact avec un obstacle il suffit d'observer si elle
touche ou traverse la case. Si la ligne de vue est en contact avec 1a case, c’est-a-dire qu'elle
la longs ou qu'elle 1a frole sur son bord, elle la touche. Si la ligne de vue passe au milieu de la

case, alle 1a traverse.
%J
@

BLol0
Wl | b

oo W
Exemple :Ici les lignes de vues (1) et (3}

& 3
touchent la case grise.

{
@ Les lignes de vue (2 Yet {4 (5 la traversent

k2
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Arme a distance{cf. Attaque  distance, de

Exemples:
st dans la ligne de vue de I"ennemi (§) mais pas de I’ennemi (<),
()

Le héros
Le héros () ect dans Ia ligne de vue de I'ennemi (d) mais pas de I'ennemi

L'héroine

©.

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

différemmentselon le mode de jeu:

EN MODE INFILTRATION
La ligne de vue est considérée comme non valide, comme s'il 5'agissait d'un obstacle bloguant

Exemples:

L'ermemi {3 ynevoit pas e héros (&),
La meéme chose s'applique &ntre
'ennemi (e} et le hér'os-

Par contre () peutvoir (@), ec(e) peut
voir (b)) (ces demiers étant adjacents,

I'obstacle génant ne fonctionne pas )

EN MODE tunnn@

La ligne de vue est considérée comme valide. Cela permet d'attaguer avec une
age 55). Cependant I'attaquant devra

esquive la cible.

+@

5'1ly a plusieurs malus gui s"accumulent, un seul dé d'esquive est ajouté 2 la
main delacible.

subir un malus, apportant un unigue dé

L

=




Ici, I'ennemi {2} peut utiliser son Arme
5 distance sur tous les héros présents.

Lahgnedewmﬁmenle éros &

ne renco gas”d'nhstad j(ar les R
pers 5 sont sur la memp ligne |3
cf 1, ,151} '
Lali l'ehér__'gﬁverse

3 Ilgﬂes@d' 'es héros

(@) utilisera donc sa défense [
{fnalgré f& mul ﬂ‘nbstacles
gensmts] |1
La ligne de vue avec I'héroine

touche un obstacle génant (dans le coin

de la case), elle utilisera donc un dé

supplémentaire pour sa défense.

C. LIGNE DE VUE ET PERSONNAGES

Lz ligne de vie n'est ni blu-quée ni génée par les personnages alliés. Ainsi, Ia lizne de vue est
valige sielle traverse un allié.

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

L'allié () n'est pas un obstacle
pour I'ennemi {a) s'il souhaite
tirer au travers pourt toucher son
adversaire {t)

Le héros () est un obstacle

pour "ennemi {3} s'il souhaite

tirer au travers pour toucher son

adversaire (&),

D:ans I'autre sens, {7 géne (¢ pour
u@ et (@) I!{.E%EIIE pas (=)

pnurm

L'allié @n’est pas un obstacle pour

I"ennemi (3) s'il tire sur le héros

car la ligne de vue touche mais ne
traverse pas la case du héros (7).

TABLEAU RECAPITULATIF DES DEPLACEMENT ET LIGNE DE VUE

EN MODE EXPLORATION
oot gk ., debhe o e i
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Mode Infiltration  Sortie du mode
Infiltration

Infiltration normale Infiltration difficile

P |. ELEMENTS DU MODE INFILTRATION

A chague fois que vous entrez en mode Infiltration (méme si vous vy étiez déja), faites les
actions suivantes

@

@ Placez un cube de votre choix sur le premier emplacement de |a piste de menace.

G)

. 4. LEMODE INFILTRATION -

Lfentrés en mode Infiltration vous sera toujours
i't_;_diqr[!khée i}ar le Tivret en cours. 11 existe 2 niveaux
de difficulté d'Infiltration : normale et difficile.

L3 sortie du mode vous sera indiquée, ou bien
‘forcde si vous passez en mode Combat.

Posez le plateau Infiltration sur la face correspondant au niveau indigué (normal ou
difficile} dans la zone de jeu.

Prenez les dés d'Infiltration et les jetons Bruit/Cadavre, les jetons Intérét/Vigilance at
mettez-les & proximité.

Preneg toutes les cartes Action et mélangez-les pour créer une pioche. Installez-la
en laizsant une place pour créer |z défausse

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

Vous pouvez étre en mode Infiltration sans pout autant jouer sur les tuiles (en t
d'une salle 3 une autre, par exemple). Pensez alors a conzerver le plateau Infiltration
a portée, sans le réinitialiser (sauf =i une consigne contraire, ou entrée dans une
nouvelle nfiltration est indiguée).

B Vous entrez en made Infiliration normale.

P 2. LE FONCTIONNEMENT DU PLATEAU INFILTRATION

C’est sur ce plateau que se trouvent les informations a prendre en compte a chaque étape
de I'Infiliration. Vous y reporterez votre progression et ses conséquences sur les ennemis

presents.
&8

k2
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Le plateau Infiltration a deux faces : Infiltration normale ou Infiltration
difficile. Les deux fonctionnent de la meme fagon, ¢'est uniguement la
h, Piste de menace qui va différer.

] =T

(3) LA PISTE DE MENACE s

Le cube sur la piste va indiguer le niveau de menace
# our les ennemis. Plus la menace est avancée, plus

eur distance de vision augmente et plus ils s'activent.
La menace augmente en fonction des actions que font les
héros pendant leurs tours.

= L
(b)_LA DISTANCE DE VISION DES ENNEMIS <

[ R

a En fonction de la ¢ E—r——
osition du cube sur e
Tm la piste de menace,
£5 ennemis présents X
MY Rl voient a Lmepdistance a - ;
—= plusoumoins grande.
Cela simule leur niveau d'attention. Plus 1a piste avance, (LIS
plus ils regardent loin. Le numéro dans le tableau indique 7 =
a combien de cases ils verront. A noter qu'ils voient a bl B | i
360° et pas seulement dans une direction précise. i 5 '
Bl ;P" e
La diztance de vision des ennemis zuit les ragles da e ! ;
lizne de vue (cf ligne davue . SRR i
IEnE {ct. higne page 42) !

En augmentant, la

o

menace permet aux
Y ennemis de voir 3 2 cases
4 ce niveau de menace les ennemis de distance. E
ne volent qu'a une case.

Fones de vision associfes

En Infiltration, les ennemis ne voient pas ce qui se trouve dans une case d'ombre
:,'Femmage, jeton cadavre, éguipement, etc.), sauf s'ils sont adjacents. Une case
ombre ne coupe pas la ligne de vue. 5i un ennemi voit plus loin que la case d'ombre,

il werra le ou les cases derrigre, jusqu’a sa limite ou un obstacle.

Exemple:

Ici l'ennemi posséde une zone de vision
a 3 cases autour de lui 11 ne peut pas voit
ce qu'il y & dans les cazes d'ombre
mais peut voir ce gu'il v a dans les cases
d’ombres (2}, car il y est adjacent.

Pour rappel ,aucun personmage ne peut voir
au travers des obstacles bloquants (3}

Les cases d'ombre sontindiquées sur le plan et les tuiles. Siun jeton invo-
cation se trouve sur une case d'ombre, retoumez-le sur sa face ombrea,

=




|
|
| go0 a (c)_NOMBRE DE CARTES ACTION DES EHHEHISE
?}\'}’,{‘\ a Une autre conséquence de la position du cube sur la piste de
| i menace est le nombre de cartes Action que les ennemis vont
1 i«";\ 2] utiliser lors de leur phase (cf. Phase des ennemis, page 47).
p .L:?/'-
S 2
\:J:Af}\:.- LR » -

@ ACTIONS DE LA PHASE HEROS

En Infiltration, les héros peuvent effectuer 4 actions

spécifigues demandant ou non un colit en points d’Action: | 500 |
| ot

+ Se déplacer ' “{?,;-',iz---
« Eliminer & distance (avec une arme a distance) I

* Assassiner au corps-a-corps (avec ou sans arme) b e
« Déplacer im cadavre ennemi. Q.{;
s

A Cette icone indigue que chague ligne d’action | <5 | B

L) différente activée nécessitera le lancerdundé | <0

Fl

¥ Infiltration. Selon le résultat, cela fera avancer | aagis Ty
le cube sur |3 piste de menace. e

Plus il y aura d'actions différentes, plusil y aura de dés & lancer et plus la menace augmentera.
Chaque action sera détaillée par la suite.

@ LES DECLENCHEMENTS D"UNE ALERTE @

L'alerte est déclenchée si:

. 'f - # o - Le cube atteint la fin de la piste de

/{@__’_ (EiD=2]) | £ ) menace i}

ey y -
S - RS -
| @it B *L W
Rt e o I gl

o == ] .

'. CKH\? 1 1 BG : - Un héros ou un jeton Cadavre est repéré

{en entrant dans le champ de vision d'un
ennemi) ().

©0=2)

- La pioche de cartes Action est épuisée {7}

« Unhéros révele une face spéciale de dé Infiltration noir (g) (cf. Lancer
les dés Infiltration, page suivante)

Dans ces cas, le groupe entre immédiatement en mode Combat (J) et commence ce tour de
combat avec O Initiative @ (cf Mode Combat, mise en place, page 50)

=4 =T

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
C. Phase secondaire des héros

Vous allez enchainer les tours jusgu‘é sortir du mode Infiliration, soit par une Alerte, soiten
sortant du Lieu sans avoir &té repérés,

3. A. PHASE PRINCIPALE DES HEROS

Les héros jouent chacun a leur tour dans ['ordre de leur choix. 1ls doivent tous commencer
leur tour durant cette phase. Au début de la phase, tous les héros récupérent leurs 6 points
d'Action

Pendant son tour, un héros peut effectuer les actions diverses
spécifiques d'infiltration (presentées dans le tableau ci-contre)

e son choix, et dans 1"ordre de son choix. Le héros doit dépenser
des points d'Action pour les réaliser. Une méme action peut étre
faite plusieurs fois tant gue les points d’Action le permettent.
Un héros peut également se metire en attente (détails page
suivante) et reprendre 1a main au moment souhaité.

AN

{ : ) SEDEPLACER

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

Rappel : le déplacement peut etre plus court que le déplacement gratuit du héros, mais
le religuat est perdu. Un héros peut ajouter des déplacements en dépensant le cout
demandé par son héros. : _

Le héros peut choisir d'utiliser son déplacement gratuit 4 tout moment, dépendam-
ment de sa situation.

Pour chaque type d'action du tableau on ne lance le dé gu'une seule fois en
conséquence, et non pas autant de fois que I'action a été réalizée.

5'il souhaite effectuer plusieurs déplacements (ou faire un déplacement E{:&Ius long), un héros
peut faire des déplacements payanis. 1l peut répéter I'opération autant de fois que souhaits,
tant gue ses points d'Action restants le lui permettent.

L'action de déplacement (supplémentaire) est la seule dont le colit n'est pas représenté sur le
plateau Infiltration, car il est d&ja inscrit sur votre plateau Héros,

{2) ASSASSINER A DISTANCE :g:@

Seul un héros possédant une arme a distance équfpée{fﬁ

eut effectuer cette action. La ligne de vue jusgu'a
12 cible doit étre valide et sans malus (pas d'obstacle
genant ou d'adversaire sur le passage). Le héros
dépense 5 points d'Action @ our éliminer la cible
La figurine ennemie est retirée \:1?1 plateau et remplacée
par un jeton Cadavre (&) Le corps s'écroulant au sol
génére un jeton Bruit (4} que I'on place sur la meéme
case gue le jeton Cadavrel

@ ASSASSIMER AU CORPS-A-CORPS ﬁ

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

La cible doit se frouver sur une case adjacente. Le
héros dépense 4 points d'Action @ pour I'éliminer. La
figurine ennemie est reticée du plateau et remplacée par
1 ]jetcrn Cadavre (). Cela ne pénére pas de jeton Bruit car
"assaillant accompagnesacibleausol pourrester discret.




Certaines cartes indiquent des régles spéciales d'Infiltration. Souvent elles indiguent
qu'il est impossible d'effectuer une action d'Assassinat (distance etjou corps-a-

Ici jeton Cada t wvisibl
mrpaj %uelemutmtennesdfpmnts d'Action change, ou bien que des actions soient B S Ve pest e

par I'ennemi grace aux obstacles
génants qui blu%:ant sa ligne devue,

- =

BN Par contre 'ennemi (3 ) est adjacent 2 un
i jeton Cadavre. Ce dernier est donc reperé
. et I"Alerte déclenchée,
L'action d"ass_assiner a distance n'est pas
i possible avec cette Arme.
A {Cecin'est possible qu E'I:'l mode Infiltration. La ligne de vue a travers
i les obstacles genants n'est pas bloguée en mode Combat.
. _ ) 2. SEMETTRE EN ATTENTE ET/0U TERMINER SON TOUR
0 Il est possible d'assassiner & distance avec MISE EN ATTENTE Zone de mise en attente
I F=iE cette Arme. =
—_— Se mettre en attente permet au héros de iR e
revenir plus tard en jeu, afin d'intervenir 6\ e\
pendant le tour d'un autre héros ou d'un ;
ennemi. 5'il se met en attente, le joueur paie Nt
le nombre de points d’Action indiqué sur 7 ;
9 son plateau. Pour cela, il retourne le cube Action de son plateau Héros sur la face en attente.
Assassmer au l:nrps— a-corps cofte un point Le cotit de mise en attente est différent pour chaque héros.
d'Action de moins.

5

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

Cet ennemi ne peut Cet ennemi ne peut pas Tueer cet enneml au coTps- a—m:ps mﬂxmz 5"l ne "avait pas utilisé avant, le joueur perd son déplacement gratuit.

paséﬁammé i Etre ashsgﬁfgf el made points d'Action supplémentaires.
tance.

Pour =& mettre en attente le
Yoktal doit dépenser 1 point
d'Action

CE‘I:E]TIL'EIFI] s rd'une 1 héros pent trés hien WeNICeT 50T T r o < Fant en t
de IUSEUEUE o mﬁﬁ?ésmlﬂ Astuce : Un héros peut trés bien commencer son tour de jeu en se mettant en attente.
n (et ce e soit
Get enngmi peut voic2 B e e 1 carte Axtion, details dan TERMINER SON TOUR
umitase puslguecfequl " lapartie 1h. phasedesennenus ; : 3 . . : :
ES %ﬁmﬁﬂ au page sulvante), 5i un héros décide de terminer son tour, il perd tous ses points d’Action restants. I fait

ensuite le décompte de ses actions réalisées pour lancer les dés Infiltration et potentiellernent
augmenter lamenace. 5'il ne I'avait pas utilisé avant, le héros perd son déplacement gratuit.

@ DEPLACER UN CADAVRE LANCER LES DES INFILTRATION

Tous les héros peuvent prendre 1 jeton Cadayre se | | oroo ] termine son tour ou se met en attente, le joueur doit lancer

trouvant sur leur case ou une case adjacente (@) et le | yn 4 infiltration pour chaque action différente qu'il réalise.

posersurleurcase ouune case adjacente en dépensant | [e héros lance un seul dé par ligne d’action activée Un héros peut

1 point d'Action (B). par exemple se déplacer 2 fois ou plus pendant une phase de jeu,
: mais ne lancera qu'un seul dé.

Un jeton Cadavre pose sur une case de faille est défausse définiti-
vement de |a tuile {e3 Placer les jetons Cadavre dans les zones de
failles permet de les faire disparaitre. Cela diminue les chances que
|'zlerte soit déclenchée.

1l est é%alement ossible d'empiler les jetons Cadavre. Un héros

Chaque dé comporte des signes, et pour chague signe de menace
B"ﬁ réveléd vous avancerez le cube d'une case sur |a piste de menace.
us e cube avance, plus I'Infiltration sera compliquee.

peut se déplacer dessus (un ennemi lui, déclenchera I'alarme).
& Le jeton Cadavre, méme s'il n'est plus en jeu, peut toujours compter dans les D Infiltzation blane
conzignes de jeu, ou pour certains décomptes sur les carfes Action. Pensez a les A\ \ A?
conserver prés de 1z tuile pour ne pas les oublier. 2 \7 ‘v’ -1
\""Ir \"-"Ir q,__‘:ﬁ Face spéciala
ACaE Faces 2Faces 1 Face
Rappel : En infiltration, les obstacles génants bloguent les lignes de vues. Un cadavre
derriare un obstacle genant n'est pas visible a distance par un ennemi (il reste visible
depuis une case adjacents). ] Face spéciale
Faces 3 Faces 3 Faces
De Infiltration noir




51 un héros doit lancer 3 dés Infiltration blancs, il les remplacera
par un dé Infiltration noir. '

La face spéciale du dé noir déclenche automatiquement ' Alerte.
La face spéciale du dé Infiltration blanc augmente d'autant la

menace 7 que le nombre d'éguipements lourds 4@ (éguipés ou
non) que?us&éde J2 héros qui 2 lancé le dé(affer mr?ﬂaﬁel

1l vous sera parfois demandé dans les livrets d' ter ou de diminuer la menace.
Reportez simplement la consigne sur la piste de menace. S5i pendant 13 consigne
P'Alerte est déclenchée, finissez la consigne et passez en mode Combat ensuite.

