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A FEU ET A SANG

Terrinoth est en donger. La baronnie de Kell est déjg tombee, et
les hordes démoniogues de barbares Uthuk ¥lon se répandent &
travers tout e royowme. Les serviteurs morts-vivants de Waoigar
Pimmortel se rassemblent dans les Terres des Brumes, préts @
guitier les frontiéres de leur territoire pour lo premiére fois de
mémaire d'homme. Incapobles de s'occorder sur 'ennemi e plus
dongereux parmi ces deux peuples, les membres dw Conseil des
Treize ont le plus grond mal & élaborer un plan d'oction.

Dans la baronnie septentrionale de Forthyn, tout est prét pour lo
prochaine confrontation d'envergure entre Terrinoth et les forces
des tenebres...

> L' APPLICATION

o PRESENTATION —

Descent @ Légendes des Ténébres est un jeu coopératif pour
1 a 4 joueurs gui endossent le réle de héros chargés daffron-
ter le mal au fil d'une campagne compléte. lls devront améliorer
leurs capacités, éliminer leurs adversaires et explorer Terrinoth
afin de forger leur propre légende. Durant chague quéte de la
campagne A Feu et & Sang, ces héros chercheront 3 atteindre
une sarie d'objectifs avant de succomber a leurs blessures ou
d'échouer & contrer les plans de I'ennemi.

C'est en fouillant des donjons oubliés, des foréts obscures et dan-
ciens champs de bataille guils pourront s'opposer aux Manigances
des démions et acquérir davantage de puissance et d'expérience. La
voie 3 suivre est paveée de choix cornéliens qui, 3 ks fin de la cam-
pagne, pourraient bien décider du sort de Terrinoth.

Pour jouer, I'un des participants doit téléchar-
ger |"application gratuite Descent @ Légendes des
Ténébres sur un appareil compatible. Celle-ci
contrile les ennemis, la mise en place du plateau,
limrentaire des héros et la progression de la cam-
pagne, laiszant ainsi les joueurs libres de se concen-
trer sur leurs personnages et sur P'aventure gu'ils
vivent. L'application permet également de sauve-
garder la partie pour la prolonger lors de plusieurs sessions de
jeu, jusqu'a ce que la campagne entigre soit achevée.

lchne sur
FApp Store

Pour télécharger |'application dans wvotre langue, cherchez
son nom anglais Descent: Legends of the Dark sur I'Appstore
Amazon™, I"App Store™ Apple 105, Google Play™ ou Steam®.

- A SSEMBLAGE =

Avant de commencer votre premiére partie, assemblez les figu-
rines en plastique, les cadrans de Santé et les éléments de terrain
en suivant les instructions du feuillet Assemblage du Matériel,
inclus dans la boite,

-©—STRUCTURE DES REGLES—&-

L'objectf de ce livret est d'expliquer comment jouer 3 Descent ;
Légendes des Ténébres, Lisez-le jusqu'a la section « Régles de
campagne #», qu'il n'est pas nécessaire de connaitre pour débu-
ter I'aventure.

Un Guide de Référence est inclus dans I"applica-
tion de ce jeu ; il recense les regles et excepbions
dans le maindre détail. A mesure gue des gues-
tions sont soulevess pendant |a partie, consul-
tez ce docurment 3 partir du menu Oplions,

el

Bouton du

menu Dptons
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dun Atatériel didentification en plastique {34 Enmemis, b Héros) &t
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terrain/décor
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42 cartes Dennse

10 cartes Blessure 4 cartes Réfdrence B prothge-cartes
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4 cadrans de Santé
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<&—CONCEPTS DE BASE———&-

Cette section recense les notions fondamentales de Descent ©
Légendes des Téndbres. Eles fourndssent wn contexts aux
Joweurs gui s'apprétent 3 apprendre les régles,

+ HEeros —}

Pendant la partie, chague joweur contrdle un Héros représenté
par une figurine en plastgue et une carte. La prembbre indigue la
position du Héros aur le plateaw, tandls gue b seconde content
les Informations qul le concernent - dont ses caractéristiques at
se4 capacités unbgues.

La carte Hérod ot la fgurine de Syrus
Seuls quatre Héros sont disponlbles au début de la campagne,
maks d'autres se présenteront au cours de Faventure, Les joveurs
peuvent cholskr de changer de personnage entre deux partes et,
dans de nombreuses guétes, "application Indlguera quels Hénos
spécifiques dolvent &tre incarnés.,

LES HERODS &

Les quatre Héros sulvants peuvent &tre cholsis au début de
|2 campagne :

# Brynn, FHemalne vengeresse, méne la charge contre
ses adwersalres et reste préte & se défendre contre leurs
représallles.

Galaden, 'Elfe chasseur, est un modéle de polyvalence
et de concentraton capable d'infliger des dégdts od que
le besoin s'en fasse sentr.

syrus, I"Humaln prodige, recourt 3 la magls pour diriger
ses attaques et manipuler ses ennemls avec "alde de son
pivEnl.

Vaertx, I'Hybride réprouve-g, guérit le groupe mals n'hé-
site pas 3 déchainer sa codére draconlgue contre ses
afversalres,

fiote ; Woerls est un personnage volontalrement agenre.

La progression de la campagne donne acckés aux deus Héros

sufvants

s« Velpard, ke Hyrring marginal, falt preive de furtdvité ez
d'une mobilité extréme pour attaguer d'old on ne |'at-
tend pas et s'éclipser Indemmne,

Eehll, |a Malne ardzane, est une personne curlegss et
sudacieuse dont les inventions unbgues s'avérent trés
utles & zes 3llids commie & efle-méme.

—CARTES ARME ET ATTAQUE—

Chague Héros possbde deux armes représentdes par une paire
de cartes Arme. Celfes-cl sont dotdes d'une face standard, que
les Héros utilisent au début de la campagne, et d'une face amé-
ligréde gul devient disponible par la sulte. Ulcéne d'amélloraton
(=) aprés e mot-clef ¢ Arme » dans b2 coln inférleur gauche de la
carte permet de distinguer bes deus faces.

Lilctne & amélioration (=] indigue qu'il <agit de
la versian amélborés de 'arme Leme de gardien.

Les deux cartes Arme d'um Héros sont rassemblées dans un seul
protége-cartes et fonctonnent comme une unigue CARTE
ATTAague recto verso. Pendant la parte, chague Héros peut
retourner sa carte Attague pour utiliser I'arme gul se trouve de
Vautre céte.

Galaden orée Lo cae Attaque de départ &n falbsant en sorte que la
face ameliorés (=] de ses deux cartes Arme ne soit pas vislble.

— R ETOURNER DES CARTES—

Au cours de la partie, un Héros peut retourner ses cartes Com-
pétence, Héros et Aftague (constituée de deux cartes Arme, tel
guiindigué cl-dessus),

Ce falsant, I modifie les capacités et les armes qul hul sont dispo-
nibles. En outre, retourmer une carte permet de défausser tous
fes plons posés dessus, ¥y comprls les états et |a fatigue, comme
mous Pexpliguencns plus kain.

Il est du ressort de chaque jowsur de gerer ses cartes pendant
{'aventure, de sorte que chacune d'elles soft tournde du bon coié
sebon I'usage gu'll compte en falre dans une situation donnds.



! LarrLICATION ;

Lzpplication Descent : Légendes des Téndbres gulde bes joveurs
towt au long de la campagne en fourndssant des textes narra-
tifs et des objectifs, en dévaollant le plateau et les Ennemis, mats
awssl en déterminant & quel moment les Héros ont gagné ou
perdu leur quéte. Elle sauvegarde également leur progression
et leur Inventalre,

Il existe deus écrans princlpaux : celul qud moatre le plateau que
les jowsurs explorent, et ceful qul liste tous les Ennernls actuel-
lement en feu,

Ecran du plateau

Ecran des Enmemis

Les jousisrs peuvent passer de Fun & Pautre gréce au bouton situd
dans e coln supérleur dralt, Ulctne correspondant & 1'écran affi-
ché est codorée et agrandie

Pasiei de "écran dil platasd (& gawche] b Féoram
des Enmeimls (& drodte], & nversement.

Chacwn de ces deux écrans comporte nombre de fonctons inhe-
rentes au ped, que nous détalllerons phes lodn.

+ EnNNEMIS :

Le terme « Ennemis » rassemble les divers monstres et adver-
safres gue les Héros rencontreront durant la partie. Chagque
Enneml en jeu sur le plateau est représenté par une figurine, et
les Informations qul le concernent sont gardées en mémaoire par
I'application.

Lorsque 'un deux est généré, Papplication crée une barre
d"Enmerni, lul assigne wne couleur afin de ke distnguer des autres
du méme type et Indique & quel endrodt |l se trowwe.

Axant de placer une figurine d'Enmemid sur le plateay, les joueurs
dolvent fieer un margueur d'identification de la bonne couleur
sous son socke. Ces margueurs comportent aussl des encoches
destinées aux jousurs daltonlens [volr cd-dessous),

La barre de cet Ennerd étant orange, sa Hgurine
gst dond Fsbnde SuUr UR Margleur orange.

~+———]OUEURS DALTONIENS —

Les flancs de chague marqueur didentification sont gravés
d'une 3 guatre encoches. 5 certalns jousurs ne peuvent pas
distdnguer les Ennemls grace a lelr coubsur, assurer-vous
gue le nombre d'encoches visfbles souws fe socle de la figu-
rine solt Identigue & celul de chague barre d'Enneml dans
I'epplication. .

La baire et bi mangueur de cet Ernemi
comportent trois encoches,

}— Livret dApprentissage H—@



— MISE EN PLACE -

Pour installer une partie de Descent © Légendes des Téndbres,
sulver les Stapes listées dans cette sacthon.

1. Lancer I'appllicaton : les joveurs démarrent "application r g B £
Descent : Legends of the Dark et sélectionnent « Nouvelle % o
Parte », lls sont alors guldés 3 travers une série d'écrans qul f; = nl SCENT*,
leur permet de créer un emplacement de sauvegarde, de -
chiodsir un niveau de difficulté et de sélecdonner leurs Héros :
de départ.

Phmrvre o

En dehors de 'emplacement de sauvegards, aucune de ces décl-
slons m'est permanente, Les joueurs peuvent ajuster la difficults
a n'importe quel roment, de méme gu'lls ont le cholx d'opter
pour différents personnages au fil de la campagne,

Mode salo : sl un jouewsr s& lance seul dans 'aventure, Bl sélac-
tiomne et contrile deux Héros maks le reste des régles est
Identique.

2. Réunir le matérlel des Héros : chaque jowsur récupére uns
carte Référence, un cadran de 5anté, la figurine et la carte
du Héras chodsl ainsl gue les deux armes de départ corres-
pomdantes, tel gu'indiqué cl-dessous

»  Brynn : Lame de gardlen, Martesu de guerre lestd

» Galaden : Arc en bols sangiant, Lames miroér

Lo carte Méros, la Rgurine, e cadran de

- w : Baton incurve, w scinmllante Samnté et bes armes oo départ de Galaden
®  \Weerly: Ooche de guerre plguacler, Lance de Rivegarde

Chague joueur combine ses armes de départ en placant les = !:ﬂl.' T e T i
cartes dos & dos, de sorte gue leur version améliorde (=) reste —— e |
Irnvisibbe [voir « Cartes Arme et Attague » page 4). H ghsse alors o T |
cefte pafre dans un protége-cartes et fa considére comme une - oy brams
seqle et undgue carte Attaque pepdant la partie. .=h=___..
Chacun crée ensuite devant lul une zone de jeu dans laqualle I g L gk —ImEn
place k& matérke! de son Héros. Au débat de la partie, les joueurs S PR——— Carte
chodsissent quel cdte de leurs cartes Héros et Attague (s sou- PR SR, Réfdrence

haftent laisser face visible.

