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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



3

Auriel

(ELre)

B R N R R R B R R R B RS

()

—

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

AR ROIROaROar

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.




6.3 Action

n héros peut dépenser uneAction @ n'importe quand pendant son
ur, y compris au milieu d'autres actions (a moins que strictement
' interdit), pour réaliser un de ces effets spéciaux :

+ Dépassement (Dash) : se déplacer plus loin que le mouvement
maximal le permet normalement .

+ Forcer un Coffre Ou une Porte Fermée : découvrir cc qui s¢
cache derriére la serrure.

+ Concentrer une Attaque (Focus) : Augmenter les dégats d'un coup.
+ Réorganiser des Objets Equipés + Réarranger des armes, 1'armure
et des artefacts équipes.

+ Echanger un Objet : Passer ou recevoir un objet d'un autre héros,
+ Recherche (Search) : Chercher des trésors et parfois, des objets de
Qudéte.

+ Provoquer un Maitre Ennemi : Essayez d'attirer son attention.
+ Réaliser une Action de Quéte : Comme détaillé par chaque Quéte

Clest tout a fait commun pour un héros au Soulrank élevé d'avoir plus
qu'une

Dans ce cas, chaque @ peut étre utilisé pour exécuter une opération
différente ou la méme opération plusieurs fois (2 moins qu'interdit dans les
sections suivantes).

6.3.1 Dépassement (Dash)

Avec une action de Dépassement, le héros peut se relever apres avoir été
mis K.-O. (secrion 10.6.1, page 37) ou augmenter ses points de
mouvement de 1 pendant son action de Mouvement. Dans les deux cas, un
héros ne peut pas utiliser le déplacement plus d'une fois par Tour.

6.3.2 Forcer un Coffrre Ou une Porte Fermeée

Un héros qui n'est pas engagé dans le combat, devant un coffre ou une
porte fermée, peut le forcer et 'ouvrir en dépensant I'Action. Une fois fait,
piochez une carte Trap. Section 3.3.1, page 11 pour les informations lices
aux portes, Coffres et picges.

6.3.3 Concentrer une Attaque (Focus)

Un héros, une fois par Tour, peut dépenser une et seulement une Action
pour ameliorer |'efficacité d'une artaque venant de n'importe quel article
ou pouvoir, en ajourant +1 &, :

6.3.4 Réonrganisen des Objets Equipés

Avec cette action, un héros non engage dans le combat peut réarranger
n'importe quel nombre d'armes, d'armure et d'artefacts equipés avec ceux
places dans son stock. Déplacer une arme de I'emplacement d'arme
principale ¢ vers I'emplacement d'arme secondaire 2 et vice versa (pour
maintenir la place des armes) est une partic de cette action.

6.3.5 Echanger un Objet

Avec cette Action, un héros non engagé dans le combat peut
passer/recevoir jusqu'd un article et n'importe quel nombre de
Couronnes & un autre héros dans la méme zone. Si l'objet peut étre
equipé (l'arme, l'armure, ou l'artefact), le héros recevant |'objet peut
directement |'équiper, si I'emplacement relatif est vide, autrement, |'objet
recu doit étre placé dans le stock.

@

]

Par exemple une carte "arme principale seule” d'un héros qui ena déja une
équipée, le force 4 placer 'arme recue dans son stock. Pendant son tour, le

héros peut utiliser I'Action Réorganiser des Objets Equipés pour échanger

les armes.

6.3.6 Recherche (Search)

Pour utiliser cette Action, l¢ héros doit étre dans la méme zone avec un
jeton de Zone de Recherche (scction 3.3, page 10) et ne doit pas étre
engage en combat.

En recherchant, retournez le jeton, lancez un dé Rouge @ appliquez le
résultat indiqué par le jeton. N'importe quel autre résultat signifie que rien
n'a été trouvé. Quand fini, enlevez le jeton de Zone de Recherche de

Ia carte, parce qu'il n'est plus possible de chercher plus d'une fois par jeton.
6.3.7 Provoquer un Maitre Ennemi

En se battant avec un Maitre Ennemi, un héros, une fois par Tour, peut
dépenser une Action pour modifier le statur du jeton de Menace, comme
indiqué dans la section 16.1, page 54.

6.4 Actions Libres (Free Actions)
Une Action Libre représente une operation tres rapide exécutée par
un héros pendant son tour, comme :

+ Ouvrir des Portes Normales
+ Prendre/déposer un Objet
+ Evasion

Comme |'Action standard, ¢lle peut étre utilisée n'importe quand pendant
le tour du héros, y compris au milieu d'autres actions (4 moins que
strictement interdit). Les actions Libres ne sont pas limitées; un héros peut
exéeuter autant d'Action Libres qu'il le souhaite pendant son tour.

Note : 1a(% n'est pas représentée sur la gemme d’Ame en raison de
son utilisation illimitée.

6.4.1 OQuovnrin des Portes Normales

Un héros en face d'une porte standard non verrouillée peut simplement
I'ouvrir (¢'est-a-dire enlever le jeton de porte du jeu) en dépensant une
Action Libre. Une fois fait, piochez une carte Trap. Section 3.3.1, page
11 pour les informations li¢es aux portes et aux pi¢ges.

6.4.2 Prendre/déposer un Objet

En tant qu'Action Libre, un héros qui n'est pas engagé en combat peut
déposer n'importe quel nombre d'objets, soit équipé ou du stock er
n'importe quel nombre de Couronnes sur le terrain dans sa zone (c'est-
a-dire placer les cartes relatives,/jetons sur la carte). De la méme fagon,
un héros peut prendre n'importe quel nombre de récompenses

(section 15.12.1, page 52), objets et Couronnes de sa zone.

Tous les objets pris doivent étre placés dans le stock, meéme si
1'emplacement adéquar est vide: Une fois réalisé, le héros peur décider
de dépenser une Action Réorganis?l"d:_:s Objets Equipés pour les équiper.
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6.4.3 Evasion (Embe)‘q - g 7 poﬁuoi‘ns h

S e ¥
L'Evasion arrive chaque fois qu'un héros ventse sortir d'une zone
conteénant des ennemis (pas pénétrer une zone !, section 6.1.2 page 21.
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Les pouvoirs sont des capacités et des sorts de héros extrémement puissants.

6.5 Actions O'Activation 11 y a trois types de pouvoirs dans Sword & Sorceny :

En p?us des activités dccrl'l_th dans les sections prcc_cdcntes, les actions + Pouvoirs Innés. Unc ou plusicurs capacités spéciales indiquées
de héros peuvent étre utilisées pour activer des objets et des cartes de sur chaque carte de Héros.

pouvoir, quand ils ont une de ces icones :

+ Pouvoirs Standards. Un deck de cartes représentant les capacités
) ] ' : physiques et magiques propres a chaque héros. Certaines cartes
@& Passive, §6I9n le texte, I'effer est toujours actif ou peut peuvent étre liées 4 une nature d'ame spécifique.

étre activé n'importe quand par le héros, sans exiger d'action.

+ Talents. Un deck de cartes représentant les capacités genériques que

Mouvement. L'effet peut étre activé en renongant i n'importe quel héros peut acquérir quand la gemme d'ame indique
l'intégralité de I'action de Mouvement du héros. le symbole "*" pres du nombre lié aux pouvoirs.

Combat. I.'effer peurt étre activé en renongant a Chaque héros commence son aventure avec au moins un pouvoir inné et
l'intégralité de 1'action de Combat du héros. un certain nombre de pouvoirs indiqués par la gemme d'ame, selon son
Soulrank.

; F Canrte Pouvoir 0e Héros a
Libre. L'cffet peut étre activé n'importe quand pendant le tour

du héros, en dépensant une Action Libre. 1.  Nom, type de dégits et
type de pouvoir

Action. L'effet peut étre activé en renongant 4 une Action.

Réaction. L'effer peut étre activé n'importe quand en dehors

@B e

du tour du héros, sans exiger d'Action. 2. ACT.ICIFI I.Qécessmrc
3. Restrictions de Nature d'ame
Suivez ces directives : 4. Dortée
+ Lestermes "Soulrank” et "Soulrank/2" se référent toujours au 5. Effet de base
propriétaire de l'objer ou du pouvoir. 6. Niveau et Soulrank cxigés
+ Un objer ou un pouvoir sans portée peut sculement étre utilisé par 7. Description du pouvoir
le propriétaire sur lui-méme. 8. Temps de recharge

+ Un objer ou un pouvoir avec l'icc’me{} de portée peut seulement (Cooldown)
étre utilisé s'il y a une L.D.V. avec la aible.

4 + Siun objet ou un effet de pouvoir renvoie "a la prochaine attaque,
| mouvement, etc ...," l'effet doit étre accompli avant la fin du tour.
Cela signifie, 3 moins que clairement indiqué, qu'il n'est pas possible
pour un effet activé de durer au-dela du tour actuel.

¢ L'expression "jusqu'a la phase de Temps' se réfere toujours i la phase
e de Temps suivante.

+  On ne peut contourner des limitations comme "une fois par Tour"
5 ou "une fois par Quéte” en aucune fagon

. Note : d'autres limitations concernant ['utilisation et la durée peuvent

étre présentes sur des cartes pouvoir et objets. ;;
-

6.6 Actions oe Queéte "
Quelques Quétes peuvent indiquer une ou plusicurs actions spéciales - ‘k:

directement li¢es a la réussite de la Quéte. Par exemple, trouver un mur
sceret, détruire un objer, ou sauver une personne. Dans ces cas, chaque

Quéte fournit toutes les informations concernant les actions spéciales de
Quéte et comment les utiliser.




e . . . &
s.cartes de pouvoir doivent étre placées sur I'emplacement de pouvoir de Nature d'Ame. Chaque deck de cartes Pouvoir contientun
che de héros, les plagant cote a core, de gauche a droite. ensemble de cartes Pouvoir liées aux natures d'dme spécifiques,

'Ordre ==& ci le Chaos “~ = (es pouvoirs peuvent
étre acquis seulement par un héros avec la nature d'ame

correspondante ou par un héros de nature d'ime Neutre =2 Y= |

E Héeros Bon - Sélection de Pouvoin a

Certains pouvoirs utilisent des jetons pour garder une trace de leur effet.
Ces pouvoirs indiquent le type de jeton au centre de la carte.

Shae, la Voleuse, est un Héros Bon, comme indiqué par l'icone
sur sa carte de Héros. Donge, elle peut choisir n'importe quelle
carte Pouvoir sans icone, ou un pouvoir avec une icone Bon.

Cependant, elle ne peut pas choisir le Caup de poignard dans
E I

¢ dos, parce que la carte montre une icone du Chaos.

