


RESUME)DES)REGLES]
]
Mise en place
Utilisez autant de paquets de cartes Arme qu'il y a de joueurs.
lélangez et distribuez 12 cartes Arme & chaque joueur.
Dans l'ordre du tour, chaque joueur choisit 2 cartes Arme de sa Main, et les place dans son Chargeur.

Constituez autant de colonnes de cartes Monstre qu'il y a de joueurs. -
Dans chague colonne placez un Monstre de chaque niveau, dans 1'ordre croissant, et un Artefact.

Votre tour de jeu
(Obligatoire) Jouez une carte de votre Main

ATy

- soit DANS votre Chargeur, en tant que Munition, Vous gagnez immédiatement 1 Munition Joker.
- soit DEVANT VOUS, en tant qu'Arme chargée.

Les Munitions requises sont 6tées des Chargeurs des adversaires ou du vétre (une seule munition
par carte). Abaissez les Revolvers des Chargeurs qui fournissent les Munitions en conséquence. Vous
pouvez aussi utiliser vos Munitions Joker.

Les Munitions fournies Les adversaires gagnent L'Arme doit étre chargée enune
par les Chargeurs doivent 1 point pour chaque Munition seule fois.
correspondre aux Munitions qu'ils vous fournissent.

requises par la carte Arme que
vous chargez.

(Facultatif) Puis attaquez un Monstre et un seul.

Défaussez autant de cartes Arme chargées que d'Impacts sur le Pour tuer un Monstre dans une
Monstre, en respectant le type d'Impact requis. Le Monstre doit étre Bréche, les Impacts sur zone
tu€ en une seule fois. sombre ne sont pas requis.

Placez votre pion Héros sur la zone sombre de la carte lonstre du

niveau supérieur (vous ouvrez une bréche).
51 vous tuez un Monstre de niveau 1, vous pouvez échanger une carte de N'IMNPORTE QUEL Chargeur.
=1 A
51 vous le faites avec votre Chargeur, vous gagnez 1 Joker,

51 vous tuez un Monstre de niveau 3, vous gagnez 1'Artefact et son Pouvoir, sauf si un autre joueur
a ouvert la Bréche au niveau 2 pour vous (sa figurine est présente sur la carte du Monstre que vous
tuez), auquel cas c'est lui qui gagne 1'Artefact et son Pouvoir.
Vous ne placez pas votre pion Héros sur le Champ de bataille.

Fin de votre Tour
Perdez 1 Point par Revolver Reprenez votre pion Héros si Remplissez les vides du Champ
sans Munition disponible dans vous n'avez pas tué de Monstre de bataille avec des cartes
votre Chargeur. ce tour=-ci. Monstre, si aucun Héros ne se

tient dans une Bréche.
o ]
Pin de partie
La partie s'arréte dés que tous les Artefacts ont Et€ récupérés OU aprés 10 tours de jeu.

Vous marquez les points de Monstres que vous avez tués et les points de votre Roue de Charisme.
Les Artefacts rapportent 5 points chacun, seulement si tous les Artefacts ont été récupérés.
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Prologue

Depuis de lointains éons, lorsque les astres retrouvent I’ alignement propice dans le eycle de I’ éternité et
qu'ils eréent pour quelques jours un portail entre le Royaume des Limbes et la Terre, le Chaos laisse
déferler ses hordes de séides afin qu'elles sement la terreur et la désolation sur notre planete‘ -
Des les premigres heures de I’humanité, un groupe d’hommes et de
femmes s’ est donné pour mission de protéger la Terre de ces attaques
wonstrueuses. Se transmettant leur savoir au fil des générations, ils
interviennent dans I’ ombre afin de contrecarrer inlassablement
chaque nouvelle tentative du Chaos. On les appelle
Last Heroes, les derniers Héros.

An de grace 2018

Votre escouade, constituée de B(md. Echo, Ace. Silent et |5
Tank, a été convoquée de toute urgence.