@-H Livret d'Apprentissage £



3. Préparer le cadran de Santé : chagque joweur régle son cadran
de Santé sur |z valewr maximale qu'affiche sa carte Hénos.

g e SENEE
- madimale
r

Galaden commencs la partie avec une Sants de 9.

4. Créer la réserve : triez les plons par type et empliez-les afin
de constituer |2 réserve géndrale. Placez-y les tulles de pla- =

teau, les élSments de terraln et les figurines o' Ennemnls ; “

ajoutez-y bes cartes Denréde of Blessure (M n'est pas ndces-

safre de les mélanger). Remetter toutes les autres cartes Ravk-qus e ores it

dans la bofte, car elles ne seront pas utillsées pendant la e e o it

premire quéte. e . bl
-

Carte Blessune

5  Installer le plateau de départ : sulver les Instructions de
I'spplication pour mettre en place le premier plateau, en
ajoutant les tulles, les pdons, les éléments de terrain et bes
figurines comme [ndigué,

Un code undgue est Imprimé sur chague face des tulles de
plateau &fin de wous alder & ldentdfier facllement la bonne.
Lalssez de la place sur |a table pour apouter des tulles sup-
plémentaires au cours de la partle,

}— Livret dApprentissage 6—1—@



->—ENTREPRENDRE UNE QUETE—S-

Une seule at méme partie de Descent @ Légendes des Téndhres
représents une QUETE se déroulant sur une sérle de roumds.
Chagque round et constitué de deux phases que les |oueurs
résolvent dans Fordre sulbeant

1. Phase des Héros : les Héros peuwent se déplacer sur
le plateau, attaguer des Ennemis et Interagic avec leur
environnement.

2. Phase des Ténébres : V'application résout les effets du
temps, des Enmemids et de la guéte.

Une fols |a seconde phase terminde, wn nouvesu rownd com-
meence par la phase des Héros, Les joueurs continuent alors d'en-
chiainer ks rounds jusqu'a la fin de la quéte,

| PHase pes HErOS '

Pendant cette phase, les Héros choklssent dans quel ordre ks
effertueront leurs towrs de jeu @ cet ordre peut changer d'un
rodnd & autre. Dés gue tous les Héros ont accompll wn towr cha-
cun, appuyer sur le bouton « Fin de phase » pour passer & la
phase des Ténébres,

FIN DE PHASE

Durant son touwr, chague Héros peut effectuer jusgu'a trols
actions dans n'importe quel ordre en respectant |a consigne
sulvante : une action de mancewvre et deux actions supplé-
mentalres de son chobe Il est possible d'accomplir une méme
action plusteurs fols pendant un towr. Par exermple, Brynn pour-
ralt effectuer une acdon de combat sulvle de deux actions de
YAMCE LVTE,

Wolcl bes cing types d'actions que les Héros peuvent accomplir -
*  Mancewre

= Combat

* Ewploration

= Organisaton

*  Unlgue

Chacune de ces actons est décrite en détall au fil des pages
sulvantes.

Livret d'Apprentissage £

—MANCUVRE—

Lacton de manmeuvre permet au Héros de se déplacer sur le pla-
teau. Lorsgu’ll chodsit de Feffectuer, B gagne autant de points de
déplacement que sa vitesza,

Witmise

Un Héros peut dépenser 1 point de déplacement pour entrer sur
une case adjacente. Les tulles de plateaw sont divisées en cases, et
deuw cases sont adjacentes sl elles partagent un bord ou un coin,

Lo case du Heéros est adjacents
i huilk ciaed en surbrillanc.

Un Héros ne peut pas entrer sur une case qul contient un Ennemi
ou un eélément de terraln en 30, mals I est autorlsé & traverser
une case contenant un autre Heéros (4 conditdon de pouvolr en
ressortir imméd latement).

Pendant sa mancewre, un Héros peut effectuer d'autres actions
&t scinder |la dépense de ses points de déplacement en plusieurs
fials.

Une fols son tour terminé, tous bes polnts de déplacement qul
n'ont pas &té uillsés sont perdus @ |l n'est pas possible de les
conserver pour un prochain tour.

Géne
Un Héros est GENE s'H se trouve sur une case adjacente & un
Ennvemil. Lorsgue cela se prodult, | perd tous ses polnts de dépla-
cement. 5 un Héros géné dolt gagner plusieurs polnts de dépla-
cement, Il nen gagne gu'un & |a place,



Pions Vue

Ces phons représentent des endrodts Intéressants.
En s'approchant d'eus, les Héros pewvent étendre le
plateau, révéler de nowveaux détalls ou déclencher

des pleges. Pion Wi -1"

Lorsgu’un Héros entre sur une case gul contlent un plon Ve ou j

adjacente & alle, || doit Immédiatemeant activer ce plon. Pour ce ¥

faire, Il sdlectdonne le portait de son Héros dans "application et . ": --& ;é) ¢ :ﬁ.'ﬁ.
A" T el

le tire sur be phon en question. Cela ne |ul codite aucune action. o

U

5l un effet de jeu provogue ce déplacement pendant la phase
des Ténébres, be Héros active ce pion Yue dés le début du pro-
chain round.

Brynn est entrée sur une case adjacente & ce pion Vue, et efile
dobt done Mactiver suant de pouvolr coatfinuer son bor.

e EXEMPLE DE DEPLACEMENT- Rt

Brynn souhaite se rendre sur une case adiacente au coffre le plus proche &fin de pouvoir le foulller. Elle effectus une action de
maneeuvre &t gagne troks points de déplacement, car sa vitesseestde « 3 »,

Brynin dépense son premier podnt de déplacement pour aller sur la droite,
Efle utilise le deuxiéme afin devancer en diagonale sur la case ocoupée par Syrus.

Efle dépense k2 dernter pour sortr aussitit de la case de Syrus et continuer de se déplacer vers la drolte. Nétant pas encore
aerivée & destination, Brymn-accomplit une autre acton de manseuvre et gagne 4 nouvesu trols points de déplacement.

Le guatriéme lul sert 3 enfrer sur fa case adjacents au coffre. 53 demiére action du round st donc une exploration, gul lul
permat de le foullier,

Efle dépenze ensuite le cinquigme point pour devenlr adjacente au chaudron et met fin & son tour, reponcant ainsl & son
sixiéme et dernier polnt de déplacement

Witesse de Briygnn

EXEMPLE DE DEPLACEMENT GENE

Aprés avolr foullle le coffre lors de son tour précédent, Brynn déclde d'at-
taquer la créature située de l'autre cété du cheudron. Elle effectue une
action de manceuvre et gagne trols polnts de déplacement.

1. EHe en dépense un pour entrer sur une case adjacente a sa clble et
devient génde, ce gul ful falt perdre s deux points restants.

2, [Ede utilise sa deuxléme acton pour attaguer 'Ennemi [voir « Combat o
page 10} mats narrive pas a le valncre, de sorfe gu'elle reste ghnée.

%a demniére action est une nowvelle manoeuvre. Pulsguielle ast tou-
jouers ghnie, elle ne gagne qu'un seul polnt de déplacement et s'en sert
pour se mettre 3 'Gcart de 3 créature.

& Livret d'Apprentissage H—@




—CoMBAT—

Lzction de cormbat permet au Héros daTTAQuUER un Enneml dans
le but de le valncre et de retirer 23 figurine du plateau. Vous trou-
werez un exemple d'attaqus & la page 12,

Un Héros wtlise toujours 'arme qul =& rouve face visible sur sa
carte Attaque. Lorsquill effectue une action de combat, I dolt
chodsir et attaguer un Ennemi situé 3 PORTEE & &n LIGNE DE VUE
de sa figurine de Héros. Quelgues détalls concernant I"équipe-
ment des Héros (dont ses armes) sont Indiqués & |la page 26.

Portée

La portée sert & déterminer sl un Ennemil se trouve & distance de
frappe de Farme utilisés par un Héros. Un Ennemi est & poriée
de 'ensemble des armes sl occupe une case adjacente & celle
du Héros. Ouant sux armes assorties du mot-clef « ALLONGE »,
elles peuwent attelndre une clble adjacente ou siteée dans un
rayon de deux cases autour du Héros,

5l un Hérps utilse une arme dotée d'une valeur de portée, I
s'aglt d'une attague & distance. Ce genre d'attague peut &tre
effectud contre des Enmemits adjacents ou non adjacents.

e

-

Valeur de
13 S ———
2=

Lorsgu’ll attague avec une arme dotée d'ene valewr de portée, ke
Héros dolt détermdner & guelle portée se trouve sa clble an
comptant k2 nombre de cases entre eux par le plus court chemin
possible. Il commence & partir d'une case adjacents & sa figurine
et finlt sur celle de ["Enneml. 51 le résultat est inférieur ou égal &
la valeur de portée de 'arme, I'Ennemi est 3 portde du Héros,

e
-

Etant adjacent & I'Ennemi situd sur ta droite de Fimage,
Galaden pewt laftaquer avec nfimporte guedls arme.
Mads o' il veul i'en prendne & cedisl gul $e Erodne & gaiche,
tholigrdt de trods cates, 1l dewrs ubiBser ure srma dont
la waleur de portde e supériewure ou egabe o 3w,

Livret d'Apprentissage £

Ligne de vue

Commme son mom Findigue, |a Bgne de vue concerne ce gu'un per-
sonnage peutl « woir » sur le plateau. Pour la calculer, un jousur
trace une lgne maginaire partant du centre de la case occupés
par une figurine et s'achevant au centre de la case d'une autre figy-
rine. 5l elle est interrompue par le bord d'une tulle ou par une case
qul comtlent wn élément de décor inpraticable, [z ligne de vue est
BLOGUEE. La liste des terralns impraticables se trouve & la page 22,

Les coins des cases ne bloguent pas |a ligne de vus, pas plus que
les figurines posdes sur le plateaw,

Un personnage ne peut pas en attaquer un autre sl la ligne de
vue entre eux est bloguée.

L ligne de wue entne k& Hiros of Ennemd 2 et bloquds par wun
artere, mads cofle qui le sépare ded Ennemis 1 et 3 et dégagis.

~——0UTIL LIGNE DE VUE——&

Sl um jowewr & du mal & déterminer iz ligne de
wue, || peut ouvrir le menu Optons et cliquer
sur ¢ Ligne de yue u Il sélectonne ensuite
n'importe gualle cese du platesy dans Pap-
plication, et toutes celles qul se Trouwent
en ligne de vue de la case cholsle sont alors
mises en surbrillance.

Aenu Opticns

Lapplication affiche aussl i3 portée depuls cette case : en
rouge les cases adjacentes, en orange cefles gul sont &fol-
gnées de deux cases, et en [guns celles qui se trouvent § au
mains trols cases de distance.

La case cholsde a une lgne de vue dégogee sur
foutes ey cases en surbrilllance mads pas sur celkes
gud s trodvent de 'autne oftd de la porte.




Attaque de Héros
Lorsqu'un jousur attague wn Ennemi, [ sélectionne le portalt de
zan Héros dans Fapplication et le tre sur I'image de I'Enneml en
gueston.

