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- Salut, étranger ! Ces pages vous emméneront dans un conte fantastique
ot des héros se sont levés parmi les morts et sont devenus immortels pour
“sauver le royaume.

BRIy

- Intrus prenez garde ! Mort violente et douleur, imbibés du sang des voleurs
vous attendent.

Bienvenue dans le Monde de
Sword & Sorcery!

127 *L.n’l.*"l.. =

1.1 Apengu bu Jeu 5
Sword and Sorcery est un jeu de socicté cooperaﬁf épique et fantzsuguc

dans lequel 1 4 5 joueurs incarnent des héros avec des pouvoirs uniques.
Rappc]e parmi les morts, ils se battent ensemble contre les forces du mal,
qui sont controlées par le systeme de jeu lui-méme, pour sauver le royaume
et rompre le charme enfermant leurs dmes,

Les héros sont rappelés en tant qu'dmes fantomatiques immortelles, mais
toujours atfaiblis par la résurrection, ils se renforceront durant leurs quétes.
En acquérant des Points d'Ame, les joueurs peuvent régénérer 1'aime du
héros, leur rendant leur statut légendaire aux multiples pouvoirs, magie et
des armes d'ame et puissants artefacts.

Sword & Sorcery combine le jeu d'équipe des plus célebres jeux de role ot
en ligne massivement multijoucurs avec l'expérience des RPG d'action
pour créer |'expérience Supreme d'Aventure Héroique Fantastique |




l'intérieur de votre boite Sword & Sorcery vous trouverez un
~ _ensemble de contenu :
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‘Ce Manuel

1 Storvbook ACTE [

1 Book of Secrets ACTE 1

1 Fiche de Référence

5 Figurines Heéros

1 Figurine Compagnon

20 Figurines Ennemi

2 Figurines Maitre Ennemi
19 Tuiles Cartes Double Face
4 Dés d'Attaque Rouge

4 Dés d'Artaque /Défense Bleu
6 Bascs en plastiques

5 Clips en plastique

5 Fiches de Héros

Jetons & Marqueurs

*

-*

+
L
¥
+
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+
L
+
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5 Gemmes d'Ame
13 points d'Ame

5 Marqueurs Héros
1 Héros Menagant
35 Couronnes

31 Blessures

16 Ombres

3 Portes

3 Portes Fermées

3 Murs

1 Dissimulé

2 Tllusions

1 Rune Offensive

1 Rune Defensive

1 Piege de Chasseur
15 Critique

6 Aveugle
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2 Parchemins Maitre Ennemi
14 Parchemins Ennemi
22 Cartes Ennemi

13 Cartes pouvoir Ennemi

15 Cartes Rencontre { Encounter)

13 Cartes Picge (Trap)

3 Cartes Soul Weapon

47 Cartes Pouvoir Héros

10 Cartes Heros

43 Cartes Marché (Emporium)
42 Cartes Trésor

20) Cartes Evénement (Event)
1 Carte Compagnon

1 Carte Quéte

6 Ralent

6 Abasourdi

6 Empoisonné

10 Feu

9 Charges

10 Boucliers Magiques
6 +1/-1 Coup

6 +1,/-1 Bouclier

6 +1,/-1 Armure

4 Portails d'Apparition
3 Coflres

6 Récompenses (Loot)
6 Points de Passage (Waypoint)
2 Sanctuaires (Shrines)
1 Cle Magique

1 Verrou Magique

4 Zones de Recherche

Certains d'entre cux exigent votre attention, comme décrit dans les
prochaines sections.
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Sword & Sorcery utilise 5 Gemmes d'Ame différentes qui doivent
étre assemblées avant de jouer, comme indiqué ci dessous:

Chaque Gemme d'dme doit étre assemblée de facon que les deux
images du méme héros soient visibles sur les cotés extérieurs et que les
chiffres sont a l'intérieur.

1.4 Assembler les Jetons Porte

Il y a quelques jetons Porte avec une base en plastique transparent,
qui doivent érre assemblés avant de jouer, comme détaillé ici :
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9. Avant i"AQentune

Le Jeu contient trois manuels

Rencontre ( Encou nter)

Contient des cartes indiquant quels
ennemis seront activés pendant le
Tour Ennemi, §'il y a au moins un
ennemi en je.

¢ Rulebook: Fournit des informations et les regles du jeu.

+ Storybook: Contient la configuration des Quétes et leur
description.

* Book of Secrets : Contient les événements de Quéte et les
dialogues.

Ce Rulebook est divisé en trois parties :

¢+ Général (Bord Vert)

¢ Héros (Bord Bleu)

¢ Ennemis (Bord Rouge)

Ennemi (Enemy)

Contient les ennemis qui apparaitront
durant la Quéte pour faire face aux
héros.

Chaque partie fournit des informations sur son theme.
Il v a quelques points a prendre en compte pour rapidement
comprendre ce manuel :
¢ Le jeu est basé sur des batailles entre deux factions:
% Heéros : Figures grises contralées par les joueurs.

% Ennemis : Figures colorées controlées par les cartes du jeu.

Pouvoir Ennemi (Enemy Power)
Contient des pouvoirs aléatoires
que quelques ennemis obtiendront,
rendant chaque combat unique.

¢ Le mot "character” peut désigner un héros specifique ou un ennemi.
Pendant la partie, gardez toujours en mémoire ces regles d'or:

¢ Toutes les régles indiquées sur les cartes sont prioritaires sur ce
manuclet peuvent modificr ou remplacer ce qui est écrir ici.

¢ Il n'est pas possible de relancer les dés plus d'une fois, peu importe
le nombre d'effets pouvant le permettre.

¢ A part le deck Event, n'importe quel autre deck ou pile Jeton doit
étre reconstitué avec sa défausse quand il est  court de cartes/jetons
et que le jeu exige d'en piocher.

Piége (Trap)

Contient les piéges qui peuvent
étre cachés derriere chaque porte
ou dans chaque coffre.

¢ Un personnage ne peut pas gagner le méme bonus/pénalité du méme
effet deux fois.

2.1 Les Decks oe Cartes

Sword & Sorcery utilise plusicurs decks de cartes. La plupart des decks sont
utilisés a chaque Quére, alors que les decks Enemy et Event sont construits
selon les besoins de la Quére : 5 -
Parchemin Ennemi

(Enemy Scroll)

Ces cartes representent |'intelligence
artificielle des ennemis du deck
Enemy et ne doivent pas ¢tre
mélangées.

Trésor (Treasure)

Contient la récompense que les
héros peuvent trouver sur des
ennemis tués et en fouillant le champ
de bataille.

Ils doivent étre facilement accessibles
pour étre lu par les joueurs qui
controlent les ennemis

Les cartes de trésor peuvent étre
: : facilement reconnues par le ruban
. de I'ACTE en bas i droite de la face

correspondants dans le jeu, visible de la carte. Les extensions de $&S ajoutent de nouvelles cartes
ACTES et Trésors des cartes. Ces cartes doivent ¢étre mélangées dans
Quelques cartes peuvent utiliser le deck Treasure quand les héros jouent les Quétes de 'ACTE relatives.
l'autre cOté pour représenter une @
position de combat différente Note : les cartes de trésor avec le mot "Quest" dans le ruban doi\rcn:"_ I

utilisée par les ennemis. étre gardées de coté jusqu'a entrer en jeu par les régles de la Quéte.




Evénement (Event) "~ GidnMin " Gian .
Contient les événements - P 7 Les armes les plus rares et puissantes
influencant la Quéte. - ¢ dans tout le royaume, elles peuvent
: R seulement étre trouvées lors d'une queéte
Ces cartes sont 3 " le mentionnant clairement.
‘ habituellement résolues s :
pendant la phase Evénement ou quand un héros entre dans une zone en o before: E Chaque Soul Weapon possede des
contenant un. g ? i valeurs d'attaque différentes sur ses
D'autres decks sont utilisés senlement dans des conditions e il : ¥  deux cotés et peut étre reconnue par
I'icone Soul Weapon en bas a droite.