F Héros Chaos - Sélection de Pouvoir | a

Durant les Quétes, les héros gagneront des cartes Pouvoir supplémentaires
en augmentant leur Soulrank ou en obtenant des objets mystiques.
Quand un héros est forcé de perdre un Pouvoir (par exemple, quand il perd
un Soulrank), il doit défausser le pouvoir le plus a droite, qui devrait étre
celui qui a éte gagne le plus recemment. En obtenant de nouveaux pouvoirs,
tous les héros doivent suivre deux regles:

+ Gemme d'Ame. Chaque Soulrank indique combicn de cartes
Pouvoir le héros peut avoir. Chaque carte Pouvoir doit étre
choisie du deck de cartes Pouvoir du héros correspondant i
moins que l'icone "*" n'apparaisse pres du nombre. Dans ce cas,
le nouveau pouvoir doit étre choisi du deck Talent générique,

ShivBmage s un Thorgar, le Runemaster, est un Héros Chaotique, comme
4 Lol C CS 1C i

indiqué par l'icone sur sa carte de Héros. Thorgar peut choisir
o s \ n'importe quel pouvoir Chaotique, ou n'importe quel pouvoir
E sans icone, mais il ne peut pas choisir un pouvoir Bon.

P Y N

Le Talent doit étre choisi pour le premier Soulrank montrant un "*".
Un deuxiéme Talent doit étre acquis si le Soulrank montre un "**"',  Certains objets peuvent accorder des Pouvoirs supplémentaires au
héros. Ces pouvoirs doivent étre acquis d'aprés les régles standards et
s N , T e Tt i
Note : le nombre indique seulement le nombre de cartes Pouvoir sEveat ctee deEamsseet lf’b]et Spprapits niest phis cquipe.
Standard, les cartes Talent sont identifices par le "*".




on de Pouvoir q _

Laegon est un Héros Neutre, comme indiqué par I'icone sur sa
carte de héros. Ceci permet 2 Laegon de choisir n'importe quelles

capacités, indépendamment de l'icone.

Note : cette regle n'affecte pas la boite Immortal Souls,

parce q'u'clle contient uniquement des pouvoirs Neutres

pour Laegon, mais I'extension future peut utiliser cette

caractéristique.
Un héros peut activer ses pouvoirs en dépensant |'action exigée (section 6.5,
page 24), choisissant le niveau de Soulrank exige. En fait, toutes les cartes
Pouvoir possédent un Niveau de Soulrank minimum (le premier Nombre
sur le coré gauche) exigé pour acquérir et utiliser ce pouvoir. Certains
permettent au pouvoir de devenir plus forts en utilisant un niveau de
Soulrank plus élevé. Lorsque le personnage augmente son Soulrank, le
joueur peut choisir un pouvoir de la carte avec un niveau de Soulrank plus
€levé tant que le niveau du Pouvoir choisi est égal ou est plus bas que le
niveau actuel de Soulrank du héros. §'il en est ainsi, lisez simplement
l'effet de base du pouvoir et ajoutez ensuite les effets/valeurs

supplémentaire du niveau choisi (comme expliqué dans les exemples
suivants).

|
i F Pouvoin - Exemple &'Utilisation de Soulrank q

Shae, la Voleuse, choisit pouvoir
de Soulrank | "Treasure Hunter"”

Le prérequis est rempli, dorénavant,
quand Shae pioche une carte Treasure,
elle peut tirer 2 cartes et choisir ['une
d'entre elles.

Quand Shae atteint le Soulrank 1V, elle
pourra choisir la meilleure des 3 cartes
Treasure, au lieu des 2. Ce pouvoir est
passif, donc il n'a aucun Temps de
Recharge (cooldown) et est toujours

en cours d'utilisation.

- % _ >
gi Pouvoir - Exemple d'Utilisation de Soulrank E

Thorgar, un Clerc de Soulrank Iil, peut
finalement obtenir le pouvoir "Call
Lightning", qu'il nc pouvait pas choisir
auparavant, parce que le minimum de
Soulrank cxigé est I11. Ce sort crée un
éclair de lumiére et utilise une action de
Combat pour pouvoir étre lancé contre un
ennemi

Cette attaque inflige 1&‘, en plus de
n'importe quel coup obtenu par 2 dés
Rouge et 2 dés Bleu et peut aussi activer
AoEZIﬂj et K.O. si on obtients ur le lancer
les résultats correspondants.

Quand Thorgar est Soulrank V, il peut utiliser Call Lightning au
Soulrank I11 ou V. Au Soulrank V il crée une rempére d'éclairs
devastatrice qui peut infliger "Le€hal " ¢n dépensant ;

Il obtient aussi 3 dés de chaque couleur au lieu de 2.

Dans les deux cas, une fois que ['attaque est résolue, le pouvoir
doit se recharger (cooldown). On doit retourner la carte et la
tourner pour la placer sur ITI ou IV (selon le Soulrank utilisé).
A part les Innés et des pouvoirs @@, quand un pouvoir est utilisé, on doit

retourner sa carte face cachée et tourner pour que le haut indique le nombre
specifique de Sabliers utilisés selon le Niveau de Pouvoir : d'un a quatre sabliers.

Les sabliers utilisés doivent toujours correspondre au
niveau de pouvoir choisi.

On consideére le pouvoir comme désactive jusqu’a
ce qu'il finisse son "temps de rechargement”
(cooldown ) et soit "rafraichi".

C'est le temps d'attente avant que le pouvoir ne
puisse étre utilisé de nouveau. Habituellement, plus
le pouvoir et le niveau de Soulrank choisi sont forts
p *
plus long sera le temps de recharge (cooldown).

Note : il y a quelques pouvoirs qui commencent

le temps de recharge (cooldown ) quand leurs effets
prennent fin, au lieu du moment de son activation.
Dans ce cas, la carte indique exactement comment
gerer le temps de recharge (cooldown).




.

. Pouvoinr - Exemples de temps "ﬂ F Pouvoir - Exemples de temps

be Rechangement (Cool.bown)

~ Une fois "Heal Wounds" utilisé, au niveau I, Thorgar doit
retourner la carte Pouvoir et la faire tourner pour que le temps de
Rechargement fasse apparaitre 1 symbole® en haut de la carte.

Note : un pouvoir avec 1 Sablier | peut en réalité étre utilisé
une fois par tour parce qu'il est réactivé pendant n'importe
quelle phase Temps (Time).

Ecarus utilise "Cleave", donc sa prochaine attaque frappera
jusqu'a deux cibles dans la méme zone, au licu d'une. Une fois

utilis¢, on doit retourner le pouvoir et le tourner jusqu'a avoir
&" 2 Sabliers visibles en haut, é

de Rechargement (Coolaomn)

Shae choisit le talent "Lucky". Dorénavant, chaque fois qu'elle

lance un jet de Sauvegarde, elle doit lancer deux dés et choisir le

meilleur. Erant passif, ce pouvoir n'a aucun Temps de Recharge
cooldown) et est toujours utilisé.

71 Gérenr le Temps de Rechanrge (Cooldown)
A chaque phase Temps, les joueurs doivent suivre ces régles pour les pouveirs.
+ Réactivation des pouvoirs (Refresh) : pour chagque pouvoir avec

'icone en haut, réactivez le pouvoir en le retournant face visible.

Le pouvorr est prét a étre utilisé de nouveau pendant le tour.

Temps de Recharge des Pouvoirs (Cooldown) : tous les autres

pouvoirs utilisés vont tourner de 90 ° dans le sens des aiguilles d'une

montre, réduire leur Temps de Rechargement. Les pouvoirs utilisés ne

peuvent pas étre réutilisés avant qu'ils ne soient réactivés.
En termes de jeu, déplacer la carte Pouvoir utilisée dans le sens des aiguilles £
d'une montre (4 - 3 - 2 - 1 /réactivation ) est appelé le shift forward, le
déplacement en sens inverse des aiguilles d'une montre (1 /réactivation - 2 -3 %
- 4) est appelé le shift back. Cela peut arriver a cause d'un pouvoir ennemi ou ! {
d'un événement de Quéte.

Note : quelques cartes et effets de jen permettent aux héros de
réactiver des pouvoirs utilisés a l'extérieur de la phase de Temps.

; Pouvoir Shift Forward




7.2 Comspa nons , _

Quelques héros peuvent acquerir des pouvoirs pour invoquer un
compagnon, un alli¢ de valeur qui se bat avec son propriétaire, comme
Fenrir le loup pour Laegon.

En termes de jeu, invoquer un compagnon signifie utiliser la carte
Pouveir d'invocation, prendre la carte de Compagnon relative et placer

sa figurine dans la zone du propriétaire.

La carte Pouvoir établit les conditions d'invocation, comme I'action exigée

£3Ph ‘lgour invoquer et activer le compagnon, les regles pour le gérer et comment

¢ compagnon peut étre invoqué de nouveau apres sa mort, €t ...

Au premier tour, le héros doit dépenser I'action indiquée pour invoquer le
compagnon et I'activer ensuite immédiatement. Une fois invoqué, aux tours
suivants, le héros peut utiliser la méme action pour activer le compagnon,

~ pas plus d'une fois par Tour.

Le temps de rechargement (cooldown) du pouvoir fonctionne légerement
différemment du temps de rechargement normal, Au lieu de commencer
quand le pouvoir est utilis¢, il commence habituellement quand le
compagnon meurt, Quand cela arrive, retournez la carte Pouvoir du coré
du sablier correspondant et gérez le temps de rechargement (cooldown)

3 -d'habil‘udh_

R R R R R R TR T TR T

Carte Pouvoir compagnon
Nom et Type
L'action exigée pour
invoquer et activer le
Compagnon
Compatibilité de Nature
d'ame
Forme de la figurine du
Compagnon
Effer de Base
Niveau et Soalrank exigés
Description du Pouvoir
Temps de Rechargement
(Cooldown)
Carte compagnon

1. Nom & Rang

2. Compte de Héros

3. Style de Combat

4. Points de Mouvement

5. Points de Vie

6. Pouvoirs Innés

7. Arme

8. Armure

o

La carte Compagnon représente toutes les caractéristiques du compagnon,
comme une fiche de héros tout-en-un, plus toutes ses cartes Objet et Pouvoir.
Une fois active, le compagnon peut se déplacer en utilisant ses points de
mMOouvement, exeécuter une attaque avec son arme et utiliser son pouvoir inng.
Les compagnons suivent ces regles :
+ Un compagnon n'a pas son propre Tour de Héros; il peut seulement
etre active par son proprictaire, pendant son Tour de Heros.
Ne compte pas comme un héros en jeu pour les Evénements a moins
qu'un compte de Héros (Hero Count) n'indique 1 ou plus.
Il se déplace, attaque et défend selon les regles de héros.
1l compte comme un héros pour controle /domination d'une zone.
Il ne peut pas exccuter des Actions de heros et des Actions Libres,
comme ouvrir une porte, se dépasser, forcer une serrure, etc.
Il ne peut pas s'équiper d'objets.
Il utilise le méme Jet de Sauvegarde que son proprictaire.
1l ne réveéle pas d'Ombres, déclenche des Points de passage ou des
Evénements.
+ Il ne peut pas etre soigné par les héros.