,'_n'i-

[
T

Wt rmem

Powr attaguer l& bandit vert, Symus tire son
portralt werd la fgurine de cot Enneml

Lécran dattaque s'ouvre alors et le Héros peut indiguer quelis
arme [l utlise (la face visile de =3 carte Attague) en |a sélecton-
nant dans Fapplication. |l lance ensulte le dé Indiqué 3 odtd de
I'edne d'attague sur sa carte Héros,

lctine
d'attadue

Galaden l@noe wn dé bleu pemdant son attague.

Le Héros espére obtenlr le phus de swccés (i) possible powr infli-
ger des dégdts & I'Enneml Les lcdnes sur bes dés se résolvent
alns| 4

*  Succés (&) : le Héros peut dépenser ses succés pour infliger
des dégits & 'Enneml,

s Avantage (#] @ le Héros peut assigner de la fatigue pour
convertir un résultat 4 en succés () par plon Fatigue assi-
grié. Les régles de la fatigue sont expliquées & |a page 128,

=  Augmentation (%) : le Héros peut dépenser ses résultats &
pour résoudre des capacités augrmentées. Celles-cl lul per-
mettent de bénéficler de divers effets et sont décrites a la

page 20,

Le Héros chigue sur b2 bouton & = » autant de fols qu'll souhalte
dépenser de succés () pour Infliger des dégdts, et "applicaton
enreglstre ce montant. Des que cest falt, Il sébectonne
& Confirmer =

( 3 )

Pour chague succés zinsl dépensé par le Héros, I'Enneml subit
des dégdts (%) qud sont aussitht dédults de sa Santé. Le montant
de dégits subls par succés dépenszé dépend de la valewr de
dégits de I'arme utilisée par be Héros,

—

aleur de - :
déghts "::-"h
—

UArc en bols sanglant a une valeir de dighes de « T w. Sile
Hiéros dépende devs sadtes, FEnneml subit guatre degias

Défense et capacités des Ennemis
Chague Enmemd dispose d'une valeur de défense Indiguée & lex-
trémité de sa jauge de Santé. Dés gu'll est attaque, les dégits subls
sont rédults d'un montant pouvant varker entre zéro et 5a valeur
de défense, Cest Vapplication qui le caboule automatiguement.

Lorsgue be bandit est attagied, Fapplication réduit kes
disghiks qull ssbit par un chiffre entre oo et deu

La plupart des Ennembs possédent également une capacité
défensive que les Hérps dobvent résoudre lorsqu’ls les attaquent.

BOMBE FUMIGENE : Apriss Fattaque,

le bandit Guisse pE & 3 Pécart du Héros.

Types de dégats

Le cdté gauche de chaque carte Arme est assort
d'un ou plusleurs types de dégdts. La majorité des

Ennemis est vulnérabie 3 certalns d'entre eus. Pen- :E
dant I'attaque d'un Héros, chaque succés dépense  Sees
Inflige un dégdt supplémentaire par type de dégéts Dégits

auguel cet Ennemi est vulnérable. C'est Papplica- contondants
ton qui le caloule autormatiguement.

Le type de dégéts auqusd un Ennemi est vulnérable est Indiqué
par une fcdne « ? » tant que ce polnt falble n'a pas été décou-
vert. La premidére fiols gu'un Enneml sublt des dégéts d'un type
auguel || est vulnérabde, za faiblesse est révélde jusqu'a la fin de
la carmpagne,

Cet Ennerml est wubnérable sux srmes qui nfligent des disghts
deé tijpdé aReimod. Son aitre fadbles s &8 efnoone IRconnie

}— Livret dApprentissage 0—1—@




—~SHEE

Syrus effectue une action de combat pour ataguer un
Ennemk Larme dent #est équipé, la Baguette scintifante,
& une valeur de portée de « 4 % ; I doit donc chotsir uns
ckble situge dans un rayon de quatre cases autour de Jul

LEnnemi 3 &tant trep koln de lul, Syrus ne peut pas l'atta-
gueer, Les Ennends 1 et 2 sont blen & portée, mals la ligne
de vuevers le prember est bfogués par le bord da la tulle.
Syrus pe peut donc cibler gue I"Ennami 2.

Dans Fapplication, Syrus sélectionne son portralt et (e tre
sur ta figurine de 'Enneml 2 jun fanadque) pour lancer
Fattague,

@-I—O Livret d'Apprentissage &—f————

EXEMPLE D'ATTAQUE DE HEROS

;

S0~

Des quion le ki demande, i confirme 'vdlisatdon de la
Baguetie scintiflante puls lance le dé orange Indigué sur sa
carte Héros, obtenant un succes | et dewx avantages (4.

oam *+“‘

o
Syrus assigne une fatigue & son arme face visible afin de
comertr un avantage () en succés |}, pour un tofal
de deus succeés. l entre ce montant dans "application
en cliguant deux fols sur ke bouton « > » et sélectonne
« Canfirmer =,

£ 2D

LVapplicetion calcule le résultat de|'attague. Chague succés
obtend avec la Baguette scintiflante inflige deux dégits.
Pulsgue cette prme suscite des déglts tranchants (€,
auxguels il est vulnérable, I"Ennemi en sublt un de ples
par sucoés — e gul donne she dégdts au total,

* € w £
2+1+2+1=6

Grace & o valeur de défense da a 2 @, les dégits subls
par le fanatigue sont rédufts &'un montant aléatolre entre
péro et deux, Dans le cas précent, Bz diminuent de un ;
FEnnemisublt dont un total de cng déglts et sa Jauge de
Sante descend § 22,

-

|

La capacité défensive du fenatigue est résolue alle auss],
Lapplicetion sélecdonne un Ennaml au hasard : & =& pro-
chaine activation, deux déghts seront ajoutés auromeat-
gquemant & son attagque.

MARTYR | Un Ennemi gleatoire infligera 2 gegats
supmimentboned lors de £ prochding activation




— ExPLOR ATION—

Lzction d'ewploration permet 2o Héros de foulller son environ-
nement. Elle affecta les plons et les éléments de terraln en 30
sur e platesu, gul peuvent développer et modifier la narration
d'une gquéte mals sussl offrir des chode et des swpériences
unilgues aux Héros,

o N

Bémant de terrain en 30

Pion Exploratian

Lorsgu'un Héros effectus cette action, Il INTERAGIT avec un décor
en 3D ou un plon Exploration. Uélément en guestdon dolt se
trouwer sur la méme case que la figurine du Héros ou adjacent &
elle. Pour interagir, le joweur sélectonne le portait de son Héros
dans |'application et le tire sur 'éément gu’ll veut explorer,
awant de sulvre |es nstructions qul apparatssent sur 'écran.

Brynn explore be coffre en Hrant son portroit dessus,

Interagir avec des plons et des &éments de terraln en 30 peut
déclencher toutes sortes d'effets comme effectuer des tests,
gagner des objets ou &tendre ke plateau ; Is sont tous décrits
plus loln,

Un Héros peut cliguer sur n'importe guel plon ou décor en
30 dans Fapplication afin de consulter les Informations qul k=
concernent sans avolr & ddpenser d'acton.

— ORGANISATION—

Lacton d'organisation permet au Héros de retourner une carte
dane 53 zone de jeu. il peut ainel Schanger son arme ou 52 capa-
clté de Héros contre une autre, plus utile dans la sitweation
présente,

Lorsgqu'un Héros effectus cette acton, (| peut retowmer sa carte
Héros, 5a carte Atague ou ['une de ses cartes Compétence (oes
dernléres sont décrites & la page 28).

Un Héros gul retowne Fune de ses cartes, pour quelqus raison
que ce solt, dodt défausser tous les phons posés dessus. Clest &
un exceflent moyen de se débarrasser des effets génants des
plons Fatigee et de certains états.

R T —
parnndgrw eI

— AcTioN UNIQUE (#)—

De nombreuses cartes possédent des capacités introduites par
une icine d'acdon [#). Le chiffre gui la précéde indbgue com-
bien d'actdons le Héros dolt dépenser pour effectuer cette acton

unigue,

2% : Atagquez 1 fols un

Ennemi Pendant chacune de
ces gttagues, sjouter 1 W

Cetlte capacite whlise deun des trols
mctions dont ke Hénod dispose.




: PHASE DES TENEBRES—

Cette phase représente |e paisage du temps, au cours duquel
les Ennemils et autres &éments de la guéte viennent contrarler
le plan des Héros, Uspplication guidera les jouewrs dans toute la
phase des Ténébres, mals volcl un résumé de ses étapes :

1. Le temps passe : |les Heros sublssent les effets des états
# Infectéd » et « terrifié », décrits i la page 20, Chague Héros
peut également défausser une fatigue, dont les régles s
trouvent a la page 18,

2. Actdwation des Ennemils : Fapplication active chague Enneml
présent sur be plateau, un & la fals, c& gul bes falt se depla-
cer et attaguer. Uactvation des Ennemis est expliquée & la

page 15.

3, QOuéte : 'application peut afficher des messages ooncernant
de nouveaws éwénements, ajouter des Ennernis sur le pla-
teau, mettre & jour les objectifs des Héros, etc.

4. Tactigues : certains Ennemis peuvent prévoelr d'employer
une tactque pulssante ou astucleuse lors du prochalm
rownd. 5l c'est le cas, 'application affiche un message qul
fait allusion & ses Intentions.

)
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-——VICTOIRE ET DEFAITE——S-

Chague gquite comporte ses propres objectifs, ndlgués en haut
de 'écramn.

5l les Héros attelgnent le dernier objectf d'une quéte, celle-cl
s'achéve par leur victolre.

5l Fobjectf final ne peut pas &tre attelnt ou si un Héros affligé
d'une blessure mallgne sublt une nouvelle Infirmité, la quéte &
solde par un &chec. Les blessures et VinfirmitE sont décrites 2 la

page 18.

Lorsqu'une guiéte s'achéwve, les Héros passent 3 la sulvante. Son
kssue —victolre ou défalte du growpe — peut ndanmadns avadr des
conséquences sur b2s quétes 3 venlr et sur d'autres gspects de la

CAMPagne,




-5—ACTIVATION DES ENNEMIS—&-

Pendant la phase des Téndbras, cheque Enneml en jeu effactue
un towur d'activation. En géndral, cela consiste pour lul & ze dépla-
cer vers un Héres en particuller et & Fattagquer.

Lordre d'ectivation est déterming par I"application, gul ouvre un
écran affichant I'lmage et le nom de FEnneml dont le tour est
venw, mais aussi d'autres Informations qu'il utlisera pour
s'activer.

-

Ecran d'activation d’un Ennemi

i CIBLAGE F

A son tour, chague Ennemi cherche & attaguer be Héros gul appa-
ralt sur son écran d'activation et constitue sa CIBLE. Lorsqgu'll est
active, I'Enneml se déplace de maniére § se trouver en positon
de résoudre une attague contre cette cibde, 3l e paut.

S0 1l et Impossible de Vattelndre, le Héros le plus proche de cet
Ennem| devient sa nouvelle dble. En cas d'égalité, c'est le Héros
avec laSanté la plus faklble parmil les plus proches de FEnnemd qui
ext pris pour cible. S plusieurs dentre eux ont le méme montant
de Santé lz plus basse, les jouewrs déslgnent ensemble ia dble de
Fattaque parmi les options ligibles,

5l un Ennermnl ne peut attaquer aucun Héros pendant som activa-
ton, | e déplace vers le Héros le plus proche de lul dont la Santé
ext la plus falble.

