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Descent 2.0 est un jev d'aventure
tactique o0 des héros s'opposent a vn
Seigneur do Mal.

Une partie de Descent 2.0 est

Une rencontre de 45 minvtes

environ. Chaque rencontre a
ses propres objectifs.




Je svis Mavler'!

par exemple dans la pr'elvuere
rencontre, Premier 8ang, ['objectif du § )

Seigneur du Mal est de Paire sortir 5 FESEEESS
Gobelins do plateav.

Alors que ['objectifP
des Heros est de
tuer Mavler.

RESUME DU T1OUR DU
SEIGNEUR DU MAL

Début du tour :
: Capacntés de début de tour

Les héros jovent chacun leur tour,
dans ['ordre de leur choiX.

RESUME DU 10UR

: p'UN Heros

L 1. Début du rour:

- I Capacités de débur de tour
. Restaurer les cartes

Apres que tous les heros aient jové leur tour, le
&eigneur du Mal ePPectuera le sien. Apres que le
Seigneur du mal ait acheve son tour, le round est
terminé. La partie continve jusqu'a ce qu'von des

camps réalise ses objectiPs.

Lors do tour d'vn héeros
(¢'est vous 1), vous pouvez
réaliser Z actions.

La majorité de vos actions
impliquera de Se Déplacer et
d'Attaquer. Donc soyez
attentif !




Se Déplacer

Vitesse = 4

N 4

5i Yous Ltilisez vne aCblon vous gagnez 7 Chaqoe pomt de Mouvement permet de vous
un total de point:s de mouvements déplacer d'vne case adjacente, soit dans les 8
(PM) egal a votre vitesse. directions possibles.

e
e e |

JelsVis um’nay

Vous pouvez vous déplacer a travers les Pigurines alliées du
MoMent que Vous arretez votre déplacement sur une case vide.

Les murs, les portes Permées et les obstacles
bloquent le deplacement.

Les Pigurines ennemies bloquent le déplacement egalement.
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Cependant deux cases bloquées en diagonale ne bloquent pas 4
g le Movvement. ’

ComMe Vou5 avez deux actions par tour, vous pouvez vous deplacer deux Pois. _

«;. K '/ . - ) ¥ "
P &, 3 - 2 » - /

Certaines cases terrains ont des regles spéciales. Par exemple
dans Premier 4ang, vous devez dépenser Z PMs pour vous
déplacer dans I'eav (cases entourées en blev).




Ensuite, Abtaquer. "

T—

Prends.ca

«— Corps a Cob:ps;l : }

e
e B

@ lvadevxtypes dattaque. |
| Corps acCorps et aDistance. |

‘< -
P =

<« A distance

Corps a Corps
4 3 3 28 T 3 R A
= ’ = #2. Choisissez Lne arme. Prenez vos dés en
: =2 Ponction de |'arme et lancez-les. Important :
s #1. VeriPiez que votre héeros est Un résultat « X » sur le dé bleu est un rate.
‘o adjacent a vne Pigurine ennemie. Ignorez alors les résultats des avtres dés.
#3. Le dePenseur lance les dés } : #4. Dépensez des avgmentations.

correspondant a sa déPense. Ce syMbole éclair est appelé avgmentation.




Regardez vos cartes heros, armes

0UL compétences. Yous Y verrez des

Moyens d'vtiliser vos
avgmentations.

#5. InPligez des Coeurs — Boucliers = Blessures

inPligées a la cible

50+;4+;4—3U

par exemple : La hache a 2

capacités d'avgmentation, =590 +9+9-39
permettant chacune de dépenser 1 =79 -39
avgmentation pour ajovter 1 ceeur. =4 blessures

Important : Yous décidez comment
utiliser vos avgmentations sevlement
apres que tous les dés aient été

Ce chiPPre est la anté de votre héros.
Lorsque vous subirez bn nombre de
blessures égal a votre sante, vous serez
Inconscient. Pas d'inquiétude, il n'y a pas
d'élimination dans Descent.

Vous verrez parfois Lne capacité appeléee Allonge. Dans Premier 4ang par exemple, Mavler
possede la capacité Allonge. Cela i permet de réaliser une attaque av Corps a Corps contre
Ln Heros jusqu'a 2 cases de distance !

o

Y,\Moi Prapper loin !
%" ‘Grahahaha!




A Distance

= ; '\\“ > 3 1\ . )
Dans Descent, vous ne pouvez cibler une case que
si elle contient une Pigurine ennemie. Vous ne pouvez
pas cibler une case vide.

>t i .

4i la ligne n'est pas bloguee,
VOUs avez vhne LDV.

8i a ligne touche le coin d'vne case bloquée,
Vous avez quand meme vne LDV.




Cependant si la ligne passe le long d'vn
bord d'vne case bloquée, vous n'avez pas

Deux cases bloquées en diagonale ne bloquent pas
la LDV.