Note : les cartes de compagnon peuvent ignorer ces régles,
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-. ;B* Objets 8.2 Objets Equipement : Armes
B

Les armes sont une des ressources d'objets principales dans la bataille !

Les cartes Item que trouvent et utilisent les Héros pour se battre contre les F Cante Arme . q

forces du mal sont divisées en deux catégories :

+ Objets Equipement : armes, armures et artefacts.

. 2 ol 1. Nom, Dégats, Type et Catégorie
+ bOb]eI:s Divers : permanents, consommables et projectiles. 2. Style de Combat Comparible
Les objets appartenant a la premiére cat¢gorie doivent ctre placés sur la . v ’
fiche de héros pour étre utilisé, alors que des objets Divers peuvent étre B Illustr:morf febfre
utilisés dircctement du stock du héros. 4. Arme Bras Fort
5. Arme a deux Mains

Bc:mcmfp d'()bjt:t!:. standards peuvent étre achetés en visitant le M:I{rché 6 " ArmieBras Bathle
(Emporium) (section 14, page 41), alors que les objets les plus puissants er ;
magiques peuvent seulement étre trouvés comme des trésors pendant des 7. Portee
Quétes. Chaque fois qu'un héros gagne un objet, placez-le au sol si le stock 8. Valeur d'Attaque
du héros est plein. 9. Pouvoirs
Tous les objets ne peuvent pas étre utilisés par chaque héros. Les objets o gom_[mmﬂdu o g e
doivent étre compatibles avec le style de combat du héros. 11. i‘g:g‘é ;ll;im&" des armes du

i Sserve umiquement)
8.1 Style be Combat Compa tible 12. Ruban de I'Acte (armes de Trésor

Chaque carte Item a une ou deux runes a coté du nom pour indiquer quel uniguement)
Style de combat d'un héros peut I'utiliser,/1'équiper :

Cette rune indique que n'importe quel
héros peut utiliser |'objet.

Cette rune indique que seul un héros avee

Battle &xe

ce style de combat peut utiliser ['objet.
Slash - 2

Ces runes indiquent que seul un héros avee
au moins un style de combat
peut utiliser 1'objet.

Cette rune indique qu'un héros avec
uniquement ce style de combat @
ne peut pas utiliser I'objet.

Un héros peut équiper jusqu'd 2 armes en les plagant sur les emplacements
d'arme de la fiche de héros, selon les icones suivantes :

Méme si un héros ne peut pas utiliser /équiper l'objet, il peut toujours le
transporter dans son stock.

Note : les Héros de I'Extension de $*S peuvent avoir des styles + Arme a Deux Mains —&—. Celle-ci peut seulement etre €quipce
de combat multiples. Dans ces cas, ils peuvent utiliser I'objet si en tant gu'arme principale en utilisant 1'emplacement
au moins un de leurs styles de combat est comparible. d'arme principale. :

—f—

Lorsqu'équipee, il est
interdit de s'équiper d'une
autre arme dans
I'emplacement d'arme_
secondaire 2 g
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It v oialle 2 d n AT DERE B e HRHs e e CL R
R / Gelle-ci peut seulement étre équipée en tant N'importe quelle carte d'arme d_ ame peut &tre utilisée et équipee
~qu'arme principale en udlisant 'emplacement d'arme principale / : SRR IS AEINC normal¢ en ‘-‘“l"‘a“f la face avagt. De P]l'sa’ le
» = prupnétalm,fcndant son Tour de Héros, peut décider de dépenser
+» Arme Bras Faible 24, Celle-ci peut seulement étre équipée en tant les Points d'Ame exigés indiqués a 'intéricur de l'icone de gemme
Vi pepan o g papeney 1 AC AT (¥ g e 3 i i i
qu'arme secondaire en utilisant l'emplacement d'arme secondaire 24 . pour retourner la carte sur la face arriére. L'arme d'ame reste dans

I 3 sa version améliorée jusqu'a la prochaine phase Temps (Time).
+ Arme pour L'une ou |'autre Mzun/ A4, Cette arme peut erre JANG A sk proch phase Temps (Time)

équipée comme une arme principale ou secondaire, le héros choisit, Note: si l'arme d'dme n'est plus présente dans I'emplacement

o 1lig: o cemen o s . ’ i

en utilisant I'emplacemient correspondant /" ou XX . d'arme du héros, parce qu'elle est déposée ou placée dans le stock,
Pour attaquer avec une arme (voir le Systeme de Combat, page 32) ou elle retourne immediatement sur [a face avant.

utiliser simplement n'importe lequel de ses effets (indépendamment de
I'effet, y compris les passifs), elle doit étre équipée.

8.3 Objets Equipement : Armures
Un héros sans armes équipées peut attaquer 4 mains nues. Les armures offrent une protection contre les attaques ennemies !

Ce héros lance senlement 1 dé Blen @ pour l'attaque. >
? Carte Armure %

Les armes du Marché (Emporium) et des decks de Réserve (Stash)

peuvent érre forgées i |'Enclume Enchantée (Enchanting Anvil) 1. Nom et Catégoric
{section 14.3.1, age 41) pour les rendre plus fortes 3! Siyle de Chmbat Compatible
Note :‘la catégm:ic d'arme est parfois utilit:ée par Id(:s 4 Tiflaststion de Fkonmte
Pouvoirs pour déclencher des effets supplémentaires,
e 4. Valeur d'Armure
8.2.1 Armes 0'Ame = :
5. Boucliers Magiques
Les Shne les plus puissantes du royaume sont appelées des DD ne
armes d'ame ct font partie des contes légendaires connus de tous. K
7. Pouvoirs
Un héros portant |'une d'entre elles est destiné a devenir une 8. Colit (Armures du Marché uniquement)
légende, mais il risque aussi d'étre consommé par celle-ci | En termes 9. Forgé (l'arriére des armures du

de jeu, ces armes légendaires sont reconnaissables par l'icone de Marché /Réserve uniquement)

gemme @ en bas a droite sur la face avant : 10" Rithars defiAetes g
. o armures SOr

unigquement)

Armes d'Ame

Ces armes ont leur propre deck. Les héros ne trouveront
ces armes que lors de quelques Quétes.

] \ Avant que n'importe quelle Quéte ne commence, enlever
toutes les cartes d’Arme d'Ame du deck qui ne peut pas
étre utilisé par au moins un héros de I'équipe.

DA DOARHS

A DO



U l}éros peut équiper l'armure en la placant dans I'emplacement
- dlarmure de la fiche de héros :

Pour se défendre (voir Systeme de Combat, page 32) ou simplement
utiliser n'importe quels effets (incluant des passify), l'armure doit étre
équipée.

Vi
Un héros sans armure équipée lance 1 dé Bleu @ pour sa défense.

Les armures du Marché (Emporium) et des decks de Réserve (Stash)
peuvent étre forgées a I'Enclume Enchantée (Enchanting Anvil )
(section 14.3.1, page 41) pour les rendre plus fortes.

Note : [a catégorie d'armure est parfois utilisée par des

Pouvoirs pour déclencher des effets supplémentaires.

8.3.1 Boucliers Magiques
Les armures Enchantées et Forgées fournissent des protections magiques,
identifiées par cette icone

Pendant la phase Temps, chaque objet équipé avec cette icone restaure
toutes ses protections magiques (a la valeur maximale uniquement).

Placez le nombre approprié de jetons bouclier @ ou @ sur l'objet. Un
jeton "2" est équivalent a deux jetons "1". Comme décrit dans la

section de Combat, les jetons boucliers magiques doivent étre défaussés
(obligatoire) pour annuler des coups en défense pendant l'étape 3

de la phase de DEF.

Note : d'autres objets magiques, en plus de 'armure, peuvent
produire des boucliers magiques. Dans de tels cas, tous les
boucliers magiques sont utilisés ensemble comme un seul
groupe.
8.4 Objets Equipement : Artefacts

Parfois la magie peut étre enfermée dans un objer faconné.

Quand cela arrive, un artefact est né ! Les artefacts sont des
objets extrémement rarcs disponibles uniquement avee des
cartes Treasure,

Pour utiliser n'importe quels effets (incluant des passifs), les
artefacts doivent étre équipes.

Cante Artefacts
Nom, type de dégirs et
Catégorie
Style de Combat
Compatible
THlustration de |'Artefact
Action nécessaire
Portée
Charges Maximum
Charge nécessaire pour
activer le pouvoir
Effets
Ruban d'Acte

Un héros peut eéquiper un artefact en le plagant dans I'emplacement
d'artefact de la fiche de héros :

Norte : quelques objets peuvent accorder des Pouvoirs
supplémentaires aux héros. Ces Pouvoirs doivent étre
acquis en utilisant les regles standards et sont disponibles
seulement quand les objets sont équipés.

Quelques artefacts possedent une charge d'énergie représentee par ce jeton :

Jeton oe Chanrge des Artefacts

Quand un de ces artefacts est trouvé pour la premicre fois, ses charges
sont au maximum. Placez le nombre indiqué de charges. Chaque fois
que l'artefact est active, défaussez le nombre appropri¢ de charges
(indiqué sur le coté gauche de la carte).

Quand toutes les charges sont consommeées, 'artefact ne fonctionnera
plus jusqu'a la prochaine recharge (au moins partiellement).

Les artefacts se rechargeront de 1 z;fau début de chaque Quéte
jusqu'a leurs charges maximale&\




9. Systéme de Combat

Le Systeme de Combat de S&S est utilisé pour gérer n'importe quelle
attaque exécutée par les héros ct les ennemis, et est constitué de deux Etapes:

+ COUP (HIT) : represente la tentative de toucher la cible, Elle est
divisée en 3 érapes :
+ Etape 1 - Lancer de Dé de COUP : En tant que premicre étape,
I'attaquant choisit sa cible et son arme, appliquant ses valeurs
d'attaque et langant le dé comme suit :

“: Nombre de certains succes.

@ Le nombre de Dé Rouge a lancer.

@ Le nombre de Dé Bleu 3 lancer.

Etape 2 - Application d'Effets : En tant que deuxiéme ¢étape,
une fois que tous les dés sont lancés, 1'attaquant peut dépenser
n'importe quel résultat de dé pour activer l'effer du résultar
correspondant, comme:

Suivez ces directives:
%+ Un effet ne peut pas érre activé plus d'une fois.
+ Sile méme effet est présent plusicurs fois sur des objets

ct des pouvoirs, il doit étre activé séparément et pas plus
d'une fois chacun.

Un d¢ ne peut pas etre relance plus d'une fois.

Chaque résultat simple ne peut pas étre dépensé plus d'une fois..

Le résultat f ; du dé Rouge peut étre dépensé comme
un résultat seu ou deux séparés

différents.