Marché (Emporium) A moins qu'indiqué autrement, les cartes fournies par les extensions de
Contient 'équipement achetable Sword & Sorcery peuvent étre mélangées dans les decks ¢Dl'l'ﬁspﬂndﬂlllts
par les héros chaque fois qu'ils " -

visitent le Marché, habituellement 22 Pnepanaﬂon

avant que la Quéte ne commence
ou quand vous rencontrez un
vendeur errant.

La préparation du plateau dépend entiérement de ['histoire et de la Quéte que ¥
vous souhaitez jouer. Toutes les instructions de préparation sont indiquees dans 8
le Storybook, mais pour une préparation rapide, nous vous suggerons

; d'organiser les composants de jeu de cette fagon ;
Toutes les cartes de Marché sont

imprimées des deux cotés et peuvent étre facilement reconnues

1 ; : ! Chaque joueur choisit ou pioche aléatoirement une carte de Héros et prend
avee 'ériquette de prix en bas & droite sur la face avant,

(en termes de classe et de couleur] la Feuille de Héros, le jeton de la Gemme
Reserve (Stash) d'Ame et la Figurine correspondante.

Contient la propriété¢ des héros qui : AT . ) |
peuvent y avoir accés n'importe quand Se!pn les relgles‘ de Q}lttt, 1 équipe peut recevoir des Points d Ame (Soul i
lorsqu'ils visitent le Marché. points), qui doivent étre parrages et quelques Couronnes (picces de monnaie )
que chaque héros peut utiliser au Marché (Emporium) pour acheter des articles
avant le débur de la Quéte.

Par défaut, elle contient toutes les cartes
avec la mention "Stash" en bas a droite
de la face avant. Pendant la campagne,
clle peut étre augmentée avec toutes les
cartes objets que les héros déposent a
l'intérieur.

Héros

Chaque carte, combinée avec la

feuille de héros et la figurine
correspondante, représente le héros
dans le jeu.

Chaque héros commence la Quéte en pleine santé.
Le nombre minimum de héros nécessaire pour jouer est de 2.
Si un joueur veur jouer avee plus qu'un héros, chaque héros doit agir

indépendamment, comme s'il est controlé par un joueur différent. Par 4
exemple, une personne qui controle 3 héros compte comme 3 joueurs distincts. §

Note : On considére un héros en jeu tant qu'il est vivant (c'est-a-dire pas
en Forme d'Ame Fantomatique, voir section 11.1, page 38).

Le Storybook fournit des instructions pour :
+ Arranger les tuiles de carte.
+ Préparer et mélanger le deck Event.
+ Préparer et mélanger le deck Ennemi.

Povvoiedes Héros + Placer les figurines, les Shadows, les jetons et les cartes sur le plateau.

fes cutea sep svnienl los potvoics 2.2.1 Préparation du Champ de batadille
que gagnent les héros en avangant

leur Soulrank. Il y a trois sortes de La section de "Configuration de Queéte" de chagque Quéte du Storybook
cartes de Pouvoir de Héros: LeTalent contient toutes les instructions pour construire le champ de bataille avec les
Générique, qui peut étre acquis par tuiles de carte et les jetons indiqués. Les tuiles de carte sont imprimées des
tous, la Classe Spécifique, qui est deux cotés et peuvent étre combinées de beaucoup de fagons différentes. Si
limité a un héros spécifique et le un scénario montre une tuile de carte séparée des autres, elle représente une
Compagnon qui ¢st strictement zone qui peut seulement étre atteinte par des regles speciales de Quéte,
reservé aux pouyoirs d'invocation.
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Pour optimiser 1'espace et améliorer 'expérience de jeu, nous vous suggérons d'utiliser cette disposition :

_ i

Carte Héros 8. Figurines du Héros 15. Deck Ennemi 22, Couronnes
Fiche Héros 9.  Figurines Ennemi 16. Deck de Pouvoir Ennemi 23. Blessures
Gemme d'Ame 10. Ombres (Shadows) 17. Deck Encounter 24, Points d'Ame
Equipements du Héros 11. Portails d'Apparition 18. Deck Trap 25. Critique
Pouvoirs & Talents du Héros 12, Parchemin Ennemi 19. Deck Treasure 26. Autres Jetons
Armes du Héros 13. Carte Ennemi 20. Deck Event

Tuiles Carte 14. Pouvoir Ennemi 21. Récompenses (Loots)

n &g
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— STRUCTURE DE TERRAlN Les trois aspects principaux du controle /domination d'une zone sont :
Sl e + Il n'y a aucune limite au nombre de fgurines (des deux factions) dans
3 une meme zone.
- - - ¢ i TG - . . o Frery .

Chaque tuile de carte est composée d'un nombre variable de zones par Les h%““”‘“" KO SRIMDERESOHAIL le il (0) P"'—"’_If Y |
lesquelles les deux factions du jeu, les Héros (les figurines grises) et les controle /domination d'une zone. Cela signifie, que si une faction n'a
Ennemis {les figurines colorées), vont se déplacer durant la bataille, que des figurines IO, dans une zone, une simple figurine de la faction

) opposee peut controler et dominer la zone.
Le dessin de la tuile de carte permet de facilement distinguer chaque zone en

La domination d'une zone accorde le bonus de suprématie durant les
reconnaissant les bords de tuile selon :

attaques (section 9.1, page 34).
Bande de Terre : présente sur les connexions

La vérification pour déterminer le controle ou la domination d'une zone par
de chaque tuile. Elle divise toujours les zones.

une faction doit étre exccutée chaque fois que le jeu le demande, habituellerhent
8ol : changement d'une zone de marbre a herbe, par exemple, avant une attaque, la résolution de certaines cartes Encounter ou Event, ou
Ornements Répétés : Pavés ou terre, par exemple pour activer un effet de personnage particulier. En rout cas, on ne considére
: b

. i e : S jamais une zone controlée ou dominée par une faction, si la faction opposce
Note: si l'identification d'une zone spécifique est ; 3 e ;
; ; n'a pas au moins une figurine dans la zone.
incertaine, souvenez-vous que chaque zone peut X 3

aussi étre identifiée par une icone
Chaque tuile de carte est identifiée par : Numéro-Lettre. Le numéro
- r

identifie la tuile et la lertre indique le coté, A ou B. La combinaison de ces Ex emple oe Controle d'une Zone
deux éléments identifie de fagon unique chaque tuile de carte.

Exemple de canrte

Piieg = ¥ G
, 4 sy Tk b i
gy o e

Les zones sont considérées comme adjacentes quand elles

partagent au moins un bord de mouvement en commun. On ne -

considére pas les zones séparées par des murs ou des bords de Shae peut se déplacer dans la zone centrale pour aider les autres

tuile comme adjacentes. héros en utilisant son pouvoir d'attaque furtive parce que la
faction des Héros controle la Zone (3 CONTRE 2).

En méme temps, les deux Diablotins controlent et dominent la
zone de Thorgar, cela signifie qu'ils obtiendront le bonus de

S £ pouvoir d'encerclement et le bonus de suprématie durant leurs
3.1 Controler/Dominer une Zone L
Le nombre de figurines des deux factions (Héros et Ennemis) dans une zone

influence différents facreurs et régles du jeu:

+ Controler une zone : une faction controle une zone quand elle a la
supériorité numérique, en termes de figurines, comparées a la faction
opposée.