C’ est votre premiere mission et ¢’ est done avec une certaine appréhension
que vous vous retrouvez dans la salle de commandement pour le briefing.

k Le Veilleur prend la parole :

Bonjour, comme je le craignais depuis quelque temps, un nouvel alignement s'est produit et le Chaos en a profité
pour envoyer son armée malfaisante. D’ apres mes prévisions, le portail ne sera ouvert que pendant dix  jours. Mais
ces dix jours suffiront malheureusement pour que folies et violences se répandent sur Terre. Votre wmission est done
d’éliminer le maximum de monstres et ainsi amoindrir I’effet dévastateur de la Horde. Vous allez etre transportés
sur la zone de combat. Je compte sur vous, la Terre compte sur vous, pour repousser ce nouvel assaut du Chaos.
Des questions 2

Aprés avoir échangé des regards
entre vous, Echo léve la main. N -

o ' Veilleur, n’ existe-t-il pas un moyen de renvoyer la Horde dans les
o Limbes avant la fermeture du portail 2

il .
Si. Mais personne v’ a jamais réussi a ’activer. I

— T

-—

Silence. Le Veilleur vous scrute 'un apres 'autre pendant de longues secondes,
comme ¢’ il jaugeait vos capacités... ou qu’il vous observait pour la derniere fois.
Puis il reprend :

Certaines archives y font référence. Mais elles sont tres anciennes et
— malheureusement aucun témoignage récent ne permet de prouver la veracite
de ces écrits. Voila ce qui y est mentionné :

Nouvelle pause.

La Horde est dirigée par des Lieutenants.
Chacun d'entre eux posséde un Artefact qui
lui permet de recevoir des ordres directement
du Chaos. Pour assurer les communications
& travers les Limbes, ces artefacts sont
dotés d'une puissance magique trés élevée.
Tellement €levée qu'une fois réunis, ils
pourraient générer une onde de choc qui
rendrait le portail instable, et renverrait
ainsi les monstres dans leur monde Ethére.

Cest a vos risques et périls. Et je ne peux que
vous enjoindre a la plus grande prudence avee
ces artefacts. Mais si ¢a peut sauver des vies...

- Le Veilleur se dirige vers la porte.
Je vous laisse avec Fire. Bonne chance !

Bonjour, moi c'est Fire. Je vais vous donner quelques éléments
stratégiques concernant la fagon de repousser cette armée.

Une femme, dont vous n’ aviez pas remarqué la présence jusque-|a,
vous enjoint d’un geste de vous tourner vers I’ écran géant £ixé au wwr...
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Votre Mission [/ R

Vous etes un des Derniers Héros. Vous combattez Ies monstres
aux cotés de vos partenaqres Profitez des breches ouvertes

le maximum de monstres pendant les dix tours. A vous de tirer
votre épingle du jew, car seul le Héros le plus vaillant, ou le plus
walin, sera récompensé. Mais attention, agir de maniére trop
individuelle ne ferait qu’ attirer les foudres de vos partenaires

et atténuer votre exploit. - - = . A
Avant votre premiére partie, prenez soin de

. monter les plateaux Chargeur comme indiqué sur B
| Votre ﬁqulpement fes planches. \
= La Roue des Jokers indique vos Munitions
~ plateaux Chargeur Joker ahspombles (max. 3).
JIRN
o Les Revolvers s'abaissent pour

afficher les Munitions restantes a
droite et a gauche.

La Roue de Chariswe indique les points e L
gagnes ou perdus durant la partie.

Y \Zf
S pions Artefact. .
5 pions Heros (figurines en
carton & assembler avec un socle).
\ 5 jetons Breche permanente.

36 cartes Monstre :

Niveau du Monstre =
nombre de griffures 15 cartes de niveau 1,
12 cartes de niveau 2,
, : ‘“ 9 oartes de mveau 3
) g i) NS Effet spécial du
"_j* SNz | Monstre de niveau 1.

£ 0 Points de victoire que
' rapporte le Monstre en
fin de partie.

mpacts requis pour tuer
le Monstre.
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g ]| Formezune réserve avec les jetons Breche permanente, accessible de tous les joueurs. |

Triez les cartes Arme par type d’ arme puis gardez autant de paquets que de joueurs.
Les cartes Arme non utilisées sont remises dans la boite.

Les Forces en présence (mise en place) \4

A 3 joueurs, ne conservez que 3 types
ol d'arwe, par exemple les 12 Lance-flammes,
les 12 Arbaletes et les 12 Pistolets.

J

Y Le Champ de bataille

U] Séparez les cartes Monstre en 3 paquets en fonction de leur dos (nombre de
griffures dans le coin supérieur gauche). Mélangez chaque paquet. Placez-les,
faces cachées, en colonne au centre de la table, par niveau croissant. Pour
chaque niveau, révélez ensuite autant de Monstres que de joueurs, et placez-
les en une ligne a droite de chaque paquet.