: DEPLACEMENT :

34

La premiére chose gue fait un Ennermnl lors de son
activation est de se déplacer. Il gagne autant de
polnts de déplacement gue sa vitesse, sauf s'll est
génd : dans ce cas, Il n'en gagne qu'un seul.

WVitewse de

I"Ersnemi
Il dépense ensulte ses polnts de déplacement
pour se rendre sur une case du plateau depuls
laguelle I peut attaquer sa clble. Un Enmemd
dépourvy de valeur de portée doft entrer sur une
case adjacente au Héros guill vise. En revanche,
2'll en & une, il se place sur une case aussl & 'écart
de sa clble que sa valeur de portée, autant gue falre se peut.
Cela peut Vamener & s'élolgner s'll est trop prés, ou & savancer
3"l est trop loin,

3%

Portés de
I"Enen il

Un Ennemi ne peut pas entrer sur une case qul contient un Héros
ou un élément de terraln en 30, mals | est autorlsé & traverser
une case contenant wn autre Ennemil (3 conditon de pouvolr en
ressortir immédlatement),

— PORTEE ET LIGNE DE VUE

Un Ennemi capeble d'attaquer 3 distance dolt avolr une lgne de
vue sur 5a clble depuls la case sur laguelle |l terrine son dépla-
cement Initdal. 5l ce n'est ke cas d'aucune des cases situdes aussi
loin de 53 cibde gue sa valeur de portée, I"Ennemi se rend sur la
cese la plus & ["@cart possible du Héros, tout en restant en ligne
de vue et & portée de Jul.

La ligne de vue et la portée sont déterminges de la méme fagon
guexpligué dans la section « Combat », page 10,

— G ENE—

Tout comme powr bes Héros, wn Ennemi devient géné <'ll com-
mence son activaton sur une case adjacente & un Héros ou 5"l
entre sur une telle case pendant son déplacemeant.

Les Ennemis préférent ne pas étre ghnés s'lls peuvent Péviter.
Héanmons, cet aspect entre le dernfer en Hgne de compie, une
fols gue tous les autres crivéres de déplacement sont remplis,




'. ATTAQUE
Aprés s'Stre déplacé, un Ennem| attague sa clbde
et lul inflige autant de dégits gue la valeur affi-
chée sur son écran d'actvaton.

Valeur de
Le Héros clblé peut se défendre: afin de rédulre le Bégats
meontant de dégdts guill subdt véritabbement. Pour
ce falre, Il lance ke dé Indigué & cité de I'icdne de défense sur sa

carte Héros et résout les cines akns =

= Succés (%) : le Héros peut dépenser chague sucocés pour
réduire de 1 les dégats infligés par I'Enneml,

= fAvantage (4] : le Héros peut assigner de la fatigue pour
comvertir un résultat 4 en succés (d) par plon Fatigue assi-
gné. Les régles de la fatigue sont expliquées & |a page 18,

= Augmentation (%] : le Héros peut dépenser ses résultats %
pour résoudre des capacltés augmentées, Cefles-cl lul per-
mettent de bénéficier de divers effiets et sont décrites & la
page 20.

ichnede o
défonse

Galaden lance wun dié nolr pour sé défandre.

Aprés 5'6tre défendu, le Héros sublt tous les dégdts restants. |
falt tourner son cadran afin de réduire sa Santé d'autant que k=
nombre de dégéts subls. Les conséguences qui surelenment =i ke
cadran attelnt zéro sont détalliées 3 |2 page 18.

Galaden subit guakre dagits

Livret d'Apprentissage £

=+ CAPACITES DACTIVATION DES ENNEMIS—

Chagque Ennemd posséde une capacité gul influe sur son actva-
tioen, comme la Gickée d'ichor du fanatique. Dés que 'un d'eux
est activé, les Héros [kent sa capacité et l'appliquent & son
activation.

GICLEE OF ICHOHA - §i la cible n'a obbinuy sudund %
5 £airtn Hérps,

Lo jet, ol i

— INTERRUPTION—

Lécran d'acthvation d'un Ennemd comporte un bouton & Inter-
ruption = sur kequel les Héros peuvent cliguer 5°iks ont besodn de
résoudre des effets gul dolvent se produlre avant ou pendant
Factivation de 'Enmnemd.

INTERRUPTION

Lorsqu'un Héros sélectionne ce bouton, Fécran se ferme et ['ap-
plication affiche les écrans princlpaus du jew. Une fols gue les
Héros sont préts & reprendre 'activation de FEnnemd, (ks cliguent
sur le bouton « Retour 3 Pactivation =,

RETOUR A L ACTIVATION

~REGLE DE LAVENTURE HEROIQUE-=-

Pendant ume actlvaton, les joueurs devralent réscudra b=
déplacament et la capacité de PEnnemd de manlére & appli-

quer su mieux les instructions affichées sur Pécran et 3 &vi-
ter gue cet Enneml me solt g2né, sl possible. En dehors de
¢a, rlen ne les oblige 3 falre en sorte que Facdvation d'un
Ennemil se solde par la sluation [a plus nuisible aux Héros.




-EXEMPLE DACTIVATION D'UN ENNEMI

Le fanatigue violat st activé. Il a une vitesse et une por-
tde de « 3 », ot sa cihle ([affichée sur I"dcran) est Brynn.

H'étant pas géne, || gagne trols points de deéplacement. 5a
portée de « 3 » |e pousse & voulodr se placer & exactermnent
trois cases de Brynn. Parmi cefles disponibles, || choksit de
se déplacer sur la case cachde en vert car cela |l dvite de
devenir g&né et lul offre une ligne de vue dégagée sur sa
chhle.

Le fanatdque sttagque Brynn, gui lance un dé nolr pour se
défendre. Elle obtent un succés (d) =t une sugmenta-
thon (%), Grice & cette dernkdire, lz capacité d'asctvation
de I'Ennemi n'a aucun effet.

Lattague du fanatique Inflige cing dégats, mals le succés
oivteny avec le dé de défense rédult ce montant de un,
Brynn sublt donc quatre dégats et falt towrner son cadran
pour gu'll refléte Pétat actuel de sa Santé

o &

p— e .

N\ / W

LVactivation du fanzfigue s'achéve aprés son attague. Les
Héros diquent swr le bouton « Terming » pour passer &
Factivaton du prochsin Enmemd.

{6 Livret dApprentissage 0-4-@



-———DEGATS ET FATIGUE————&-

Cette section explique comment gérer las dégdts des Héros
comme des Ennemis et k3 fatigue des Héros.

—+—DEGATS ET BLESSURES DES HEROS—+
Le cadran d'un Héros affiche sa Santé
actuelle. Lorsqu'll se solgne (W], sa Santé aug-
ments mais ne peut jamals dépasser sa valewr
maximale.

Santé maximabe
suir ka carbe Héns

Aprés gvodr subl un ou plusieurs dégats (=], le
Héros perd un nombre égal de points de
Santé. &'l tombe adnsl & zéro, | devient INFIRME.
Un Héros infirme remet son cadran sur sa waleur maximale de
Santé et cligue sur son portrait dans Mapplication pour consufter
son écran dinformation. Il sélecionne ensulte le bouton & Héros
Infirme » et suft bes instructdons gui apparaissent sur ["écran.

5 Jul =5t demandé de sublr une blessure, [l procéde alnsl :

= Blessure bénigne : le Héros récupére la carte Blessure Indi-
quée par I"applicadon et la place dans =3 zone de |eu, face
% Bénigne » visibde. Pour findr, Il Bt et appliqgue ses effets.

s  Blessure mallgne : le Héros retourne sa carte Blessure pour
que la face « Maligne » devienne visible. Powr finir, Il lit et
applique ses affets.

5l un Héros affligé d'une blessure maligne sublt une nouvelle
infirmnlté, Fepplcaton Informe généralement les joueurs qu'lls
ont échougé et que leur guéte est terminge.

w

!.-E |, i

Carte Blessure
bénigne

—+—DEGATS ET DEFAITE DES ENNEMIS—

Larsgu'un Ennemi sublt des dégits pendant une attaque, "appli-
cation les dédult automatiguement de <a jauge de Santé. ik lul
sont directernant infligés par la capacité d'un Héros, ce dernler
dalt ouwrlr 'écran des Ennemis et rédulre manuellement la Santé
de sa cible en utilisant e bowton & < &

oy

Carte Blessure
maligne

5 la Santé d'un Enneml tombe & zéro, celul-cl est valncu et sa
figuringe est retirée du plateau.

Lalsie directe des déglts sur Pécran des Bnnemls

Livret d'Apprentissage £

: Faticue (&) t
La fatigue est le résultat d'efforts supplémentaires qu'un Héros
fournit pendant la guéte. Cela peut lul &tre trés utlle dans un
mament cruclal, mats faccumulation de fatgue est susceptible
de le géner 5°ll n'y prend pas garde.

— CONVERSION DES AVANTAGES—

Lorsqu’un Héros lance les dés pour attaguer, se
défendre ou effectusr un test, || peut assigner de
la fatigue & ses cartes pour convertir ses résultats
awvantage (¥ en succés (&), 3 ralson d'un résul-
tat converti par plon Fatigue assigné, Le Héros
peut placer ces plons sur n'importe lesquelles de
285 cartes gul comportent une LMITE DE FATISUE dans leur coln
inférieur drodt. Celie-cl Indigue le nombre maximum de plons
Fatigue que |z carte en question peut contendr,

J

Pion Fartig e

—CAPACITES DE FATIGUE—

S5l une capacitd est précédée d'un chiffre et de Plcne
de fatigue (&), 0 s'agit d'une CAPACITE DE FATIGUE. Pour la
résowdre, le Héros dolt assigner & cette carte autant de plons
Fatigue qu'indigué par le chiffre. 5 cela dolt amener & nombre
de plons sur la carte & dépasser sa lmite de fatigue, la capacité
ne peut pas &tre résolue.

Lorsque l'icdne de fadguee (#) est précédée d'un & X », le Héros
peut assigner a cette carte autant de pbons Fatigue qu'll le sou-
halte, & condidon de ne pas dépasser sa imite de fatgue.

Tl an el =
o A A el 2 EF LA
), s deeirEl
2 i P e vk

[T

Capadté
de Eabgie

=

Limite de
IIE-:-:l-_ Fatigus

Paur rédoudre cethe capadibe, b Hénos doit sdsignes doun plons Fatigue
i la carte. La Bmite de fatigee étant de o 3 o, I capacité ne peut pat
Etre utillsée sf la carte contient déja au malm dews plons Fatigue.

—SUBIR DE LA FATIGUE—

Certains effets de jeu peuvent aussl imposer 2 un Héros de
# subir » de la fatgue. Sauf mention contrabre, le Héros dolt
abars asslgner ke nombre Indigué de plons Fatigue & n'importe
lesquelles de ses cartes gul comportent une lmite de fatigue
sans dépasser cette dernlére. Il peut donc les répartr entre plu-
sleurs cartes. Lorsqu'un Héros dolt sublr de la fatigue mals se
trouve dans I'impossibiité de placer tout ou partie des plons sur
seg cartes, || sublt un dégét par fatigue non assignée,



i TESTS -

Lorsgue les Héros intersgissent aver be terralin et les plons suwr ke
plateau, || leur est sowvent demandé d'effectuer un tast. Chague
test ndoessite que e Héros utilize 'une des caractérlstques k-
tées cur =3 carte ! pulssance, agllité, intuiton ou wolonté, Le
modificatewr positf (+) ou négatif -} assoclé & chague caracté-
ristique <'appligue 4 tows les test quil la concerment.