SORTIE D'ATTENTE ET REPRISE DE MAIN

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

1l peut interrompre le tour d'un allié ou d'un ennemi & tout moment, avant ou aprés une action,
ou aumilieu d'un déplacement — mais pas entre un lancer de dés et I'application du résultat.
Le héros ou I'ennemi qui a été interrompu voit son tour mis en suspens. Lorsque le héros
gui 3 interrompu finit son tour (ou se remet en attente), le tour de celui qui a été interrompu
reprend ol il en était.

Exemple de reprise de main:

A zon tour de jeu, le Yokeal () souhaite se rendre
sur la case blanche. 1l deviendra visible pour
I'ennemi {c} 1l a déja utilisé son déplacement

ﬁratujt durant ce tour et n'a pas assez de points
"Action pour azsassiner 'ennemi et se déplacer.

L'ancienne (b}, gui éfait en atftente, décide de
reprendre la main pour assassiner I'ennemi ().

@ Elle dépense 5 points d'Action pour assassiner a
istance (elle pos une arme a distance @j).

Un jeton Cadavre ainsi gu’un jeton Bruit sont posés
alaplace de 'ennemi.

L'héraine (b) lance un dé Infiltration pour son
action G? Elle n'a plus de points d'Action, elle
termine donc son tour.

Lehéros (z) reprend son tour normalement et
se déplace vers 1a case blanche en dépensant
2 paints d’Action (&),

Il Iance ensuite un dé Infiltration () cariln'a
fait que sa déplacar ce tour-ci {un déplacement
gratuit avant 'interruption et 1 déplacement
supplémentaire aprés).

Un héros peut aussi reprendre la main pendant 12 phase des ennemis. Il peut méme le faire
pour interrompre le déplacement d'un ennemi. 11 n'est pas obligé d'attendre gue |'ennemi
ait terminé son déplacement ou qu'une carte Action soit appliguée en entier (suite).

3. B. PHASE DES ENNEMIS

Cette phase correspond aux dgplatemems des ennemis dans la salle oii vous étes. Piochez
autant de cartes Action gue demandé par le plateau Infiltration, mais gardez-les faces
cachées. Retournez la premiére carte et appliquez les effets avant de retourner la suivante et de
faire pareil Aprés avoir appligué les effets d'une carte Action, défaussez-la.

.-'x 3

A ce niveau plochez 3 cartes
Artion

5ila valeur 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 'action en cours pour reprendre la main. Lorsque le

héros termine son tour ou e met de nouveau en attente, |2 phase des ennemis reprend
normalement.

LECTURE DES CARTES ACTION

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

{:} ETAPEI
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Mombre d'ennemis concerngs

Désiﬁne a la fois la case ciblée pour savoir quel{s) enmemi(s) se déplace(nt) et quel sera
leur déplacement

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

® OO

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

Pour cette carte la lecture est - « Les deux ennemis les plus proches du jeton Invocation
vert se déplacent de 2 cases vers ce jeton. » '

Les ennemis se déplacent vers les jetons Invocation, et si leur déplacement les améne dessus
ils s'y arretent. Si le jeton est déja occupé, ils finissent leur déplacement sur une case libre
adjacente, meme 5'il reste des déplacements 3 utiliser.

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

—




Exemple:

Les deux ennemis les plus proches sont

le(Tyetled3) [ls se déplacent de 2 cases
vers le jeton Invocation vert.

En miode Infiltration, les ennemis ne prennent pas en compte la valeur de dé'%IIace—
ment indiguée sur leurs cartes Ennemi, C'est la carte Action qui définit le nombre de
cases gu'ils vont parcouric.

Cmand un enmemi se enmode Infiltration, il va toujours prioriser le chemin le
moins contraignant et e plus court possible. 1 prend en compte les déplacements en
diagonale avant les horizontaux et verticaux.

& Lors de son déplacement, I'ennemi conserve sa distance de vision 2 chagque
case gu'il atteint.

Il ne traverse jamais un obstacle génant sauf s'il a un déplacement léger e
Enrevanche, il peut entrer sur une zone d'eau ou franchir une zone de faille, sic'estle
meilleur chemin vars le Fnintderéférem:e que 13 carte Action désigne, en prenant en
compte les malus de déplacement de ces cases. Si un déplacement en &vitant ces Zones
est plus favorable, il e privilégie.

Une fois cette premigre étape passee et résolue (et sielle n'a pas déclenché d'zlarnme), passez
al'étape 2.

{:j ETAPE 2

Cette atape différe de la premiére car elle est plus individuelle. Elle se concentre sur un seu!
ennemi dont le comportement va changer. Il va se déplacer dans une direction précise et son
mode de vision va etre différent des autres pendant ce tour.

Note: [l s8 peut que cet ennemi se soit déja déplacé a l'étape 1

(b
T = A Condition d’activation de cette étape. 3i un
| ennemi se trouve sur le jeton Invocation concerng
{E) ¥ | " il faut réaliser cette étape. 5'il n'yaaucun enmemi,

ignorez |'étape 2 en entier.

el . @ Déplacement de I’ennemi en question a réaliser.

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

Pour ce déplacement 'ennemi suit la direction indiguée. 5'il traverse des zones il prend en

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

deplacements pour passer une faille, etc.) le déplacement s'arrete avant

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

A Ce jetom est place sur une case valide sans figurine, sans autre jeton
Vigilance et qui ne traverse pas ou n'est pas un obstacle bloguant.

Si la case devant la figurine ne peut pas accueillir le jeton Vigilance,, ne le placez pas et

conservez |a vision classique de "ennemi (comme indiqué sur le plateau Infiltration).

Siparla suiteun ennemi se déplace et s’arréte sur lacase de ce jeton, il est défaussé Enfin, si
I"'ennemi concerné par le jeton Vigilance venait a se déplacer de nouveau, défaussez le
jeton et 'ennemi reprend une vision classique.

e
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@ Champ de vision de |'ennemi. Il voit désormais sur 3 cases de large et

a I'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 ou & coté %e lud, th concentré pour se rendre compte de
quoi que ce soit d’autre. Les zones d’ombre ne bloquent pas la ligne de vue,
mais tout ce qui se trouve sur une case d'ombre reste invisible.

Avec e 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 ast
Colpés par les obstacles.

Exemple:

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

-1

Pour l'instant au premier niveau Sy
du plateau Infiltration 'ennemi [0%

ne voit qu'aune case de lui. oy
Les héros ne sont pas visibles [
depuis le début du ri}éli:]acement e
de l'ennemi.

Placez alors le jeton Vigilance (&),
L'Ancienne (@) est devenue
visible. 5i aucun héros ne sort
d'attente pour tenter quelgue
chose, |'&lerte est déclenchés.

Un héros en attente peut reprendre lz main juste avant le déclenchement de

A I'Alerte pour |'éviter. Pour cela, la prochaine action doit obligatoirement étre
d'Aszassiner 'ennemi. Ca ne peut pas efre une autre action (déplacement du
héros ef 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 deuxisme étape, ou d'autres consignes différenta).

®
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Sur cette carte, pour 13 premiére
étape le jeton demandé pour le
déplacement est le jeton Bruit le plus
'J*>pmche. Les enmemnis vont vérifier
d'oii vient le bruit.
Cela concerne tous les jetons Bruit,
mais les ennemis qui se déplacent
sont les plus proches.

1
1

La deuxiéme étape de cette carte est
différente. Pour cl:lil Le jeton Cadavre
présent (ceux des failles inclus), la
menace augmente de 1. Les ennemis
s'inguigtent de la disparition de leurs
collégues.

lIn'y a pas de déplacements prévus,

..'r. [ ] _r'\JI. |
+a @ |
[ 4

Cette carfe n'a qu'une
seule éfape, la premisre.

3. C. PHASE SECONDAIRE DES HEROS

Une fois gue toutes les cartes Action des ennemis ont &té joudes, ot si ['Alerte n'a pas &té
déclenchée(cf Déclencher]'Alerte, ci-dessous), leshéros peuvent jouerleur phasesecondaire,

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

Cette phase se déroule de la méme facon que la phase principale, a 1'exception qu'il n'est
plus possible d"utiliser son déplacement gratuit A la 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.

_ : Les dés Tinfiltration doivent &tre lancés dés que les héros se mettent en
attente ou mettent fin a leur tour de jew '

B 4. REGLE DE FIN D'INFILTRATION
|. DECLENCHER L’ ALERTE

Lorsgue 'Alerte est activée, qu'elle qu'en soit
la cause, 'infiltration prend immédiatement
fin et les héros passent en mode Combat
COu'importe la phase dans laquelle les héros ot
ennemis se trouvent et méme s'ils n'ont pas
fait ou fini leur tour, un nouveau tour de }]eu
commence. Lors du premier tour de jew, les
héros commencent avec 0 Initiative.

i

@S0

Rappel sur le platean Infiltration.

11 est possible que des consignes dans les livrets ou les cartes Scénario en jeu vous
fassent changer de mode, ou alent un déroulé différent si vous déclenchez I'Alerte,
Suivez les consignes avant de faire toute aufre action.

2. REPRENDRE LA MAIN POUR EMPECHER L’ALERTE

Feprendre la main est possible a ce moment précis, mais ssulement
d’assassinat (& distance et au corps-a-corps). Un héros ne peut pas se dép
un potentiel jeton Cadavre vu par "ennemi.

Fuur les actions
acer ou déplacer

5iune action d'assassinat est possible, ' Alarte est évitde et la phase en cours reprend.

Attention ; un ennemi éliminé pour éviter |'Alerte (devenu un jeton Cadavre) peut etre
VU 4 50N tour par un autre ennemi a distance de vision, ce qui implique que cet ennemi
doit atre éliminé & son tour sous peine de déclencher ['Alerte.

Par contre, il est impossible d'éliminer 2 ennemis en méme temps. Si un héros est
adjacent & 2 ennemis, I'Alerte sera forcément déclenchée, 1a prochaing action immé-
diate ne parmettant pas d'éliminer ces 2 ennemis en une seuls action.

=4

3. FIN VOLONTAIRE D*INFILTRATION

Les héros peuvent décider volontairement de mettre fin aleur infiltration uniguement pendant
une phase des héros et si aucun héros n'est situé dans la distance de vision d'un ennemi.

5iles héros décident d'une fin volontaire d'infiltration Passez alors en mode Com
débuter un nouveau tour en récupérant tous vos points d*Action ( voir plus de i
dans la partie mode Combar).

B 5. REGLES SUPPLEMENTAIRES 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 échéant.

A

Le jeton ne disparait pas 4 la fin d'un tour, mais uniquement lorsqu'un ennermi passe sur une
case avec un jeton Bruit, celui-ci est alors immédiatement défauszé.

S| UN HEROS A O POINT DE VIE

En mode Infiltration, dés qu'un héros perd son dernier point deVie, échangez sa figurine avec
son jeton Initiative. Ce héros ne peut plus agir jusqu'a ce qu'il récupére au moins un point
de Vie.

@

Jeton Bruit

Ra
lateau

Placer un jeton Bruit sur un jeton Cadavre ne faif pas :
3 Infiltration

« disparaifre » le jeton Cadavre qui compte toujours.

Il est alors considéré comme un jeton Cadavre et suit les
MEmes rEﬁies (& part gu'il ne peut pas étre placé dans une
case de faille) pour les héros et les ennemis. Les héros peuvent
notamment &tre sur la méme case ou le déplacer.

Pour revenir en jeu, un autre héros adjacent peut dépenser
ses 6 points d'Action pour gue le héros récupére un point de
Wie. Il les récupére =i possible de 53 zone de Dégats, sinon de
sa zone de Blessures. Replacez alors sa figurine sur la case.

Un héros a 0 point de Vie ne peut pas quitter une salle. |1 doit
gtre spigné par un autre héros encore présent pour revenir
EI jelL.

8i la sortie de la salle est forcée par la narration, le héros regagne un point de Vie at1'aventure
continue.

SORTIED"UN PLATEAU

En Infiltration, les héros
Pour cela, il faut que tous

Eeuvem quitter le plateau de tuiles sans éliminer tous les ennemis.
es héros en jeu solent sortis.

P Rendez vous au =g

o

le plateau par certe sortie

= lorsque tous les héros auront quireé

Exemple d'Indication dans un livret

Vous ne pouvez pas quitter le Heu avant d"avoir soigné un héros a O point de Vie

A

FACONS DE SORTIR

11 existe toujours une ou plusieurs sorties a une salle. Ce peut étre via un des jetons Intéret, qui
est lié & un jeton Accas ou a une sortie cachée Dans ce cas, il suffit de se rendre au numéro de
chapitre du livret en cours.

Les héros peuvent sortir s'il reste des ennemis en vie uniqguement en mode
Infiltration. En mode Combat, il faut éliminer tous les ennemis avant de pouvoir
quitter las lieux.

Si ce dernier explique que le héros peut sortir, alors ce dernier peut faire le choix de sortir. Dans
ce cas-la, sa figurine est placée a coté des tuiles et il ne participe plus aux tours de jew 1l peut
décider, au début d'un prochain tour, de revenir sur le plateau en posant sa figurine sur le
jeton par lequel il était sorti. Seuls les héros peuvent sortir d'une salle.
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Le Yoktal (b} a atteint une sortie grace
all jeton Intéret 11 peuggi:cer sa figurine
hors du plateau et attendre.

L'Ancienne (3 } doitaussiatteindrelejeton
DOUr pouvoir sortc.

Ce peut aussi étre grace 3 différentes actions (tests, des ennemis particuliers neutralisés, des
missions, etc ) qui auront leurs propres régles expliquées le cas échéant.

SALLE VIDE

Parfois tous |es ennemis seront liminés avant que tous les héros ne soient sortis.

51 vous éliminez le demnier ennemi de la salle, le héros dont c'est le tour en cours ne lancera
pas de gté Infiltration a la fin de son tour (il n'y a plus personne pouvant le remarquer ou
s'inguiéter).

Sans indication contraire (des cartes Scénario compte-tours (cf. Les cartes Scénario particu-
lidres, page 67), d'une consigne spécifique par exemple), vous pouvez continuer votre
exploration des lieux sans utiliser vos déplacements ou les actions du platean Infiltration.

5'il ya un ou plusieurs jetons Intérét, vous pouvez choisir quel héros se place sur chaque jeton
avant d'en consulter le numéro.

RANGER LE MATERIEL

Une fois sortis, sauf indication contraire, ou début d’'un mode Combat, vous pouvez ranger le
plateau de tuiles ainsi gue les jetons (et éventuelles ﬂgurineséga:és 551S.

Conservez le plateau Infiltration a portée et continuez a modifier la menace =i c'est indiqué
dains 111{ livret. Lorsque vous créez un nouveau Lieu, continuez avec le plateau Infiltration
tel quel.

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

11 est pos de passer en mode Combat meme =i le groupe est an train da jouer dans
un livret, et pas physiguement sur des tuiles. Cela vent dire que le prochain leu visité
e fera en Combat, et pas en Infiltration.

Sortir d'une pigce ou d'un Lieu ne veut pas dire sortir du mode Infiltration.
Sil'alerte n'a pas &té déclenchée, continuez dans le meme moda.

5. LEMODE COMBAT

n phase Exploration, quand vous n'étes pas en infiltration et qu'il
moins une figurine ennemie présente, vous etes forcément en
Combat.

&

[cine mode Combat

que le plateau sur lequel vous avez joué soit déja plrﬁt {avec une sortie d'Infiltration
mpie). Dans ce cas ne modifiez rien si ce n'est pas stipulé.

Aprés avoir mis en place le Lieu demandé pour la phase d°Exploration, prenez les éléments de
jeux spécifiques au mode Combat.
Des consignes particuliéres dés I'arrivée en mode Combat peuvent exister.
Référez-vous au livret en cours, au livret d'Exploration, ou encore & une carte
Scénario, et mettez-les en place.

LES ELEMENTS DE JEU

Prenez la régle ' Initiative (3) ainsi que tous les jetons Initiative (i) des personnages en
jeu, héros comme ennemis.

@ Placez les cartes des Ennemis rencontrés, bien en vue de tous les joueurs.

9

Formez une pioche avec les jetons Amélioration (&) faces cachées. Plarez a portée les
jetons dégats ennemis {d).

A

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

Les 4 jetons Amélioration vides doivent étre écartés, Ils sont
liés & une carte Sort spécifique (cf. Glossaire ds icdnes, page 70).

ORI
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PERSONNAGE ENGAGE

En mode Combat un personnage (héros
ou ennemi) est engagé si au moins un
adversaire lui est adjacent.

Un personnage sans adversaire lu
dtant adjacent est dit « non engagé ».