+ Dominer une zone : une faction domine une zone quand elle a au moins
deux fois plus de figurines que la faction opposée.

Note : Dominer la zone compte aussi comme controler la zone.
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32 Types oe Terrain
Normalement, un héros peut se déplacer d'une zone i une zone adjacente
en dépensant un point de mouvement (voir Mouvement, section 6.1 page
21); cependant, certains terrains peuvent blogquer ou limiter le mouvement
de differentes facons. Les zones contenant ces terrains particuliers sont
divisées en deux catégories, Architecture ( Architectural) et des Obstacles
(Hindrances), définies comme suit :

3.2.1 Architecture (Architectural)

Coté Bloquant
3.2.2 Obstacles (Hindrances)

Le coOté barriére est identifié par un parchemin de carte
Bleu imprimé prés du bord d'une zone sur la carte.

Un mur épais et sombre ne peut étre traverse et bloque
le L.D.V. pour tous les héros/ennemis.

On ne considere pas des zones qui sont totalement
séparées par un coté bloguant comme adjacentes.

Note : La couleur du mur peut légérement varier, selon
I'environnement de la carte,

BCOF? Il indique que les héros/ennemis non-volants ne peuvent
ALTIErE o traverser ce bord pour arteindre la zone adjacente.
La barriére bloque le chemin de mouvement seulement dans une
direction, de la zone ot le parchemin Bleu est imprimé. Cela signifie que
les héros/ennemis venant de la zone opposée peuvent la traverser,
+ Le coté barriere ne bloque pas la L.D.V.
+ On considére toujours des zones séparées par un coté barriere
comme étant adjacentes pour des attaques a distance (ranged).
T

Une zone difficile est identifiée par un parchemin de
carte Rouge avee l'icone de mouvement imprimée sur la
carte.

Le mouvement du héros dans ou entrant (¢'est-a-dire
ne quittant pas) cette zone coute 2 points de
mouvement ‘ au lieu de 1.

Zone
Difficile

Les ennemis ne sont pas affectés par cet obstacle.
——i

 —

Une zone mortelle est identifiée par un parchemin
de carte Rouge avee l'icone d'HP imprimée sur la carte.
Zone ; N
Mortelle Le mouvement du héros dans ou entrant (c'est-a-dire
ne quittant pas) cette zone cause une blessure (1 HP) au
héros.

Les ennemis ne sont pas affectés par cet obstacle.

&

3.3 Eléments de Zone

30 DY DO DO DO DO DO DI B

Chaque zone peut aussi contenir des ¢léments supplémentaires, représentes
par les jetons suivants:

Une porte positionnée au bord de deux zones adjacentes.
Elle ne peut pas étre traversée et bloque la LDV, Un
héros peut l'ouvrir en étant debout dans n'importe quelle
zone adjacente et en dépensant une Action Libre @
(section 6.4.1, page 23).

Porte Quand elle est ouverte, piochez et résolvez une carte de
Trap (comme détaillé dans la section suivante) et enlevez
F
le jeton de porte de la carte. Elle ne peut pas étre
fermée de nouveau.
3 T
Une porte verrouillée compte comme une porteé avec
F p p
une exception :
Un héros peut I'ouvrir en dépensant une action
F p
orte (section 6.3.2, page 23), au lieu d'une Action Libre. @
Verrouillée
T ¢ o

—

Verrou Magique

@

Cle Magique

Un coffre peut contenir plusieurs trésors. Un héros dans
la méme zone peut |'ouvrir en dépensant une action
(section 6.3.2, page 23).

Quand il est ouvert, piochez et résolvez une carte Trap
et piochez un certain nombre de cartes Treasure /
couronnes ¢gales a la valeur écrite sur l'arriére du jeton
de coffre. Ensuite, enlevez le coffre de la carte,

F

Quand un verrou magique est présent, la porte ou coffre
associé ne peut pas étre ouvert comme d'habitude. Un
jeton de verrou magique peut seulement étre enlevé par
un héros portant la clé magique de la méme couleur, en
tant qu'Action Libre . Une fois que le verrou magique
est enlevé, la porte/coflre suit des régles normales.

Typiquement une fois qu'un héros obtient une clé
magique, il la garde jusqu'a la fin de la Quéte. Si le héros
portant une clé magique meurt, le jeton clé doit étre
placé sur la carte dans la zone occupée par la figurine du
héros, Un autre héros peut prendre le jeton comme
Action Libre @ La gestion des clés magiques peut varier
d'une Quéte a une autre et dans ce cas, elle est détaillée
dans le Storybook.

— i

Zone
Recherche

P

Ces jetons représentent une zone pouyant contenir un
trésor, mais aussi un danger | Un héros dans la méme zone
peut dépenser une action pour exécuter une recherche
(section 6.3.6, page 23).

Rouge , vérifiez et appliquez ensuite le résultat
indiqué str le jeton. Ensuite, enlevez le jeton de la ¢

Rctuuruz’s le jeton de Zone de Quéte et lancez un de

P

11 n'est pas possible de fouiller un jeton plus d'une



Des jetons murs sont utilisés pour changer la forme
d'une tuile de carte en bloquant certains des bords.
Quand ils sont présents, ils suivent toutes les régles des
cotés de blocage architectures.

Note : le Mouvement a travers n'importe quel terrain
non-blogue /élément représente un chemin de
mouvement légal. La tentative de traverser un terrain
bloque /élément représente un chemin de mouvement
illegal et n'est pas autorisé pour les héros ou ennemis.

Exemple de Terrain

Ecarus commence son mouvement, mais ne peut pas atteindre le
Gremlin, parce qu'il dépense ses 3 points de mouvement pous se
déplacer de 2 zones : la zone 1 cotite 1 point, mais la zone 2 cotite
2 points (puisque ¢'est un terrain difficile). A son tour, le Gremlin
se déplace, ignorant les terrains difficiles, et attaque Ecarus.

Laegon peut attaquer le Raider au travers de la barricre avee une

Chaque fois qu'un héros ouvre n'importe quelle
sorte de porte, coffre, ou quand le jeu l'exige, le
héros actif doit piocher et résoudre une carte du
deck Trap. Lisez et appliquez les effets, en

commencant de la position du piége sur la carte.

Un jet de sauvegarde (section 5.2.4, page 20) doit
étre exéeuté par tous les héros dans la zone d'effet
du piége, ignorant la L.D.V..

Note : Les Portes sont situées sur le bord entre
deux zones. Chacunes d'elles compte comme4 1
(c'est-a-dire que le %{;ﬂ} n'existe pas sur le picge

d'une porte.)

Exemple de Piege

Shae la voleuse ouvre le coffie déclenchant le piége. Grice a sa
capacité, elle doit piocher deux cartes Trap et en jouer une,
choisissant entre "Lightning" ¢t "Pentacle'. Elle joue
"Lightning", donc tous les héros a 2 zones doivent essayer
d'éviter le picge, puis les deux cartes Trap sont défaussées.

Ecarus ouvre la porte déclenchant le piege. Lui et Thorgar doivent
essayer d'éviter le picge "Flames" parce qu'ils sont a 1 zone.

arme 2 distance. g g Auriel est sauve parce qu'elle est hors de portée.




34 Ligne De Vae e

Le terme Ligne de Vue (L.D.V. ou 6.8, ) se réfere a la visibilité
d'un personnage par rapport 4 un autre personnage ou autre

élément sur le champ de baraille, et est basé sur les Marques de Vue
imprimees sur chaque zone des tuiles de carte. Quand il est possible
de tracer une ligne droite de la marque de vue a 'intérieur de la zone
source vers la marque de vue de la zone de destination, sans croiser :

Un terrain/élément bloquant,

Un bord de tuile de carte externe (le bord d'une wile de carte

non connectée a une autre tuile),

Des zones avec des figurines ennemies différentes dans la zone

de 1a cible (sculement si le Personnage Source est un héros),
Alors c'est une L.D.V possible !
Les attaques, les objets et les pouvoirs peuvent seulement étre exécutés/utilisés
contre une cible dans la L.D.V., sauf si indique différemment.