Tous les effets sont appliqués dans 'ordre d'activation,
avant que la phase DEF ne commence.

A moins qu'indiqué autrement, un effet prend fin i la fin de
I'attaque.

Par exemple, si I'attaquant active F el
¢'est uniquement valable pour cette attaque.

Les attaques suivantes doivent réactiver un effet pour I'utiliser.

Les attaques supplémentaires sont exécutees une fois gue
celle en cours est résolue.

Pour la description des effets spéciaux de jeu,section 10,

pour activer deux effets

+ Etape 3 -Bilan des Succés : En tang due troisicme

et derniére étape, le nombre total de obtenus est calculé
apres que 'effer de n'importe quel autre'objet et effets
pouvoir soient utilisés. Apres la fin de cette derniére

¢tape, l'attaquant ne peut plus modifier les résultats

et l'attaque passe a la phase de DEF.

+ DEF : Représente la tentative d'éviter un coup réussi et est
divisée en 6 €tapes, selon les caracteristiques du défenseur :

»

Etape 1 - Faiblesses et Résistances : la plupart des
cnnemis ont des faiblesses et des résistances contre certaing
types de dégats, qui peuvent modifier le nombre total de k‘

Par exemple une épée Slash contre
un Gremlin Bleu réduit le total de
de 1.

Etape 2 - Armure : le défenseur peut avoir une armure

qui le protege. 8'il en est ainsi, la valeur d'armure doit étre
soustraite du total de . Si le détenseur est K.O. (section 10.6.1,
page 37}, ignorez la valeur d'armure.

Note : quand il n'y a pas de valeur d'armure, rien n'est
soustrait du total.

Er 20 /418
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Avoir une valeur d'armure de 2 signifie,
a moins que K.O,, enlever les 2 premiers

de n'importe quelle arraque avant
de passer a la prochaine étape).

Etape 3 - Boucliers Magiques : si des boucliers magiques @
protégent le défenseur, annuler d'abord les suceés en enlevant
un point de bouclier magique pour chaque ¥, . Les boucliers
magiques sont habituellement rafraichis pendant la prochaine
phase Temps.
Avoir 2 boucliers magiques signifie défausser
un jeton bouclier magique (s'il v en a) pour
chaque ‘.’ enlevé de 'attaque avant
de réaliser I'étape suivante.

Etape 4 - Lancer le Dé de DEF : e défenscur lance 1 dé Bleu &
pour chaque restant jusqu'a la valeur de défense indiquée.

Note : quand il n'y a pas de valeur de défense, on ne lance ancun dé
de défense.

-

Avoir une valeur de défense de 2 @
signifie lancer 1 dé Bleu en défense
contre 1 et 2 dés Bleu contre 2
ou plus.
Etape 5 - Application d'Effets : Une fois que l'on a lancé tous les dés,
le défenseur peut utiliser n'importe quel résultat de dé pour activer
l'etfer de 'armure correspondante pour réduire encore le nombre
de &' , selon les mémes régles de 'érape 2 de I'érape de COUP.
Etape 6 - Bilan des Boucliers : Finalement, calculez le nombre
tortal de aprés que n'importe quel autre objet et effets ient cté
utilisés. est annulé pour chaque résultar bouchtré
obtenu. Une fois que cette dernicre €lape est finie, le défenseur
ne peut plus modifier les résultats et perd 1 PV pour i.haquc }
résultat &' restant,
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(‘fﬁlpc de COUP (HIT) et par le détenseur, pendant I'étape DEF, pendant
- chaque étape, rant que l'etfer est approprié a l'érape en cours. Par exemple,
" un cffer ajoutant plus de dés 3 un lancer doir étre urilisé dans 1'étape "lancer
le dés HIT /DEE", alors qu'un effer de relance ou un effer changeant le
résultat d'un dé doit étre utlisé dans I'étape "Application d'Effets”. De
méme, un cffet ajoutant &\Uu e doit étre utilisé dans |'étape "Bilan
Coup/Boucliers".

~ Lesabjets et les pouvoirs peuvent ¢tre utilisés par I'attaquant, pendant I F

Note : garder un suivi des effets de bonus,/malus d'attaque
en utilisant le coté correspondant des jetons fournis :

O Wy 00
P

Exemple o'Attaque

Laegon attaque un Gremlin Rouge avec son Arc.

Il obtient 2 &}cl 2;. Laegon utilise alors les 2 f pour activer
'effer "Critique" de son arc. Il pioche et applique immédiatement
un jeton critique au Gremlin. Le Gremlin est maintenant Abasourdi !
1l sautera sa prochaine activation. Le Gremlin Rouge annule un
coup avec son armure ct lance ensuite 1 dé Bleu pour éviter l'autre
coup (il lance 1 dé, comme vous lancez seulement autant de dés que
les succes pour éviter, jusqu'a sa valeur de défense). Le joueur
controlant le Gremlin Rouge obtient 1§ , ainsi le Gremlin ne subit
aucun deégat.

Auriel dépense une activité de Combat , pour utiliser le pouvoir
"Thunder Lord" (Soulrank I) contre le Guerrier d'Orque Rouge.

Elle lance 1 dé Bleu et 1 dé Rouge et obtient 2&,). l;fct l*,

Auriel décide d'activer 'effet "K.O.", en dépensant les résu[tatsﬁ
et :

L'Orque devient K.O, et regoit 3&‘ , au licu de 2, parce que sa
faiblesse contre le type de dégats Arcane ajoute encore 1 :

Le Guerrier d'Orque Rouge est K.O., donc il ne peut pas utiliser
son armure @, mais il lance toujours 2 dés de Def Bleu.

N'importe quels coups restants apres le lancer ne peuvent pas étre
annulés.

L'Orque Rouge lance 2 dés Bleu et obrient seulement Ie.
Ainsi, les sorts d'Auriel inflige 2 blessures a 1'Orque.

Ecarus attaque un Raider Vert avec son Bouclier; il lance 1&; sur
le dé Bleu, qui est annulé par la valeur d'armure du Raider.

Cependant, Ecarus utilise ['effet de son bouclier "Bash' pour
¢loigner le Raider d'une zone, bien qu'il n'inflige aucun dégir.




Certains Héros au Soulrank clevé pcuv\\t avoir plus d'une action ’ 9.1 sapn ematl e

Dans ce cas, chaque , peut étre dépensé pom executer des attaques Toutes les attaques exécutees par une faction (heros ou ennemis) contre une
identiques ou différentes et/ou activer des objets et des pouvoirs comme cible qui réside dans une zone dominée (section 3.1, page 9) par la faction qui
indiqué précédemment, attaque infligent +1 &.‘
Note : on considére n'importe quel objet ou pouvo:r qui inflige des &;
contre une cible comme une attaque et peut étre défendu comme Le controle pour déterminer le contréle ou la domination d'une zone
d'habitude. doit étre fait au début de chaque Etape de Coup (Hit), cela signifie que
Quand le type de dégats est présent, Arcane - Blunt - Pierce - Slash n'importe quel effet (par exemple K.O.) activé pendant |'artaque n'affectera
il doit érre comparé aux faiblesses et résistances ennemices. pas le bonus de suprématie actuel.

sur un objet ou un pouvoir, il signifie que les dégits ne peuvent pas étre
evités d'aucune fagon [c'est-a-dire aucune étape DEF].

Exemple d'At€aque q
7lethal

Note : quand le terme "Inflige des blessures” (suffer wounds) apparait Fo

Exemple de Suprématie %

Laegon dépense une Acric'm& pour activer Fenrir et le déplacer
dans la zone ot les héros se battent. Fenrir attaque le Raider avec
le bonus de Suprématie, parce que les héros sont maintenant au
moins deux fois plus nombreux que les ennemis. Laegon attague
alors le Raider avec son Arc, et obtient le bonus de Suprématie,

Shac I'assassin porte un Dirk "Forgé" en tant qu'arme principale 4 puisqu'il attaque un ennemi dans une zone dominée par les héros.
et une Greedy Sting comme arme secondaire ..

Elle décide d'uriliser son action de Combat pour exécurer une
attaque avec Dirk contre un Chaman Orque Vert a qui il reste 2 PV,
- mais avee ses deux boucliers magiques actifs.

' Shac obtient cicux&l et un ﬁ activant |'effer Lethal 1.

Le Chaman Orque n'a aucune valeur d'armure pour absorber les
coups, dong il doit utliser les boucliers magiques pour annuler les
deux coups, bien que 1'une soit Lethal I; les boucliers magiques

sont défaussés et se régénéreront dans la prochaine phase Temps.
Maintenant, Shae utilise son pouvoir inné pour attaquer de nouveau
avee |'arme secondaire (puisqu'elle porte deux Poignards). De plus,
clle dépense une de ses Actions pour concentrer son résultat, cela
ajoute un & a son résultat pour assurer la mort du Chaman,
indépendamment du lancer de dé, puisque 2 réussites suffisent. é




5;0 EFFETS DE JEU SPECIAUX

Les objets et pouvoirs de Sword & Sorcery peuvent créer des effets
incroyables er dévastateurs. Chacun est détaillé dans les sections suivantes.

101 Critique

Les enritiques sont des coups particuliérement puissants causcs par
I'efficacité extréme de certaines armes, objets et pouvoirs. Pendant la
préparation de chaque Quéte (et chaque fois que la pile est vide), rassemblez
tous les jetons Critiques et mélangez-les face cachée dans une pile (ou un
sac).

Chaque fois qu'unc attaque avec des cffets critiques est réalisce avee une arme,
objet, ou pouvoir ct obtient au moins 1 , avant qu'un autre effet

ne soit appliqué, piochez un jeton Critique de la pile/sac et placez-le sur la
carte du défenseur.

Cela signifie, que si l'attaquant obtient au moins un &\, le Critique est
appliqué avant que le défenseur ne puisse le bloquer en langant le dé. La
seule facon pour le défenseur d'éviter le eritique est de complétement
bloquer |'attaque en utilisant certains objets et pouvoirs spéciaux.

Critique

Coté Noir Rouge

Le coré avant d'un jeton critique dérermine deux facteurs:

+ Effet : les effets critiques peuvent avoir un impact sur la cible de
différentes fagons, comme une blessure, la diminution de la valeur
d'armure ou du maximum de PV, abasourdi, etc ...

+ Durée : le fond coloré du jeton indique la durée de 'effet cririque.
Il y a trois durées diftérentes:

Vert représente un instant Critique. L'effet est appliqué et le jeton
Critique est immeédiatement défaussé dans la pile de défausse adéquate.

Bleu représente une condition provisoire, L'effer est appliqué, en
plagant le jeton de condition correspondant sur la carte du défenseur
et en défaussant le jeton Critique dans la pile de défausse adéquate.