ﬁmges engagés_ Persnnna_ges ION ENEREES.
S semies oo B L e dleede i L oo
DEPLACEMENT PERDU
Lorzqu'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 concemés par cette ragle de perte de déplacement
SORTIE DU PLATEAU
5'il n'y a pas d'indication contraire, par une carte Scénario ou une consigne de livret,
les héros pourront quitter les Heux du combat uniquement lorsque tous les ennemis auront
&té dliminés.
UN HEROS HORS DU PLATEAU AU DEBUT DU COMBAT
Lorsgue les héros passent en mode Combat, si un ou plusieurs d'entre eux sont hors du
plateau a ce moment, ils réintégrent le jeu. Chacun se replace sur la derniere case occupée ou,
=i celle-ci n'est pas disponible, sur la case libre la plus proche.
5i le mode Combat est déclenché par une Alerte, les héros qui reviennent de cette facon
conservent leur Initiative pour le premier tour (donc ne commencent pas & 0).

vient d'entrer dans la distance de vision d’un ennemi. L'alerte est

. Les héros passent du mode Infiltration au B E

Au premier tour de Combat, I'&ncienne commence a 0 en Initiative @ La Yolktal
revient sur le plateau (sur la case du jeton Intérét) avec son Initiative intacte {E}
{icide £).

L'Anciennge
déclenchée
mode Combat. A ce' moment, le Yoktal est hors du platean @ :
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Les tours se succédent en respectant toujours les 3 mémes phases :

1. La phase d'Initiative
2. La place d’amélioration des ennemis
3. La phase d'action

I. LA PHASE D' INITIATIVE

LE NIVEAU D'INITIATIVE

Chague héros et chaque ennemi possédent un niveau d'Initiative qui détermine 'ordre dans
lequel il agira durant le mode Combat Un personnage avec une Initiative élevée agira plus
tot que les autres. En cas d'égalité, les joueurs décidgnt de 'ordre du tour des personnages
COMCEIMES.

Pour les hiéros, le niveau d'Initiative est indiqué par la jauge présente sur leur plateau Héros,
tandis que pour les ennemnis, il est spécifié sur leur carte Ennemi.

&

Au début de chague tour, tous les personnages placent leur jeton Initiative sur la régle
d'Initiative. Ainsi, les joueurs savent dans quel ordre, pour 'instant, le tour de combat va

se dérouler.

L'ennemia 5

Le hérosa &
d'Initiative

d'Initiative

Dans cette situation, I’Ancienne avec 10 d'Initiative {1} joue en premier.

Puis c'est au tour des ennemis avec 6 d'Initiative @, avant de passer au
tour du Yoktal avec 5 d'Initiative (3).

AUGMENTATION TEMPORAIRE

Pendant cette phasechaque héros al'opportunité d' augmenter pour ce tour, et temporairement,
son niveau d"Initiative. Pour cela, le héros doit dépenser des points dectim’len seréférantason
plateau Héros. Chacun étant unique, les colts et fices peuvent etre différents.

P i

Le héros dépense un point d'Action

1l dééplate son jeton Initiative surl'échelon
st augmente son [nitiative de L

superieur. Il est 3 égalité avec |'ennemi.
Il pourra done commencer a jouet
(& égzalité il choisit).

P 3. LES PHASES DEJEU EN MODE COMBAT

En mode Combat, les héros utilisent leurs armes, armures et Talents pour affronter les
ennemis, qui ewx, agissent selon les caractéristiques indiguées sur leurs cartes. Dans ce mode,
héros et ennemis agissent a tour de rile, en fonction de leur Initiative : plus 1'Initiative est
dleviée, plus tot le personnage agira. Leur puissance offensive et défensive est déterminée par
des dés d'attague et de défense qui sont mis en opposition lors des confrontations.

51

Ne déplacez pas votre cube Initiative sur le plateau, car c'est un changement
temporaize.

Note: au début de la prochaine phase d'Initiative, le héros reviendra a son niveau
normal d'Initiative (celui indigué sur son plateau Héros).

=2
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INITIATIVE ANNULEE OU MODIFIEE EN DERUT DE TOUR

4 Il est pozsible que I'Initiative des héros soit entravée avant ou pendant leur tour de jeu.

Plusieurs cas de figure se présentent :
- 5iles héros ont déclenché 1" Alerte et sont done sortis du mode Infiltration,

ils sont & 0 d'Initiative, leur jeton Initiative est immédiatement (et
seulement au premier tour) place sur le 0 de la régle d"Initiative.

:.#.-"

Astuce: Malgré ces obstacles, il reste possible d'augmenter temporairement son
Initiative en utilisant des points d'Action durant cette phase.

04
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« Les héros peuvent subir des effefs gui annulent leur
Iniriative. Le cas échéant cet effet ne sera pris en compte
qju’au tour suivant. Le héros retoume son cube Initiative sur
'autre face Ainsi, au début du prochain tour le héros se
souviendra de ce détail et placera son jeton Initiative surle 0
delarégle. , puis refournera le cube une nouvelle fois.

§

Une fois que chaque héros a fait son cheix, la phase suivante commence.

2. LA PHASE D’AMELIORATION DES ENNEMIS

PLACEMENT DU JETON AMELIORATION

Pourchague type d’ennemi présent (et représenté
par sa carte Ennemi), piochez un jeton
Amélioration au hasard dans la pioche et placez-le
face visible sur la carte Ennemi. Ces jetons vont
ameliorer pour ce four de jeu tous les ennemis
{toutes les fipurines) de ce type.

Il y a différents types d’améliorations possibles. Ce peut
étre des dés supplémentaires pour l'attague (&) ou la
défense @, des caractéristiques en plus (comme des
déplacements ou de 'Initiative) ou bien les actions spéciales des
ennemis (@) (cf. focus suite).

A

&

Exemples de faces possibles

Certains ennemis peuvent avoir plusisurs jetons Amélioration pour un tour. 5i
tal est le cas, cela sera spécifié sur leur carte Ennemi.

Exemple: Pour ce tour un jeton Amélioration a été pioché au hasard. Il augmente
I"Initiative de 1 et les déplacements de 2.

Le jeton Initiative de |'ennemi SN - &
est déplacé vers I'échelon o é !
supérieur. 6

e |
11 sera le premier a jouer. 4 & 3

RO

Répétez cette action pour chaque carte Ennemi, en tenant compte des changements éventuels.
Une fois que tous les ennemis ont regu leur jeton, passez a la phase suivante.

Le jeton est de nouveau mélange a 1a pioche pour le début du prochain tour.

A

Les héros ne peuvent pas changer leur Initiative pendant cette phase,
et ce jusgu'au prochain tour. Pensez-y pendant la phaze d'Initiative !

Lorsque ce jeton est dévoilé, il active |'action spéciale de la carte Ennemi
alaquelleil est associé Sans cela, ne tenez pas compte de cette icone pour
cet ennemi.

tion de I'ennemi pendant

Cette action spéciale peut modifier Ia configura
cette phase (comme ajouter un jeton Amélioration qui sera & prendre an
compte).

Exemple:
Ici, ef pour ce four, cetie
action speciale est activée,
| En attaque cet ennemi aura

i un dé rouge supplémentaire.

3. LAPHASE D'ACTION

Dans I'ordre décroissant d'Initiative (de la plus haute 3 la plus basse sur la régle d' Initiative),
Chaque personnage effectue toutes ses actions, avant que I'on passe au personnage 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 agissent les uns aprés les autres dans
"ordre souhaité par les joueurs,

Chaque Héros peut effectuer plusieurs types d'action, dans |'ordre souhaite ou possible:
- Se déplacer
« Attaquer a distance ou au corps-a-corps {uniguement pour les héros)
= Utiliser un sort
« Interactions
Les ennemis suivent un comportement qui sera expligué par la suite.

P 4. FONCTIONNEMENT GENERAL DE L' ATTAQUE ET DE LA DEFENSE

LES DES a
Dé D de
DIFFERENTES FACES ET EFFETS Rt e
Durant cette phase, les personnages lancent différents dés a
six faces pour représenter leurs attaques et défenses. Les dés @
d'attague sont lancés avant ceux de defense. , T
Dé de défense.  Dé d’esquive

Tous les dés possédent des faces spéciales qui peuvent étre activées si les
conditions le permettent. Sinon, elles sont sans effets ef considérées comme
vides. Tous les dés ont aussi des faces vides sans effet.

Le nombre de dés d'une méme couleur lancés par un héros n'est jamais

deplusque 3.
Les dés d'attague rouge et de E («'% face vide
}:ruissan-ce jaunes wvont servir nen f
orsqu'un personnage lance une spéciales
attague sur un autre. =
5 D¢ d'attaque O de puissance face spéciale
Ils présentent des faces dégats
avec un ou plusieurs dégats, des J %5 by
faces vides qui n'ont aucun effet . ﬁ:“ ;\:‘:é
et des faces spéciales. o ﬂ Q}.’ﬁ re
o a 4 - b
2 dégit dégat  farel
2 faces 2faces 3 cepat
1dégit dégdt
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Exemple: Sur cette carte Arme,
la face spériale d*un dé jaune
donne un dégat supplémentaire.

face spériale % face spéciale
{F fare d'esquive
4——-..:;) 977

[ de défense D€ desquive

4

Les dés de défense bleus et
d'esquive noirs vont servir
lorsqu'un personnage subit une

attague.

Ils présentent des faces bouclier
avec un ou plusieurs boucliers,
des faces vides, qui corres-
pondent & un échec (sans effet)
ainsi que des faces spéciales.

2 face vide

E‘f@

2 facesdi
bowclier

faped x
boucliers

face &2
boucliers

Exemple : Sur cette carte Arme, la
face spéciale d'un dé blew donne 2
boucliers supplémentaires.

Lea dé noir possede une face d'esguive . Ce résultat annule I'intégralité de 'attaque et de
ses effets contre ce défenseur.

Au résultar des dés (en attaque ou en défense) s'ajoutent les effets de certains éléments
(Equipement, Talent, jeton Aura utilisés, etc.) ou des situations de jeu (tel que le surnombre,

page 55).

Las cartes Ennemi peuvent également avoir des effets supplémentaires (dommages, défenses
efc } a4 gjouter au cours du combat (cf Consignes spéciales, page 60).

LES DOMMAGES

En plus des dégérsﬁ, il est possible pour les héros de subir des blessures&et des chocs Q‘
L'ensemble s'appelle les « dommages ».

Les ennemis ne subissent que des dégats.

DEROULEMENT D’ UNE SEQUENCE D’ATTAQUE

1 L'attaquant s&lectionne son attaque et prend les dés correspondants.

2 Le défenseur (le personnage qui subit 'attague) sélectionne sa défense.

3. Les dés d'attaque sont lancés. On appligue tous les effets annulant le lancer d'un ou
lusieurs dés de défense (cf. perte et annulation, page 60}, puis on lance les éventuels dés de
fense non annulés. Enfin, on compare les résultats.

RESULTAT

Chaque bouclier @ annule un dommage, au choix des joueurs si plusieurs types de
ﬂﬁﬂﬁ%ﬂﬁﬁnﬁstﬁﬁ{dﬁgﬁt{ﬂm&&?&mﬂ." SRESSE e

On applique le résultat final ;

5ile défenseur 2 obtenu au moins une face d'esquive, 'intégralité de1’attaque est

. annulée et aucun dommage ni effet n'est appliqué a ce défenseur. Le défenseur
pourra, quant & lui, déclencher ses effets, telle que la contre-attaque par exemple

{cf. Les bonus, page 63).

Sile défenseur n'a pas obtenu de face d'esquive:
Option1: Il v a strictement plus de boucliers que de

¥<’.K
dommages annulés, 'intégralité de 'attague est annulée
et le défenseur ne subit aucun autre effet de 1'attague.
Le défenseur peut déclencher ses éventuels effets.

|'attaque, tels que repousser ou perte d'Initiative, ainsi Q %z_ ’ ,
que ceux de la défense, comme la contre-attaque, sont

appliqués.

Les dommages a prendre en compte ne sont pas uniquement présents sur les
faces de dés et ne sont pas seulement des dégats. 1l faut ajouter les dommages
provenant des éventuels équipements et Talents des héros, des cartes Ennemi
et des jetons Amélioration. 1l faut ajouter, le cas échéant, les dégats ligs

au surnombre (cf. Surmombre, page 55).

Option 2: 5i tous les dommages et tous les boucliers
sont annulés, alors seuls les effets restants de

Option 3: 5%l reste au moins un dommage
non coniré par un bouclier, le défenseur subit
les dommages non défendus, perdant ainsi
des points de vie équivalents. Les autres effets
d'attaque et de défense s'appliquent également.

A

Un héros défenseur possédant une armure pouvant étre détruite peut l'utiliser & ce
moment-1a en la défaussant. Il applique ses effets pour augmenter sa défense, ou annuler
une attague (cf. effet supplémentaire de |'armure, page suivante).

P 5. APPLIQUER LES DOMMAGES ET SE SOIGNER
Quand un personnage subit des dommages lors d'une attaque, il perd des points de Vie.

POUR LES ENNEMIS

Les ennemis ont un nombre de points
de Vie défini par leur carte Ennemi
Quand une fipurine ennemie perd son

dernier point de Vie, retirez-1a de Ia zone ; 1
de jeu. Elle est considérée comme vaincue. Czwged’mn_eml
poss ddeyg_ points

£ VI

Si la figurine n'a pas été vaincue, placez les
jetons Dégat a coté d'elle pour indiquer la
quantité de dégats qu’elle a déja subie.

Cet ennemi a sithi 4

POUR LES HEROS decits.

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).

Points de Vie

> &

Blessure

q

Les points de Vie sont représentés par des cristaux qui se placent dans la zone de points de Vie.
Lorsgu'un héros subit un dommage (dégat, blessure ou choc), il déplace 1 cristal delazone de
points de Vie vers la zone du dommage correspondant. A

=2
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SOIGNER LES HEROS

Pour regagner des points de Vie (replacer
les cristaux dans la zone de points de Vie)
les héros ont plusieurs options :

@ Récupérer un point de Vie est possible
en obtenant un effet de soin.

Un effet de soin permet de déplacer un cristal

de la zone de blessure & la zone de dégat; ou

de la zone de dégat 4 la zone de points de Vie.

La maniére la plus courante pour un héros
d'obtenir des soins est d'utilizer une potion
en la défaussant depuis son sac ados.

- jetons Aura

d'une salle sont éliminés).

Un héros a 0 point de Vie qui n'a subi que des chocs ne

peut pas étre smg;né par un autre héros.

@ Les chocs ne se récupérent pas en utilisant des

s de soin. Ils se récupérent en intégralité
¥ pour tnus ies héros lorsqu'ils ne sont plus en mode
Combat (la majorité du temps lorsque tous les ennemis

‘Rappel: Il est possible de défausser des potions vertes pour réactiver des i _2?

Une blessure @) redevient un point de Vie en
obtenant 2 effets de soin. Elle se transforme en

dégat avec le premier soin (@) puis en point de Vie avec
le second (B)

ey =T

HEROS INCONSCIENT (0 POINT DE VIE)
Dés gu'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 ce gu'il récupére au moins
un point de Vie.

Exemple: Le héros perd son dernier point de Vie. 5a figurine échange sa place avec
son jeton Initiative sur la régle d'Initiative (1}, et le jeton prend la place de la figurine
sur le plateau (2}

1 I JaSSer s v

mn&m&iﬂpﬂmﬂnmmmmmim&gmmj mrsdmﬁhglnupepnnzlri
ol o dernig)

n‘?gmée mmmﬁéﬁmmﬁwm rCas,

SOIGMNER UN HEROS INCONSCIENT

Un héros qui a 0 point de Vie ne peut pas se soigner lui-méme. 11 est uniquement possible
pour un autre héros placé sur sa case ou adjacent d'utiliser gratuitement pendant son tour
une ou plusieurs potions de soin, les siennes ou celles du héros a terre, et d'en appliguer sur
ce demmier les effets.

Pour ce faire, le héros peut effectuer un échange avec le héros inconscient, atin de récupérer
les potions {ci Echanges entre héros, page 69). C'est au héros encore conscient de dépenser
le point d’Action nécessaire ﬁ]’échange Ainsi, il peut prendre les potions dans le Sac & dos du
joueur inconscient pour lui administrer.

Astuce: ['échange peut concerner autre chose que des pot ions, si le héros inconscient
posséde un E-I:-]ﬂtLJ peut atre utile, I'autre héros peut le prendre.

5i aucun héros n'a de potions, ou qu'ils ne préferent pas les utiliser sur le héros inconscient,
celui-ci ne reviendra pas en jeu avant la fin du combat.

REVENIR EN JEU

Larﬁgu un héros est soigné, n'échangez pas directement sa figurine et son jeton Initiative.
ros revient en jeu au prochain moment od il est prévu qu'il joue, en fonction de son
Initiative. Il se place sur la méme case ou la case la plus proche si celle- clest oCCupde.

Exemple: Le héros a &8 soigné par son allig et peut revenit en jeu a son prochain moment
de jeu. Le tour se termine ef un nouveau commence. Le héros n'est toujours pas en jeu.
L'ennemi a une plus haute Initiative d@rlcﬂ joue avant le héros et fait ses actions

Le héros inconscient n'a aucune inci e sur les actions de |'ennemi.