Les murs, portes Permées et obstacles
bloguent (a LDV.




ar la cible

éep

Meme la case occup
ennemie blogque la LDV !
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Apres avoir determiné si vous aviez vne LDV, le
combat est le méme qu'av Corps a Corps. 5auvP
que vous devrez avoir la portée suPPisante
50r vos dés

—2+12 =4 de Portée = TOUChe /

Rappelez -V0U5 quingeX » S0P On de
blev'est: ovjours i rate.

#3. Choisissez ne arme. Prenez vos dés en
Ponction de I'arme et lancez-les.
#4. Lancez les des de déPense.

/ Por[u +]
M : Transpercer 2

#0. Dépensez des avgmentations
Exemples

Transpercer :

39 - (39 - Transpercer 2)
=39-19

Vous pouvez depenser vne
avgmentation pour +1alla

ponbeeﬁ W

Transpenrcer X = Permet a
l'attaquant d'ignorer X boucliers
des dés de déePense lances.

=2 Blessures

39 - (19 - Transpercer 2)

=39 -09
= 3 Blessures



Seuls les heros peuvent Ltiliser Z Pois ['action
Attaquer pendant leor tour, les Monstres ne
peuvent attaquer qu'vne Pois par tour.

Attention : parPois le Seigneuvr du Mal jovera
des cartes malPaisantes permettant a vn
Monstre d'attaquer deux Pois.

5oyez prudent !

Jouez cette carte quand vous
activez un monstre durant
votre tour. Ce monstre
peut faire une action
, d’attaque supplémentaire

- acerouren plus de ses

-

- deux actions normales.

R

Q@ue Paire si vous etes a une case de distance
d'on ennemi et que vous sovhaitez attaquer av
corps a corps 7 A liev d'attaquer deux Pois,
Vous devrez utiliser 1 action pour bouger, puis 1

action pour attaquer.

-~

4
patigue
-

Prendre,]

Bonne nouvelle ! Le jev vous donne un petit
bonus. Vous pouvez prendre un jeton Patigue
pour gagner un point de movvement.

A uriliser

: 4_/ pour chois

ou moins de
pouvez imimy|

-




Vous ne pouvez avoir un total de
Patigue superieur a votre Endurance.
i le Seigneur du Mal jove une carte
obligeant a subir une Patigue quand

Comment; recopérer de sa Patigue ?

Ily a Z possibilités.

VOUS étes déja av Maximom, vous B
s0birez Lne blessure ala place.

Premiere possibilité : EPPectuer bne action Repos.
Votre héros se déPavssera alors de touvs ses jetons
Patigue & [a Pin de son tour.

@ue deviennent les PMs non utilisés 7 Vous
pouvez bouger, attaquer, puis bouger a
nouveau du nombre de PMs restant pendant
votre tour.

Deuxieme possibilité : Depenser vne
avgmentation. Lors d'vne attaque, vous povvez
dépenser jusqu'a 1 avgmentation non
vtilisée pour déPauvsser un jeton Patigue.
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|| #2. Prenez le Maximum de Blessures et
le maximum de Fatigue de votre Heros.

Inconscient

¥ ' jetons héros. Un jeton héros ne blogue hi un

4i votre total de blessures est: av moins égal Mouvement ni bne LDV, il est considéeré
a votre santé, vous etes Inconscient. COMMe Lhe case vide.

- w s - v s - E3

@uand votre heros est inconscient, la sevle
action qu'il pourra réaliser est, 4e Redresser.
Lancez deux dés rovges. Retirez 1 blessure pour
¢haque coeur obtenu et 1Patigue pour chaque

ameélioration obtenve.

- 4 -

Note : Le Seigneur du Mal pioche bne
carte. Ce qui est mauvais pour vous !

Placez a nouveau votre Pigurine sur le
plateav. VYotre tour est termine.

L Oe'vais tiajder s .
= S e

Un avtre moyen de sauvver un Heros inconscient est
qu'on avtre héros vous apporte son aide. Cela est
réalisé via 'action Revigorer un Héros.
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Comme lors d'une action Se Redresser, Cette action est plus efricace pour le groupe de
Vous [ancez deux des rouges et appliquez Heros car ['autre Heros a tovjours vne action

les résultats. restante a utiliser. Tandis que le Heros relevé
' pourra ePPectuer Z actions pendant ce roond.

¥ &Y -
.‘

Je.vais t'aider "
*

- / &5 16. ';\
Si jejprendsii Pab«gueé. . £,
je.peux alors me deplacer

‘et ‘attaguer Je'pourrai'egalement

attaguersz{foisia mon tour !

L Piochez une carte du paquet Fouille.
< S

Lorsqu'on héros est adjacent ov sur Ln jeton
Poville, il peut vtiliser bne action pour Foviller.