Rouge représente une condition permanente. L'effet est applique,

en placant le jeton Critique sur la carte du défenseur. 1l reste la
jusqu'a la fin de la Quéte, jusqu'a étre enlevé (comme une condition
de corps), ou jusqu'a ce que la cible meure. Dans les deux derniers
cas, une fois défaussé, placez le jeton dans la pile de défausse adeéquate.

La méme cible ne peut pas avoir le méme effet Critique deux fois. Si
cela arrive, 1'efter le plus récent est défaussé et la cible subit 1 blessure.
Cependant, un effer supéricur du méme type remplace toujours celui
inféricur (sans causer de blessure supplémentaires a la cible).

Par exemple, si une cible a déja -1 (Critique Rouge) et subit -2

{(Critique Rouge), les -2 restent et les -1 ’som défaussés dans la pile

de défausse adéquate.

10.2 Bash

L'effet Bash force le défenseur d'une atraque a reculer de 1 zone de la
position actuelle. Si l'effer Bash est relatif & une attaque, elle s'applique
seulement si I'artaque obtient au moins 1 . L'attaque est résolue
normalement méme si le défenseur n'est plus dans la méme zone que
I'attaquant {en raison du Bash). "Reculez” signifie se déplager dans la
direction d'on le défenseur est venu. Quand ce n'est pas possible, le
défenseur (ou le joueur le controlant, dans le cas d'un ennemi) décide
ou se déplacer.

Le Bash est appliqué méme si le défenseur ne peut pas se déplacer en raison
d'une condition ou autre effer.

Note : quand un héros est déplacé en raison d'un Bash, il évite
n'importe quelle attaque de réaction des ennemis dans la zone d'ou il
5L veniL.

10.3 Feu (Fire)

L'effet de Feu est représenté par le jeton Feu.

Quand un personnage subit un effer Feu I ou Feu 11, il doit placer un jeton
feu du coté correspondant sur sa carte, méme si un jeton(signe) de Fen

Py

est déja présent.

Les deux corés du jeton sont utilisés pour garder une trace de la durée d'effer :

Feu [ signific qu'il est
dcfausse pendant la
prochaine phase Temps
{Time), aprés avoir infligé
1 PV aupersonnage avec
I'effet.

Le feu peut aussi étre présent comme un jeton autonome dans une ou

plusieurs zones de la carte, Dans ce cas, chaque personnage se déplagant dans

ces zones subit immédiatement le méme effet Fea (c'est-a-dire la prise du

jeton de Feu relatif). Le jeton Feu reste sur la carte jusqu'a ce qu'il soit

défaussé pendant la phase Temps relative; on le retourne /défausse comme

le Few sur un personnage, méme s'il ne blesse personne avee son effer.

Feu II signifie que lors de la
prochaine phase Temps, on le
retournera du coré Fen I,
apres avoir inflige 1 PV au
personnage avec |'effet.

10.4 AoE

Le terme AoE signifie les Zones d'Effet. Il permet a une attague ou a un
effet d'affecter non seulement la cible principale, mais toutes les autres cibles
de la méme faction (héros ou ennemis) dans la méme zone et des zones
adjacentes, selon la portée numérique suivant ['AoE.

Dans tous les cas, I'attaquant lance le dé une seule fois, alors que chaque
défenseur défend séparément, mais simultanément.

Note :1'AoE est aussi applxqué pour la guérison et d'autres cffets uultsant
les mémes régles.
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L'attaque touche la cible originale et toutes les autres cibles dans
la méme zone avec le méme nombre de &’ ct effers supplémentaires.

Exemple o'AcE (1)

. L'artaque frappe la cible originale, toutes les cibles dans la méme
s zone et les cibles & une zone, connectée par un’ mouvement
possible (sans prendre en compte la L.D.V.), avec le méme nombre

de ‘l et effets supplémentaires. §

Cela signifie que chaque
des boucliers magiques et des objets & pouveirs pendant la phase DEF

FDARLA ALY,
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10.5 Lethal

L'effer Le€hal donne une force irrésistible au &iﬂ'u ne atraque,

Cet effet peut étre lié a tous les coups de 1'artaque possédant le mot "Lethal”
ou seulement 4 un certain nombre de ,comme : Lethal T, 11, ou V.
Dans ces cas, seul le nombre de coups indiqué est considéré comme Lethal.
Les coups restants sont normaux. Cela signjfie que l'effet Lethal fonctionne
sculement si ['attaquant obtient au moins 1 38gy.

Quand une attaque inclut des coups Lethal, ils doivent étre résolus
avant les coups normaux. Chaque Lethal saute les érapes 2 et 4 de la
phase de DEF, parce que la valeur d'armure est ignorée et le dé Bleu N'est
PAS lancé contre les Lethal.

Les résultats boucliers normaux e obtenus avee le dé Bleu ou des pouvoirs
équivalents ne peuvent pas annuler des coups Lethal.

Les seules défenses utiles contre ce type d'attaque sont :
+ Les boucliers Magiques %# , qui absorbent les
habituel (DEF I'Etapc 3).
+ Des résistances, des objets et des pouvoirs, qui peuvent modifier le
nombre total de de 'attaque.

Lethal comme

Lethal non annulé/réduit par des résistances,

inflige un dégits aux Points de Sante du défenseur.

S

Exemple Lethal |

Laegon utilise son Dirk pour attaguer un Gremlin Rouge avec 1
PV restant, obtenant 1 et l ﬁ'ﬂ

En activant |'effet ﬁ lc%dcvimt Lethal, ignorant tant l'armure
que des valeurs de défense, done le courageux Ranger tue le .

g Gremlin,
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10.6.1 Knocked Out (K.O.)
Un héros K.O. posséde des capacités limitées. En subissant cette condition,
il doit suivre ces régles :

+ Il ne peut pas exécuter d'actions , 5

+ Il doit ignorer la valeur d'armure w de sa carte d'armure.

+ 1l compte comme 0 figurines pour le controle /domination de sa zone.

+ Pour se déplacer, il doit d'abord enlever la condition K.O., ¢n utilisant
une Action de Dépassement (Dash) ou un point de mouvement de son
action de Mouvement.

+ Une fois que la condition K.O. st enlevée, le héros peut continuer
normalement. L

Un héros K.O. est représenté sur le plateau en mettant sa figurine
sur son coté, Relevez la figurine, une fois que la condition est enlevée,

Shae attaque un Guerrier Orque Rouge avec son Crystal Knife.

Elle obtient 2 e et l et active 'effet Lethal 1, 10.6.2 Cnlﬂques Permanents

infligeant ainsi 4 coups, dont 2 ¥ont Lethal, Des effects Critiques ( Rouge ) permanents affectent le personnage jusqu'a la
fin de la Quéte, jusqu'a ce qu'ils soient enlevés (comme une condition ),

L'Orque ne peut pas éviter les 2 coups Lethal, parce que les coups ou jusqu'a ce que la cible meure.

Lethal ignorent aussi bien les valeurs de défense que l'armure; Critique Rouge Permanent

E cependant, il bloque les deux coups "normaux" avec son armure. g

10.6 Conoitions Corporelles

Les conditions Corporelles sont les effets particuliers qui ont un impact sur
le héros de différentes facons, comme :

Toute attaque exéeutée par le personnage cause -1 ‘,\

La valeur d'armure du personnage est réduite de 1.

Knock Out (K.O.)

+ Critique (Rouge) Permanent Réduisez le nombre maximal de PV du personnage

de 1 ou 2. Ce critique peut tuer le personnage si ses
blessures égalent ses nouveaux PV.

+ Poison

+ Aveuglement (Blind)
+ Ralenti (Slow)

g anoaudi Giton) Le personnage ne peut pas utiliser les effets ﬁd‘nb}cts et

pouvoirs.

Quand un héros subit une condition corporelle, placez le jeton
correspondant sur la carte de héros et appliquer les effets déraillés dans les
sections suivantes. Un personnage peut souftrir de plus d'une condition en
méme temps, mais ne peut pas subir la méme condition deux fois. Si cela
arrive, la deuxiéme condition est défaussée et le personnage subit
immédiatement 1 blessure. Les conditions peuvent étre enlevées (c'est-a-
dire défaussées) grice a beaucoup d'objets et pouvoirs différents, comme
les objets consommables Bandages (Bandages) ct les Petits Bandages
(small Bandagcs).

Note : les conditions peuvent marcher différemment sur les ennemis
(section 15.11 page 51).

-~ {
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10.6.3 Empoisonné (Poisqzeb)
Quand un héros subit?és\&'.t‘fets de Poison | ou Il il
devient empoisonné et place immédiatement le jeton
Poison T ou 11 correspondant i sa condition sur sa
carte de Héros

Tant que la condition de Poison dure, il doit faire la chose suivante pour

chaque phase Temps :

+ D'abord, subissez une quantité de blessures égales a l'effet de Poison
(1 ou2).

+ Puis, tentez un jet de sauveganrde. Si la sauvegarde cst un
succes (voir Jet de Sauveganrde, page 20), défaussez le jeton de
Poison.

Si un héros a déja "Poison 1" ct subit |'effet "Poison 11", le jeton
"Poison 1" est retourné vers le coté du jeton "Poison II" et le héros
subit immédiatement 1 blessure.

10.6.4 Aveuglé (Blinded)
Un héros Aveaglé doit essayver un jet de sauvegarde avant
n'importe quelle action. §'il réussit, I'action peut étre exéeutée
normalement, autrement il échoue, gaspillant I'action sans

nouveaux effets.
Défaussez le jeron Aveuglé 4 la fin du prochain Tour de Héros.

10.6.5 Ralenti (Slowed)

Tant qu'il est Ralent€i, un héros peut seulement exécuter des
actions Libres et sculement une de celles-ci, indépendamment
des numéros sur la gemme d'ame :

1 :tctions ou
1 action , ou
1 action @

Défaussez le jeton Ralenti 4 la fin de son prochain Tour de Héros.

10.6.6 Abasounrdi (Stunned)

Un héros Abasounrdi doit sauter son Tour de Héros entier,
perdant n'importe quelle sorte d'action, y compris I'utilisation
d'objets de réaction et pouvoirs, bien que les pouvoirs passifs
marchent roujours .

Défaussez le jeton Abasourdi a la fin de son prochain Tour de
Héros. .

11 Santé

L'icone de gemme Coeur indique les Points de Santé (PV).

Le nombre écrit a l'intérieur ou pres de l'icone représente le
montant de dégits auqluel le héros peut résister avant d'étre tue.
Ce nombre peut étre changé par les effets d'attaques critiques et
d'objets et de pouvoirs.

Pour garder la trace de la santé actuelle, quand un héros est
blessé, placez le nombre approprié de blessures (en utilisant les
jetons de Blessure numérotés) sur la carte de héros.

Si le nombre total de blessures égale ou excede les PV du héros, il
meurt, devenant un héros d'Ame Fantomatique.