=




Suite de l'exemple: ensuite, 'ordre d'Initiative atteint le tour du héros, celui-ci
réintégre la partie. 11 échanée alors sa figurine avec son jeton Initiative sur le plateau et
commence son tour de jeu de maniére classigue.

5i le tour du héros souhaitant revenir est passé (selon son niveau d'Initiative), il attendra le
prochain tour de combat pour revenir. 5, au contraire, son niveau d'Initiative est inférieur
2u niveau de jeu en cours, il reviendra alors a ce tour, au moment oi son niveau d'Initiative
st joué.

:Lif héros qui revient en mmbat aprés avoir été inconscient regagne tous ses points

LES CHOCS POUR LES HERDS INCONSCIENTS

Lorsqu'un héros inconscient est soigné et revient en 1leu lors
d'une phase de combat, tous ses points de choc se transforment
en points de Vie.

6. L'ATTAQUE

ATTAQUE AU CORPS-A-CORPS

Iine carte Arme ne possédant pas I'icdne @ esfune arme de corps-a-corps gu'un héros peut
utiliser uniquement sur un ennemi adjacent.

Une carte Enmemi sans icones o ol ﬂ indigue que les ennemis correspondants attaquent
all COIPs-4-Corps.

REGLE SPECIALE DE COMBAT AU CORPS-A-CORPS

Le Surnombre:
Un pe:lsslonnage inflige 1 dégat supplémentaire au résultat de son attaque par allié adjacent
asacible.

Exemple ;

Ici le Yoktal est ad‘iacenta 'ennemi. L'Ancienne est
aussi engapée et |'attaque.

Elle in%ﬁge 1 dégat supplémentaire grace
ala position du Yoktal.

RN ve T I
ATTAQUE A DISTANCE

Une carte Arme possédant 'icone 9 est une arme a distance qu'un héros peut utiliser pour
attaquer un ennemi si la ligne de vue est valide.

Un ennemi possédant 'icdne 0 ou ﬁ sur sa carte Ennemi peut attaguer un héros =i la
ligne de vue est valide,
De maniere générale, les attaques & distance ont une portée illimitée - 3 moins que

A & ' = '
I'icome .@ ne précize un nombre limité de cazes.

Ici, la portée de |'attaque de cet
ennemi est de 4 cases.

4 =T

Ces atfaques a distance n'ont pas la notion de projectiles a utiliser. Ainsi, ef tant que les
personnages le peuvent, leur usage est illimité,

LA LIGNE DE VUE
Un adversaire adjacent a I'attaquant offre toujours une ligne de vue valide,

A plus d"une case de distance, la ligne de vue doit &tre vérifide :

- 5i I'attaguant est sur la méme colonne ou méme ligne que sa cible: |z ligne de vue se
trace & partir du centre de case de 1'attaquant jusqu’au centre de case du détenseur.

- 5i I'attaquant est en diagonale par rapport a sa cible: la ligne de vue se trace du coin de
case le plus proche de I"attaguant au coin de case le plus proche de la cible.

PUIS:
- Une ligne de vue qui ne touche aucun obstacle est valide,

- Une ligne de vue qui touche ou traverse un ou plusieurs obstacles génants (pointillés
jaunes) est valide.

- Une ligne de vue qui touche ou traverse un ou plusieurs alliés de l'attaguant, estvalide,

- Une ligne de vue qui touche ou traverse un obstacle bloquant (lizne rouge ou mur/
porie) n'est pas valide L'attaque a distance est impossible.

MALUS D"ATTAQUE A DISTANCE

Quel %&qﬁl& ;ﬂmnb{eﬂemalusl le d&mn&pemm&rqu& d*un seul dé noir

Lors d'une attague a distance ﬁ avec une ligne de vue valide, I"attaguant subit un malus =i
au moins I'un des 4 cas suivants se présente:

1- L'attaguant est adjacent & sa cible.

Exemple: Ici, I'ennemi utilise une attaque a
distance contre une cible adjacente. L'Ancienne
bénéficie d'un dé d'esquive supplémentaire
pour se défendre.

Exemple:

Ici IPAncienne fait une attague 3 distance sur
Wi l'ennemi Le Yoltal étant adjacent, |'ennemi
B bénéficie d'un dé d'esquive supplémentaire.

Exemple:

Ici '&ncienne fait une attague a distance sur
I"ennemi e plus loin d'elle. Un autre ennemi est
sur la trajectoire. L'ennemi défendant bénéficie
d'un dé d'esquive supplémentaire.
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£- 5ila ligne de vue touche ou traverse au moins un obstacle génant.

Exemple:

Ici 'ennemi peut attaquer a distance les deux

héros. Chacun aura un dé d'esquive en plus

dans sa défense.

S'ils ont des armes a distance, les héros
euvent aussi attaguer !'ennemi, lequel
néficierait également d'un dé d'esquive

en plus.

/|
o -

]
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B 7. LE MODE COMBAT COTE HEROS

Les héros vont utiliser leurs cartes Arme pour se battre contre les ennemis et les associer
avec les effets de leurs dquipements (Armures et Talents) et avec les potentiels effets de leurs
jetons Aura,

llz se déplaceront également et interagiront avec les éléments des tuiles ol se déroule le jeu.
Dies événements spécifigues peuvent survenir pendant le combat. 51 un héros se déplace sur
un jeton Intérét, il doit le résoudre immédiatement.

DEPLACEMENT DES HEROS

Les héros se déplacent en utilisant leurs déplacements gratuits et en ajoutant éventuellement
des déplacements supplémentaires grace a leurs points d* Action.

: le déplacement gratuit n'est pas sécable. 5%l n'est pas utilisé en entier I'ex-
est perdu

rd son
u'il en reste pour ce tour. En revanche, il peut toujours utiliser des
pour se défp acer et se désengager de son ennemi en s'écartant de lui.

MANIEMENT DE L’ ARME
Il existe deux sortes d'attagues qui sont dépendantes de I'arme éguipée du héros.

Un héros engage (soit au début de son tour, soit au cours de son déplacement)
déplacement gratuit ou ce
points d'Action

+ Une arme a Distance permet d'attaquer a distance, elle est symbolisée par cette
icone: @

» Une arme au corps-a-corps permet d'attaquer un ennemi engagé adjacent (toutes les
anmes gui ne sont pas a distance, sont considérées de corps-a-corps).
UTILISER SOM ARME :

Le Héros peut utiliser les différentes lignes de Combat de son arme. Pour cela, il devra

depenser des Points d’Action pour attaquer ses adversaires.
Rappel utiliser une ligne de son arme, il faut avoir les prérequis demandés par la.
ligne E’! Les Armes, page 13).

A Le héros doit planifier son attaque dans son intégralité et dé’p
d"Action (ainsi que d'éventuels jetons Aura) avant de lancer
pas ajouter d'dléments ou revenir sur sa décision par la suite,

Ensar ses points
ez dés. 1l ne peut

L"ATTAQUE

Pour utiliser son arme, le héros doit se trouver adjacent a 'ennemi qu'il souhaite attaguer
{sauf arme a distance, voir plus loin).

-

Le héros choisit son attaque parmi les lignes
d'atta ue possibles de son armme. Chaque ligne
lui indique la marche a suivre pour son attaque.
La Prem:ére ligne est I'attaque de base, celle qui est
toujours réalisee. Si les autres lignes sont possibles
(sl les prérequis sont validés), le héru:vs ut ajouter
les autres lignes. Pour cela il n'a qu'a EE nzer les
points d"Action demandés.

Zone des lignes d'attague

k2

56

EFFET PASSIF

La ligne grise correspond & 'effet passif de chague arme. Le héros peut appliquer & chaque
attaque et défense.

Pour cette attaque (la * ligne rouge de la carte Arme),
le héros lance 2 dés jaunes. 1l obtient ce résultat.

ygt

L'effet passif de la carte Arme active
la face spéciale des dés jaunes.

Le résultat de cette aftague est donc
de 3 dégats.

ATTAQUE DE BASE

La premiére ligne o dge de chaque arme représente 1'attaque de base de cette arme. 1l faut
dépenser le nombre de points Action demandé pour bénéficier de 1'attaque. Chague ligne
d'attaque précise les dventuels effets et les dés que lancera le Héros contre son adversaire.

Pour la premiére ligne, le héros
jouera avec 2 dés jaunes. en
dépensant £ points d"Action.

AMELIORER L'ATTAQUE VIA LE MANIEMENT

Les lignes rouges suivantes dépendent du maniement de ['arme par le héros. Elles peuvent
avoir un prérequis gue le héros doit remplir.

Le héros posséde le prérequis de la
| 2° ligne (2 en Dextérité). 1l peut donc
© utiliser cette ligne.

sl avait 4 en Physigue (3¢ ligne),
¢ il pourrait également ['utiliser.

Pour utiliser le maniement de son arme le héros doit dépenser les points d"Action demandés.
Les effets deces lignes sont ajoutés a l'attague de base et a |'effet passif. Les effets secumulent
les uns aux autres.

La derniére lipne de maniement (si I héros dispose du prérequis) peut atre utilisée indépen-
damment de |z ligne de maniement précédente en payant le nombre de points d’Action indigue.

Le héros peut également utiliser les 3 lignes d'attaque en payant tous les coiits associés.

Le héros décide d'utiliser
ces deux !1Fnes pour son
attaque. posséde le
prérequis (2 en Dextérité)
de la 28 ligne. 1l dépense 5
points d'Action.

Puisque la face spéciale est activée dans la ligne
d’effet passif, le résultat final est de 2 dégats.

Astuce : une attaqus
alors 'effat indiqué

B pellt Atre a

II-..["L

méliorée en utilizant un point d'Aura. Le héros choisit
5 sazone d'Aura.

=
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SPECIFICITES DES ARMES A DISTANCE ﬁ

Le fonctionnement est le méme gu'une arme
au corps-a-corps, excepté que le héros doit
bénéficier d'une ligne de vue sur sa cible 5i
celle-ci est valide, I'attague peut se faire de
n'importe ol

Les obstacles bloquants empéchent la ligne de
wvile et las phstacles génants ne les empéchent pas
mais octroient un bonus pour le défenseur.

Les armes & distance ont 'icone distance
dans leur ligne d'effet passif.

Des fléches spéciales pam:{:ﬁtm ﬂabmﬂmlgarlen hé‘rus ou bien étre gagmées au

cours de leurs aventures, et sont hdu&ElLespeumtetreﬂéfnuﬁ
sées lors d'une attague p bonus associé. Comme le resi:eﬂei*aﬁa&:;&,
choix de 1'utiliser est fait avant lanﬂ!rl&déal.ehémsnepem[m (-

lancer de d¢ d'zjouter une fléche spéciale. Une seule flache maximum est
pamtlaqua _

Défausser une Fléche verte p

ﬂ‘almuler le
lancer d'un dé d’esquive du a:

Défausser une Fléche ro

e parmet de réduire le
coltde l'attaqmﬂnﬁém

1 point d’Action.

Défausser une Flache jaune p@mmtﬂ’a;uﬁar un
dé de puissance & son attaque de bas

A Seuls les héros avec une arme a Distance @ éf?p_ Cﬁ-ée possédant ces
cubes dans leurs Sacs 2 dos peuvent utiliser leurs 25 spéd:lales

I&Eﬂﬂﬁﬂ@&ﬂéﬂﬁsp&ta&m%t]ﬁmtéﬁﬂﬂmsmle Sl]l:hémssm:tmte;
avoir un effet pour la prochaine, il devra utiliser une autre fl

LANCER PLUSIEURS ATTAQUES DANS UN MEME TOUR

5'1l lui reste suffisamiment de peints d'Action, aprés que son attague ait été résolue, un héros
peut lancer une autre attaque.

Note: Il est parfois préférable de garder quelques points d'Action pour se défendre
plutdt 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.

ZOME DE DEFENSE

Comme pour I"attaque, le héros va dépenser des
points dﬂPctmn pour cﬁaque ligne de sa défense
qu'il souhaite (et peut) activer en fonction des
prérequis de maniement de I'arme qu'il remplit.

e -0

Ces lignes sont &

Exemple: Pour se défendre, le héros utilise la premiére ligne de sa carte Arme (1) (quine
lui cotite rien).

11 peut activer la 2¢ ligne car il posséde les prérequis (2}, mais pas la 3=cariln'apas £ en
Phyzique(3}

Iln'apas ge)poims d'Action & dépenser pour cette défense. 5ila face révélée est une face
spéciale, ce dévaudra2 §.

ARMURE

En plus de Ia défense de base indiquée sur la carte Arme, un héros bénéficie du bonus indigué
sur sa carte Armure équipée. Ce bonus est toujours actif et gratuit.

-
s
*Ehi+1) | +17 | = L La défense de base de re héros est
e i . = d'un dé de défense grace & la carte
Arme, et un dé supplémentaire

grace 4 la carte Armure.

EFFET SUPPLEMENTAIRE DE L"ARMURE

Certaines armures ont un effet de défausse qui permet de détruire I'armure dpnur 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.

Défausser cette anmure en combat
étéréuaut aune face Esquive pour le
s qui la défausse.

Danscertains cas, siun héros perd sondernierpointde
Vie, il doit défausser son Ammure, désormais détruite,
sans appliguer les éventuels effets de défausse.

— - R
Ceteffetne s apphque qu'en mode Combat Le héros conserve son Armure en
mode Infiltration.

A §

K
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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 meéme gu'en mode Intiltration, 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 retourne son cube
sur la face Action et joue son tour. 1l peut interrompre le tour d'un allié ou d'un ennemi a
tout morment avant ou aprés une action, au miliey d'un déplacement — mais jamais lorsqu'un
combat entre 2 personnages est en cours. Dés que les premiers dés d'attague sont lancés le
combat commence.

Exemple: Un ennemi déclenche un combat contre I'Ancienne et lance ses dés.
L'attaque a donc commence ef ne peut efre interrompue. Le Yoktal en attente ne peut
pas reprendre son tour avant que le résultat de 1'attaque soit appliqué.

Ume fois l'entiereté de |"attague et de la défense résolue; le Yoktal peut sortir d'attents
et réalizer des actions.

Le tour du héros ou de I'ennemi interrompu est mis en suspens. Une fois que le héros
ayant interrompu termine son action (ou se remet en attente), le tour de celui qui a été
interrompu reprend o il en était.

INTERROMPRE UN DEPLACEMENT

5i un ennemi se déplace vers le héros le plus proche, et ?ue ce dernier a changé de place (en
reprenant son tour 2prés 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 gue ce héros décide de s'éloigner, 1'ennemi n'est
pas consideré comme engagé, il peut donc continuer son déplacement s'il [ui
en reste:

Exemple: Le Yoktal (1) est en attente. C'est au tour de I'ennemi () de jouer, il se
déplace (3} vers le héros le plus proche de lui, le Yoktal. 1l posséde un déplacement de
4 au maximum de 53 caqacité et arrive adjacent au héros (k). Pour sa prochaine action
I"ennemi peut attaguer le héros.

Suite de I'exemple :

Le Yoktal (1) décide de sortir d’attente pour
éviter |"attague. Il dépense 2 points d'Action
pour 2 déplacements et 5'éloigne. 11 arréte
son tour et celui de Uennemi reprend.

Puisqu'il n'avait pas encore attaqué,
c'est l'action de déplacement qui a
été interrompue, l'ennemi peut donc
continuer de se déplacer.

La cible de I'ennemi s'étant éloignée, il va
reporter son attention vers I'Ancienne (3,
qui maintenant est 1a plus proche. Il lui reste
un déplacement {& . Puis il attaque (@}.

Astuce: Se mettre en attente lors du mode Combat peut permetire, en reprenant la
main, de « fuir » un ennemi, d'attendre qu'il se rapproche avant d'agir, ou bien d'in-
tervenir de quelgue facon gue ce soit.
Si le héros a interrompu un autre héros, ce demier reprend son déplacement, mais peut
choisir de modifier la fin 3 sa guise.

REPRENDRE LA MAIN POUR ATTAQUER

51 un héros en attente reprend la main pour attaquer un ennemi, mais qu'il ne le tus pas
pendant son attaque, I'ennemi reprend son action en cour.

Le Yoktal (1} est en attente. C'est
au tour de D'Ancienne (2} de
jouer et elle s'apprete & atfaguer
I'ennemi (3}

Le Yoktal sort d'attente en
coupant 'action de |"Ancienne at se
déplace avant d'attaquer I'ennemi.

Pour son attaque le Yoktal bénéficie du
bonus de sumombre grace a "Ancienne
qui est aussi adjacente & 'ennemi.
Ainsi, I'ennemi subit un dégat supplé-
mentaire (%) lors de cette attaque.

Le Yoktal inflige 2 dégits {5 A 'ennemi
(plus celui du surnombre). Ce n'est pas
suffisant pour le tuer, mais ¢a facilite la
tache pour "Ancienne. Son tour reprend et
elle attaque I'Ennemi (5 ).