Pour effectuer un test avec une caractéristigue donnée, be Héros
lance deux dés noirs et appligee le modificateur au nombre de
succés gu'll obdent.

Brimn teste 48 volontd et obtent clng ducchs. Ellg ajoute son
modificatewsr de vobonkd, pour un résultat fAnal de s sucoks.

Aprés Fapplication du ou des modificatewr|s), & nombre total de
succes détermine Plssue du test. Il en existe de deux sortes

& Certains requidrent gue le Héros salslsse e résultat dans ap-
plcation, gul indique ensulte ['lssue du test. Les succés sont
parfols cumulatife @ les Héros peuvent effectuer un méme
test plusieurs fols, et "application garde le total des résultats
£ eEmlre,

= Dautres Indiguent un chiffre qul détermine le nombre de
succés indispensables pour réussir {exemple @ « Testez votre
pulssance, & =), 5 le Héros obfient au molns autant de
succés que e chiffre nécessaire, Il réussit e test |

sinon, |l échoue, Une fods que le Héros a digué sur

% Réussite » ou & Echec » comme il conwient, I'ap-

plcation indigue 'lssue du test,

Lorsqu'll effectus un test, le Héros peut dépenser ses résultats
avgmentation (¥) pour résoudre des capacités augmentées,
maks aussl asslgner de la fatigue 3 ses cartes powr convertir ses
avantages (4 en succés (i),

L& Hérnd a teste i pidisance
et obiers trols sHooés.

i ANNULATION i

Lapplication offre parfols Nopportunité 3 un Héros dannuler
des dégats ou de la fatigue qu’ll devrait subir. Dans ces cas-1a, |l
iul est proposé deffectuer un test de caractérlstigue (exempls :
# Chague Héros subit 4 dégats ; |a pulssance annule. &), Avant de
sublr ces dégits ou cette fatigue, le Héros peut tester la carac-
téristique indigués et en annuber unie) pour chague succas (W)
qu'll abtient



-——EFFETS DES HEROS——&-

Cette section décrit les capacités et les effets spécifiques aux
Héras,

'r CAPACITES b

La plupart des cartes sitpées dans la zone de jeu d'un Héros
disposent de capacités expllquant guand et comment elles
='appliguent.

Sauf mention contralre, une capacité résolue par un Héros
ng peut pas affecter les autres. Par exernple, sl une capacité
indique = 1 #: Canalisez 1 carte », le Héros gul la résout ne peut
pas pozer | plon Canalisaton sur la carte d'un autre Héros,

—C APACITES AUGMENTEES—

Une cAPACITE AUGMENTEE st précédde par une lofne d'aug-
mentaton (%) Mombre de cartes en sont pourvees, ¥ compris
celles des Héros. Ces capachtés peuvent étre ubilisées pendant
' importe guel jet de dés, 3 conditdon que le Héros abtdenns des
résuftats # et les dépense pour appliquer l'effet de la capacité
qul Fintéresse, Chague capachté augmentde ne peut 8tre résolus
gu'une seuls fols par lamcer de dés.

Capacitd angmentie sur une carte Henos

— CAPACITES DE RELANCE—
Certalmes capacités autorisent les Héros 4 relancer des dés. Elkes
dolvent &tre résalues avant d'appliquer le résuftat du jet de dés.
5l un Héros bénéficle de plusieurs capacités de relance, [l peut
les utillser cormnme bon lul semble : sodt pour relancer plusieurs
dés, salt pour relancer ke méme plusieurs fiols,

—DENREES—
Une denrée est un ohjet gul octrole un avan-
tage Immédiat. Chaque carte décrit & guel
moment |e jouswr pewt y recourir et les
effets gu'elle déclenche. Une fols utiliséde, Iz
carte est mise de cdté et ne peut plus servir
Jusqu'a la fin de la quéte en cours.

Carts Dasnras

: MoTs-CLEFS b
Les Hérog et les Ennemnls utiBsent des capacités présentées sous
forme de MOTS-CLEFS. [ 5'agit de raccourcks appligués aux effets

aul apparalssent fréguemment pendant la partie, Volol les régles
de chague mot-chef

= Allonge : une arme dotée de ce mot-clef peut servir & atta-
quer une figurine siude jusqu's deux cases de distance (sl la

ligne de vue n'est pas blogués),

= Charge : aprés avolr retourné une carte [y compris en |z pla-
cant dans sa zone de jeu au début de la quéte}, = la face
visible comporte le mot-clef € CHARGE », e Héros pose sur
cette carte le nombre de plons du type Indbgué, Deés gu'll n'en
reste plus aucun, la carte est retournée sur son autre

face.

Livret d'Apprentissage £

Par exemple, sl un Héros retourne une carte dont la capacité
(désormals face visible) Indlque « CHARGE : Préparation 2 =, (I
place deux plons Préparation dessus. Une fols gu'll 2 dépensé
le dernler, || retaurne iImmédiatement la carte.

s  Glisse : ce mot-clef permet 4 une figurine de se déplacer du
nombre de cases indigué [ou moins = elle le souhalte]. Lors-

qu'elle progresse ginsi, la figurine gnore les régles de la géne
mals respecte toujours celles du terraln.

NaT : dans les effets de few, l= mot-clef « Gilsse » est le plus
souvent utilsd sous forme de verbe & Mnfinitlf ou conjugud
{par exemple « GLISSEZ DE 2 &) afin de conserver la cohdrence
de la phrose, mals § foncHome de fa méme moniére gue le
roccowrct indigued ci-dessus.

& Révélation : aprés avodr retowné une carte [y compris en la
plagant dans za 2one de jeu au début de la quéte], ol la face
visible comporte le mot-clef « REVELATION », |l Héros dalt
immédiaternent résoudre 'effiet qul sult.

. ETATS DES HEROS .
Les états sont des séquelles positves ou négatives représen-
tées par las plons Etat posds sur des cartes. 5| un effet Indigus &
un Héros de « terrifier s, « Infecter s, ¢ balafrer », « canallser »
oU & préparer » une carte, celul-ci y place un plon Etat du typs
approprié, Par exemple, 57 el et dermandé de ¢ canaliser » sa
carte Héros, Il gagne un plon Canalkzation et le pose dessus.

5 aucune carte en particuller n'est Indiguée, Il peut placer ke
plon sur sa carte Héros, sa carte Attagque ou ['une de ses cartes
Compétence.

51 une carte doit receviodr un plon Etat mads en content déja un
de ce type, elle ne peut pas en recuselllir un second. La résalu-
tion du mot-clef & CHARGE » est la seule exception & cette régle.

Lorsgu'un Héros retowme wne carte, tous les plons posds dessus
ont repvoyés dans la réserve.

Chague &tat entralne un effet unlgue décrit cl-dessous

b Infecté : lorsgue le temps passe pendsnt |a phase
o des Ténebres, le Héros suhblt un dégdt par carte qul
- contient un plon Infection.

P '_ Terrlfié : lorsque le temps passe pendant la phase des
;:J | Ténébres, chague carte qul contient un plon Terreur
——— subit une fatigue,

Balafré : lorsgu'un Héros retourne une carte gqui
contient un plon Balafre, I sublt dews dégats.

Canallsé : lorsgu'ill attague, se défend ou effectue un
test, un Héros peut défausser un plon Canalksation
d'une de ses cartes pour relancer un dé.

Préparé : pendant son tour, un Héros peut défaus-
ser un pion Préparation d'une de ses cartes pour la
retowrner sans avolr besoln deffectuer une actdon
d'organisation.



- REGLES SUPPLEMENTAIRES DES ENNEMISS—

Cette secton détallle les autres régles qul <'appliquent aux Enne-
mis. Leur scthvation est explboudes 3 la page 15.

+ PLACEMENT D ENNEMI—+

Lorsou‘un Enneml est généré, Iapplica-
tion indique sur gquelle case bes joweurs
dolvent poser =z figurine. 50 elie est
déja pocupde, s déplacent la figurine
qui ze trouve actusllement dessus vers
une case de leur chody, | ples proche

possible, Giénération d’un berserker

dans Fapplication

! MNIVEAU D ENNEMI

Chague Ennemd posséde un niveau
représentant la force de cette figurine
en partculier ; B est affiche sur '&cran
des Ennemis. Plus son ndveau est dlavé,
plus la jauge de Santé et la valeur de
défense de I'Enneml augmentent, sans
parler de ses affagues et capacités
renforoées,

Niveau de MEnoemid

: STATUT DENNEMI }

Les statuts des Ennemis sont des effets négatifs que "appdicaton
garde en mémaoire, 5l un Héros inflige un statut & un Enneml, 1
I'applique en sélectbonnant la figurine sur Pécran des Ennemils et
en cholslssant le statut approprié,

E:I ACCABY . Arrammii

. E nesimds E Eurcid

B ooas B R

Lapplication résout et retire automatiquement les statuts des
Ennemis & la fin de chague round. Un Ennemi ne peut pas sublr
une seconde fols un statut dont 0 est déjd affligs.

Les statuts sont résolus comme sult, avec des calculs de pour-
centage arrondis 4 Pentier supérieur @

= Accablé : pendant la phase des Ténébres, chague Enneml
accabde subdt 4 déghts.

» Etourdi : lorsgu'un Héros attaque un Ennemi étourdi, la pro-
babilité gue les capacités secondalres de son arme sodent wh-
lades sugments de 10%.

= Damné : 3 la fin du round, ke statut d"un Ennerni darmng est
refiré mals tous les autres restent actifs pendant le round
sulvant.

= Affaltbll : les dégdts infligds par les attaques d'un Enneml
&ffadbll sont rédults de 20%.

& Ewposé : bes attagues Infligent 20% de dégdts supplémen-
tabres & un Enneml expaosé,

Ralent : la vitesse dun Ennemi ralent est réduite & wn.

4 TAILLE D'ENNEMI —

Une figurine d'Enneml qul n'occupe qu'une seule case est PETITE.
A Vinverse, elle est GRANDE s elle déborde sur plusieurs cases.
Lorsgu'un grand Enneml se déplace, les Héros cholsissent une case
adjacente & celle guill ocoupe et posent sa figurine de mandére &
ce que n'importe guelle partie de son soclke se trouve sur i3 case
cholsie. |k répétent ce processus autant de fols gue nécessalre et

appliquent towtes les autres régles de déplacement.

Pour déterminer la ligne de vue d'un grand Enmemil, les Héros
peuvent partir du centre de r'importe quelle case occupde par
3a figurime. Il en va de méme pour la portée, qull s'agisse de cal-
culer celke de FEnneml ou celle de Parme gu'un Héros spuhalte
utiliser contre lul

Ce grand Ennemi peut devenir sdjacent aus deux
Heéros en dépensant deux poiings de déplacement.

ESTRADE

Lestrade sert & eviter gu'une figurine ne penche larsgu'elle
=& trouve sur un escaller. S5 un grand Enneml termine son
déplacement & callfourchon entre deun marches |ou entre 12
premigre marche et les deux cases sliuées en bas de lesca-
lier), glissez Vestrade au-dessous de son socle pour le caler.