11.1 MoRr€ {Devenir une Ame Fantomatique}

Quand un héros meurt, il devient éthéré et son dme devient plus faible.
En termes de jeu, il perd un Soulrank. Quand cela arrive, appliquer
immeédiatement ce qui suit,

+ Réduisez le Soulrank actuel de 1, jusqu'au minimum de 1 (le
Soulrank minimum peut varier pour certaines Quetes).

Retourncz la carte de héros du coté de la Forme 8'Ame
Fantomatique.

Whiem Ghost Sowl For m, you my oy s
e theme 3 atiulies per e oroe ah in
ary orhr. W iy et e T o govers

& SalSt {0}
Heal 2 HP 4
to target hero

Défaussez n'importe quel jeton condition, pénalité et effet.
Défaussez toutes les cartes de Pouvoir liées au Soulrank perdu.
Laissez tomber toutes les cartes d'objet dans le stock (v compris les
Couronnes et les jetons de Quéte, mais pas les objets équipés).

A partir de ce moment et jusqu'a la résurrection, le héros agit comme

unc Ame Fantomatique, sclon ces régles

+ Jouez ses Tours de Héros en utilisant uniquement les actions d'ame

fantomatique.
Il ne compte jamais comme un héros en jeu, y compris pour le
controle /domination d'une zone ou pour la formule d'apparition de
la phase Event (saul quand la formule indique juste "les heros” au
licu de "les héros en jeu" (heroes in play). Dans ce cas, I'Ame :
Fantomatique du héros compte toujours comme un héros.
Ignorez n'importe quelle carte, objet et pouvoir, a moins
que clairement indiqué.




Ses cartes Pouvoir continuent a tourner et s¢ réactiver pendant la
phase Temps.

Passez son Tour Ennemi, méme s'il y a des ennemis en jeu. Il
doit cependant jouer ses ennemis assignés s'ils sont activés
pendant le Tour Ennemi d'autres joueurs.

A moins que clairement indiqué, il ne peut pas étre visé par des
objets et pouvoirs de héros.
1l est completement ignoré par les ennemis et les pieges. Il ne
peut pas étre visé et ne subit pas de dégats venant d'eux.
+ Ignorez tous les effets de jeu spéciaux.
Si une Quéte finit alors qu'un héros est en Forme d'Ame
Fantomatique, ce héros doit de maniére permanente défausser une
de ses cartes équipement, choisie au hasard. Cela signifie rassembler
toutes les cartes ¢quipées et ensuite en choisir une aléatoirement. La carte
défaussce retourne dans son deck,
Note : a moins que clairement indiqué, si 4 un moment tous les
héros sont des imes fantomatiques, la Quéte échoue immédiatement.

112 Action d'Ame Fantomatique

En Forme d'Ame Fantomatique, pendant son tour, un héros est limité
ces Lrois actions, qui peuvent étre exécutées une fois chacune, dans n'importe
quel ordre :
+ Cri d’Ame (Soul Shout) : urilisez le cri d'ime déraillé sur la carte
de héros.
+ Rappel (Recall) : placez |'ime fantomatique du héros dans la
meénme zone qu'un Sanctuaire actf. Quand plus qu'un Sancruaire est
présent, le héros peut choisir.
+ Mouvement (Move) : mouvement utilisant les meémes regles de
mouvement vol des héros, mais ignorant tous les obstacles.

En se déplagant en tant qu'ame fantomatique, il ne peut pas interagir
avec le monde, donc il ne peut pas ouvrir des portes, les cofires,
déclencher des événements, ou révéler des Ombres.

11.3 Résurrection
Pendant chaque phase Temps, I'ime fantomatique d'un héros dans la méme
zone qu'un Sanctuaire actif peut dépenser des Points d'Ame pour retourner
a la vie.

Sanctuaires des Dieux

Sanctuaire Actif Sanctuaire Inactif

Un Sanctuaire peut étre activé et désactivé par les régles de Queéte,

Le nombre de Points d'Ame nécessaires pour ressusciter un héros est
¢gal au Soulrank actuel du héros. Par exemple, ['ime fantomatique
d'un héros de Soulrank Il doit dépenser 3 Points d'Ame pour ressusciter.

Une fois ressuscité, retounez la carte de héros et il est de retour en
pleine santé. En commengant immediatement, le hérog peut jouer son Tour
de Héros normalement. 3

Thorgar, actuellement Soulrank I, subit sa derniere blessure.

Son joucur doit maintenant mettre a jour sa fiche de personnage:
+ Tourner la gemme d'Ame dans le sens inverse des aiguilles
d'une montre, ainsi les valeurs de Soulrank Il sont visibles.
Défaussez tous les jetons de condition.

Retournez la carte de Héros du ¢oté de Forme d'Ame
Fantomatique.

Deéfaussez le pouvoir "Call Lightning" parce qu'il est
associé au Soalrank perdu.,

Abandonnez les 10 couronnes et la carte de potion dans
la zone ot le héros est tombé.

12 Objets Divers

Les potions, outils ¢t parchemins sont les meilleurs amis du héros !

Les objets divers doivent étre placés dans I'emplacement de stock de la
fiche de héros, en placant les cartes cote a core de droite a gauche, jusqu'a
ce que la capacité du héros soit atteinte:

Leurs effets sont utilisés directement du stock, en dépensant
I'action nécessaire comme indiqueé.

Les objers divers sont divisés ¢n-3 catégories pour indiquer le nombre
de fois ot ils peuvent étre utilisés ersi et quand ils doivent érre défaussés.
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Ces objets peuvent étre utilisés plusieurs fois,"en dépensant 1'action
nécessaire.

Les couronnes sont la monnaie du monde de Sword & Sorcery ct
12.2 Consommables sont représentées par 3 sortes de jetons:

Ces objets peuvent étre utilisés une scule fois, en dépensant 'action exigée:

Counonnes
Aprés, ils doivent étre défaussés.

12.3 Projectiles
Ces objets peuvent étre utilisés plusicurs fois, en dépensant 'action nécessaire.
Ils doivent étre défaussés, si le lancer obtient un résultat d'au moins un

{apres que n'importe quel efter de relance ne soit vtilisé).

1l n'est pas possible d'utiliser plus d'un objet Projectile. ou le méme objet
projectile plus d'une fois, en une seule attaque.

Cante Objet Divers E Les héros fouillant les ennemis et découvrant des trésors peuvent facilement
Nom, type de d égﬁts et Earporie trouver des Couronnes.
Style de combar comparible

].llu__stra::ibn de ]*obj_et divers

Dans les deux cas, n'importe quel jeton Fouille (Loot) ou carte Treasure
avec un () sont immédiatement échangés pour des jetons Couronnes de
la boite de jeu et défaussés ensuite .

Action nécessaire
Portée Quand un héros acquiert des Couronnes, il doit les placer sur sa fiche de
Effets héros en utilisant le moins de jetons de picce possible.

Cofit (Emporium uniquement) T I
Ruban d'Acte (Trésor uniquement) = Par exemple, en trouvant 50 @ signifie prendre un jeton de 50 couronnes
; j e R seul. Si ce n'est pas possible, le heéros doit prendre 5 jetons de 10 couronnes,

et ainsi de suite,

SR o sy T E

Les jetons Couronnes disponibles dans la boite représentent la quantite
maximale de pieces dans le jeu. Si une sorte de jeton manque, les héros
peuvent échanger des piéces de monnaie pour recevoir la quantité approprice.

Les picces de monnaie sont des biens personnels, pas une ressource partagée
par I'équipe.

Elles peuvent étre prises, laissées, ou transtérées d'un héros a un autre avec
l'action "Echanger un objet". De plus, alors que les héros visitent le Marché,
ils peuvent érre transtérés entre héros comme un cadeau ou un prét, au choix.




;44. Le Maané (Emporium)

Le Marché représente les vendeurs ou magasins a travers le royaume, que les
héros peuvent visiter pour acquérir de nouveaux équipements.
En termes de jeu, toutes les cartes objet avec le cout du Marché
imprime en bas a droite sur la face avant sont identifiées comme le
deck "Marché" (Emporium). Quand le jeu indique que les Héros
"visitent" le Marché (habituellement avant que la Quéte ne
commence, @ moins que spécifi¢ dans les régles spéciales de la
Quére), signifie, faire une pause dans le jeu, prendre le deck
Marché et permettre a chaque héros de dépenser ses Couronnes
pour acheter de nouvelles cartes.

La majeure partic des
cartes du Marché sont
double face. Le coré
arriére représente unc
version plus puissante et
plus cher de la version de
l'objet. Un héros peut
toujours choisir quelle
version acheter, mais une
fois acquise, le héros
n'obtient que le coré
acheté; on ne peut pas
retourner lﬂ carte sur son
coté arricre. Par exemple, un héros qui achete des "Knives" et qui veut les
améliorer vers des "Elven Knives" (face arriere ), doit payer le colit entier
des Elven Knives en visitant le Marché. Quelques cartes peuvent avoir des
exigences différentes sur les deux cotés. Les cartes achetées peuvent étre
immédiatement équipées (si les exigences sont respectées), ou placées dans
le stock d'un héros, parce que, en visitant le Marché, n'importe quel héros
peut réarranger et échanger des objets sans dépenser d'actions.

Note : seuls les héros visitant le Marché peuvent acquérir et échanger
des objets. Quand un effet de jeu garde un héros i I'extéricur du
magasin, il ne peut pas interagir avec le magasin ou avec d'autres héros.

14.1 Vente de carte oe Trésor

Les cartes Treasure trouvées pendant les Quétes peuvent étre vendues en
visitant le Marché. Défaussez une carte Treasure pour gagner 25 @ par
numéro d'ACTE.

142 Réserve (Stash)

La Réserve (Stash) est le deck spécial accessible par les héros chaque fois
qu'ils visitent le Marché, ou quand le jeu leur permet de le faire. Il a
deux fonctions principales :

1. Avant chaque Quéte autonome ct au début de la campagne, il
contient toutes les cartes d'objet avec le symbole de Réserve
@ imprimé en bas A droite sur la face avant. Ces cartes

sont disponibles pour les héros, qui peuvent librement les prendre
et s'en équiper en Visitant le Marché ou quand le jeu leur permet de
le faire. Siune carte de Réserve est abandonnée sur le champ de

: SL Tl E LI LA S S S SV )

el PAKI AT B B

QB4

bataille a la fin d'une Queéte ou défausséé pour une raison
quelcongue, elle doit étre placée sous le deck Réserve, Cela assure
que les héros ont toujours I'équipement approprié disponible, bien
que moins puissant que I'équipement obtenu en utilisant des
Couronnes ou Trésor.