ﬂig bénsficie aussi du bonus de surnombre
grace au héros adjacent.
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- 8. LE MODE COMBAT COTE ENNEMI

Les ennemis utilisent leur carte qui contient toutes leurs caractéristiques. Comme les héros,
ils «lancent» (par le biais des joueurs) des dés en attaque et en défense et appliguent les
dventuels effets de leur jeton Amélioration et des différents malus.

Ces cartes sont utilisées dés la mise en place d'un
toutes les spécificités d'un type d'ennemi. Son a
caractéristiques.

(1)

teau de tuiles Elles présentent
e, sa défense, mais aussi ses

Blason de I'ennemi
(référence du tableau
de déploiement).

Consigne d'Infiltration.
Ces effets ne s'appliquent
qu'en Infiltration

Ligne d’attaque de 1'ennemi.
Certains ennemis
ont plusieurs lignes d'attaque. -

Ligne de défense de I'ennemi _

90 © ©

Tableau de caractéristiques de ’ennemi, son Initiative (3},
ses déplacements (b) et ses points de Vie (2},
Fond ToUEE - attaque

Chague ennemi peut posséder des cansignes

@ _ icka es_Elles concernent souvent les faces spéciales
des dés qu'ils vont jouer. Ces consignes peuvent se référer 3
I'attaque ou & la détense.

Certaines consignes ont un fond blanc, cela indique que c’est

un effet qui peut toujours étre actif, indépen t de
I'atraque ou :g?igdéfenae_ (
@ Action spéciale des jetons Amélioration
L'effet dans ce cadre est déclenché par chague jeton « Action Spéciale » placé

SUr |z carte ennemi.
Rappel : certains ennemis peuvent recevoir plusieurs jetons par tour.

COMPORTEMENT ENNEMI

Les ennemis ne sont pas libres de choisir leurs actions ils vont suivre un protocole. Leur objectif
principal est toujours 'attaque, mais ils doivent suivre les régles suivantes pour y parvenir.

ATTAQUE AU CORPS-A-CORPS

Certains ennemis possédent cette icone S 3 coté de leur ' ;
c;ra;:térislique de déplacement. Pour ces ennemis la régle _

change. .

Ces ennemis s'achament sur la méme victime.

Au liew de se déplacer vers le héros non éle plus proche, Dt Déplthgeer[nent
ils vont se déplacer vers le héros engagé le plus proche.

L'ennemi va suivre les compertements des 3 options suivantes dans I'ordre donné:

4 =T

P Option 1. Si 'ennemi est engapé avec au moins 1 héros.
- Cet ennemi attaque un héros adjacent.
- 5i plusieurs héros sont adjacents, il attague en priorité un héros qui n'a pas encore &té
attaqué par ce groupe d'ennemis pendant ce tour,

- 5i 'ﬁ ol ‘& I"'ennemi attaque le héros engagé qui a déja été attaqué, =i possible, par ce
groupe d’ennemis.

P Option 2. Si aucun héros n’est engagé avec I'ennemi.
Cet ennemi se déplace en ufilisant e déplacement indiqué sur sa carte Ennemi.

- 5 ‘tﬂ ou ‘&g : 'ennemi se déplace pour engager et attaquer le héros engageé le plus

proche. En priorité un héros qui a déja 6té attaqué par ce groupe d'ennemis, si possibla,
Sinon

- I se déplace vers le héros non engagé le plus proche, pour |'engager puis 'attaguer.
Sinon

- 1l se déplace vers le héros engagé le plus proche, pour l'engager puis il 'attaque.

Si plusieurs héros sont a la ?nnérgme distance de déplacement,gﬁra en priorité vers le héros

qui n'a pas encore &té attaqué par ce groupe d’ennemis pendant ce tour,

I Option 3. Si aucun héros n'est 4 portée d'engagement.
Cet ennemi se déplace au maximum de sa capacité de déplacement vers le héros le plus proche.

e

ATTAQUE A DISTAMCE

Cerfains ennemis sont dotés d'une attaque auratique a distance g Elle ze comports
COTIm ﬁEﬁ une attaque & distance Son explication sera détaillée dans la partie sorts,
Page oo

L'ennemi va suivre les comportements des 4 options suivantes dans "ordre donné:

> Option 1. Si 'ennemi est engapé avec au moins un héros:

+ 8i un jeton Amélicration posé sur la carte Ennemi mentionne un
déplacement, I'ennemi se désengage et se déplace de X cases (X étant les
déplacements présents sur le j Amélioration). La valeur se cumule, s'il
v a plusieurs jetons, avec les déplacements de la carte.

Ict, I'ennemi
Il ne peut pas se déplacer sur une case adjacente a un héros. devra se
déplacer de 2

En se désengageant, il se déplace, si possible, de maniére a créer une
lizne de vue ne lui infligeant aucun malus pour le héros avec lequel il &tait
engagé. Puis il 'attaque.

Sinon
- 5'iln'y a pas de jeton Amélioration 'obligeant a se déplacer, ou qu'il ne peut pas réaliser
]Ed déplacement indiqué, |'ennemi reste sur sa case et lance son attaque sur un héros
adjacent.

CASEs.

Dans les 2 cas "attaque se fait si possible contre un héros qui n'a pas encore &té attagué pac
ce groupe d'ennemis & ce tour.

P> Option 2. Si 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 & portée, cf.
Notion de portée, page suivante).
+ 5i possible, 1l se place sur une case sans malus pour son it X
- 11 se déplace en s'éloignant de sa cible (sa ligne de vue doit etre valide en fin de
déplacement). i
- 51 plusieurs héros sont i la meme distance, il se déplace pour cibler en priorité un héros
qui n'a pas encore &té attaqué par ce groupe d’ennemis a ce tour.
- En se déplacant |'ennemi ne doit pas engager un héros.
Puis cat ennemi attague le héros ciblé.

> Option 3. Si 'ennemi n'est pas engapé, et a une de ligne de vue valide sur un héros:

Cet ennermni ne se déplace pas et attaque, dans cet ordre de priorité:
» 5'il posséde cette icone @&, Ie héros engagé le plus proche.
- Sinom, le héros le plus prochie sans recevoir de malus.
- Sinom, le héros le plus proche en subissant un malus.
51 possible, il attague en priorité un héros n'ayant pas déja été attaqué par ce groupe
d'ennemis pendant ce tour.

| Option 4. i aucun héros ne peut étre pris pour cible, méme en cas de déplacement:

L'ennemi se déplace au maximum de sa capacité vers le héros le plus proche.
=2

o g9 =




= [

ATTAQUE COTE ENNEMIS

Si son comportement le permet, I'ennemi va
attaquer un héros. Pour connaitre 'attaque
des ennemis, référez-vous 4 la carte Ennemi
correspondante,

Les ennemis possédent aussi des effets passifs
qui peuvent déclencher les faces spéciales de
leurs dés.

ue de cet ennemi est de 2 dés roupes et
Lt un dégit supplémentaire. &

Icicl face obtenue

annule lE Iamerd un dé de défense
d"un dé d'esquive (plus de détails dans
la partie défense, plus loin).

Awec les jetons Amélioration, les ennemis peuvent avoir des éléments d'attague supplémen-
taires pour chague tour.

Pour ce tour, ce jeton Amélioration est
artribué & ce type d’ennemi.

Par mnséguernt son attague sera de 3 dés
rouges et d'un dégat supplémentaire.

ATTAQUE DE Z0NE

Lorsqu'un ennemi posséde une attaque de zone, il se déplace dans |alimite de son déplacement
(et de sa portée) pour attaquer le plus d'adversaires possibles.

e

E.: g | _'?

Une attaque de zone ne touche que les adversaires et non les alliés.

Référence lide & la cible: les 8 cases adjacentes
sont également touchées par 'attaque.

A EEDﬁlpDIEEHIIEmﬁI]EﬂEPDHéE I'a NEpOULta  ja.
]mnﬁgmmplﬁr' que la portée donnée ée. Com aux aufres Pmé:.ﬂ
attaques a - cﬂk—ﬂaunrdmtmmehmﬂ&

CONSIGNES SPECIALES
des faces

Les mnsignes spéciales sont des éléments passifs et activables. Que ce soit

spéciales de dés ou par des jetons Amélioration, ils vont amener des bonus ou des malus aux
ennemis durant leurs attagues et leurs défenses.
Consigne & fond rouge:
concerne seulement

I'attague des ennemis

Consigne & fond bleu:
concerne seulement la
défense des ennemis Conzigne & fond blanc :
Elle est activée au
moment ol e jeton
Amélioration spécial est
pioché

PERTE ET ANNULATION

En plus d'annuler des dés ou des boucliers, les ennemis ont des effets supplémentaires
possibles. Ces consignes impactent principalement les héros qui devront défausser des
éléments et annuler certains dés et caractéristiques.

By

k2

@@ Ox

Défausser de
I équiperment

DX ¢ &

Annulation de caractéristiques  Subir différents Dépenser des points
pour e prochain tour ou ]:ll' AsE dommages d"Action
des héros

4

Anmulation de

1 { Retourner des jetons
boucliers.

Aura

7

Annulation de lancer
de dés de défense

BONUS

En plus des contraintes appliquées au héros,
certaines consignes spéciales donmeront
des bonus aux ennemis.

&) B

Tous les ennemis
gagnent 3 d'Initlative
supplémentaire

Tous les Ennengs
regapnent tous leurs
points de Vie

11 est possible que des ennemis requitrent
FIus:eurs jetons Amélioration. Dans ce cas
es effets se cumulent.

Piochez un jeton |
amélioration
supplémentaire
pour cet ennemi

&1 un ennemi i1 est

présent, il ploche un

jeton Amelinration
supplémentaire.

AJOUTS SUR L"ATTAQUE ET LA DEFENSE

Deés qu'une consigne est Précédée d’un ", I'effet est ajouté a I'attaque (ligne rouge) ou 2 la
défense (ligne bleue) de I'ennemi.

E'us de l'attaque de base,
¢ros subit un choc qu'il’
it défendre.

Cet ennemi devia mﬂmﬁﬁmmmd’aﬂmm

A la fin de sa premiére attaque, il fera la seconde si possible (sans se déplacer).
=

T &0 o

4




= I

EXEMPLE DE PLUSIEURS LIGNES D"ATTAQUE, LA PREMIERE LIGNE

de zone est |z cible (3} Cela veut dire que si I'ennemi lance son attague, toutes les cases

Iciils'agitd'une atta%léeadistance (dD dont la portée est de 4 (2} et la référence pour |'attague
jig
adjacentes au héros subissent aussi|'attaque.

L'enmemi n'est engagé avec

aucun héros (7). Les héros, ses
cibles potentielles, se trouvent dans
Iz portée de son attague, quiestde 4
cases. L'ennemi n'a deonc pas besoin
de se déplacer et wa porter son
attaque sur le Yoktal (b3, qui est le
héros non engagé le plus proche
(I'Ancienne étant déja engagée {c}en
combat avec 1'autre ennemi).

()

L’attague consiste en un dé de puissance et une Blessure automatique (). La défense du
Yoktal est de 2 dés de défensze @ {en assumant pour 'exemple qu'il ait les prérequis
pour I'arme entiére, sans armuré associée),

Résultat de |'attaque
et de la défense.

S OO

Le Yoktal subit done 1 dommage car il peut en contrer 2 avec ses boucliers. 11 choisit d'annuler
la blessure et un des deux dégats. il s’en sort alors avec seulement un dégat.

L'attague étant une attaque de zone,

tous les autres alliés dans la zone
autour de la cible (T} subissent 'attaque.
L’Ancienne e défend donc contre la
IMEME attague.

Les autres héros dans la méme
zone que la cible se défendent
contre la méme attague, ne
relancez donc pas les dés de
|"attaquant.

4 =T

@ L'Ancienne se défend. Elle est adjacente a un allié de 1"attaguant, elle bénsficie donc

d'un dé d’esquive supplémentaire. Le résultat de son lancer (face esquive {i)) lui permet ¥
d'annuler I'attaque.

@

Défense de ' Ancienne

¢ EEY

Ce dernier lancer de dé met fin  a premiére ligne d’attaque de 'ennemi 11 faut main-
tenant passer a la seconde.

Résultat d* i3
[n-rhani;.aq

SECONDE LIGNE D"ATTAQUE

®

@

La seconde attaque est au corps-a-corps. Le dragon peut effectuer cette attaque contre
une cible située a une ou deux cases de distance car il posséde une icone d'attague
longue (&) (cf. Attaque longue, page 63). Le Yoktal est 2 portée, il est donc attaqué.

Note: 5 aucun héres n'était & distance de "attaque, le dragon n'aurait pas pu faire sa

seconde ligne d'attague.

L'attague de I'ennemi consiste en dewy dés de puissance gj conire 2 dés de défense
(méme défense pour le héros que pendant |'attaque précédente). Les dés sont lancés, [e
Yoktal subit 2 dégats supplémentaires.

Besultat de |'attaque

Ola X

et de la défense.

La fin de cette seconde attaque termine le tour de cet ennemi.

Un héros en attente peut agir entre les 2 attagues (une fols que lz premiére
est entiérement résolue.)
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LA DEFENSE COTE ENNEMI

Les ennemis se défendent toujours au maximum de leurs possibilités. Prenez les dés
donnés par la carte Ennemi et ajoutez-y les possibles bonus liés aux jetons Amélioration.
Pensez egalement aux effets spéciaux potentiels.

Exemple:

Pour ce tour le jeton Amélioration donne
a cet enmemi un dé de défense suppla-
mentaire (). De base sa défense est
d'un dé de défense et 1 dé d’esquive (2.

[l lance les 3 dés en méme temps.

i une face spéciale de dé de dafense est
dévniléa @, cela équivaut a une face
esquive.

P 9. FIN DU MODE COMBAT

Tant gu’une condition qui met fin au combat n'est pas atteinte, les tours s’enchainent
delaméme facon. '

Le combat peut se terminer de plusieurs maniéres qui dépendent du Lieu oil vous vous
trouvez, de consignes spécifiques du livret ou encore de cartes Scénario actives.

Les plus courantes sont
- Lorsque tous les ennemis
sont vaincus {1)

Fm
« Lorsque tous les héros ont 0 point
deVie(2)

Si des effets sont associés, déclenchez-les immédiatement :

Icl, dés que tous les héros ont
0 Point de Vie, rendez-vous au
chapitre 153.

Ict, dés que tous les ennemis
sont vaincus, rendez-vous au

chapitre 9.

D'autres effets gewent mettre fin au combat & partir du moment oi ils sont applicables,
meme =i le combat n'est pas fini. Cela peut etre en explorant un jeton Intéret, en éliminant
un ennemi spécifigue ou en arrivant a la fin du temps imparti sur les cartes Compte-tours.

rendez - vons an <2
E.xfmgle de ﬂrt(générée rlacarte
cénario Compte-tours.

B
4

Ao moment of la condition est remplie
{le cristal atteint le symbole) rendez-vous
au chapitre 2.

Souvent, plusieurs

c:jptions ﬁuu: conclure un combat sont proposées.
La premiere option déclenches

prend la priorité sur les autres.

SUITE DE L"AVENTURE
Lorsque le combat prend fin, les héros quittent le mode Combat.

Rappel : Tous les héros transforment leurs Chocs en points de Vie.

QUITTER UN LIEU

Tant que vous n'avez pas I'indication de quitter le lieu dans lequel vous étes, vous devez y
rester. Qu'il y ait des ennemis ou pas, vous devez continuer d'explorer jusqu’a trouver une
indication. Il peut en exister plusieurs pour un méme lieu.

Lorsgu'une indication vous fait quitter un lieu, vous pouvez ranger les éléments de jeu lids au
lien en cours (tuiles, jetons etc ).

Si un héros a 0 point de Vie a ce moment-13, il regagne un point de Vie (en transformant en
priorité un dégat en point de Vie).

P 0. AUTRES EFFETS

ATTIRER ET REPOUSSER Aftirer Attirer ou repousser  Repousser
Cet effet permet d'attirer ou de repousser un adversaire d'une caze.

Le sens du d%placement se fait en ligne droite par rapport 4 la position du personnage qui
déclenche I'effet (en dizgonale en premier, puis orthogonalement),

“Pour rappel un héros gui est engagé en combat perd son déplacement it. 5'il'se
d&m@ﬁ;ﬁpﬂrhmﬁmt}dmﬁcmgﬁlmht&ﬁepﬂ SREEY B

Exemple :Catte carte Arme a une capacité spéciale donnant un digét supplémentaire et
repoussant de 1 case (ces deux effets sont pour chaque face spéciale davoilée),

ﬁ

st

L'ennemi subit les deux dégats (%) de I’attague, puis le héros repousse I'ennemi d'une
case (5 vers la droite. .

Le héros lance les dés de cette attaque (premidre Heme
d'attaque de la carte Arme) et obtient ce résultat (51

Unefacespécialeestdévoilée Acetteattaques’zjoutent
un dégat @), et la possibilité de repousser (3 ) I'annemi.

1l est indigué, avant |'icone, sur combien de case ces actions
sont possibles.