Note : les figurines Héros ne bloquent jamais la L.D.V., alors que les

figurines ennemies bloquent la L.D.V. seulement quand le personnage
source est un héros.

Cela signifie que les ennemis peuvent toujours voir au travers d'autres
ennemis et les héros peuvent aussi voir au travers d'autres héros.

3.4.1 Brouillard de Guerre

La vision des héros et des ennemis est limitée 4 5 zones.

Cela signifie, sauf indication contraire, que personne ne peut voir, interagir
avec, ou attaguer quoi que ce soit a plus de 5 zones de distance, y compris
la révélation d'Ombres (section 15.4, page 44 ), simplement parce qu'il n'y
a aucune L.D.V. sur cette distance.

3.4.2 Déterminen les Distances

Pendant le jeu, déterminer la distance entre deux zones peut arriver pour
plusieurs raisons : se déplacer d'une zone a une autre, attaquer, activer un
ennemi, etc. ..

La distance est representée par un numeéro entouré par deux parentheses :

{9} Signifie dans la zone du personnage actuel.

{l} Signifie a 1 zone de distance de la zone du personnage actuel.

{2} Signific & 2 zones de distance de la zone du personnage actuel.
Erainsi de suite...

En calculant la distance, on doit prendre en compte le type de terrain et les
¢léments de terrain des zones.

Par exemple, un terrain barricre peut empécher le mouvement, mais
permettre des attaques a distance. Parfois, cela provoquera une différence
entre la distance de mouvement et la distance d'attague.

Laegon et le Gremlin Vert peuvent se voir. Laegon et le Guerrier
Orque Bleu sont tous les deux cachés par la courbure de la forét
(la ligne L.D.V. croise le bord de la tuile 7B). Laegon ne peut pas
voir le Chaman Orque Rouge parce que le Gremlin bloque la
L.D.V,; cependant, le Chaman Orque peut voir Lacgon parce que
les ennemis ne bloquent pas la L.D.V. d'autres ennemis.

Ecarus et le Raider Vert peuvent se voir. Thorgar et le Raider Vert
sont tous les deux cachés par le mur (la L.D.V. croise le mur de la
tuile 6A). Thorgar et le Gremlin Rouge peuvent se voir.

Laegon et Thorgar peuvent voir le Guerrier Orque Bleu et le
Gremlin Vert, mais pas le Chaman Orque Rouge (la L.D.V. est

cnnemis peuvent voir les deux héros.

g blogquée par les ennemis de la tuile de carte 13B). Tous les




4. PHASE DE JEU

Sword & Sorcery st jouc sur un nombre variable de Tours.

La longueur du jeu est définie par la Quéte
Chaque Tour est subdivisé en phases et sous-phases suivantes :
Temps (Time)

+ Effets d'Erat

+ Rafraichissement des Pouvairs

+ Pouvoirs Cooldown

+  Amélioration d'Ame/Résurrection

Combat (Battle) {pour chaque Héros}

+  Tour du Héros
+ 1 Action de Mouvement

. - Y . ;o pg A .
Pour Auriel, le Chaman Orque Bleu est a une distance de 3 pour + X* Action de Combat
le mouvement, comme la barri¢re permet une L.D.V., mais pas le + X* Action d'Action
mouvement dans sa zane. Ccpls:nd-mt, Auriel peut ilﬂhfcr a * Le nombre d'action varie d'un héros 4 'autre, selon le Soulrank et
b‘_agucttc magique 42§ contre I‘Oquuc, comme elle esta 1 de aiclasie
distance en termes de combat a distance. . - :
Tour de I'Ennemi
%+ §'il ya des ennemis en jeu :
Piochez une carte Encounter et résolvez les activations ennemies
Sinon :
Rien ne se passe
Evénement (Event)
+ Sila premiére carte Event n'est pas révélée :
Piochez et Résolvez la carte

+ Sinon :
Défaussez la premiére carte révélée
Le jeu continue, tour apres tour, jusqu'a ce que les conditions de fin de la
Quecte soient remplies:

+ Victoire
+ Deéfaite
Bien que Shae soit a juste 1 zone du Raider Rouge, elle ne peur
pas utiliser ses Couteaux (Projectiles) 1}, puisque le mur bloque
la L.D.V., ainsi Shae doit d'abord se deplacer pour obrenir une
L.D.V. et utilise ensuite son Action pour exécuter l'attaque.

e
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4.1 Phase Temps‘_(Tirpe)

Cette phase possede 4 étapes

+ Effets d'Etat : Tout effer d'objer, de pouvoir et de

contamination sont appliqués dans cet ordre :

Appliquez des dégits, comme Fire, Poison, ctc.
Appliquez tous les autres effets, simultanément.
Enlevez et Rafraichissez, comme les boucliers magiques, etc.
Les Marqueurs Heéros, sont retournés face avant.
+ Rafraichir les Pouvoirs : chaque pouvoir utilisé avee I'icone de

rafraichissement dans sa premiére position doit étre rafraichi en
retournant la carte.

<«
&
-
&

+ Pouvoirs Cooldown : chaque pouvoir utilisé sans l'icone de
rafraichissement dans sa premiére position est tourné de 907

i dans le sens des aiguilles d'une montre pour réduire son cooldown

o (section 7.1, page 27).

+ Amélioration/résurrection d'Ame : les héros peuvent dépenser
autant de Points d'Ame que contenus dans le pot commun pour
exécuter les effers suivants, dans l'ordre de leur choix :

%+ Ameéliorer le Soulrank(section 5.3.1, page 20), pour
AUEIMENLEr S68 POUVOIrS et stats.

+ Ressusciter I'Ame d'un Fantéme (un héros mort, section 11,3,
page 39), dans une zone avec un Lieu saint actif,

4.2 Phase Combat

Pendant la phase de Combat, chaque joueur (le héros Actif) joue son Tour
de Héros puis un Tour de I'Ennemi.

Pendant ces deux tours, on le considére toujours comme héros Actif.
Aprés, le jeu passe au héros suivant (qui devient le nouveau Héros actif).

Les joucurs peuvent effectuer leurs tours (toujours le héros d'abord et
ensuite |'ennemi) dans n'importe quel ordre, jusqu'a ce que le dernier
joucur finisse scs tours.

Note : I'Ame fantomatique des Héros (les héros morts) affectent
la phase de Combart d'une fagon différente, comme détaillé dans
les sections suivantes.

4.2.1 Tour du Héros

Pendant son tour, un héros peut exécuter différentes actions

+ Mouvement : Pour se déplacer au travers des zones.

+ Combat : Pour attaquer 'ennemi.

+ Action : Pour réaliser une tache spéciale.

+ Action Libre : Pour Exccuter des opcrations trés rapides.
Les actions peuvent ¢tre exccutces dans n'importe quel ordre et

habituellement n'importe quel héros peut exécuter chaque action au moins
une fois par tour,

X Alors que 'action de Mouyvement est limitée a une fois par tour (sauf en
4 raison d'un effet spécial), le nombre d'action de Combat et d'Action
excéeutees par un heros pendant le tour augmente avec son Soulrank,
comme indiqué dans la Gemme d'Ame du héros (section 5.3, page 20).

&
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La régle principale gérant les actions est, 2 moins que clairement spécifié,
que l'on ne peut pas interrompre et reprendre ensuite le Mouvement (
pour réaliser un combat ( ), ou interrompre et reprendre ensuite le
Combat pour réaliser un Mouvement).