2. Dans le mode de Campagne, il peut aussi y avoir d'autres cartes
Objets laissées par les héros. Ces cartes restent jusqu'a étre utilisé
par les héros. Cela permet aux héros de déposer un objet, s'il n'est
pas utile pour la prochaine Quéte, ou simplement éviter de prendre
un emplacement dans le stock. Pour suivre les cartes "non-réserve "
qui sont contenues dans le deck réserve, utilisez la feuille de
materiel téléchargeable et imprimable le Site Web de Sword and  +
Sorcery

14.3 Batiments (Buildings)

Comme une partie du deck du Marché il y a aussi des cartes spéciales
appelées des Constructions (Buildings), ces cartes ne quittent jamais le
deck et offrent des services différents que les héros peuvent acheter.

14.3.1 Enclume Enchantée (Enchanting Anuvil)

La carte Enclume Enchantée représente un des forgerons les plus
habiles du royaume !

N'importe quel héros visitant le Marché peut
dépenser 50 () pour forger une carte d'Arme
standard ou d"Armure pour améliorer ses
caractéristiques. Une fois fait, retournez la carte
du coteFonged . La carte reste dans son état forgé
jusqu'a la fin de la Quéte en cours, A la fin de la
Quéte, elle est retournée du coté standard. Elle
peut étre torgée de nouveau dans la Quéte suivante
en payant le cout a I'Enclume Enchantée.

Note : la carte Enclume Enchanté peut étre
utilisée plusieurs fois tant que les héros ne .
quittent pas le Marché. N

A l'arriere de la carte de I'Enclume Enchantée il y a un autre endroit que les
héros peuvent visiter pour jouer ... La Taverne du Poney Saillant !
N'importe quel héros visitant le Marché peut
dépenser 5 é pour tester sa chance, en suivant

les régles suivantes :

+ Faites une prédiction entrc&, ,* ouﬁ

+ Lancez un ct comparez le résultat avee votre
prediction. 5'il corres;)ond, vous gagnez la
récompense approprice :

+ &‘ Vous gagnez 10 @
£ * Vous gagnez 25 @
* ‘w' Vous gagnez 50
= -
La carte de la Taverne du Poney Saillant peut
c‘:lrtnigjj;:‘e»qn

étre e seule fois par héros pour
chaque visite an Marché.
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15 LES ENNEMIS 15.1 Fanchbrn Ennemi

Chagque parchemin Ennemi représente le comportément d'un ennemi
3 ct possede plusieurs sections majeures, détaillant le mouvement de
La faction Ennemie représente les forces obscures combattues par les héros. |'ennemi, ses pouvoirs et ses armes de combat.

Un ennemi peut avoir différents comportements, armes ¢t pouvoirs. Le parchemin Ennemi fonctionne comme un modéle de comportement
partagé pour toutes les copies du méme ennemi avec le méme Rang, 1l
Ces combinaisons sont identifi¢es par trois codes couleur : cst utilisé principalement pendant |'activation ennemie. Tous les
parchemins sont placés dans la zone de jeu quand la Quéte commence
et reste la, méme quand il n'y a aucun ennemi en jeu, parce ce que ce qui identifie
chaque Ennemi est la carte Ennemie, pas ces parchemins.
R{.ngt' e rang élite, rcprésentc un ennemi d'élite. Il est Note : quelqucs pa_rchcmins sont impﬁn]és des deux cotés pour
habitucllement extrémement dangereux. représenter des ennemis ou des postures de combat différents
partageant la méme figurine.

Vert : le rang le plus bas, représente des troupes ennemies standards.

Blew : le rang avancé, représente un ennemi expérimenté plus puissant.

Le jeu contient plusicurs copies des ennemis pour les trois rangs :

2x Rang Vert, 2x Rang Bleu et 1x Rang Rouge. Cante Paucheiviin Ente!
De plus, les héros peuvent rencontrer des adversaires uniques, légendaires

p s p : ; Victime Préferce
de rang Maitre, le rang le plus haut du jeu, représenté par des ennemis i
Violets (section 16, page 53). Rang
Nom et Race
Tous les ennemis sont controlés par le jeu lni-méme, . Style de Combar &
: L 50 e Niveau de Défi qu-mg
Chaque ennemi est composé d'une combinaison de trois éléments : SRR TR

3 v a0 LA P e o 2 s v e
+ Un Parchemin Ennemi : une grande carte avec le comportement, st Ptk e clost

T 3 1 e 11 L01.5 wilhen 2 ress witn Knif e
armes et pouvoirs de I'ennemi, Pour des rangs Verts et Bleus, cette Hlustration =" sl
carte est partagée entre les deux versions du méme ennemi. Pouvoirs

- s S . Armes . NS T T b s s e |
Une carte Ennemie : une petite carte lice  chaque ennemi. O S, sk ke Sl
Cette carte contient les PV, les valeurs de défense, les pouvoirs 5 ke =¥ 7w d o Pm
ennemis et, en fin de compte, les récompenses. ﬁ?u
.l@wling Potian =1 rh{‘ﬁﬂl’w
Une Figurine en plastique

On considére un ennemi en jeu tant qu'il est vivant.

Le rang d'un ennemi peut étre facilement reconnu sur tous ces ¢léments
en regardant la couleur et I'ledne de Symbole de Cire avec l'initiale de
la couleur (En anglais).

S,ymbole oe Cire
Rouge Violet

Victime Préférée : identifie le héros qui est choisi comme cible
(section 15.7.1, page 47).

Rang : définit le rang de 1'ennemi : Vert (plus bas), Bleu, Rouge,
- L = . ou Violet (le plus haut).
~+ «Les Symboles de Cire sont aussi utilisés pour distinguer les deux copies du :
. . y o . *« enecihe J - . le: 1111
méme ennemi qui partagent le méme rang. Dans les cartes Ennemies, la Nom et Race : spécific le Nom et la Race de I'ennemi. La race
premiére copie a un Symbole de Cire tandis que la deuxiéme copie en a 2, est de temps en Fctmi-’s Unliﬁ'tCtPUUI activer l'ennemi ou fournir
= - - - - 1 VOoIr specl Vi o .
Le deuxiéme est typiquement une copie avec des Pouvoirs Ennemis HINEORYON SR e S B

aléatoires supplémentaires. Style de Combat & Niveau de Défi : Le Style de Combat de

I'ennemi est utilisé pour déterminer son activation (section 15.7,

page 46). Le Niveau de Defi est représenté par 1 a 4 petits diamants
autour de la rune et n'est pas utilis¢ pendant le jeu. Il permet aux
ennemis d'étre échangés avec d'autres dans les futures extensions S*S.
Si le Rang et le Style de Combat sont identiques, I'énnemi peut étre
¢changé selon le Niveau de Défi désiré : plus il y a de diamants, plus
grand sera le défi. F12

=

+ LA, : dénaille les regles de mouvement et de combat de l'cnncnu..»' . dSJ'




 Tlustration : identifie la figurine ennemie,

Pouvoirs : détaille les pouvoirs de I'ennemi. Lisez cette section
attentivement, parce qu'elle contient des informations importantes
sur la stratégie de l'ennemi. Les symboles sont utiles pour
rapidement comprendre la narure d'un pouvoir, comment ¢t
quand il peut étre déclenche :

Toujours actif.

Li¢ au mouvement de l'ennemi,
Lié¢ a l'attaque de l'ennemi.
Activé en réponse d'une attaque ou d'effers d'un héros .

Li¢ a certaines conditions de I'LA..

Le pouvoir spécial activé par certaines conditions de 1'T.A.
et a chaque fois que l'icone apparait sur des cartes Encounter
ou des pouvoirs d'autres ennemis.

Le pouveir est basé sur un nombre de charges. Quand
I'ennemi apparait, placez le nombre indiqué de charges sur
la carte Ennemie. Cela représente aussi le nombre maximal
de charges pour cet Ennemi. Chaque fois que le pouvoir est
utilisé, enlevez 1 . Une fois vide, le pouvoir doit étre

ignoré jusqu'a étre rechargé partiellement ou entiéerement.

Contrairement aux héros, les ennemis n'ont pas d'action d'activation.

Leurs pouvoirs sont déclenchés chaque fois que possible, selon
la description du pouvoir.

Note : un ennemi ne peut pas gagner le méme bonus pour le méme
pouvoir deux fois, peu importe s'il vient de lui ou d'autres ennemis.

Armes : liste les armes principales # et secondaires XK utilisées
par I'ennemi. Chaque arme est identifiée par un nom et des valeurs
d'attaque (le , le dé Rouge et le Bleu utilisés pendant 1'étape de
COUP). Il peut aussi contenir des eftets supplémentaires ou des
pouvoirs (détaillé dans la section de Pouvoirs de la carte).

Note : quand le nom de l'arme secondaire n'est pas présent, tous
les effets indiqués font partie de l'arme principale.
152 Carte Ennemi

Une carte Ennemi représente un seul ennemi en jeu et posséde plusieurs
sections démillant les PV, valeurs de défense, résistances, faiblesses et
récompenses de I'ennemi.

Durant le jeu, les cartes Ennemis sont piochées par un joueur lorsque
c'est exige par la Queéte (habituellement avec les termes Apparition (Spawn )

ou Placez (Place)) ou quand une Ombre est révélée (section 15.4, page 44 ).

Chaque carte Ennemi piochée est assignée a un joueur (voir "l'Attribution
d'un Ennemi" section 15.6, page 46), ensuite utilisée en association avec la
figurine et le Parchemin Ennemi pour représenter 'ennemi sur le champ de
bataille. Les joucurs gqui ont une carte Ennemi qui leur est attribuée
doivent la lire, avee la carte de Parchemin Ennemi correspondante, et jouer
I'ennemi au meilleur de sa capacité. Quand le jen exiged'activation ennemic

Carte Ennemi

Victime Préferée

Identification de Rang et
Symbole de Cire

Nom et Race
Style de Combat
Pouvoirs Ennemi

Ennemi Vert

Hlustration
Pouvoir de Réaction

Faiblesses et
Résistances

Valeur d'Armure
Boucliers Magique
Defense Value and Effect
Objets Recompense

PV

Points d'Ame

Ennemi Bleu

S TN

le joueur la possédant doit lire fa section d'LLA. du Parchemin Ennemi et
appliquer la premiére reégle de comportement possible apres |'instruction
d'acrivation (section 15.7, page 46).
Chagque fois que 'ennemi est attaqué ou doit se défendre, ou quand
un héros réalise une action mentionnée sur le Parchemin Ennemi, le
joueur doit prendre en compte les informations de la Carte Ennemi
et du Parchemin Ennemi.
+ Victime Préférée : comme pour le parchemin, identifie la victime

preferée a choisir comme cible.

Rang : comme pour le parchemin, définit le rang de I'ennemi

Vert (plus bas), Bleu, Rouge, ou Violet (le plus haut). Le nombre de

Symboles de Cire aide a identifier les figurines ennemies quand les

deux copies sont présentes en méme temps sur le plateau.

Nom et Race : comme pour le parchemin, spécifie le nom et la race
de l'ennemi.