1K<

Exemple pour une partie a 4 joueurs : le Champ Placez un pion Artefact au-dessus de chacun des
de bataille contient 4 colonnes de wonstres. Monstres de niveau 3 et positionnez dessus une

s tuile Pouvoir aléatoirement. Les Artefacts et
Pouvoirs restants sont remis dans la boite ale Jeu.

Niveau 1 du Champ de bataulle

Chaque joueur choisit un pion Heros, prend le
plateau Chargeur correspondant et le pose

devant lw, les 2 roves pos:tnonnees sur le 0. BEER Mélangez toutes les cartes Arme
e = ;H I%:u pieeid et distribuez aléatoirement
Le premier joueur %«‘f 2

9 12 Armes a chaque joueur.

est chousu au hasard. E@;q 555 —rwr

lA',","a. Lo
s e s

Simultanément, chaque joueur choisit en secret 2 cartes Arme et
] les place, face cachée, devant lui. Une fois que tous les joueurs ont
choisi leurs cartes, révélez-les simultanément. Chagque joueur insére BEs
alors ses deux cartes (Munitions vers le haut) dans son Chargeur &S
et ajuste les Revolvers de fagon a afficher toutes les Munitions [
disponibles : ces Munitions sont a disposition de toute son équipe. [

=,




| A votre tour. vous devez cho:snr une carte de votre main Les joueurs Jouent a tour de role dans le sens
et la jouer selon l'une des deux options suivantes : horaire en commengant par le prewier joueur.

A - Placée dans votre Chargeur :< LB - Placée a coté de votre Chargeur :
¢'est une Munition partagée. c'est une Arwe chargée.

Chaque ) Joueur a 10 cartes Arme en main
en début de partie. Puisqu'il en joue
 une a chaque tour, la partie durera au
waximum 10 tours (ou wmoins si tous les
Artefacts sont récupérés avant).

N\ Défaussez la oarte prése"te dans l’un { | } InSéer ensuite une carte de Votl'e Wlail'l
Jdes 2 emplacements de votre Chargeur. y ~ dans |'emplacement vide, afin que sa
= ' couleur apparaisse dans ('aeil et que les
Munitions soient visibles sous le Revolver.

Ajustez le Revolver afin que toutes les
" Munitions de la carte soient visibles. Les
Munitions ainsi partagées sont dorénavant
disponibles pour |'ensemble des Héros.

3 JEnfin, gagnez nmmed'atement une Munition Joker ;
tournez la Roue des Jokers d'un cran vers la droite.




B - Charger une Arme.

A g ¥
Pour que vous puissiez charger une Arwe, la totalité des
4| Munitions indiquées sur cette Arme doivent etre disponibles E
parwmi les Héros, en respectant les regles suivantes :
= BV a7

JLe type de Munitions doit ( JLes autres Héros ne peuvent pas : 3 Vous pouvez
correspondre a I’Arme s'opposer a ce que vous utilisiez |© = = éventuellement
que vous voulez charger. leurs Munitions. vk utnhs‘e.r une ou plusieurs
5 i y Vous pouvez aussi utiliser des Munitionsde | | Munitions Joker dont
| (ci il faut une Flechette | | yotre propre Chargeur. . | vous disposez sur la
émpoisonnee  pour |y . ; o Roue des Jokers de

charger le Pistolet. Vous ne pouvez sélectionner qu'une seule Munition

< A : . . votre Chargeur.
- par carte (meme si plusieurs sont disponibles -
dessus). Vous ne pouvez done utiliser que deux
| Munitions maximum par Chargeur (une a gauche | |
- W/ et une a droite, si elles sont du type requis).
e e (“ M 3 ’, ;,“- ﬂ .‘.‘-‘ e I .’ —

' Une Arwe peut n'étre
chargée qu'avec des

Munitions Joker.

| AR
Chaque fois que vous
utilisez une Munition
Joker, tournez la
Roue des Jokers
pour diminuer sa
valeur de 1.

Chaque fois qu'une
Munition est utilisée, jpue TF
abaissez le Revolver pour Kl

cacher cette Munition.