Cependant, il est toujours possible d'exécuter une Action (& ou'une
Action Libre ( ) pendant le Mouvement ou le Combat, par exemple,
pour utiliser un ou plusieurs objets et pouvoirs pour augmenter le
mouvement ou améliorer une attaque.

Le Tour de Héros finit quand le héros ne peut pas (ou ne veut pas) exécuter
une autre action. Pour suivre le statut du tour, chaque héros peut utiliser le
jeton Marqueur:

Marqueur de Héros

Coté Gemme Avant Coté Gemme Arriére

Pendant la phase Temps, tous les héros retournent leur jeton du coté
gemme. Une fois qu'un héros finit son Tour de Héros, il doit retourner
son jeton pour indiquer qu'il a déja agi ce Tour.

Note : I'Ame fantomatique des Héros (les héros morts) doivent jouer
leur Tour de Héros en utilisant seulement les actions d'ame
fantomartique détaillées sur leur carte de héros (section 11.2, page 39).

4.2.2 Tounr de l'Ennemi

§'il y a au moins un ennemi en jeu, le héros actif doit piocher une carte
Encounter (section 15.7, page 46) du deck Encounter pour déterminer ce
qui arrive au Tour Ennemi.

Si aucun ennemi n'est en jeu, c'est la fin de Tour Ennemi.

Habituellement, la carte Encounter active un ou plusieurs ennemis sur
le champ de bataille, selon leur style de combat ou la couleur du rang,

Une fois que la carte Encounter est résolue et que tous les ennemis
impliqués ont €té actives, ou quand il n'y a aucun ennemi a activer,
le Tour Ennemi se termine et le Tour de Héros suivant commence.

Quand le dernier héros a achevé son Tour Ennemi, la phase d'Evénement
commence.

L'ordre normal d'un Tour Ennemi est :
+ S'il v a des ennemis en jeu, le héros actif pioche une carte Encounter.
+ Les ennemis sont activés selon la carte piochée, utilisant la premiere
condition ou, quand elle n'est pas méme partiellement possible,
l'antre condition. Quand méme la deuxiéme condition ne peut pas
érre utilisée, rien n'arrive.

+ Les ennemis activés réalisent leurs mouvement er attaques (selon
leurs cartes de Parchemin Ennemi).

+ La carte Encounter est défaussée dans la pile de défausse adéquate.

Note : les Ames fantomatiques des Héros (les héros morts) doivent ¢ i
entierement le Tour Ennemi, méme s'il v a des ennemis en jeu. - ‘19'




TLEL
‘;ﬁr‘i Phase Evénement (Event)
Fﬁ phase Evénement est la phase finale du Tour,

Parfois des effets peuvent influencer le jeu pendant le Tour suivant.

En tant qu'étape principale de cette phase, le héros actif doit vérifier le
statut de la premiére carte du deck Event :

Si elle n'est pas révélée (le dos de la carte est visible)

+ 1l doit piocher la premiére carte et résoudre ses etfers dans 'ordre
exact dans lequel ils apparaissent. Ensuite, la carte révélée doit étre
placée (le devant de la carte visible) au-dessus du deck Event.

Autrement, si la premiére carte est déja révélée (le devant de la carte
est visible) :

+ Il doit simplement prendre la carte révélée et la défausser.

Cela signific, qu‘a moins que noté autrement, une carte Event est
révélée et résolue tous les deux rounds.

Il y a 3 types de carte Event :

+ Evénement Standard : les effets sont résolus comme décrit sur la
carte.

+ Evénement d'Histoire : représente un point clé de la Quéte. Le
Storybook et le Book of Secrets déerivent ce qui arrive quand
I'événement est résolu.

+ Evénements de Nuit et de Jour : represente le cycle naturel de
Nuit et le Jour, leurs effets sont décrits dans le Storybook. Ces
cartes doivent étre i cdiat t pl a coté du deck
Event quand elles sont résolues, indiquant que vous révélerez

et résondrez une autre carte Event le prochain Tour.

2

1. Identification de I'Evénement 4.

Carte Evénement
Effer Continu (Texte en

2. Nom & Type de I'Evénement o )
: 7 . Formule d'Apparition des
3. Effer Unique e

@
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Quand le premier effet d'un événement standard est écrit en "TEXTE
GRAS"; l'effet de I'événement est continu. Il reste actif jusqu'a la fin de
sa durée, habituellement la prochaine phase Evénement, quand la carte est
défaussée, ou quand elle est recouverte par une carte Story Event.

La plupart des cartes Event contiennent des instructions d'apparition de
nouveaux ennemis par les portails d'apparition sur le champ de baraille.
Pour maintenir 'équilibre du jeu, le nombre d'ennemis engendrés
dépend du nombre de héros en jeu :

g

gﬂﬂe:S‘pawn {@‘@}l ENNEMis eﬂua: Spawn {@‘4:"‘:"\*’}2 CONENNE ; F
Appliquez cette formule s'il ya  Appliquez cette formule s'il y a f
2 ou 3 heéros en jeu. 4 ou 5 héros en jeu. 7

Formules &'Apparition

Soustrayez le nombre d'ennemis  Soustrayez le nombre d'ennemis ¢
en jeu du nombre de hérosen  en jeu du nombre de héros en
jeu, réduisez ensuite ce nombre  jeu, réduisez ensuite ce nombre
de 1 et faites apparaitre ce de 1 et faites apparaitre ce
nombre d'ennemis nombre d'ennemis

(minimum 0). {minimum 0},

(-8 (O-2) +1
Soustrayez le nombre d'ennemis  Soustrayez le nombre d'ennemis
en jeu du nombre de héros en en jeu du nombre de héros en
jeu et faites apparaitre ce nombre jeu, augmentez ensuite ce nombre

d'ennemis (minimum 0). de 1 et faites apparaitre ce

nombre d'ennemis

(minimum 0).
Note : Alors que I'Ame Fantomatique des Héros et des Compagnons
ne compte pas comme des "Heéros en jen" (c'est-a-dire que seul les
héros toujours vivants sont comptés), on considére toujours 'Ame ik
Fantomatique des Héros comme des "Héros".

4.3.1 Evénement d'Histoire (Story Events)

Durant les Quétes, les héros peuvent rencontrer des cartes Story Event

placées directement dans une zone sur la carte. Quand un héros atteint une
de ces cartes, il la déclenche comme action spéciale. Il interrompt et pause,
n'importe quelle autre action ou temps de jeu.

En regle générale, des qu'une carte Story Event est déclenchée (piochée du
deck on quand un héros se déplace dans la méme zone), tous ses etfers
doivent étre résolus, dans I'ordre imprimé dans le Storybook. Apres la
résolution de 1'événement, le jeu reprend ou il a été interrompu. Par
exemple, un héros peut achever son action de Mouvement, s'il a été
interrompu ¢n atreignant une carte Story Event et ensuite il peut continuer
a jouer le reste de son tour. Les événements d'Histoire et leurs effets sont
enticrement déerits dans chaque Quére.

Habituellement, apres la résoiii‘t‘mu_,\[f Book of Secrets exige le placement de
la carte Story Event face visible (¢'est®a-dire déja révélé) au-dessus du deck
Event. -
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Cela impacte la Quére de denx ﬁiga;ls":

_+ Donnez plus de temps aux héros pour compléter la Quéte. En
- plagant la carte au-dessus du deck Event, cette carte sera
défaussée dans la prochaine phase Evénement.

14 Vérnirication de fin ée Queéte

Chaque Quéte peut avoir de multiples conditions de Victoire et d'Echec.