<> TE RRAIN & +———TERRAINS IMPRATICABLES—+

Tl
Les décors en 30 lllustrés cl-dessous sont des TERRAINS IMPRATI-
Le terrain (parfols & & d ésente des comp
as iny i e R G caBLEs. |k bloquent & |a fols ka ligne de vue et la portée.

santes naturefles comme 'eau, fa lave ou les arbres, alnsl que
des objets tels que les coffres au trésor, les étagéres et les
portes. Certalns éléments de terraln sont préssntés sous forme
de strates, décrites & la page sulvants, meds 3 plupart d'entre
e sont en 30,

Les Héros peuvent effectuer une action d'exploraton pour
interagir avec le décor en 30 et owvrir une porte ou wun coffre,
déclencher un plége, découvrir des recettes, ou encore collec-
ter du matériel.

Un Héras peut cliguer sur n'importe guel élément de terrakn en
30 dans FPapplication afin de consulter les Informations qui ke
CconCernant.

Statue do

Pilles
[grand &t petit] Drragon

—~+——TERRAIN ET DEPLACEMENT—+

Sauf mention contralfre (par exemple ba régle des escalkers), bes
Héros et les Ennemis ne peuvent pas entrer sur une case qul
contient un décor en 30, Une figurine peut néanmalns se dépla-
cer en diagonale entre deux cases oocupdes par des éléments de
terraln en 30. ,

Etagers Porte

i BARRICADES

Les barricades sont dangereuses pour les
Héros comme powr k= Ennemis.

5l un Héros attague un Emnemi adjscent
4 ume barricade, § ajoute un succés & son
résultat de dés.

5 un Enmemi attague un Héros adjacent 3 une barricade, (| lul
inflige un dégit supplémentalre.
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4 STRATES 1

i ARCADES ¢

Une arcade est un élément de terrain composé de deux pillers
et d'un arceaw. Les cases occupédes par ses plliers bloguent ke
déplacement et la Bgne de vue, mals il est possible de traverser
les deux cases situdes entre eux ou d'y tracer une ligne de vue,

Les Hénos et les Ennemls péuvent franchie led deiii
cased sltufes soul I'arcedu of attaquer & travers allas.

5l une figurine est trop mposante pour se ghsser sous une
arcade, les joweurs retirent ce décor jusqu'a ce gu'elks ne solt

plus positonnée dessous. Pour s2 rappeler ol se trouvalt 'ar-
cade et ne pas cublier que ses plliers blequent le déplacerment
et la ligne de vue, les joueurs peuvent poser un plon ou un pllier
sy sur bes cases concerndes,

Certains terralins sont Imprimés sur des fiches & glisser partielle-
ment sous les tulles de plateau. Lorsgue wous les Installez, assu-
rez-wous que seules les cases affichées dans 'applicetion restent

Serate d'eal 4ol une tuile de plateb

Les cases d'une strate sont adjacentes 3 celles du plateau avec
lesquefles elles partagent un coln ou un bord, et les Héros
comme les Ennemis peuvent se déplacer normakement de Fune
4 l'autre, Chaque type de strate produit des effets unigues sur
les Héros et les Ennemis.

Bralses @ sl un Héros entre sur une case de brzlses, il
balafre 1 de ses cartes, 5 un Enneml y entre, Il devient
accable et damné,

Eaw : lorsgu'un Héros ou un Enneml ufilise ses podnts
i de déplacement powr quitter une case d'eau, I dolt en

dépenser un de plus.

Plewsx : sl un Héros ou un Ennemil entre sur une case de
pleusx, Il devient géné et subdt dews dégats.

Polson : =l un Héros entre sur une case de polson, I
infiacte 1 de ses cartes. S un Ennemd y entre, | devient
affalbll.

Un Héres peut cliguer sur n'importe quelle strate dans "applica-
tion &fin de consulter les Informations qul la concernent.
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- ALTITUDE e

Les plateaux ant souvent plusieurs degrés d'aldtude. Pour Instal-
ler des tulles en hauteur, il faut las Insérer dans des pilbers.

Chagque pllier peut soutenir une tulle grice & deux types den-
coches : simple ou lustrée par une téte de gargoudlie, Lorsoque
vous mettez en place une porton de plateau en altdtude, consul-
tez I'application pour vous assurer gue les pillers solent orlentés

de la méme fagon

Tite de gangouille
sur i il s

Uspplication demande o jouneisr o' insénsr cotte tuile
iporrsme rdiguee, antre kes orocs de ks gangouillle.

En cornmencant par la tulle posées sur la table, chague degré d'al-

tiude et plus élevé que le précédent d'emviron la hauteur d'un
escalier jou de fa distance qui sépare deus encoches sur un pdilier].

oy —>E -

Degré 2

Degré 1

i ESCALIERS

Les figurines ne peuvent pas passer d'un degré a un autre (par
exemple, d'une tulke de degré 1 4 une autre de degré 2). Eles

dolvent emmprunter un escalier constiiud de trofs MARCHES.

Les miarches du bas et du milleu e trouvent entre les degrés que
P'escaller relle, ce qul permet & une figurine de quitter la tulle du
degré inférleur powr entrer surl'une de ces marches - ou de quitter
I'une de ces marches pour passer sur la tulle du degré supériewr.

En revanche, la marche du haut est & la méme hauteur que la tulle
du degré supérieur (méme 5 cette demnbire repose partiellement
dessus). Une figurine ne peut donc pas se déplacer directement
de la tulle du degré Inférieur & la marche en haut de l'escaller.

@-I—G Livret dApprentissage ©—}

. DEsSCENTE .
Owrtre Futilisation de< escallers, les Héros et bes Ennemis peuvent
descendre de n'importe guel nombre de degrés en franchissant
Ie bord d'une tulle. Toutes les cases qui seralent adjacentes siles
tulles du plateau étalent towtes & |la méme hautewr sont considé-
rées comme adjacentes dans be cadre d'un déplacement vers ke
bas. Pour bes jouewrs, le melllieur moyen de g'en assurer est de
regarder be plateau d'en hawt.

Lest cases en dwrbrillance somit situeed plus bas que oelle
du Héros, qal peut entrer sur cefleds) de son choii.

~+——ALTITUDE ET ATTAQUE—+

Les Héros et les Ennembs peuvent fracer une ligne de vue et
déterminer la portée vers le haut ou le bas, comme sl les degrés
£talent tous & la méme alttude. ks peuvent donc attaquer depuls
un degreé Inférkeur ou supérieur 3 celul de leur clble.

Paur medwrer la poriée ot la lighe de voe vers cot
Enmesmd, he Héros considére qull se trouve sur e
Trrimtdnl:i{millthlu-:l‘Hhrdt}qmlti.



| SurrLOMBS .
Un suRPLOME est une tulle gul s2 trouve directement & wun ow
plusieurs degrés au-dessus dune autre. Les Héros comme les
Ennemis peuvent se déplacer sur les cases situdes au-dessous
d'un surplomb, baks sl une figurlne est trop Imposante pour s'y
glisser et tendr debbout normalement sans toucher |3 tulle supé-
riewre, elle ne peut pas entrer sur ces cases,

Syrua est debout sous un surplomb,.

— SURPLOMBS ET LIGNE DE VUE—

Les surpbornbs bloquent parfals la ligne de woee entre deuy figu-
rimes, mals pes toujowrs. Un personnage peut généralement tra-
cer =3 ligne de vue vers une clble debout sous un surplomb, &
condition qu'elle traverse au molns wne case situde sur le degré
de la clble gui nast surplombée par aucwne tulle. Mows encooura-
geons vivement les ppueurs & wiliser 'sutil ¢ Ligne de vue & et &
consulter le Guikde de Référence nchus dans applicaton ; ce der-
nler contient las réghes détalldes et bes exemples de ligne de yue
en situation de surplomb.

—SURPLOMBS ET PORTEE—

Pour déterminer la portée entre deux cases sltuées & une alt-
tude diffiérente, les personnages comptent comme d’habitude &
travers les cases adjacentes (volr @ Portée » page 10) et peuvent
passer d'un degré & un autre, wers ke haut ou le bas. Le Guide de
Référence Inclus dans Papplication contient bes régles détallkées
de portée en situation de surplomb.

Erant donné gue certains effets ne nécessitent pas d'avolr une
ligne de vue, Il est possible qu'une figurine ou une case solt &
portée d'un effet dont I"origine se trowve directement au-dessus
ol au-dessous d'efle,

Vaerix a wne ligne de vue dégages vers I'Ennemi sl sur la droite de Fimage, et il peut Mattaguer

aver une arme dont la valear de portée st supérieure ou dgale & o § ». Vaerls ne peut cependant

pas arftaquer I'Ennemi qui s trousse & gauche car sa Hgne de vue o5t bloguée, mads les capacites qui
ciblent bes Ennemis dang wn rayon de trols cases autour de Vaerix peuvent affecter celul-cl.
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-——REGLES DE CAMPAGNE——&-

Les régles présentées dans cette section ne sont pas nécessalres
powr jower. Nous veus consalllons d'attendre que vos Héros alent
accés gu plan de campagne dans Fapplication pour lire ce qul sult
&t poursulvre Peventurs.

Au cours de la campagne, [‘application propose des foncton-
nalivés supplémentaires : confectionner des objets, améliorer
I'dquiperment et acquérir des cartes Compétence. Ces opportu-
nités sont disponibles dans la cité de Passeghwre, ol les Héros
retournent aprés (3 plupart de leurs quétes,

} EQUIPEMENT f
Les armees et objets que bes Héros utilisent au fil de leur cam-
pagne sont des EQUIPEMENTS, Chague Héros commence la par-
tie avec deux armes et, & mesure que aventure progresse, ||
powrra trouver ou confectonner des armes, armures, denrées
et accessolres différents.

Le codlectif de Héros est appelé GrourE, et Papplicaton garde
en memolre tout Pégulpement auguel i & accés. Il n'existe pas
de limite a la guantité déquipements que inventalre du groups
peut contendr ; mals avant de commencer une guéte, chaque
Héros dolt cholsir un nembre limité d"armes et d'ohjets dont il
va s'équiper :

=[x armes (qul forment wnve seuks carte Attague)
s LUne armure

*  Un accessolre

* Trols denrées

Toutes bes cartes Equipement sont recto verso, avec une face
pouwr la version standard et une autre powr la version améllorée,
Chagque Héros place 'éguipement gu'll a chodsi dans sa zone de
Jeu, face standard visible, & modns gu'll n'alt amélioré la carte,
auguel cas Il la pose face améliorée viskhle. Les réghes d'amélio-
ration de "éguipement sont décrites dans la section « Confiac-
ton et Amélioration s page I7T.

Fate amélionés |=]
Note : sauf mention contralre, les capacivés d'un Héros et bkes
cartes dont Il est équipe n'affectent que lul. Seuls les effets qul

clblent spécifiqguement un autre Héros peuvent s'appllguer & un
personnage différent,

(= e, |

Fostw staniard
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— ARMURES—

Larmure sert & accroftre la Santé et la
défense d'un Héros, maks elle pewut suss|
F'alder & survivre autrement.

Chague carte Armure dispose d'une
capacité expliguant guand et comment
elle s'appligue. Elle peut également augmenter la Sanbé maxi-
make d'un Héros et el fowrnlr des résultats ou des dés supplé-
mentalres lorsqu'll se défend contre une attague, %l sa Santé
maximale est renforcée par une armure, e Héros considére que
la waleur Indiguée sur sa carte Héros est en réalité sccrue d'au-
tant gue spécifié sur la carte Armure,

Ui sanccdy ()
wipplémentalre en defense

Carte Armains

Sante maximale
augmentis de un

Restrictions d armure

Chagque carte précise sl s’agit d'une armure [égére, moyenne ou
lowrde. Un Héros ne peut s'éguiper d'aucun type d'armure qul
n'est pas listé sur sa carte Héros.