Utiliser une Compétence Ouv vne Capa

- ctfecrucz ine
atague avee une arme
€ Corps & corps,
‘(Jen'c attaque
inflige 41 %

A : faites une at’f‘;aue avec une ™
f arme magique. Cette attaque
ignore la portée et cible chaque
personnage adjacent 3 vous. Vous

”

1 B / =
XeMple : La compétence Rage a un symbole .
Vous devez déepenser
1action pour activer cette compétence. Le

sYMbole Patigue en bas de la carte
signiPie que vous devez également prendre 1
jeton Patigue pour ['activer.

Les competences avec un symbole =
signiPient que vous devez dépenser vne 1
action poor l'vtiliser.
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Ensvite, les Monstres IMposants

A

o ik

= . —_— Choisissez ne des cases qu'il occupe et
Les deplacements des monstres imposants bougez-le comme si 5a Pigurine occupait vne
i sont tres simples. selle case.

Q@uand son déplacement
se termine, placez le
Monstre en recovvrant la
derniere case.

Notez que touvtes les
cases d'arrivéee doivent
etre vides pour y placer le
Monstre.

Option 1

o

Les cases sont vides, ok t
Cogle T
fy

| B weE N
- T o »




A noter qu'on monstre
imposant n'est consideré
COMMe entré dans une case
que sur celle o0 il termine
50n déplacement.

5 ‘ Non . \ & ‘caselifinale :
V|de A7
' "'w

.
" g

Mauvler ne peUb pas Me Mme si Maoler' occupe ces 3'cases, il
etre place ici. ng esb‘To’as'cEﬁguaeFe CoOMMe étanty'va
entré dans ces cases.

: Atbaguer un monstre imposant est simple. Tant
. que pouvez cibler une case qu'il occupe, Vous

pouvez [‘attaquer.




Maintenant vous connaissez les bases, il est
temps de choisir votre Héeros ! Votre choix se
décomposera en deux parties.

/AN

e
B L - .
. VR W

A utiliser durant votre tour
pour choisir un héros i 3 cases

pouvez immédiarement faire une
action de mouvement. Ceci est
en plus des 2 actions que chaque
héros recoit lors de son tour.

Un code couleur vous permet de savoir quelle ¢classe
est disponible pour votre Heros.

BRI E
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#3. Capacite de Heros. Elle est vnique et

boujours disponible.

Chaque fois que vous

ré(llpcrcl dL’ lA fJ[lg”(' cn
effectuant une action repos,
vous pouvez aussi défausser
une carte Condition,

A uriliser durant votre
tour pour faire uoe action

dattaque supplémentaise. o 1. :
ek csv en plis des 2 / ) A utiliser durant votre

actions de vatre tour, ; tour pour faire une action
v dactaque supplémentgire.

¥) ey

WA )

: - y . - #4. Exploit heroique. Elle

vous, necessitant que vous testiez uh attribut. Vous lancerez alors | pap pencontre. Apres son
résultat égal ov inPérieur a la valeur de l'attribut teste. votre Piche de Héros.
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Lorsque vous choisirez votre classe, regardez les cartes de base. La plupart des cartes
ont Ln chiPPre en rovge signiPiant que ces capacitées necessitent des points d'expérience
(XP). Pour votre premiere partie, vous ne prendrez que les 2-3 cartes de bases, celles
sans chiPPre en rouge.

lle5¢ilsont pour plus tard

par exemple, vous pouvez choisir Leroic L'Erudit, un mage (Javne). Ses classes disponibles
sont Maitre des Runes, Nécromancien ov Géomancien (1ere extension)

: Vous étes presque préet !
X Juste qoelqoes petits rappels.
A e
~ ‘ g \’
.




IMpossible !
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T : — L'objectif des héros
L'objectiP du Seigneur du Mal est de "
Paire sortir cing gobelins du plateav ‘ﬁ— ' est de tver Mavler.

f TG R LG I ) - N

65 N Bl
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Vous etes maintenant pret a vivre votre
premiere aventure de Descent 2.0 !




Guide de Démarrage Rapide des Héros pour Descent 2.0
(Heroes Quickstart Guide to Descent 2.0 — French Edition)

Version 1.0

Ce guide a pour but d’aider les nouveaux joueurs a démarrer rapidement leur premiére partie de Descent 2.0,
avec l'aide d’un joueur expérimenté jouant le Seigneur du Mal.

Notez que plusieurs éléments du jeu n’ont pas été abordés. Le Seigneur du Mal pourra vous les expliquer
apres votre premiére partie ou lorsque cela sera nécessaire dans une prochaine rencontre.

Les points non-abordés :

* Fonctionnement des renforts

e Début d’un tour

* Les équipements

* Les portes (il n'y a pas de portes dans la premiére rencontre)
* Les quétes (2 rencontres)

* Les campagnes

* Les gains d’XP et comment les dépenser
e Les autres terrains

* Les conditions

* Les échanges d’objets entre héros

* ['utilisation des cartes fouilles

* La capacité Explosion

e Les familiers

Originally posted on BGG:
http://www.boardgamegeek.com/thread/1012610/heroes-quickstart-guide-to-descent-2-0-comic-style

Original English version by Cedric Chong (maxixe)
French version by Icesun
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