Les conditions de fin sont habituellement indiquées par la Quéte, révélées

+ Suspendez n'importe quel effet d'Evénement continu. aux héros en résolvant des Evénements d'Histoire et des Points de passage
N'importe quel effet continu de la premiére carte Event révélée est et achevant la Quéte immédiatement une fois réalisée.
suspendu quand 1'Evénement d'Histoire v est placé. Une fois que
I'Evénement d'Histoire est défaussé, |'effet continu devient actif de En tout cas, on considére la Quéte comme échouée quand une de ces
nouveau, mais la Formule d'apparition des Ennemis ne doit pas étre conditions arrive :

résolue de nouveau.
4.3.2 Evénements de Nuit et de Jounr
i ) Les cartes Event de Nuirt et de Jour sont utilisées pendant la

Queéte pour passer de la nuit au jour et vice versa.
Chacune de ces cartes a deux sortes d'effets

+ La derniére carte Event est défaussée du deck.
+ Tous les héros sont sous forme d'Ame Fantomatique.

+ Un effet principal détaillé dans le Storybook. Quand il est présent,

] cet effer dure habituellement jusqu'a ce que I'événement opposé
soit pioché et résolu.

+ Un effet secondaire qui interagit avec les pouvoirs des héros. Cet

effet est appliqué seulement quand la carte entre en jeu.

Par exemple, pendant la Nuit de la premiére Quéte, les héros sont
toujours affaiblis par la résurrection ¢t pour cette raison, ils infligent
moins de dégits que d'habitude.

Quand le premier de ces deux événements est résolu, la carte doit étre
placée a coté du deck Event et reste en jeu jusqu'a ce que l'événement
opposé soit pioché et résolu.

Les effets du nouvel événement remplacent 'acruel, qui est défaussé.

é:E Placement du deck d'Fvénement a

1. Evénement Résolu au-dessus du deck Event
2. Evénements défaussés
3. Evénements de Nuit & de Jour
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Les Héros de Swonrd & Sorcery

Ecarus
(Humian)

Laegon
(ElLfe Sylvain)

Shae
(Humian)

Sorciére de lumiére
(Bom) Choisic par le
rituel Elfique pour
csuivre la voie de la
lumiere, ses connaissances
incluent divers sorts du
bien. Auriel peut
méditer pour améliorer
les effets magiques de
son art,

Enchanteresse Noire
(Chaos) Choisie par le
rituel Elfique pour suivre
la voie des ténébres, son art
magique est forgé de
divers sorts destructeurs
du chaos. Auriel peut utiliser
n’importe quelle baguerte
avee une double efficacité,
comparé aux autres
mages;

B
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Chevalier de la Rose Blanche
{Bon) Un orphelin élevé par

'ordre des chevaliers
de la rose blanche,
ou il apprit la valeur de
la loyauté. Ecarus est
un impressionnant
combattant, capable
de protéger ses alliés
en attirant les ennemis.

Chevalier de la Rose Noire

(Chaos) Un orphelin
élevé par les chevaliers
du chaos de la rose
noire et entrainé a
gagner les combats a
n’importe quel prix,
Ecarus utilise 'avantage
de sa force pour
prévaloir sur les
faibles ennemis sur
le champ de bataille.

Bl

Ranger
{(Neutre ) Comme
n'importe quel elfe des
bois, il regarde les
événements avec
une extréme neutralité
du monde naturel.
1L’ambidextrie de
Laegon lui permet de
combattre en brandissant
deux armes avec une
trés bonne cHhicacité.

Archer
{Neutre) Comme
n'importe quel elfe

c!cs’ bois, il regarde les
CVERNEMmMents avec une
extreme neutralité du
monde naturel. Les
compétences darcherie
de Laegon lui
permettent de décocher
deux fleches en méme
temps, faisant de lui
un archer incomparable.

A pOA O ROA oA ROA ARG @ .

Voleuse
(Bon) L’histoire se
rappelle de cette beauté
volant le ceeur des
hommes ... en méme
temps que nombres de
couronnes pour aider
les plus démunis. Shac
a I'habilité pour
désactiver les piéges et
son intelligence lui
permet naturellement

d'utiliser beaucoup d’objets.

Assassin
(Chaos) Entrainé pour
¢tre la main mortelle
au service des dirigeants
du rovaume, elle est
aussi dangereuse
qu’elle est belle, Shae
peut utiliser ses
dagues pour
effectuer une tres
rapide et mortelle
dgnse des épées.
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Thorgar
(Nain)

Clerc
(Bomn) N¢ entre les
lourdes pierres de la
montagne de foudre,
il passa 50 années a
apprendre les saintes
traditions des cleres de
combat. Thorgar peut
demander I'aide des
trois dieux pour
augmenter les
chances de succes
en combat, pour lui
ou ses alliés.

Maitre des Runes
(Chaos) N¢ entre les
lourdes pierres de la
montagne de foudre,
il passa 50 années
sous la direction des
sombres maitres des
runes, un clan de nain
dévoué a la maitrise
des runes de bataille.

Thorgar est capable de

déclencher ses runes

sur le champ de baraille

pour blesser ses
ennemis.
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S les Héros

"

Cette section détaille les héros et les exploits qu'ils utilisent pour réussir dans la bataille.

La boite de base de Sword & Sorcery inclut deux versions de chaque héros, représentant les destins paralléles de la méme personne, nés des choix passés
qui ont formé la nature de chaque dme. Donc, chaque coté de fiche de héros montre un héros de couleur différente.

Chaque héros posséde sa propre Fiche de Heéros, avec les informations suivantes :

Fiche doe Héros

1. Gemme d'Ame : placez le jeton de gemme ddme ici.
2. Arme Principale : placez la carre d'Arme principale W
ou —— équipée icl.

3. Arme Secondaire : placez la carte d'Arme secondaire 4
equipée ici.

4. Stock : placez toutes les cartes d'objets non-équipées ici, en rang
de droite a gauche. Quelques objets peuvent étre utilisés directement
d'ici, tandis que d'antres peuvent étre stockes ici et équipés plus tard.

5. Armure : placez la carte d'Armure équipée ici.

6. Heéros : placez la carte de Héros ici.

7. Artefact : placez la carte Arrefact équipée ici.
8. Pouvoirs : placez toutes les cartes de Pouvoir ici, en ligne de gauche a droite.
9. Marque de Héros : placez le marqueur de héros de la couleur choisie ici

Mave up 103 arems 4
b ignoring any
reaction attacks
oF Hinduonces
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ature d'Ame

aque Héros contient une essence de vie appelée ['Ame. Les ames sont
- inextricablement liées a I'un des Trois Dieux gouvernant les Terres :

+ Aneres, La déesse mincure des dmes pures et loyales. Les héros qui
sont liés a la Déesse Aneres apportent la bonte et la lumiére au
monde et respectent la loi, ignorant autant le profit que la peur.

+ Enomis, Le¢ seigneur impénétrable des dmes neutres. Les héros
qui suivent le Dieu Enomis incarnent I'équilibre exigé par la
circonstance ¢t leur imprévisibilité est aussi souvent loude que
détestée, selon qui est jugé ou visé.

+ Mir, Le maitre sombre des dmes noires chaotiques. Les héros
appartenant au Dicu Mir priorisent leur propre gain avant la prise
de n'importe quel risque ou serments; cela rend les héros, pourtant
valeureux, sombres.

+ Prise de Décisison
Durant les Quétes, il y aura des moments ot le héros Actf (¢'est-a-
dire le héros jouant le tour en cours) doit prendre des décisions
influencant les événements. Ces décisions doivent étre cohérentes
avec sa nature d'ame (voir le Choix de la Nature d'Ame,
section 2.12.1, page 5 du Storybook).