P (e dhibiaeachilt L Cial
Arrroare dgkna o maEmTrE

Type d'armure sor Wive carte Héros (& gawche)
et sur une carte Armmesre (& droite)

— ACCESSOIRES—
Un accessolre falt béndficker b2 Héros qud en
e<t dquitpé de divers effets, que Fapplication
s'‘occupe  automatiguermnent  d'appliguer.
Mals horsgu'un Héros s@quipe d'un acces-
solre, I place tout de méme la carte dans 53
zone de jeu afin de e rappeler de son affet.

Carte Acceiumin

—RumnEs—

Pendant la campagne, || est possible gu'un Héros
mette |z main sur une ou plusieurs runes. Cer-
taines sont des accessolres, d'awtres des armes
dépourvues de restrictions | n'lmporte guel
Héros peut sen dguiper,

g

Carte Rune



—DenrEEs—
Les denrdes fournlssemt des effets
unigues décrits sur la carte. La capacitd
de chague denrés expligue guand et
comrment elle s'applique. Une fols qu'll &
wtilisé une denrée, le Héros la retire de <3

zone de jeu. Carte Denrée

Lorsqu’ll confectionne un oblet, un Héros peut créer des séries
de denrées parml lesguelbes fe groupe pourra cholsir son équipe-
meent pour les quétes & vendr. Chacun ne peut s@quiper gue d'un
seul exemplaire d'une méme denrée,

Il existe trols types de denrées :

= Ordinalre : chague denrée ordinaire est présente en guatre
exemplalres,

= Limltée : chague denrde limitée est présente en deux exam-
plafres et ne peut &tre utlzde gue par des Héros spérifigues,
dont le nom est indiqué sur la carte.

* Unbgue : chague denrée snigue est preésente en um seul
excmplalire. Il s'aglt de breuvages trés pulssants que les Héros
ne peuvent trouver gu'au cours de keurs guétes,

— COMPOSANTS DARMES—

Les asrmes sont constitudes de trols
COMPOSANTS. Le premier annonce
guelle carte utilise ke Héros, et les deux
autres fournissent des capacités secon-
dalres i cette arme,

La plupart d'entre elles ont un pour-
centage de probabilivé détre utillsées
chague fols gue le Héros attague ; ['ap-
plication ke calcule et le résout automa-
tiguement. D'autres capacités peuvent
affecter des Héros ou le plateau lu-
méme, et elles affichent un texte de
rappel supplémentalre au  moment

adéquat.

Premier oormpdsant
darms

— TRAITS—
D& nomnbrewses cartes comportent un ou glusleurs trafts, comme
Lance ou Commandement, indiqués au-dessous de bewr titre. lis
n'ont aucune inckdence inhérente sur la partie, mals d'autres effets
de jeu peuvent falre référence & des cartes dotées de ces traits,

5l un effet mentionne le tralt d'une carte, | ne falt référence qu's
la face visible de cette carte.

~+——CONFECTION ET AMELIORATION—+

Au fil de leur campagne, les Héros pourront gagner bes res-
sgurces sublvantes : pléces dor, matérlaux, essences et recettes.
Elles sont toutes communes au groupe et Papplication les garde
en mémokre. Les Héros peuyent utillser ces ressources entre
deur quétes pour confectionner de noweaux équipements et
améfiorer ceux gu'ils détennent déji.

_DH_
Lor est la principale ressource de Terrinoth,
Lorsque fes Héros se rendent dans la clié de
Pazsegivre, s peuvent dépenser des pléces
d'or pour acheter des matérlaux nécessalres
i la confecdon de leur équipement, Certalns &vénements et
quétes proposent aussl des occaslons de dépenser de For.

~— MATERIAUX ET ESSENCES—

les ressources primordiales dont les Héros ont besoln pour
confectonner et améliorer leur Sguipement sont bes MATERIALX
et les ESSENCES. Les matériaux sont des substances ordinalres
gue 'on peut trouver en explorant le royaume ou acheter en
dépensant de l'or & Passeglvre, et qul Incluent le métal, 'os, ke
cuir, e dssu, kes minéraux, les herbes et les curlosités (objets
Insolites). Quant aux essences, || s'agit d'agents rares gul repré-
sentent les léments constituant |a trame de la rézlité, comme
Ignos (ke feu) et anemos (Falr).

— R ECETTES —

Les Héros récupdreront des recettes
pendant la campagne. Chaoune
d'elles fournit ka liste des matérizum
et essences requls pour confection-
mer un équipement specifique. 50
veut s'en servir, le Héros dolt com-
biner les éléments listés avec la
recette elle-méme dans le Confec-
tonarium, un ey accessible entre
les guftes. La recefte et les &8-
ments wtllsés sont alors automa-
tiquement dépensés et retirés de l'inventaire du groupe. Tout
équipement confectionng [y compris les denrdes) devient partie
intégrante de "imentaire du groups jusqu'a |z fin de la campagne.

1l exlste deuy recettes pour chague Squipement. La prembire sert &
le confectionner pour qu'll devienne accessible suy Héros pendant
les qudtes, tandis gue |3 seconde permet de ‘amdlioner et autorise
donc les Héros & utiliser la face améliorée de za carte Equipsment.
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: L'ECR AN DE LA CITE :
Passegivre est I'une des Cités Libres de Terrinoth. Elle s& com-
porte & |a fols en alliée e en rivale de la baronnie de Forthyn, car
elle s'étend & l'imtériewr de seg frontiéres mals ne reléve pas de
son autoribd.

Ecran de la cité

Cette CITE est ke foyer des Héros pendant |z campagne, et lis
peuvent y retourner entre deux quétes pour acheter des maté-
rlaux et confectionner de Pégulpement, mals aussl obtenir des
informations auprés des habltants de cette métropale ankmée,

Trods llewux sont accessibles aux Heras dans 'enceinte de la civé :

Confectionarium

Pour monter en pulssance au cours de |a campagne,
le meflleur moyen et de canfectionner et d'amélborer
léqudpement des Héros, Clest au Confectonarium ou'lk
pourrant &'y atteler, en dépensant les recettes, mats-
rigim et essences qu'lls ant gagnés durant lewrs quétes.

Armurerie

Cet endroit permet auy Héros de modifier les compo-
sants de leurs armes afin de les optimiser en prévision
des guites 3 vendr. C'ect dgalemant & PArmurerie qu'ils
pourront etudlier de nouvelles stratéghes et personnall-
ser leur style de jeu.

Boutique
Cette échoppe vend des matérlauk, des recettes et

(parfois] de I'"équipement. Clest suss & la Boutigue que
les Héros peuvent échanger leurs matérlaux contre des

pléces d'or.

— EVENEMENTS —

Des &vénements peuvent survenir dans la cité et sur le plan de
campagne : s représentent toutes sortes de |beuy, de personnes
&t de situations, Pour résoudre un évdrement, les Héros le sélec-
tonnent dans Fapplicathon et sulvent les instructions affichdes
zur I'écran. Les événements font progresser e récit tout en four-
nissant des récompenses et d'autres surprises aux Héros, qul
zsaront parfols amenés & se déplacer dans un lieu specifique pour
¥ prétendre

Livret d'Apprentissage £

ﬁ Habltuel : ce type d'événement se prodult dans la cité et
sur le plan de carnpagne. Les Héros peuvent be résowdre
en cliguant dessus.

Vioyage : ce type déwénement ne se prodult gue sur
l2 plan de campagne. Les Héros peuvent se rendre sur
place et le résoudre en cliquant dessus.

—Exmoms—

Chague Hérgs dispose d'exploits personnels qu’ll peut réaliser
pour prendre son essor. Lapplication les garde en mérnoire,
indique leur progression et notifle les Héros lorsgu'un explodt est
accompll. Ce Héros récupére alors la récompense affichés sur
I'écran, comme une nouvelle compétence ou une recatte exclu-
shee, avant de chotsir un nouvel explodt.

— COMPETENCES ET EXPERIENCE—

A meswre quiils progressent dans |2 campagne, kes Héros
débloguent sutomatiguement des compdtences et gagnent de
VexpERIENCE [xP) que Papplication garde toutes en mémoire, Les
compétences ocirolent des capacités & résoudre tel qu'indiqus
sur la carte. Au début de chagque guéte, les Héras cholsissent de
guelles compétences lls souhaltent s'égulper. Le colit comblné
de toutes les cartes Compétence équipdas par un méme Héros
ne peut pas dépasser son expérience totale.

Un Héros peut s"équiper de compétences débloguées dont la
carte affiche son portralt dans ke coln inférieur gauche,

RestricHon de Henos

Lol én expdibéno:

Tout comme les cartes Héros, |les compétences sont recto werso,
dispesent d'une Bmite de fatigue et peuvent Btre retourndes
pendant la parte,



—VERTUS—
Chagus Héros dispose de deux attributs représantant les verius
fondamentales et unigues qui lul sont propres, Lapplicadon s'an
sert pour garder en mémeodre ses décklons narratives.

Au il de Ihistelre, les Heéros sont amends & faire des chols sus-
ceptibles d'accroftre leurs wertus. Ces derndéres n'ont aucun
effet Inhérent, maks elles permettent & Mapplication de proposer
des dilemnmes et dénouements exclusifs 3 un Héros,

Enrichir les deux attributs s'avére tout aussl viable et utle pour
I'application gue ke falt de se concentrer sur un seul. Les joueurs
peuvent donc prendre des déclskons basses sur Paventure, sur
les mécaniques de jeu ou sur la maniére dont s souhaktent walr
yoluer leur Héros.

+—LE PLAN DE CAMPALNE—I—

Le plan de campagne représente |a baronnde de For-
thyn et offre un apercu des réglons quid bordent ses
frontéres. Tant quills e trouvent dans la dté, les

Héros peusvent y accéder en cliquant sur be bouton Baouton
Cuitter la clté. Le plan de campagne leur permet de Quitier
| it

consulter les quétes et les dvénements disponibles.

Ecran du plan de campagne

—QUETES—
Sur le plan de campagne, bes Héros peuvent sélectonner une guéte
en cliquant sur son lodne &fin de consulter sa bréve description.

Quétes de campagne : que les Héros parviennent & kes

- atcomplir ou mon, ces gquétes font progresser e cours de

¢ I'histoire. Elles sont souvent focalisées sur un Héros en
particulier,

posent des récompenses et des aventures supplérmen-
tabres. Chacune d'elles peut tre entreprise une fols,
aprés quod elle disparait de la carte.

* Quétes annexes : ben guoptonnelles, ces quétes pro-

Lorsque les Héros sont préts & s'engager dans une mouvelbz
guéte, |k en cholsiszent wne sur le plan de campagne et cliguent
sur le bouton « Préparatifs =

— PREPAR ATIFS—

Aprés avolr sélectonné une guéte, chague jousur doit chotsle
son Héros. W est possible de former des growpes différents selon
les partles, malks nombre de quétes Indiguent guel Héros daolt
abligatolrement partcliper & 'aventure,

L& porirait de Brymn est affublé dune icbne de cadenas,
e qui dignifie gue ce Héros est indispensihle poisr
antrepremndre Ba guiie o Lé Trédor de Davin Throm »
Une fols quill a sélectionné son personnage, chagque jousur chol-
sit ges grmes ef accessolres sur Pécran datbirall des Héros. Il
sélertonne aussl son armure, ses denrdes et ses compétences
pour b3 guéte 4 vendr en sulvant les restrictions décrites dans bes
sections précédentes. Lorsgque tous les membres du groupe sont
préts, cliquez sur « Démarrar » powr commencer |3 quétea.