5 L i Pour I'icone «attirer ou repoussers <#%. , c'est au joueur de
M]Iuﬁ:)&éa it.;%";’;_ choisir le sens.

DETAILS

Un personnage qui est poussé ou attiré contre un obstacle bloquant (ou un bord de tuile) subit
1 dégit automatique (sans défense possible) par case sur laguells il aurait di 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 sffet.

Un ennemi attiré ou repoussé dans une zone de faille ast éliminé comme s'il tombait dedans.
(cf. Zone de faille page 41). Les héros eux, deviennent inconscients et inversent leur jeton
Initiative et leur figurine {en plagant la figurine sur la case |a plus proche).




Exemple: Dans cette configuration, ['ennemi peut
repousser le héros d'une case (P Le héros ne peut
pas bouger & cause de 1'obstacle bloquant, il subit
alors un dégat automatique (2.

Autre exemple:

Dans cette configuration, le héroz peut attirer
I"ennemi d'une case (ici en diagonale)
L'ennemi ne peut pas effectuer ce déplacement car
13 case est prise par le héros. L'ennemd subit alors un
dégat automatique. (£).

ATTAQUE LONGUE

Un personnage avec une attague longue peut attaguer au corps-a-corps
un adversaire adjacent ou a 2 cases de lui (pas les deux). L'attaque peut
passer au travers d'un autre personnage sans créer de malus, mais pas au
travers d'un objet bloguant.

Précision : le bonus de surnombre s"applique.

EFFETS PARTICULIERS DES CARTES ARME

CHOIX ET ACTIVATIONS

Les différentes lignes d'attaque (et de défense) peuvent proposer des actions multiples ou des
choix a réalizer. [ls peuvent etre }:rassﬁs aver ou sans colt supplémentaire pour étre activés,
ou encore demander différents éléments pour s2 matérialiser.

L=2

Lie i m

Ici, 1a ligne annule un dé de défense

‘et, en utilisant un jeton Aura,
permet d*appliquer cet effet sur
une des zones indiquées.

Ici, en utilisant un jeton Aura,

Icl, la ligne annule un dé d'esquive
el si uni ennemi est Eliminé avec
cette attaque, le hétos réactive 2

jetons Aura

le héros obtient 2 boucliers.

LES BONUS
Certaines attaques et défenses offrent des bonus.

Une fois toute 'action
résolue, le hiros peut se
déplacer d'une case dans

la direction qu'il souhaite.

Certaines cartes Arme ont un effet de contre-attague dans leur défense. Lorsqu'une attaque
st terminée ot résolue, appliguez ces effets méme si 'attague a été annulée.

=
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Iciil s"agit d'une
contre-attaque
81 une face spéciale de dé de
defense est révelée, une fois
l artion résolue, I'ermemi quia
ué le héros recoit 2 dégits
au matiques sans défense
possible.

EFFET DE ZONE

e, g

Exemples d’effets de zone
Les armes possédant un effet de zone ciblent tous les adversaires de la zone. Lancez une fois

les dés dattaque. Le résultat de 1"attaque sera confronté a la défense de chague adversaire
dans I"ordre du choix des jousurs.

' Ues n'ont ;ie atltre que la ilest d{mc
:ie. Iea dansEtaE l:epéru géogmphh;{:i Brm@e;@nm]dmm (tourndes & u
1807 Iﬂs:ﬁtaquesﬂ’efﬁetﬂe zone mtﬂuchen{mmlesadmmmxl}amms

N oy

7]

Fa

> @0

Dewx ennemis se trouvent dans 1a zone en
question. Le héros lance son attaque sur la
zone. Chague ennemi y répond en langant
seg dés de défense. [ls possédent un dé de
défense chacun.

pt
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Défense de chague ennemi

Attaque dela zone du
héros

L'ennemi peut annuler un dégat de

I’attaque u héros, il ne IEI;‘O]t qua 2
q) L'ennemi n'a aucune

reco:tjdégat&




La magie est un &lément important du monde de Malhya. Elle est représentée par 1"Aura,
gue les héros peuvent manier. En plus des jetons Aura qui leur accordent des ameliorations,
les héros peuvent devenir des Mhaiis, des sorciers capables de lancer des Sorts. Les ennemis
éralement peuvent étre Mhajs, ou utiliser certaines des propriétés de I'Aura dans leurs
attagues ef leurs défenses.

B |. PRESENTATION
FA AT
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Ces cartes sont réservées aux héros
gussédant un talent de Mhay. 1l ¥ a

eux catégories de cartes Sort, les
cartes Sort d'attague et les cartes

Sort classique.

Les cartes Sort d'attaque ne sont

utilisables que par les détenteurs de

la carte Talent associée, alors queles %Lﬁgfg Cﬁgﬁgﬁf
cartes Sorts classiques ont un usage {12 en tout)

plus flexible.

Tous les Sorts sont représentés par une icéne @) et les 4 Sorts
d’attaque possédent en plus I'icéne @

Sort

Certaines COMSIENEes Ne CONCernent I'_'lESSiIIIJE

& Sort
que les 4 Sorcs d'attague. atalyce

Lorsque vous rencontrez ces icones (dans les livrets ou sur les Talents) prenez garde a quelle
icone est représentée, car cela peut concerner toutes les cartes Sort ou seulement certaines.

P 2. LIEN AYEC LES CARTES TALENT
11y a 0 cartes Talent de Mhay:
- £ représentent la spécialisation dans une école de Sorts

(C'est la premiére qui est prise. Un Mhay ne peut en
maitriser qu'une).

Carte école

Carte
amélioration

- 5 représentent une amélioration dela maitrize del'école
choisie. Les talents de Mhayj de niveau 1 sont associés 4
une carte Sort d'attaque.

Le Niveau d'un Mha¥ dépend du nombre de cartes Talent de Mhay qu'il posséde.

j [ .
'——I Exemple: Un héros qui posséde 1 carte école et 2 cartes amélio-

ration est un Mhay de niveau 3.

Ecole du
COTpS

Erolede
I"esprit

Ecole du
temps

Erole des
éléments

Les Sorts classiques sont aussi associés a ces différentes écoles de I'I'LE%I[E'. 11 sera plus facile
pour le héros de manipuler un Sort de la meme école de magie que celle qu'il maitrize déja.
En plus de son Sort d'attaque, un héros pourra manier plusieurs Sorts classigues.

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), s'il choisit une carte de Mhaj d'école (avec une seule icone Mhay), il pioche la

carte SE.:H lt‘i; attague qui y est associée. La premiere carte Talent de Mhay doit efre une des 4
ole.

cartes

©CH £
o ( X

Talent de 'Ecole du corps

Talent de Mhay Equipé

sélectionnée

Sort d'attaque de 'Ecole du corps

Posséder ces cartes veut dire trois choses:

®

Le héros posséde désormais 1aptitude de cette école de magie. Elle peut lui étre utile
pendant des tests de compétence, en plus de 'effet du Talent

+1 @
Le héros maitrise la Sort d'attaque de cette école qu'il place a coté

Prenez la carte Sort
04 aver cette carte
Talent

de son plateau Héros face visible.

@ Lehéros doit piocher au hasard une carte Sort classique
{en plus du Sort d'attague déja acquis) et la placer a
coté de son plateau.

ECHANGER ET AMELIORER -

11 est possible d'échanger vos Sorts durant |'aventure. Cette option vous sera proposée dans
les chapitres des livrets, lors de différents événements ou rencontres. Lorsque cette option
se présente et que vous pouvez lea réaliser, vous ne pouvez échanger que des cartes Sort

classique. Les cartes Sort d'attaque (@) ne peuvent étre ni échangées ni défaussées.

51 vous perdez la carte Talent correspondant & une carte Sort d'école de magie, vous perdez
également le Sort d'attaque.

A

TALENT DE MHAY : AMELIORATION

Améliorer un Talent de Mhay ne veut pas dire que le héros peut piocher
un nouveall Sort C'est juste une améhoration normale de Talent

(Ces cartes (dotés de 2 icdnes Talents de Mhay) s'acquigrent lorsqu’un héros
| obtient un nouveau Talent, et qu'il choisit un Talent de Mhaij, (a condition
qu'il possade déja un Talent d'école de Mhai):

Comme les autres cartes Talent de Mhay, elles permettent de piocher un Sort
classigue aléatoirement, a ajouter aux autres Sorts déja possédés.

Ces cartes ne sont pas limitées en nombre par héros.
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B 3. PRESENTATION DES TYPES DE SORTS
PREMIER TYPE, LE SORT AVEC TEST DE COMPETENCE

Ce tgpe de Sorts nécessite de réaliser un test de compétence pour étre lancé. C'est souvent le
cas des Sorfs d'attagque.

@ Rappels: carte Sort, Sort d'attague, école et nom
du Sort

aﬁ .

@ Portée du Sort : Ici, ce Sort 3 une portée de 3 cases.

L'usage de ces cartes est exclusif
aumode Combat.

Conditions de lancement du Sort et difficulté:

ici, le héros doit dépenser £ points d'Action (3)
pour tenter de lancer le Sort (coit de base). 1l obtient un
dé Compétence par niveau de Mhay qu'il posséde @
face & 2 dés Difficulté {£).

04
&

Condition supplémentaire: Ici, pour chagque Bouclier
Ayratigue (cf. Défense auratique, page 66) de 'ennemi, les
faces spéciales du dé Difficulté se transforment en Stop (effet
cumulatif).

&) ‘ {ﬁ.r@=§_}]

Effets des Réussites: Ici, chague paire de
Réussite permet d'atfirer ou repousser
I’ennemi d’une case ().

Chaque Réussite inflige un dégit (&),

=£§ i
e

(©)

@ Numéro de la carte Sort.
LANCEMEMNT D"UN SORT DE CE TYPE

Ala différence d'un test de compétence classique, le colit est, d'une part, évolutif, et d'autre

patt, il conditionne I'échec du ancement du Sort. En effet, 'le coiit est dépensé au fu{ eta

m;suxe du test alors que le résultat n'est appliqué qu'a la fm uniquement si le test n'a pas
echoud

» Le test échoue sile héros ne peut pas s'acquitter d'un coft {p{:int d'Action, jetons Aura ).

- Le test est réussi 5i le héros s'acquitte du colt demandé et qu'il met fin 4 son test. Dans ce

£as, les Réussites accumulées lui permettent de déclencher les effets de Réussites autant

fms gu'il le souhaite (a hauteur du nombre de Réussites obtenues).

ntnuu LEMENT
Etape 1: Le héros dépense le coiit de base.

Effet des Stop : Ici, pour chaque Stop, le héros doit dépenser
immeédiatement 1 point d"Action.

Etape 2: Le héros lance les dés.
« 8i un ou plusieurs Stop sont révélés, le héros doit immédiaternent s’acquitter du cot
supplémentaire. 5'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.
- 5i le héros mntmue il applique de nouveau I'étape 2.
- 5i le héros s'arréte, il peut utiliser les Réussites cumulées en déclenchant les effets de
Réussites du Sert.

PRECISIONS
- Un Sort nécessite une ligne de vue valide jusqu'a la ou les cibles.

- Hormis les bouclisrs Auxatiques ﬁ icf Défense auratigue, page 66) les ennemis n'ont |

aucune défense contre les Sorts d'attague (les dégats ne sont pas défendus par les boucliers
classigues).
- Les Sorts peuvent étre lancés sur un ennemi adjacent et/ou sur une cible engagée sans malus.

- Les Sorts traversent les alligs, les ennemis et les obstacles génants sans malus.

- W'étant pas une attague de corps-a-corps, l'attague ne bénéficie pas dubonus de surmombre.
T
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AUTRE EXEMPLE DE SORT AVEC TEST DE COMPETENCE

= 10 ©
Marionneltiste ;
@ Portée du Sort : 3 cases

Q-fﬂ@ij DL 5 3

Rappels et notion du mode : Carte
Sort classique Uge ne peut se
lancer qu'en mode Infiltration.

Cesortn Est
utilisable qu'en
mode Infiltration,

Conditions du Sort: ici, Ie coiit de base est 1 point
d'Action. Chague niveau de Mhay (nombre de cartes
Talent de Mhaj) donne 1 dé Compétence face, a 1 dé
Difficulté.

5i le héros maitrise ['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, dans la portée du Sort.

Une Réussite permet d'augmenter la portde du Sort de 1
Chague face s&némaie du dé Difficulté augmente la Menace de 1.
Chaque Stop fait dépenser 1 point d'Action supplémentaire.

A Vinstar des cartes Talent, certains Sorts octroient des effets
passifs. Leurs effets sont permanents.

Ici, le héros aura une Réussite sup?fémnmtam} pour chague
face spéciale obtenue au cours d'un test de compétence
demandant une aptitude de Force.

A

SECOND TYPE, LES SORTS A EFFETS

D'autres Sorts ne nécessitent pas de test de compétence pour etre lancés. A partir du moment
ol les consignes du Sort sont respectées, le Sort fonctionne.

O
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Cet effet s'applique tout le temps a partir du moment oit e héros posséde
la carte.

Rappel : Sort et notion
du Mode.

Portée et cotit du Sort :
Ici une pnrtée de 3etun coiit
de 2 points d'Action.

Cesortn EE-I
utiliszble qu'en
maode Combat.

w‘;r.rr '1 @ 5
Réduction :
Qo @ [ B0 [ 2 FRS e cove e

iz udrns du pﬂ'ﬁ:

gagne ; en initiative au oint d'Action en moins.

Loar. P

@) .,,._."f’”iﬁ"f‘,";‘tjff :jf,“s_".@hf““ﬂr @ Consigne du Sort: Chague Sort est différent et a
dtra posé sur oette carte)

ses propres spécificités.
Lz cuba du kefros oot dEfussE apros bz

rochaine phase d'Initiative ou guand
L groupe sort du plates

Pour la plupart de ces Sorts les effets passifs prennent
fin dés que les héros ont quitté le plateau.

B 4. LANCER UN SORT

Les Sorts sont utilisables durant les modes Combat ou Infiltration. Ils auront fous des
consignes spécifiques pour les utiliser, des actions a faire, ou des points d'Acton & dépenser.

MODE INFILTRATION

Quel que soit le type de Sort, lancer un Sort en Infiltration ne compte pas comme une action
du plateau Infiltration. 11 ne faut donc pas lancer de dé Infiltration lorsque toutes les actions
sont réalisées.

MODE COMBAT

En Combat vous pouvez utiliser un Sort durant votre tour, a n'importe quel moment tant que
vous avez les points d'Action nécessaires.

HEROS A 0 POINT DE VIE

Lorsqu'un héros Mhay perd son dernier point de Vie, les Sorts qu'il maintient (avec effet
ENCOLE EN COULS) Iprennent fin immeédiatement Les effets des sorts qui ont déja &té appliqués
ne sont pas annulés

=2
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5. EXEMPLE D"UN LANCER DE SORT

Le Yolizl posséde le Sort d'attaque
« Flétrissure » quilui vient de sacarte Talent.
1l maitrise 'école du temps B 11 a en plus
pioché la carte Sort « Incandescence ». A son
tour de jeu il peut décider de lancer un Sort
Pour cela les conditions doivent etre réunies.

oo

e
| O =2
Lo
dmi §mO

PREMIER SORT

En mode Combat, le Yoktal lance son
Sort « Flétrissure » sur 'ennemi, car celui-ci est 4 portée d’attaque du Sort (3).
1l dépense 3 points d’Action (&),

Le Yoktal n'a pas de bonus d’adjacence malgré la présence de I'Ancienne car cette
e 5'applique pas avec les Sorts, S

@

Il peut relancer ces dés autant de fois gqu'il le souhaite, mais il préfére
s'arréter car il ne veut pas risquer de révéler un Stop qui aurait des
CONSAqUenCes.

Il lance 1 dé Compétence (car il n'a qu'une carte Talent de Mhaij} contre 2 dés
Difficulté (e). Lerésultat est positif pour le héros, avec plus de Réussites que de Stops (@),

Ce Sort est résolu et 1a Réussite est transformée en 1 dégat, qui est appliqué immédiatement

DEUXIEME SORT

@ Le Yoltal décide par la suite d'utiliser le Sort

« Incandescence » sur I*Ancienne car alle est

a portée () d’effet du Sort. Le Yoktal dépense ses 3

Fnints d'Action restants . Il ne maitrise pas

'école des éléments et ne bénéficie donc pas de la
réduction (i}

ETI )

coulzur sur cette carta {Lincute moximum
sUr cethe carke )

Le hiros ajoute f,:« :IJS & 5 aitagues
Al coTps & corps stonies-ol mfligent oy
riminnm w p b Lo cible

Li 500t 5'arrete automatiquement
quand [ groepe sont du phaiou
Défamssez aors (2 cube. 15

@

@ L'Ancienne posséde désormais un bonus lors de ses attaques au corps-a-corps, et ce,
jusgu'a ce gue le groupe sorte du plateau (comme indiqué sur le Sort).