+ Profiter des pouvoirs exclusifs des Dieux
Certains pouvoirs que le héros obtiendra dans la bataille ou utilisera

dans sa Forme &'Ame Fantomatique (section 11.1, page 38),
dépendront de sa nature d'ame (section 7, page 25).

+ Former I'Equipe
Avant que ['histoire de la campagne ne commence, ou avant chague

Quéte autonome, les joueurs doivent choisir des héros selon la nature

d'dme représentée par les cartes de héros disponibles.

L'équipe doit étre formée avec seulement des dmes du méme alignement :

Bon =& - Neutre 2" . Chaos “w W=

Cela signifie que les héros Bons ou Chaotigues ne peuvent pas etre les
membres d'une méme équipe, alors que les héros Neutres peuvent intégrer
n'importe laquelle des deux autres natures d'ame, Une fois que le choix a
été fait, prenez les Fiches de Héros appropriées et les Gemmes d'Ame.

5.1.1 Tempéte d'Ame [Régle Facultative, Dégaut OFf)

En activant cette régle, la plupart des restrictions en raison de la nature
d'dme sont annulées, ainsi

+ Les héros dans I'équipe peuvent appartenir & n'importe quelle
nature d'dme.

» Le héros Actif peut prendre n'importe quelle décision pendant le
choix de nature d'dme d'un Evénement d'Histoire, sans limitations
de nature d'dme.

¢+ Les pouvoirs de héros ne peuvent toujours étre acquis que par un
héros avec la nature d'ame correspondante.

Nous suggérons d'utiliser cette régle seulement quand vous étes
devenus familiers avec Sword & Sorcery.

J @

5.2 Carte Héros

Au-dela de l'affichage de la nature d'dme, chaque carte de héros definit
plusieurs €léements de jeu sur chaque face.

Canrte Héros/Carte d'Ame Fantomatique

1. Nom, Classe 7. Points de Mouvement

2. Style de Combat 8. Forme d'Ame fantomatique

3. Nature d'Ame 9. Action d'Ame fantomatique :

4. Pouvoirs Innés a. Crid'Ame (Soul Shout) 4 7
5. Capacité d'Objets b. Rappel (Recall)

6

. Jer de Sauvegarde (Save Roll) ¢ Déplacement (Vol) P,
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5.2.1 Style de Combat

Dans Sword & Sorcery, chaque personnage, héros ou ennemi, a son :
propre style de combat, comme indiqué par une des runes suivant: 4

a Dextérité (Dexterity) : basé sur 'agilité et les coups rapides.
o Foi (Faith) : basé sur la force en provenance des dieux.

w Magie (Magic) : bas¢ sur les énergies mystiques mystérieuses.

0 Force (Strength) : basé sur la force brute et les attributs physiques.

En plus de la définition du style de combat, chaque rune imprimée sur une
carte de héros définit quels objets le héros peut utiliser durant les quétes,
comme detaillé dans la section 8.1, page 29,

Note : Les Heros des Extensions de $*S peuvent avoir des stylesde -
combat multiples.



5.2.2 Pouvoinrs Innés (Innate Powenrs)

Chaque carte héros représente un héros unique, dou¢ d'un ou plusicurs
pouvoirs innés qui peuvent étre utilisés sur le champ de bataille.
Section 7, page 24 pour plus de détails,

5.2.3 Capacité 0'Objets (Items Capacity)

Certe valeur représente le nombre maximal de cartes objets (Irems) que
le héros peut porter dans son Stock (c’est-a-dire placé sur le coté gauche
de la fiche de héros er non équipé).

§i ce nombre est atteint, le héros doit abandonner un objet via une
Action Libre (section 6.4.2, page 23) avant de prendre un autre article.

5.2.4 Jet de Sauveganrde (Save Roll)

Une Sauvegarde est le lancer d'un simple dé Bleu @ utilisé pour

déterminer si une certaine magie, poison, piege, ou autre effet réussissent

contre le héros.

Cela représente la capacité du héros a éviter ou a résister a la menace, en
esquivant un piége ou en résistant aux effets du poison.

Chaque fois que le jeu exige qu'un héros réalise un jet de sauvegarde
(habituellement avec les mots "Unless Save" ), lancez un dé Bleu
pour obtenir le résultat indiqué sur la carte de Héros pour étre sauf.

Note : Quand le dé indique plus d'un résultat sur la méme face,

commc& v.:t?1 ils sont tous les deux valables pour le succes du lancer.

53 Gemme d'Ame (Soul:' Gem)

Le jeton de Gemme d'Ame détermine les caractéristiques principales du héros.

F | Gemme d'Ame 3 g

) 5 Soulrank.Sﬂulnuk actuel du héros.

2. PV ou HP. Points de Santé Maximausx.

3. Pouvoirs et Talents. Nombre de pouvoirs et talents
(identifié par le *).

4, Combat. Nombre d'action de Combat.

5. Action. Nombre d'Action.

e

5.2.5 Points de Mouvement (Movement Points) Les deux cotés de la Gemme représentent la nature d'ame du héros,

; Cette valeur représente le nombre de point de mouvement que le
@ heros peut dépenser pendant son action de Mouvement
(section 6.1, page 21).

identifiée par la couleur du héros.

Sept des huit facettes de la Gemme sont utilisées pour garder la trace du
Soulrank actuel.

5.3.1 Soulrank

Le Soulrank identifie la puissance de 1'ame du héros. Au debut de la
premiére Quéte, les héros sont ramenés a la vie, mais le charme de rappel
crait simultanément un cadeau et une malédiction. Bien qu'ils ne puissent
pas complétement mourir, aucun n'est completement libre, Le charme
leur redonne leur force, en les guidant de plus en plus prés de leur but...
la mise en déroute du Mal reignant sur le royaume.

Pour représenter cela, chaque héros commence la premiére Quéte an Soulrank T.

Pendant le jeu, ils se renforceront en tuant les forces du mal, jusqu'a ce
qu'un jour, aprés de nombreuses aventures, le héros regagne toute sa
gloire passée représentée par le Soulrank VII.

Quand la plupart des ennemis sont tués, et parfois pendant les Quértes,
certains fragments de I'Ame retournent au Héros sous forme de Points
d'Ame G) "

En termes de jeu, chaque fois que les héros gagnent des Points d'Ame
ils sont stockés dans un pot commun représenté par les jetons de Point

d'Ame.
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Quand cela est nécessaire, prenez le nombre appropri¢ de jetons et placez
les pres du deck Event pour former le pot commun. Les points d'Ame
peuvent étre dépensés par n'importe quel héros pendant la phase de Temps
pour ameliorer son Soulrank de un, défaussant le montant indiqué par
cette formule :

Soulrank i atteindre * Soulrank i atteindre
Cela signific qu'un héros actuellement au Soulrank I, qui veut atteindre le

Soulrank IT doit dépenser 2*2 = 4 Points d'Ame. Pour atteindre le
Soulrank IIT il doit dépenser 3*3 = 9 Points d'Ame, etc ...

Note : les Points d'Ame peuvent aussi étre dépensés pour ressusciter
un héros (section 11.3, page 39).

L'augmentation du Soulrank dans le jeu doit suivre deux regles :

Chaque niveau de Soulrank doit étre obtenu.
Par exemple, pour atteindre le SoulrankIV, un héros de Soulrankl doit
atteindre le Soulrankll ct 1 d'abord.
s Cela peut étre fait pendant la méme phase de Temps ou cela peut
arriver progressivement, Quéte aprés Quéte, selon les Points d'Ame
disponibles.

Un héros ne peut pas augmenter son Soulrank s'il y a un autre héros dans
I'équipe avec un Soulrank plus bas que lui.