Uédcran d'atliradl parmet aid Mémnos Fecaminer keurs
armis of Sicedsoired, pul dé 3'en dquiper

—i_SM.I VEGARDER LA CAMPAGNE—
Les joueurs peuvent sauvegarder leur campagne & nimporte quel
mament en cliguant sur & Sauvegarder & Ouitter » dans le menu
Options. s décident de e faire au beau millzu d'une quéte, Il
est primeordial de consigner la disposidon de leurs zones de jeu
et 'emplacement de toutes les figurines sur le plateau, Cela com-
prend notamment le type of la face (vislbbe ou cachée) de leurs
cartes, |a position des plons et la Santé actuelle de lewrs Hénos,

+——POURSUIVRE LA CAMPAGNE—F
Pour reprendre Je cours d'ume campagne & Pendroft ol il
Vavalent Interrompu, les joueurs clbguent sur le bouton « Char-
ger une partie = de "4cran d'accuell. |k sélectonnent ensulte
Femplacemsant de sauvegarde dans lequel est enregisirée la
campagne qu'lls souhaltent poursuivre.

Les joueurs peuvent alors créer |3 réserve en sulvant Fétape 4 de
la section « Mise en place », page 7. Une fols qu'lls ont cholsl
leurs Héros, s réunlssent le matériel adéguat et réglent leurs
cedrans de Santé. Enfin, |5 sélectonnent leur prochaine quéte
et cliquent swr « Démarrer s
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i CLARIFICATIONS i

Cette section éclabrcit certains termes et points de réghes. Les
entrées sont organiséas par sujet et dans l'ordre alphabétque.
Le Gulde de Référence Inclus dans Fapplcation fournit des
détails exhaustfs sur chague régle de jeu et inclut les clarifica-
tions présentdes ol

+ APPLICATION .

& Leg Héros peuvent cliquer sur des objets dans "applicaton
pour consulter les informatons qul kes concernent sans
dépenser sucune acton. U n'y & qusn sélectonnant son
portrait et am le drant vers un obpet dans Papplication gu'un
Héros willise vralmeant une sction.

t ESCALIERS :

= Certains plateaus sont congus de telle manlére qu'une tulke
repose sur ka marche supérleure d'un escaller. Les cases qul
composent cetie partle de la tulle sont consldénrdes comme
falsant partie de cette marche.

i ETaTs =
* 51 um Héros a ke cholx de Fendroit ol placer un plon Etat, I
ne peut pas ajouter sur une carte qul en contdent déja un
de ce type.

= Lorsgu'un Héros retourne une carte, tous les pions posés
dessus sont défaussés — v compels les plons Etat qud octrolent
des effats positifs.

- FATIGUE -

* Une carte dont la limite de fatigue est de « 0 » ne peut pas
receviodr de plons Fatigue, & molns gu'une capacité n'aug-
miente sa |imite de fatigue.

! SANTE :
= LUn Héros ne peut pas se solgner au-deld de sa Santé
rmaximake,

= 5| un Héros sublt un montant de dégdts qul deyralt abaisser
5@ Santé au-dessous de 2éro, celle-cl est rédulte & 2éro ala
place,

: TimiNG l

« Chague capacité décrit & guel moment elle peut &tre utilisde.
En général, elle Indique « avant ¥ & aprés = ou a pendant =
un moment précis de 'acton ou de |a parte, tel gue décrit
cl-dessous

& 5 ke dming d'une capachté emplode le terme & avant &
ou « aprés s, son effet peut &tre résolu Immédiaterment
awant ou aprés Poccaskon Indkguée par ce tming.

& 5ile iming d'une capacité emplole e terme # pendant »,
son effet peut Atre résolu & n'importe quel momeant de
l'occasion Indigués par ce dming.

-

a
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Une capacitd ne peut &tre résalus quiune seule fols au cours
du tdming Indlgué. Par exemnple, une capacitd powvant &tre wiill-
gée ¢ pendant votre tour » n'est accescible guiune fols & chague
four 2t e peut Stre résolue dews: fols au cours d'un méme tour.

Tour pes HEeros :
Aprés gyvolr effectud ses troks actions, un Héros peut encore
dépencer des paints de déplacement et utlizer ses capaci-
tés. Son tour ne 2'achéve guiune fols quill I'a annoncé aux
BUtres [joueurs,

~+——VOCABULAIRE DES CARTES——+

Lorsqui'une capackté fait référence 3 un « lancer = ou & un
% jet », elle se rapporte & toute situation dans laguellz un
Héros lance un ou plusleurs dés — comme quand (I attague,
se défend ou effectus un tast.

5 un Blément de |eu se déplace « vers % un autre, chague
case dans lzgquelle [l entre doit réduire la distance antre ces
deuy &léments.

S oun &ément de jeu se déplace « 3 Pécart » d'un autre,
chague case dans laguelle B entre dodt augmenter |a distance
entre ces deus &léments.

5l une capacité emplole 'expression & dans un rayon de X
cases autour de », elie s'appligue aussl & Pélément & partir
duguel est déterming ce rayon - sauf sl elle désigne spécifi-
quement wne « autre » cible.

5 une capacité emplole ke terme & conseécutives », elle s&
rapporte & une sérle de cases contigués ol chague case sul-
wante est adjacente & la précédente.

5 une capacite indigue & un Héros &' Intervertir » deux élé-
ments de jeu, chacun d'eux est déplacd 3 endrodt exact ol
se trowvalt awtre.

S une capachté emplole ke terme o collectivement =, elis
gffecte le groupe ender au lleu de ne concerner qu'un seul
Héros. Les jowsurs dobvent alors déclder ensemble de guelis
manlére 'effet est repard entre les Heros,

< REGLES D'OR 8

Les régles d'or constituent les concepts fondamentauy sur
lesquets se basent toutes les autres réghes de jeu,

= 5 une information du Gulde de Référence contredit e
Livret d'Apprentizsage, le Guide de Référence a la priorité

5 une capacitd de carte contradit directement le Gulds
de Réfdrance, la carte 3 la prioritd, Méanmaolns, sl tows
dei peuvent &tre appllgués au méme moment, |k
dosvent Fetre.

5 une capacité de carte utilise iz formule « ne pas pou-
volr w [accordée en conséquence), elle est absolue ot
alicime zutre capacitd ne peut ia surpasser.

5 une capacité dans Pappliceton contredit directement
une [nformation du Livret d'Apprentizzage ou d'unse
carte, 'application & |a priorite.
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i AIDE-MEMOIRE T
'+_5TH.UETUR.E DU ROUMDY i - ETATS DES HEROS }

Chague round st constitue de deus phases :

1. Phase des Héros @ tour & tour, chaque Héros effectue des
actions powr 2& déplacer, attaquer des Ennemis et Interagir
awec be terraln ou les plons sur le platesw.

2, Phase des Ténkbres : le temps passe et les Ennemls en jeu
SONT aCtivés.

; ACTIONS ¢

Durant son towr, chague Héros peut effectuer une acton de
manceuvre et deux acthons supplémentaires. Il est possible
d'accomplir une méme action plusteurs fols [y compris celle de
manEuvTe],

= Manceuvre : e Héros gagne autant de pednts de déplace-
ment que sa vitesse,

= Combat : k2 Héros sttaque un ERneml.

Exploration : le Héros Interaglt avec un plon Exploration ou
un &élément de terrain en 30,

= Organdsation : le Héros retowmne une de ses cartes.

= Unigue : le Héros résout une capacité de son cholx introdulte
par I'leéne d'action (#].

I ICONES b
 Sucods + Actlon unigue
4 Avantage = Amélioration
& Augrmentation ¥ Sané
& Fatigue ® Oégat
: MoTts-cLEFs b

= Allonge : une arme dotée de ce mot-clef peut servir & atta-
quer une figurine situde jusgu'a deux cases de distance (sl la

ligree de vue n'est pas bloguée),

&  Charge : aprés ayvolr retournd une carte [y compris en la pla-
cant dans sa zone de jeu au début de la quéte), =l la face
visible comporte le mot-clef @ CHARGE », le Héros pose sur
cefte carte le nombre de plons du type Indigué. Dés gu'll n'en
reste plus aucun, la carte est retouwrnds sur son autre face,

= Glisse : ce mot-clef permet 3 une figurine de se déplacer du
nombre de cases indigué [ou moins sl elle le souhalte). Lors-
qu'elle progresse ainsi, la figurine lgnore les régles de la géne
mals respecte toujours celles du terrain.

= Révélaton : aprés avolr retowrnd une carte [y compris en la
plagant dans sa zone de Jeu au debut de la quéte), sl la face
visible comporte le mot-clef « REVELATION », le Héros daoit
Immédiaternent réscudre effet qui suit,

@-}-& Livret d'Apprentissage £

Infecté ; lorsque le femps passe pendant la phase des
Ténébres, le Héros subit un dégat par carte qul contdent
un pkon Infection.

! Terrlfié : lorsgue le temps passe pendant |2 phase des
'_rr"] .f Téndbres, chaque carte qul contient un plon Terreur
——— Subit une fatigue. [Comme d'habliude, le Héros sublt

un dégdt par fatdgue qu'll ne peut assigner.)

Balafré : lorsgu'un Héros retowrne ume carte gqui
contient un plon Balafre, B sublt deux dégats.

Canalisé : lorsqu'll attague, o défend ou effectue un
test, un Héros peut défausser un plon Canalikation
d'une de ses cartes powr relancer un dé.

Préparé : pendant son tour, un Héros peut défaus-
ser un pkon Préparation d'une de ses cartes pour la
retowner sans awolr besoln d'effectuer une action
d'organisation.

; STRATES ;

Chaque type de strate prodult des effets unlgues sur les Héros
et bes Ennemis.

“ Bralses : sl un Héros entre sur une cese de bralses, |l

balafre 1 de ses cartes. 5 un Ennemk v entre, || devient
accabbé et damné,

Eau : lorsgu'un Héros ou un Ennemnd utilise ses podnts
de déplacement pour quitter une case d'eau, Il doit en
dépenser un de plus.

Pleux : 5| un Héros ou un Enneml entre sur une case de
plew, Il devient géné et sublt deux dégéts.

Poison : 5| un Héros entre sur une case de polson, il
. Iinfecte 1 de ses cartes. 5l un Ennemi y entre, || devient

affaibll.

+—R EGLES SOUVENT OUBLIEES—+

*  Un Héros peut effectuer des actons avant davoelr dépensé
tous ses points de déplacement et reprendre ensuite sa

progresshon.

= Un Héros peut effectuer la mEme acton pluskeurs fols pen-
dant son towr.

®  Lorsgu'un Héros assigne des plons Fatigue pour résoudre une
capacité de fatigue, Il doit les placer sur la carte gul comporte
catte capacits,

*  Lorsgu'un Héros assigne des plons Fatgue pour convertir un
avantage en succés, || peut les placer sur n'importe lesguelies
de se< cartes dotées d'une limite de fatigue.

= Lorsqu'un Héros retourne une carte, tous les plons posés
dessus sont défaussés — vy compris ceux gul octrodent des
effets positifs.
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