Chaque adversaire dont
vous utilisez les Munitions
wmarque 1 point par

Munition fournie sur sa C

de point si vous avez utilisé des

JUne Arwe doit etre chargée en une seule fois. 5’il
=7 n’y a pas assez de Munitions du type recherché

en jeu et que vous ne possédez pas assez de Jokers e
pour charger une Arwme, vous ne pouvez pas jouer §
cette carte en tant qu'Arme chargée.

1 utilisée pour tuer un Monstre ou conservée
| pour un tour ulterieur. i,:}
7




vous pouvez tuer un Monstre et un seul.

Attaquer un Monstre IR P ée avoir joué ung cartg (comme
Munition ou comme Arme chargée),

Pour tuer un Monstre, vous devez disposer,
devant vous, d’ une Arme chargée pour chaque
Impact indiqué sur la carte du Monstre visé.
Chaque Arwe chargée doit fournir un Impact
de Force égale ou supérieure a l'lmpact
correspondant sur la carte Monstre.

Par exemple, pour tuer le

Serpent ci-contre, il fayt [

4 A mes chargees, avec 2

8 ot 1 4. (458 pourraient |
i auss:  étre utilisés, mars ce serait |

du géchis.)

égl e % \\5.

Un Monstre doit etre élimine en une seule fois.

=
Par exewple, pour tuer E=
('Araignée ci-contre, il faut
2 Arwes chargées, chacune
avec au moins un ff.

] Emparezovous de lacarte Monstre .
et placez-la face cachée a coté de
votre Chargeur (elle servira lors du
decompte ﬁnal)

161 vous avez tué un Monstre de niveau 1 ou 2, déplacez votre pion Héro
\™_/sur la zone d'lmpact sombre de la carte Monstre située directement au-

| Bréche pour un tour. Les Impacts ainsi masqués ne sont plus requis.
| Sivous avez tué un Monstre de niveau 3, replacez votre pion Héros devant vous. |=




e ad '
Pour l'indiquer, la figurine du
Jjoueur ayant ouvert la bréche
est placée sur la zone d'impact
sombre du Monstre.

Lorsqu'un Monstre est tué, la position qu'il
— occupait forme une Breche dans la colonne de
B8 Monstres. Le Monstre de niveau directement
28| supérieur devient plus facile a vainere,
2B puisque les mpacts sur fond sombre ne sont

s plus requis.

=y

rendez le pion Héros présent sur la carte a son
proprietaire (et remerciez-le pour son aide).

Si la Breche se trouve au niveau 1, le Monstre
de niveau 2 pourra étre éliminé avec seulement
1 Arme au lieu de 2 ; par contre, il faudra toujours
4 Arwes pour tuer le Monstre de niveau 3.
0 TRt FAT

Une Breche reste ouverte pendant un tour
de jeu complet, et se terwine a la fin du

'm-'. St 3

Si la Breche se trouve au niveau 2, le |Eiine
Monstre de niveau 3 pourra étre éliminé

tour du joueur l'ayant ouverte (qui peut § avec seulement 2 Armes au lieu de 4. | B2

donc en bénéficier lui aussi, si personne '

' . : Ainsi, si le Dragon se tient dans une Breche,
ne l'a fait avant). SR 3 il ne faut plus que 2 Armes chargées pour

le tuer au lieu de 4, chacune avec un [554 .

Echangez une carte de votre main avee E :
v importe quelle carte présente dans un
Chargeur (y

S A -*l
-

& Ajoutezlacarte récupérée a votre main. Ajustez
correctement le Revolver sur la carte échangée
pour afficher |a totalité des Munitions de cette
(| carte (le nombre de Munitions de la nouvelle carte
peut étre différent de celui de la carte précédente).

Si vous effectuez I’échange avee
une carte de votre Chargeur, gagnez |
imwmediatewent un Joker sur votre B

Roue des Jokers.

W vous gagnez le pion Artefact et la tuile Pouvoir protégés par ce
Monstre, sauf si un autre pion Héros est présent sur la carte du
Monstre que vous venez de tuer. Dans ce cas, ce Héros remporte
'Artefact et le Pouvoir

ouvrir une Bréche au niveau 2 permet de gagner l'Artefact
et le Pouvoir associé lorsque le Monstre de niveau 3 de la
méme colonne est tué (par vous ou un autre Héros).




deux cartes de votre Chargeur a la fin de votre 188
tour, perdez 1 point par carte vide sur votre
| Roue de Charisme.