Par exemple, un héros de Soulrank Il ne peut pas attenidre le
Soulrank IV s'il y a un héros de Soulrank II.

Ce héros doit atreindre le Soulrank H d'abord, pour permettre a
d'autres héros d'atteindre le Soulrank 1V,

Clest tour a fait commun dans le jeu d'utiliser le terme "Soulrank” pour
donner un bonus numeérique 3 un objet ou d un effer de pouvoir de

fagon progressive, comme un k’ ou un de supplémentaire . Dans ces cas,
les termes Soulrank se réferent toujours au propriétaire de I'objer ou du

pouvoir et sa valeur est ajoutée a l'effet de I'objet ou du pouvoir.

De plus, le terme "Soulrank/2" signific que le Soulrank actuel du héros

est divisé par deux et arrondi au supérieur (toujours), pour fournir le bonus,

Ainsi :
Souluank

Soulrank/2

I=1, I1=2, I1I=3, IV=4, V=5, VI=6, VII=7
Iand II=t, IO ot IV=2,V ot VI=3, VII=4

Chaque fois qu'un héros doit modifier son Soulrank, faire tourner la partie
supérieure de la gemme.
o 45° degrés (une face) dans le sens des aiguilles d'une montre pour
augmenter le Soulrank de 1,
+  45° degrés en sens inverse des aiguilles d'une montre pour diminuer
le Soulrank de 1. .

(i1 DA B B PR BT B4

6. Actions

6.1 Mouvement (Movement)

Pendant son tour, chaque héros peut utiliser son action de Mouvement
pour dépenser ses points de mouvement et se déplacer sur des zones
adjacentes, d'apres ces regles :

+ Dépensez un point de mouvement pour chaque zone normale.
+ Ne pas se déplacer de plus d'une zone pour chaque point de mouvement.

+ Ne peut pas traverser des cotes de barriere ou bloguants.

+ Entrer dans (pas quitter) une zone de terrain difficile cotite 2 pointsi™ 7
de mouvement

+ Peut croiser une zone occupée par d'autres héros; il peut aussi finie
son mouvement dans une telle zone.

+ A moins qu'un effet ne I'autorise, on ne permet pas & un héros
d'interrompre le Mouvement pour exécuter une activite de Combat
et de reprendre ensuite le mouvement; cependant, il peur dépenser
n'importe quel nombre d'Actions et d'Actions Libres en se
déplacant (par exemple, ouvrir des portes).

+ Si le mouvement améne le héros sur une zone d'Evénement d'Histoire,
le mouvement doit étre interrompu et repris ensuite apres la résolution
de I'événement.

+ Les conditions physiques du héros (section 10.6, page 37), des
événements, des pouvoirs et des objets peuvent nuu:{;iﬁt:r ou empecher
l'action de Mouvement.

6.1.1 Engagé au Combat (Engaged In Combat)

Le déplacement dans une zone avec un ou plusicurs ennemis rend le héros
engage au combat ct il ne peut seulement cibler et attaquer que des
ennemis dans sa zone, indépendamment de la portée des armes, des
objets et des pouvoirs.

Si un héros engagé (dans la méme zone d'au moins une figurine ennemie )
veut, ou est foreé, de quitter la zone, il doit réussir une évasion (Action

Libre), qui peut déclencher des attaques de réaction. Certaines Actions/ o
Actions Libres sont interdites lorsque vous étes engagé au combat. 1

6.1.2 Evasion et Attaque oe Réaction

Les figurines ne bloquent pas le mouvement, mais un héros qui se déplace

au travers des ennemis doit réaliser une évasion et peut recevoir des attaques

de reéaction dans ces circonstances :

+  Quand un héros traverse ou quitte une zone avee un ou plusicurs

ennemis, il doit réaliser une évasion. Cela signifie qu'il recoit
d'abord une attaque de réaction (faite avec une arme principale,
section 15.1, page 43} de chaque ennemi dans la zone actuelle,
avant de se déplacer de la zone actuelle & la zone adjacente. Une fois
que toutes les attaques de réaction sont résolues, le mouvement du
héros peut continuer, s'il le peut.

+ Si, pendant son mouvement continu, un héros retourne ou entre
dans une nouvelle zone avec des ennemis, les attaques de réaction
sont de nouveau déclenchées chaque fois qu'il quitte cette zone (on
rester |4 et finir son mouvement).

+ La seule exception est quand les héros dominent la zone netlé;l.lc.
Dans ce cas, aucune attaque de réaction n'est autorisée par les
ennemis dans cette zone, ' ent de leur nombre.




Les pouvoirs héros et ennemis peuvent modifier ces circonstances,
Un ennemi se déplagant par une zone ¢ontenant des héros ne déclenche
pas d'évasion ou d'attaque de réaction. »

Note : I'Evasion est considérée comme une Action Librc@. 1l
annule le pouvoir de dissimulation (Hidden) de Shae.

Shae (Dissimulée ), Ecarus, Thorgar et Fenrir sont dans la méme
zone avec un Gremlin et un Raider. Puisqu'ils sont deux fois plus
nombreux que leurs ennemis, Shac peut s'évader et s'éloigner sans
déclencher d'attaque de réaction. Shae perd son jeton de
Dissimulation (Hiden) avant son mouvement, parce |'évasion
annule sa dissimulation (comme toute autre action).

Apres le Tour Ennemi, les mémes héros sont dans la méme zone.
Cette fois, si Ecarus veut quitter la zone, il déclenche une attaque
=\ de réaction des deux ennemis dans la zone avant son déplacement.
. Dans les deux cas, les ennemis pourraient s'¢loigner de la zone
sans declencher d'attaque de réaction des héros.

F Exemple ®'Evasion q
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6.1.3 Vol (Flying)

2 Les personnages avec le pouvoir Vol (Flying) peuvent ¢tre identifiés
Lé par cette icone sur leur carte. Le Vol procure les avantages suivants :

+ Le Mouvement ignore tous les terrains Obstacles.
+ lgnorer 'effer de K.O..

6.2 Combat

Le Systeme de Combat de Sword & Sorcery cst bas¢ sur deux types de
D¢ a 10 faces personnalisés.

Dés Personnalisés S&S
@- Dé d'Attaque Rouge

p : 1 :

@, Dé d'Attaque/Défense Blen
Chague face du dé peut contenir jusqu'a deux résultats.
Face des dés
Un succes.

Un effet li¢ a une capacité du propriéraire.

Un déclenchement pour certaines proprictes
magiques d'objet.

Un coup paré avec succes.

Un effet tres spécial de quelques objets et pouvoirs
légendaires.

w Un échec.

Pendant son tour, un héros peut dépenser une action de Combat ,pour
exéeuter une attaque avec arme principale équipée a une main /| deux
mains —— ou sccondaire 2 contre une cible a portée de I'arme,

CB O
R -2 Y

N'importe quelle arme avec {D} peut seulement frapper des cibles dans la
zone de |'attaquant, que 'on considére comme une Attaque de Mélée.

N'importe quelle arme a\'m:{l} ou plus peut frapper des cibles dans la
zone de |'attaquant ou dans une autre zone dans L.D.V. et dans la portée
de 'arme, que l'on considére toujours comme une Attaque a Distance.
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Peut,dcponser umAct!ﬂn & n'importe quamd pendant son B Coelempaietant pnnmpa]g:gai-%!‘ d'un hérm*qﬁf
u milieu d'autres actions (3 moins que strictement équipée, le force A placer I'arme recue dans son stock. Penc
es effets spéciau : héros peut utiliser I'Action Réorganiser des Objets Equipés po‘ur;éthﬁn
les armes.

~ Dépassement (Dash) : se déplacer plus loin que le mouvement
mﬂl" permet normalement . 6.3.6 Recherche (Search)























