B 6. DEFENSE AURATIQUE
COTE ENNEMI

Les boucliers auratiques des ennemis leur conférent une protection contre les
Sorts des héres. Cette protection se manifeste essentiellement par I'augmen-
tation de la difficulté a lancer ce Sort pour les héros. L'effet de la protection est
indiqué sur la carte Sort. L'effet est cumulatif suivant le nombre de boucliers
aurafiques.

F

iy
- B ]
e,

e @ Ici, chague bouclier auratigue ajoute 1
Cin =1 ) ;—@- St?F lorsquume  face spéciale de dé
- ' - Difficulté est révélée.

@ Chaque Stop fait dépenser 1 point
d’Action supplémentaire au héros. 5'il ne
peut pas s'en acquitter, le lancement du

ot SOCT estrate.

Exemple:

L'ennemi contre leguel le
héros lance le Sort a 2 boucliers
auratiques dans sa défense.

Apres avoir lancé les dés pour le
Sort, le héros obtient ce résultat.

SO
Oro=¥

Ce sort va coiiter au héros 2 points d’Action supplémentaires,
passant le colt de 3 a 5 points d'Action. I a encore ses 6 points
d'Action, il en a donc sutfisamment. Il peut lancer le SoIt

Chaque bouclier déclenche cet effet Il y a
dong 2 Stops dans le résultat{car 2 boucliers
auratiques dans la défenss).

=3

COTE HEROS

Les ennemis peuvent avoir des attaques a distance auratiques, représentées
par cefte icone, Ces atfaques se comportent comme des aftagues & distance
classiques (demandant une ligne de vue valide, etc.).

51 un héros posséde un bouclier auratique (prace 4 sa défense, a des cartes Talents, etr ), il
gagne, en plus de sa défense habituelle, un dé d’esquive pour chagque bouclier qu'il détient,
avec un maximum de 3 dés identiques par lancer.

=
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b |. CARTES TENUE
Les cartes possédant cette icone sont des

tenues. Le groupe ne peut posséder
gu'une seule carte Tenue ]afu::r‘lps'[_J

Si le groupe récupére une autre carte
Tenue, il doit en choisir une et défausser
I'autre.

Elle est placée dans la zone de jeu et

s'applique a tous les héros

W 2. CARTES D’ETAT : MALADIE, EMPOISONNEMENT ET ACCIDENT AURATIQUE

o hieros malade place un
. cbe de 5o cnaleur suria Uin fréros victima d'un =
Empoisonmement orte ot en Gubit =5 | accident auratique © |,
Un héros BMPoiSONNe ploce um le= gifals: ploce wn aube de soooeleur Tur

cuibe de sa cowleur sur b corte {m fw carte of e subit les ellets:

t en Subit les eifets i
= Touces les foces speciales '._ﬁ

e Places un cube dams
Ii2 premier empiacement

[ibre & geuche des poinls 1

P Les poinis d'Aara g

dizs s Compsitences TVE S0nL =, d' ki i ne sonkpius utilisohle -
plus activées, : 1 |
= Sodgmer le héros: - Soi

!m(r@(u b@ﬁ%

Ces cartes sont la représentation de I'état d'un héros. Suivant votre aventure, chague héros
Eeut tomber malade, etre empoisonné, etc. Le groupe applique I'effet de chaque carte aux
éros concernés, L'effet est actif tant que le ou les héros ne sont pas soignés.

A Certains effets sont cumulatifs, donc 1'état de votre héros peut empirer.

Chagque carte indique |'effet a appliquer et 1a fagon de se soigner. Elles permettent toutes de se
de soigner dans un village (cf. Focus village, page 28).

Pour se soigner sur la carte

i ent, le héros
doit défausser deux plantes
de son choix (1} ou dépenser
2 piecas d'0r forsqu’il est au
village (7).

B 3. CARTES DE REGLES : CIBLE, RESSOURCES RARES ET COMPTE-TOURS
Ces cartes ajoutent des éléments de régles supplémentaires lorsqu'elles sont en jew.

LA CARTE CIBLE

Lorrgue o cible o=t ditermminapians
ol jetan intEndt qui b ropnees
| Locitivest mainkmant contilee
by non-angoge poar i
5 i e o en g N
ot g
| quifoi qumaizs 1 deg

Cette carte transforme un personnage en cible, lui attribuant
une régle supplémentaire de Combat (cf mode Combat) a
prendre en compteSawvent, c'est Un personnage exteme au
groupe qu’il vougs ]

=4 =T

LA CARTE RESSOURCES RARES

RESS0ILITES [AFES
Las oabas plocds sur cette aorts sont
des PESEoURDES rares, Vms pouves
las vendra alés que vous croisez un
marchand ow un achebaur.

Cette carte permet de transformer des
ressolrces gagnées et collectées. Elles
prennent alors une valeur et peuvent étre
L T T vendues au moment ol les héros croisent
H il un marché (cf. Marché, liage 69) ou un
revendeur qui en propose 'achat

®

Icone de vente
au Marché

Les cartes Compte-tours permettent de créer un compte 4 rebours et
de suivre les tours de jeu dans certaines situations. Les régles de mise
en place seront expliquées a chague fois que vous en aurez besoin.
Vous y placerez un cristal qui se déplacera au début de chague

nowveau tour de jeu.

Dernier
échelon

[ ]

Al i P e b, g
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N T

ONOKOR
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P 4. CARTES A BONUS : PIERRE D'AURA ET SCARABEE EMPEREUR

Ces rartes Scénario sont présentes en plusieurs exemplaires. Elles peuvent étre achetées ou
vendues a la discrétion des joueurs. Elles ont des effets permanents tant que les conditions
sont remplies.

CARTE PIERRE D°AURA

Dés que le cristal atteint le symbole ci-contre,
vérifiez si un effet associé est indiqué dans la zone
de jeu (le plus souvent sur le livret d'exploration) et
appliquez-le immédiatement.

& Placez toujours les 2 cartes pour avoir tous les échelons.

Cette carte permet & n’importe quel héros, meéme n'étant pas m
Mhay, de lancer un Sort.

Lorsque vous obtenez cette carte, piocher une carte Sort classique
au hasard et placez-la 2 coté de Ia carte Scénario dans votre zone
de jeu, puis placez un cube dessus.

| dHazam: la gl 4 A pet

w2 <y oo aa o porsddar §
s de bt Y o iz da st

A pe—

Ce Sort est désormais accessible
4 n'importe quel héros. Le Sort
peut étre lancé comme =i le héros
&tait un Mhaj de niveau 3 (3 cartes
Talent de Mha{) maitrisant I'écale
du Sort associé & la Pierre d'Aura.

5i vous 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 échec, la
carte Scénario et la carte Sort sont remélangées dans leurs piles respectives.

Sivous décidez de revendre |a carte Scénario (cf. Marché, page 60}, le Sort
sera défausss en méme temps.

67 s
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LA CARTE SCARABEE EMPEREUR

hfr emperens

S 4 La carte Scarabée em fonctionne comme une

réserve d'Aura. Lorsqu'elle est mise en jeu, placez 3 jetons

Aura dessus depuis la réserve. N'importe quel héros
eut choisir d'utiliser ces points d'Aura au lieu d'utiliser

es siens.

Une fois le jeton utilisé il retourne dans sa réserve.

Flacex 2 e i oivte forsgesa yous an
faiter ' |\ilﬁ}n.ﬂ*hupﬂtnipﬂ.¥{as
pewt les utiliser. - al .
Lorsqu'n pring d%urs e utiiss
cfaussez-le eosuite =

P 5. CARTE MODE DEJEU

Le jeu est considéré en « mode normal ». La carte scénario 73 permet, lorsqu’elle est mise
en jeu suivant le choix du groupe, de rendre le jeu plus facile ou plus difficile, en changeant
certaines régles, Ces régles prévalent sur les autres régles générales du jeu.

recto : mode facile

verso : mode difficile

On peut I'utiliser en pleine partie et la retirer de la méme maniére. Cependant, il est interdit
de changer de mede pendant une action et pendant les medes Infiltration et Combat.
Il est ézalement possible de n'utilizer qu'une partie de ces effets.

- PRESENTATION

Lors de vos aventures vous serez amenés 4 explorer des donjons. Pour cela, vous utiliserez

une tuile Donjon. Le numeéro de la tuile est indiqué en bas.

[p—
e e e

-
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P Prenez la tuile Donjon 1o

Exermdple: ce chapitre du lvret d’Evénements nous indique de
prendre la tuile Donjon 10.

e =T

Pour explorer le donjon, la tuile doit étre associée & une carte Evénement (de la méme fagon
quelagénération d'un événement dans la phase Voyage). Maisici, aulieude regarder lamétéo,
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 cella-ci est glissée sous la
tuile Donjon.

Coté hors
Infiltration

La tuile et 1a carte associée créent une entrée de chapitre, les joueurs doivent se rendre dans
le livret d'Evénements pour la consulter et continuer leur aventure.

Exemple: Le groupe est en mode Infiliration (1), la carte Evénement est donc
associée et glissée sous |a tuile Donjon (2} La référence créée est le chapitre oi les
héros doivent se rendre (3}

Lursgu’une nouvelle carte Evénement est associée & la Tuile, vous devez défausser [a carte
écedemment glissée pour la remplacer par la nouvelle, toujours en vérifiant le mode dans
equel les héros se trouvent a ce moment-13 pour "orenter correctement.

CONSEQUENCES

Deux des tuiles Donjon ont une conséguence inscrite. Une fois le e tls e
nombre de cristaus atteint, rendez-vous Immédiatement auchapitre 75 5% =P
correspondant, qu'importe le moment de votre aventure. TR RinTE
chapitre.

» |. LE MARCHE

Les livrets vous donneront la possibilité de créer des étals de marché ol vous pourrez 2
ou revendre des équipements.




= o

(&) _PARTIE ACHAT

Cette partie du tableau est réservée aux différents achats que vous pouvez faire.
Piochez les cartes dans les piles concernées et placez-les & la vue de tous les
joueurs. Vious pouvez alors acheter ce qui vous intéresse en dépensant les pices
d’ﬂr& indiquées sur la carte. o

&

. Les éléments formant ['étal sont '[ '

L % | accompagnés d'un numéro indiquant 7
e Za" " | combien de cartes du méme type seront =
! ' = pIéEEﬂIéES. Ici, 4 cartes

Objet commum

Le paguet entier de cartes Arme basigue est toujours disponible face visible 2 [a
vente Placez-le aver les autres options.

@ PARTIE VENTE

Sans EDHSIFUE contraire, les héros, ont aussi la possibilité de
revendre leurs éqmpements 3 la moitié de leur valeur
{arrondie au supérieur).

' mmmw roposer d'autres éléments de  les équipe-
ments, comme des 1 ] .-_’Pﬂcmﬁ&mm,ﬁxlm&tfl NE SOont pas
urs ., @ nt ' une des dewx options peut-étre accessible.

Les athai:gte;havgrmﬁ&ﬁmtﬂaml'msmmmépaﬂﬁ iﬂﬂﬂtﬁﬁ.ﬁlﬂﬂ vous
pouvez revendre 'équipement

avantd'en

=4 =T

- 2. ECHANGES ENTRE HEROS
REGLE GENERALE

Les deux héros concemés peuvent échanger autant d’éléments qu'ils le souhaitent, sans

| restriction quant & la nature des éléments échangés (ressources, cartes, etc). La seule

condition est qu'ils soient dans la phase appropriée.

~ Attention: un Artefact équipé ne peut pas étre échangé, cela revient  le déséquiper,

ut pas étre rangé dans un espace qui lui est attribué sur un plateau (Sac

Tout élément quine
alsse.

a dos ou Héros) est

Dans tous les cas, un échange n’est pas possible lorsque I'un des héros concemés est en pleine
action (attague, déplacement, test de compétence par exemple).

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 qu'entre héros adjacents et permet dans une seule action
d'échanger autant d'éléments que souhaité. Dans ce cas, le héros dont c'est le tour doit
dépenser 1 point d"Action.

Dans tous les cas, un échange n'est pas possible lorsque I'un des héros concernés est en pleine
action {attague, déplacement, test de compétence par exemple).

LE SURPLUS

En phase d'exploration, les équipements (cartes Objet, etc) acquis et en trop pour etre
conservés par e héros sont « posés » au sol. Placez-les en pile sur le bord du plateau avec un
cube dessus. Placez également un cube de la méme couleur sur la case oii I'équipement a été
laissé. Celane cofite aucun point d’ Action.

Un héros sur cette case pourra récupérer, en dépensant un point d'Action, autant d'équi-
pements gu'ille souhaite, s'ilalaplace ur Désgu'iln’ yaplusd’éqmpemenmuqueleshéms
changent de Heu (cf. quitter un lieu), défaussez les cubes et ventuels équipements restants.

5'il n'y a pas de cases (ou de tuiles) le surplus est perdu immédiatement.

i




Les icones sont ici rangées par catégories, celles dans |

GLOSSAIRE DES ICONES

les retrouver

5 I'entiéreté du jeu.

ORGANISATION

uelles elles sont le plus représentées. Cependant il est possible de

oo 00
), i <w> &
=X b =X e =1 Em =T T =% e =L =
Livret d'Aventure Elément de la version Chapitre du livret d'Aventure Chapitre du Livret Entrée du Livret Suite du chapitre juste aprées
HEROIC N cours d’'Evénements d'Evénements
= I: =, iy e =X T =L e = el oz e
MNuméro caché trouvé Consignes générales de jeu / Cﬂnsifne indiguant le début  Consigne associée au mode Consigne d"échec detest/  Consigne de Réussite de test
tests de compétence ol la reprise du voyage Infiltration mode Infiltration difficile/ [ mode Infiltration normale
_ L1 i mode Combat
i
i =3 i rjq
= o,
Consigne associde au
= D Gineix 4
b g
POINTS DE VIE, AURA, DEGATS, GEMMES
. @ e 8& W © X & 0 & |
= e = ey =T e =0 e =T o,
Point da Vie Perdre un point de Vie/ Récupérer un point de Vie Jeton Aura Perdre 1jeton Aura [ tous ses Réactiver 1 jeton Aura /
tous ses points de vie {un min]u;mus ses points Jetons Aura tous ses jetons Aura
e Vie
7 D 6 & ¢ 8
Tous les Dégats Une Blessure Toutes les Blessures Un Choc Tous les Chocs
Frd T ard G b = e =T sl T =7 b
Transformer tous les Chocs Annule ['effet d'un Choc Défense auratique Toutes les défenses Annule la défense auratiqgue  Gemimes présentes sur les
en points de Vie auratiques cartes Action
POINTS D’ACTION, INITIATIVE, DEPLACEMENT
P A > - e :
© O8 0 ¥ &
- L\ ! by ...-(') \\__/ N .
=T b == b Aira b i
Point d’Action, Défausser des points Récupérer un point d’Action « Au tation » ou Déplacement et Diéplacement perdu
« valeur » de I'action d'Action [ tous ses points « Réduction » du nombre de déplacement léger
demandée | proposée. d"Action points d' Action & utiliser
Initiative Initiative a0 Initiative perdue Déplacement sacrifié
r = 70 = o




] i HEROS ET ELEMENTS D’AMELIORATION ) :
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Blasons des héros

@ @ @ @ @

Blasons des héros HEROIC

® 04

Carte Talent /
amélorer un Talent

Ajouter, momentanément,
une valeur supplémentaire
a une caractéristique

CARACTERISTIQUE, APTITUDE, TALENT, ECOLES DE MAGIE

P .
T =

Gagner un niveau

Drapeau rappel de caractéristigue en test de compétence.