A ne pas wettre
&f de Munitions a
| disposition, vous avez
attiré le courroux de

vos camarades.

Si vous n'avez pas tué de Monstre ce tour-¢i, replacez votre
pion Héros devant vous.

T G

Vous ne pouvez pas tenir seul
| tres longtemps. Les autres Héros
® auraient di profiter de votre aide
avant, tant pis pour eux ! La breche

Pour chaque colonne de Monstres, vérifiez tout d'abord si un pion Héros est
présent. Si oui, ignorez la colonne et passez a la suivante. Sinon, comblez les vides
avec des cartes Monstre piochées dans les paquets correspondants.

T

) A

11

Si plus aucun Héros ne tient une position, | i ' _
M les Monstres déferlent de nouveau.
] 5’1l n’y a plus de cartes Monstre dans un paquet, la Breche a ce
| niveau reste permanente jusqu’a la fin de la partie.
) i 3l Pour attaquer les Monstres depuis cette Breche, seuls les Impacts

sur fond clair sont requis. Placez un jeton Breche permanente sur la
zone d'lmpact sombre du Monstre présent au-dessus de la Breche.

La Horde comwence a faiblir
et manque de renforts.



I'issue de la bataille (fin de partie)

-5

— I Bl 1{?‘; mr! ad POl S8 | i >
@;.. > I . di o (il - o =
A - Tous les Artefact ou - Plus aucun joueur n’a de carte en main

| ont été récupéreés. (10 tours de jeu ont été joués).

gL S

<

Alors que vous assemblez les artefacts, les =

wonstres hurlent et disparaissent les uns apres
les autres. La Horde est vaincue... pour cette fois !
L'histoire retiendra 'héroiswme de |'escouade BEAST
et le nom du weilleur d'entre vous !

Alors que vous alliez perdre le combat, des renforts débarquent
pour vous aider a vaincre la Horde. L’Histoire retiendra
seulement le nom du plus vaillant d’ entre vous !

=

4

Le décompte dépend de la fin de la partie : si les Heros ont eu besoin de [
renfort (cas B), les pions Artefact ne sont pas comptabilisés.

Décompte final

-

JU fait la somwme de |a valeur des cartes
Monstre qu’il a acquises.

n ajoute 5 points par Artefact en sa
< possession (seulement s'ils ont tous été
récupérés - cas A). qu'il les ait utilisés ou non.

| et les tuiles Pouvoir ne
d rapportent aucun point.

Le joueur ayant le total le plus éleveé est déclaré vainqueur.

§ En cas d’égalite, le gagnant est celui qui a vaineu le
plus de monstres parmi les joueurs a égalité.

Voila tout ce que je pouvais vous dire concernant votre wission.
U’ espere que cela vous aidera lorsque vous serez face a la Horde.
Votre destin - et le notre - est maintenant entre vos mains.

Fin de Briefing.
L’ écran ¢’ éteint.




IMPACT

Lorsque vous attaquez
un Monstre, utilisez
un i pour un Ef ou
un 65 pour un (3.

Echangez une carte de
votre main avec une carte
de votre choix parwi celles
défaussées depuis le début
du jew. Vous devez wontrer |
les 2 cartes échangées aux
autres joueurs.

Gagnez immédiatement
une Munition Joker.

3 ADRENALINE
IMMUNITE — __

il ' YA Lors d'un wéme tour, |
J i A - vous pouvez attaquer |-
ST Ne perdez pas de point a la , RECHARGE deux Monstres au lieu
R fin de votre tour si un ou - . < d'un (si vous disposez
4 les deux emp‘awments : ' des Arwes chargées -
de votre chargeur | | Rechargez intégralement requises pour les dewa. |
ne contiennent plus I'une de vos cartes Munition Vous pouvez attaquer | 84

deux Monstres de niveaux
différents et profiter | =
de la Bréche ouverte au | ==
niveau inférieur.

(ajustez le Revolver afin

de Munitions.
/ d'afficher |’ensemble

des Munitions).

] a A a —
fgc:uqug Artefact ognfére un Pouvoir spécial au joueur qui I’a
peré. Ce pouvoir ne peut etre utilisé qu’ une seule fois dans

la partie. Lorsque vous utilisez un ir, dé
: ' pouvoir, défauss i
~ Pouvoir et appliquez I"effet de I’ Artefact. 2 e

g TR
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