N'importe quelle Physigque Dextérité Inteihgem:e C{II'H'IEISS.EHEES
caractérﬂanue ou celle
demandée par la consigne.
o W OO @ ol B e
4 L = S S o
Vigilance Démolition Equilibre Escalade Alchimie Camouflage Charisme Mécanique Matation  Connaissance N'importe quelle
& légendes caractéristique.
RZR: LY 9 @ & @ 6§ ©%
1 - ."-'i
Fabrication Force Familier  Familier volant Roublard Erudit Ranger Guerrier Pour tous les talents
de cette classe appliquer
E H H la consigne.
Ecole du Temps Ecole du Corps Ecole des Eléments Ecole de I'Esprit
DES ET FACES DE DES
- ¢ @
s O WO
= ol i o ey o ol ) e " e )
Dé Infiltration blancetnoir Faces du dé Infiltration noir Faces du dé Infiltration blanc Dé Compétence Dé Difficulté Relancer ledé
Annule de lancer d'un dé Faces spéciales des dés Dé attaque Dé de puissance Dé d'esquive Dé de défense
Difficulté Difficulté et Compétence
010 P2 R
= : e = S = T = e
Faces spéciales des dés 6 face esquive Annuledelancerd'undé /de  Annule la face spéciale d'un
o tous les dés d'un méme type dé (aprés lancer) A
T =2
e il T




= [ T =T
, TESTS DE COMPETENCE
060 - ¥ (@) X O
== e =T b =T e == : e b = T
Type de test, solo, individusl Réussite Stop Jeton Réussite Défausser un jeton Réussite Jeton Stop
ou de groupe
1 i
. J !
* II'I,.F.J@ (]_.) ‘b
Foard T =T b =T Rard T =T b =T
Annuler un Stop Relancer un dé montrant Relancer un dé avec Pour « X » Réussites, Pour « X » Stop appliquer Changement potentiel
une face Réussite une face vide appliguer la conséguence la conséquence de la difficulté du test
suivant une condition
il 7
X & 44 25 & *2
= = T =T b =T T =T : T
Conditions possibles de changement de difficulté d'un test Pour chague gemime ou Crochetage. Défausser le cube clé Pour un équipement lourd,
{ici, le niveau du héros dans une caractéristique) paire de gemme, efc., Méressite une clé ou ou crochet utilisé pour pour chaque équipement
appliquer la conséguence un crochet le crochetage, dans tous lourd ou paire d'éguipement
lescas lourd,etc., appliguer la
consaquence
MODES DE JEU, PLATEAU INFILTRATION
®® B®® O 7 & Vv
=T n s b =T b =T T =T b s T
Meode Infiltration (général)/ Mode Infiltration normale Mode Combat Alerte Echelle de menace lcone de menace
i sortie d'Infiltration et difficile i
A .
fA-\. q Y h-? g.
i *G & —4v Sy +3\\f ' L
=T s d b =T b =T T W b =7 bt
Sortie d'Infiltration Diminution de la menace Angmentation de la menace Carte Action / défausser la Pioche de cartes Action Affaqgue au corps-a-corps
déclenchant I'alerte carte Action épuisée en Infiltration
Attaque a distance en Vision ennemie Résultat des icones
Infiltration de menace, qu'importe
le dé qui les a donnés
{blanc ou noir)
CUBES
W X D & & 8 §
=0 —e, =T a1 = —e, =T e el et _e,
NW'importe quel cube Défausser n'importe quel W'importe quel cube de Défausser n'importe quel Un cube de la couleur Défausser un cube de ce
de ce type, qu'importe la cube / tous les cubes de ce n'importe quelle couleur cube / tous les cubes du héros héros / tous les cubes du
couleur (1ci Potion) type (ici Potion) ou des héros
=T iy =T ey = T =T el
Cube d'un type (plante) Défausseruncube decetype  Défausser tous ou plusieurs
et d'une couleur {violet)

(ici une plante rouge)

k2%

72

cubes de ce ty
couleur {suivant la consigne)

Cubes Matiere auratique,
meétal (rouge), bois (vert),
Cuir (jaune)

et cette

=
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PlateAau Voyace, carTte Voysae, Roue D'EXPLORATION

® o

O

plaine N )
montagne ville pos  THATAIS :
£ rais tagne
=L i plah-w T = i e e = e ] T
Hexagones correspondant au plateau Région Types de terrains Moments de la journée et Retourner le jeton Météo Cartes Jour et Muit
de lanuit correspondantau  sur sa& face mauvais tem 152 /
plateau Voyage beau temps /son autre
4 & & © .G
Cité village de la roue Espace taverne de la Roue Espace marché de la Roue Jeton Voyage Défausser un [ tous vos Carte Voyage : Obtention
d'Exploration d'Exploration d'Exploration jetons Voyage du jeton Voyage suivant
une condition (terrain ou
morment de la journéde)
= T == e = iz S =
Carte Voyage: Soit prendre CAté Récolte de la Roue Carte Fabrication - Carte Déplacement du groupe sur Déplacement aléatoire du
lejeton Voyage, soit se d'Exploration coté auberge et feu de camp un hexagone adjacent groupe sur un hexagong
rendre au mf]age adjacent
: R
¢ o & & L&
il T 4 T s T =T ey =T ke
Jeton Groupe Placer, déplacer Jeton Titan Déplacer le jeton Titan Carte Scénario: Fermer le livret en cours
le jeton Groupe « Attraction Titan » et/ou commencer une

@ @ 0

® @ @

SpéCIflQUE AUX JETONS

@

nouvelle entrée

1 3

== e, = T = e ol T i
Jetons Scénario N'importe quel Défaussex tcrus les jetons Défausser ce jlel:cm Scénario Jetons Dégat Jetons Dégat de valeur 18t 3
jeton Scénario (icila 4) (qu'importe sa valeur) (respecter la valeur)
e( {gﬁ & €x @ 'f’gi m %( y_,,,-
=7 o e ol e
Défausser un / tous les Cristal Défausser un / tous les Jeton Intérét Défausser un / tous les Ne pas placer ce jeton
jetons Dégat Cristaux jetons Intéret Intéret
® @ I3 & /TR /IR
== e, e = i T = e, =T T
Jeton Bruit / placerun jeton  Jeton Initiative [ placer son Jeton Cadavre Placer un jeton Porte
Bruit jeton Initiative ouverte [ brisée
T =2
I

=

—
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, SpéECiFIQUE AUX CARTES
SCENARIO
- =, f
o ® & # €
Foar s 2o = b == b 15ag) e Eaag S
Carte Scénario Carte Tenue Défausser la carte Tenue Annuler les effets Icones de cartes Scénario (unigue pour chague carte
{1 max_ pour le groupe) de la carte Tenue Scénario qui en est pourvue)
B o O . | P |
S = - 3 o il =
= o=, =5 e 25 e oo & ey = =T fa 25
Défausser la carte Scénario Prendre, appliquer Défausser cette carte Défausser les cartes Ne pas utiliser cette carte Diefausser une plante de son
possédant cette icone les éventuels effets d’une Scénario Scénario Scénario (suivant une choix pendant un feu de
(icile «h ») carte Scénario consigne spécifique) camp (usage carte Repos)
=T e
Défausser 5 pigcesd'Oren Utiliser la carte repos coté
passant au village (usage Auberge ou dépenser 5
rous d'Exploration, action  piéces d'Or au village (usage
supplémentaire) roue d'Exploration, action
supplémentaire)
ACTION
v t # 3
L ¥
Erd T = b =T b =T ke = e, =T b
4  Siunennemi est placé sur le Déplacement du [ des Déplacement autorise dans Placer un jeton Vigilance Sens de déplacement Sens de vigilance de
jeton Invocation ennemis {ici 2) tous les sens d'un ennemi vigilant I'ennemi
iy A e O m
= @0 @& Le0pm
=T b =T a2t =T b = T
Trésor et Fouille Position du nord (référence  Chagque cadavre présent fait Germnimes
du lieu) ET sens du augmenter la menace de 1
déplacement aléatoire sur le
plateau Région
PEUPLE
A
() 2, o AT &y
Foard b =L b SET b =T b el e st Saic by
Lors de lamontée de niveau,  Ajouter, momentanément, Ajoute undé al'attaque et Ajoute un dé a1'attaque, Ajoute un dé ala défense et 2 Annule le lancer de
ajouter une valeur asa une valeur supplémentaire un dégat supplémentaire hors attaque a distance boucliers automatigues tous les dés Infiltration
caractéristique a une caractéristique (&ventuel noir également)
{ici le Physigue) pour un tour du joueur en
Infiltration
D ¢ ‘@ <D 08D o vip
=T Iﬂ\_ {:}“_J b = e =T by =T z e b = e =7 b
Tous les déplacements se Annule 'effet de tous Ajouter une valeur dans son  Copier le Talent d'un autre Au marché tous les achats En phase de collecte, pour
l,  changent en déplacement les équigements lourds Déplacement ou Initiative héros (hors Sorts et Ecoles coutent moins 2 piéces le groupe, piochez 3 cartes
léger u héros de magie) (1 pigce d'Or minimum) Actions supplémentaires.
= =

P 74 T
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= e i =T
OBJET ET ARME
o |
©EeC P99 6% Wl &®& W,
2 b =T b b = e =T b o b
Un Objet, commun et rare Une Arme, basigue, Un Objet { une Arme, Défausser une Arme [ toutes  Défausserun Ob}'et ftousles  Défausser une Arme [ toutes
commune ef rare de n’importe quel type les Armes (de n'importe Dbjets {de n'importe quel les Armes dece type
{rare et commun) quel type, rare et commun) , Tare et COMmImuTn) (ici basigue)
€& &« st ©) @ ’ 2 @
o Fe b= ToeT ™
Défausser un Objet de ce Notion de qualité Arme a distance Valeur supplémentaire de Annule un bouclier ,||' Face spéciale activés
type / tous les Objets de ce point d’Action a ajouter. tous les boucliers si l'attague est au
type (ici commun} COIPS-a-CoIps et non
a distance.
® wi i
i es A == g b e Ay
= e =T s el ol S ek =T _ e, ame,
Artaque possible méme 1 déplacement d'une case Repousser d'une case Aftaque «longue» a 2 cases Zone touchée en Permet de créer un angle
en préserm:e d'obstacles au corps-a-corps (une seule une seule attaque dans son attague (plus
ocgJants (seulement case viséa) d'explication dans le ORcode
T, pas fTaverser) ﬁ E des armes)
“ b =T S N T
Cnntre -atiague sur i’enneml Un Artefact Défausser un Artéfact ou Types d'Artefacts Une Armure Armure lourds (aomure
qui subit 1 ou 2 dégats tous les/ses Artefacts. {bague et amulette) dotée d’'une icone
automatiques équipement lourd)
vy X Xr+@P  @= v  G=@x QP/E-H
=T ey el T =T e = I K e
Annuler les effats de Défausser une Armure Objet défausse: Pouvoir d'Armure Consigne d'Armure Défenses possibles
I"Armure la Récolte aura £ cartes relancer un dé Infiltration 5i le héros est inconscient d'Armure : utiliser un dé QU
Action supplémentaires blanc en mode Infiltration I"Armure est défaussée défausser I'Armure pour
{sans bonus appliqué) faire une face esquive
ENNEMI

O B 41 2

En Infiltration cet ennemi En Infiltration cet ennemi En Infiliration cet ennemi En Infiltration cet ennemi En Infiltration cet ennemi peut voir 4 une casea
n'est pas attaquable n'est attaquable nia e déplace d'une case peut voir a une case supplémentaire par rapport a |'indication du plateau
adistance distance ni au corps-a-corps  supplémentaire par rapport  supplémentaire par rapport  Infiltration ET peut se déplacer d'une case supplémentaire
a ce qui est indigué sur la a ce qui est indiqué sur le par rapport a l'indiction de la carte Action
carte Action plateau Infiltration
& X| D ®H=a/a0H +1 [0 .
== e, == H T =T o ¥t T
En Infiltration cet ennemi n’est pas attaquable  distance En Infiltration dés que cet ennemi se trouve en situation de Attribuer un jeton Annule les effets d'attirer
ef une attaque au corps-a-corps colite 2 points d’Action Vigilance, placer 2 jetons Vigilance (le second en miroir du Amélioration en plus et [epousser

==

supplémentaires

§

premier indiqué par la carte Action)

W B

&
| e |

= E e

= b =X S
Attirer au maximum Icone de personnage engagé Lors de son déplacement Zome touchée en L'attague touche toutes Atftaque & distance auratique
(jusqu’a rendre la cible |'ennemi cible en priorité le une seule attaque les cases adjacentes au
adjacente a I'attaquant) héros engagé le plus proche héros ciblé
(Fx QX @ 2 @f6oes
h Pertede l'Initiative pourle  Perte du déplacement pour Tous les héros Le héros concerné par Tous les ennemis Blasons ennemis
prochain tour le prochain tour I'attaque ou Ia défense
T =2
i 75 =T




TALENT

0%

gEmm @

Bk Q=i

o S e = T =
Ce héros ne perd pas son En Infiltration, ce héros peut Sacrifier tout son Défausser 3ressourcesd'un  Lavaleur d'un crochet pour Pour 6 points d’Am::m
dé&z]acemernt gratuit si envioyer les jetons Cadavrea  déplacement %:J:;mit permet  meme type (qu'importe la lecrochetage change (iciun  annuler un signe de menace
adjacent a un ennemi 2 cases au lisn d'une d'accéder au bonus associé couleur) en obtenic crochet violet équivaut a3 d'un dé Infiltration
une du meme type (ici des Stops)
i Plantes)
@ ®1 @ ) ==/ P L
=T b = b oo T = =T e
Effet indisponible sur Annule I'effet d'un Diéplacer un jeton Cadavre Faite un déplacement Piocher 2 cartes Action Obtenir des emplacements
une attague A distance, équipemnent lourd dans les d'au meins 3 cases vers un supplémentaires pour les supplémentaires de
seulement possible au tests de compétence et les ennemi en ligne droite pour Récoltes du groupe Potion (défini suivant
COLPS-4-COIps effets du plateau Infiliration avoir accés au bonus associé "amélioration du Talent)
in'équivaut pas a une valeur
de portage)

9 Y=
<D Qe

'i'ﬁl"lm I
4+§ﬂ§;1|’

@

: D

o' e = 2 = T = T roe S = e
En Infiltration, pour 1 point Diminution du coup des Les faces spéciales des dés Ay corps-a-corps siun Défausser 2 jetons Voyage En fabrication, obtenir une
d'Action supplémentaire, Actions d'attaque en Compétence sont activéeset  aufre héros est adjacent au et utiliser un jeton Aura ressource supplémentalre
VOUS pouvez mter,n’traverser Infiltration donnent 1 ou 2 Réussites méme ennemi, le détenteur pour se déplacer en cas de du méme type pour
las Obstacles génants pour duTalent obtient lesbonus ~ mauvais temps (au lieu de 3 une ressource créde (ici
vos attaques a distance 25s0ciés jetons Voyage) des Fleches)
[ ] .
I H1@ (% 32 @rea +@ g
= |
= Foe = b =T e Fand e = T, = e
Le héros est considéré Lors de |'acquisition de En utilisant un jeton Aura, Ce sort d'attaque posséde Piocher au hasard une carte Le coflit en point d’Action
comme maitrisant toutes les  cette carte Talent, acquérir  récupérer 2 points d'Action. désormais une portée de 3 Sort a1’ acquisition de ce pour raaliser ce sort
écoles de magie pour I'usage égzalement la carte Sort {une fols par tour) supplémentaire Talent de Mhai d'attaque est diminué de 1
de ses Sorts d'attaque associde
(Compte dans les tests
de compétence)

&8
@

= Pl

@dre ®  will

&0

e Lead, = e
Dés que le %mupe sort de Pour chagque paire de D& ts |.£ sort concerné n'a pas besoin - Ajout possible d'une seconde La valeur des éléments Les attagues a distance en
Combart, le héros réactiveun  infligés parce Sort, le héros  de ligne de vue tionner  carte Arme non-équipée vendus au Marché par Combat ne sont plus sujettes
jeton Aura EAENE un s0in. {ignore les obstacles, murs le groupe augmente au malus lorsque la ligne de
comptis. Ces derniers ne de 1pidce d'Or vie traverse un objet génant
comptent pas comme des cases)
EVENEMENT, SORT
AXBICID) ;
1%
b S, T T T N | S T T
Icomes cartes Evanement A utiliser seulement Carte Sort Carte Sort d'attaque Portée du Sort (ici, une case) Déplacement d'un jeton
=i aumoins 1 de ces triangles (associée a une carte Talent Bruit
est coché et une Ecole de magie)
o . -
Jeton Amélioration vide
(effet du sort « Perturbation =)
= =
T 78 s
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=T b =T b =T b =T e =T e =L iy
Chapitre du livret Indication du Nord Jeton Intérét 4 placer, Moms des tuiles a utiliser Tous les héros Tous les ennemis
d'Exploration du lieu exploré 2s530CiE 3 un NumEro pour former le plan sont inconscients sont éliminés
de chapitre du lieu exploré
: = _
8 Gud o ©0@ e HNIIm oI
G :
= B =T e =T o == - = e iz e
Tous ces ennemis Cet ennemi en particulier Icone des cartes Scénario Points de déploiement des Jetons Invocation N'importe quel jeton
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RAPPELS

Dans I'ombre, un héros ou un ]eton CE.dEWIE ne s\mt jamais Lepérés sauf s'ils sont suc
une case adjacente a un ennemi.

8i 1'alarme est sur le point dlétre déclenchee, et %}ue geule une sortie d'attente est
la solution pour I'empécher, la seule action. le pour le héros est une action
d'assassinat (au corps-a-corps ou & distance).

Les obstacles génants et l'ombre ‘anmulent les Tignes de vue sauf depuis une
case adjacente,

Silors d‘un déplacement un héros frole un coin de case comportant un obstacle ou une
zone, il n'y a pas de cout supplémentaire. C'est traverser ou entrer dans la case qui
compte. La ligne de vue quant a elle est impactée si elle touche, frole ou chevauche un
obstacle, meme un coin de case.

Obstacle
bloguant

DObstacle
genant

b

Déplacement
Traverser

arrat
impossible

{

Déplacement
fraler, longer

Validité de la
ligne de vue

ooo

d® X

Nom valide

sauf adiacent

SV

Attaque
4 distance

laboitedejen.irfmalhya-livrets

possible-malus
pour ia figurine
attaguante

+3

Eetrouvez ici le détail de chacune

des cartes et les potentislles FAQ du jeu

Retrouvez ici les éventuelles mizes & jour des
différents livrets.
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