‘\“‘-1
Style de Combat : comme pour le parchemin, inscrit le style de
combat de |'cnnemi. o




~

+ Pouvoirs Ennemis : chaque icone & indique une carte de Pouvoir
‘Ennemic qui doit étre assignée & et ennemi gquand il entre en jeu.
Tlustration : identific la figurine ennemie.

Pouvoir de réaction : quand 'icone ' est présente, elle signifie que
cet ennemi a un pouvoir de réaction influencant la défense. Clest un
rappel pour vérifier la carte parchemin en défense contre une attaque.
Faiblesses et Resistances : la plupart des ennemis ont des faiblesses
et des résistances contre des types de dégits particuliers, qui peuvent
modifier le nombre total de pendant I'étape 1 de la phase DEF.
Quand ['expression, "all but Damage type -X &'" apparait, cela
signifie que toutes les attaques contre cet ennemu avec des types de
dégits autre que celui inscrit cause -X . Par exemple, "all but
Arcane -1 &l " signifie toutes les attaques sauf Arcane inflige -1

Valeur d'Armure : la valeur d'armure doit étre soustraite au
total &, lors de I'Etape 2 de la phase DEF, si cet ennemi n'est pas
K.O.

Bouclier Magique : 5'il est présent, pendant |'étape 3 de la phase
DEF, annulez d'abord des coups en enlevant un point de bouclier
magique (défausser le jeton) pour chaque . Les boucliers
magiques sont réactivés lors de chaque phase Temps.

Valeur de Défense ; le nombre de dé Bleu lancé pour chaque
5, restant (jusqu'a la valeur de défense indiquee ici) durant I'étape
4 de la phase DEF. Si on ne montre aucun dé¢ Bleu, I'ennemi ne
lance pas pour la défense.

Objets Récompense : identifie n'importe quels objets abandonnés
sur le terrain quand cet ennemi meurr.

Cela peut étre rien, des jetons ., des cartes Treasure i, ou un
mélange des deux.

PV : indique le statut d'excellente santé de 1'ennemi. Les ennemis
rouges modifient leur PV selon le nombre de héros : 2-3 ou 4-5,
indépendamment de s'ils sont vivants ou en Forme d'Ame
Fantomatique.

Les points d'Ame : Indique le nombre de Points d'Ame acquis par
les héros quand cet ennemi meurt, s'ils en posseédent.

15.2.1 Horde Ennemie

Quelques ennemis, comme le Paquet de Gremlins, ont le pouvoir €&
"Homde". Ccla signifie qu'une carte Ennemie seule représente un groupe
de deux figurines ou plus, chacun avec ses propres PV, Ils doivent ¢tre

visés et se défendent individuellement, mais comptent comme un unique
ennemi sur le ck}amp de bataille pour les termes, les activations et la Formule
d'apparition d'Evénement. Chaque figurine compte séparement pour le

- gontrole /domination.

La carte Ennemie d'une horde indique le nombre de PV pour
chaque figurine avee une icone double de Cocur.

99

153 Carte Pouvoir Ennemi

Beaucoup d'ennemis utilisent ces cartes.
Quand clles sont présentes, clles sont
indiquées avee une ou plusicurs icones
situces en haut a gauche des cartes
Enncemies.

Cante.; Pouvoir Ennemi

Type : comme les pouvoirs
ennemis standards, indique
quand le pouyoir est déclenché
Nom

Niveau

Effets

Version Niveau I1 : la

version améliorée du

pouvoir - tournez la carte

de 180° pour le lire.

Les ennemis peuvent aussi gagner des pouvoirs ennemis grace a certaines
Ombres (section 15.4, page 44) ou en tuant des héros (section 15.3.1,

page 44), Chaque fois qu'un ennemi avec ces pouvoirs entre en jeu, piochez
des cartes du deck de pouvoir ennemi basé sur le nombre d'icones indiquées
sur la carte Ennemie adéquate. En cas de carte de Pouvoir multiples,
I'ennemi ne peut pas avoir plus de deux cartes de Pouvoir Ennemies et
pas plus qu'une carte par Type. Si nécessaire, aprés la premiére, piochez et
defaussez la nouvelle carte de Pouvoir jusqu'a ce qu'elles soient toutes de type
différent. Une fois pioché, placz les cartes de Pouvoir prés de la carte
Ennemie, elles deviennent une partie de l'ennemi jusqu'a ce qu'il meure.
Chaque carte de Pouvoir posséde deux niveaux (retourné de 1807}, le
niveau du pouvoir utilisé est basé sur I'ACTE de la Quéte. Par exemple,
toutes les Quétes de Immortal Souls sont de 'ACTE 1. C'est pourquoi, le
Niveau I des pouvoirs est utilisé @ moins qu’ indigué différemment.

Note : c'est possible pour un pouvoir acquis d'avoir un effet semblable
ou égal a un pouyoir appartenant déja a l'ennemi. Dans ce cas, appliquez
simplement 1'effet du Parchemin Ennemi en premier et appliquez ensuite
les effets de la carte de Pouvoir Ennemi.

15.3.1 Héros Tue

Quand n'importe quel ennemi de Rang Vert ou Bleu avec moins de 2&
assignés tue un héros ou un compagnon, il gagne immédiatement une
carte de Pouvoir Ennemi aléatoirement. Le niveau du pouvoir est basé

sur I'ACTE de la Quéte. Quand il meurt, toutes ses cartes de Pouvoir
Ennemi sont défaussées normalement.

154 Ombres (Shadows)

Durant les Quétes, nos héros se battront contre des
ennemis se cachant dans les Ombres.

En termes de jeu, ces ennemis sont représentés par des
jetons Ombres (Shadows)
Les jerons Ombres sont placés sur la carte pendant la préparation de Quéte.

Leur nombre varie selon le nombre de héros. - _&
2y

A moins qu'indiqué, elles ne se déplacent pas et ne bloquent pas la}:)?-
L.D.V. 5
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e Uly:a_Ombrc: doit étre immeédiatement révélée quand elle entre dans Pendant la préparation de chagque Quéte, une Réserve d'Ombres est créée i |
4@ LDV, d'un héros. La révélation d'une ombre a toujours la plus en méelangeant le nombre indiqué de jetons Ombre (face cachée), comme
= haute priorité dans NTMPORTE QUELLE phase de jeu et doit étre spécifié par le briefing de Quéte. Cela produira une réserve d'Ombres
faite dés que possible (méme avant la résolution d'Evénement) pour utilisables pour la Quéte, contenant habituellement plus d'Ombres que {
toutes les Ombres dans la L.D.V. au méme moment. Quand ccla nécessaire pour préparer la Quéte. %
arrive, le héros Actif doit mettre en pause son action en cours, Par ]
exemple; pendant le mouvement du héros, la vérification de la L.D.V. Le nombre d'Ombres initial sur le platean est basé sur le nombre de héros.
doit étre faite aprés chaque mouvement, zone par zone. Si le héros a Le numéro indigué sur chaque Ombre dans la Préparation de Quéte
un contact visuel avec une Ombre, elle est révélée immédiatement, puis indique le nombre minimal de héros nécessaires pour le placer.
le héros reprend son mouvement. |
Une fois révélé, retournez le jeton Ombre pour déterminer ce qui arrive, Note : quand la Réserve d'Ombres est vide et qu'une Ombre doir étre .
selon la table suivante : placée sur le plateau, remplissez de nouveau la réserve en mélangeant tous |
Citoyen Homme ~Représente un citoyen masculin, pas un ennemi les jetons d'Ombres dans la pile de défausse et replacez-les dans la réserye. ==

de quéte. ? ;
En plus des Ombres, d'autres ennemis peuvent entrer sur le champ de
bataille par des Portails d'Apparition. Chaque Portail d'Apparition est
Citoyen Femme  Représente un citoyen féminin, pas un ennemi situé a l'intérieur d'une zone et peut étre ouvert ou fermé, selon le
coté visible.

Défaussez-le simplement. Parfois il indique aussi
un vendeur ou un allié, selon les regles spéciales 15.5 Por€ail 6'Appan|’t]’on (Spawn Gates)

Défaussez-le simplement. Parfois il indique aussi
un vendeur ou un allié, selon les regles spéciales Jetons Ombres

de quéte. Portails d'Apparition Fermés Portails d'Apparition Ouverts

Représente un ennemi

Défaussez-le ct le remplacez-le avee le premier ennemi
du deck Ennemi,

Représente un ennemi avec un pouvoir supplémentaire

Défaussez-le er le remplacez-le avec le premier ennemi
du deck Ennemi et piochez immédiatement une carte
de Pouvoir Ennemi pour lui, méme si l'ennemi pioché
possede déja un Pouveir Ennemi. Ignorez le Pouvoir

supplémentaire s'il en a déja deux.

Représente deux ennemis

Défaussez-le et remplacez-le avec le premier et le
second ennemi du deck Ennemi.

Représente un ennemi de Quéte

Défaussez-le et remplacez-le avec I'ennemi indigué
par le Storybook ou Book of Secrets.

Note : cette Ombre devient une partie de la réserve
sculement quand cela est clairement indiqué.

Représente un moment CIé dans Ia Quéte

Défaussez-le et suivez les regles indiquées par le
Storvbook ou Book of Secrets.

Chaque Quéte fournit des instructions sur si et quand il faut changer
Note : certe Ombre devient une partie de la réserve 1'état d'un Portail d'Apparition: -
sculement quand cela est clairement indigqué. =y
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En termes de jeu, chaque fois que e ;gu exige qu'un ennemi apparaisse
(spawn) sur la carte : -~

F

“+ S'ilya plus qu'un Portail d‘Apparitinn‘i:uvcrt sur la carte, Le joueur
Actif lance 1 dé Bleu pour déterminer le Portail
d'Apparition ouvert utiffsé, correspondant au résultat du dé avec
'icone du Portail d'Apparition. Sinon 'unique Portail d'Apparition
ouvert est utilisé.
+ Piochez la premiére carte Ennemi du deck Ennemi et attribuez-le,
d'apres les regles détaillées dans la section suivante.
+ Placez la figurine ennemi dans la zone du Portail d'Apparition,
Si le symbaole lancé n'est pas celui présent sur le platean OU que le Portail
d'Apparition relatif est fermé, relancez le dé jusqu'a ce qu'il corresponde a
un Portail d'Apparition ouvert existant.
Dans le rare cas ou il n'y a ancun Portail d'Apparition ouvert,
aucun ennemi n'apparait.

15.6 Attribution Ennemi

Chaque fois qu'un nouvel ennemi entre en jeu, le joueur Actif doit piocher
la premiére carte du deck Ennemi (remélangez la défausse quand le deck
est a court de cartes) et prenez la figurine de Rang appropriée (Vert, Bleu
ou Rouge).

Typiquement cela arrive quand une Ombre est révélée ou quand une
carte Event ou Encounter sont résolues.

La nouvelle carte Ennemi doit étre attribuée a
devient le contrdlenr de cet ennemi.

4 Ln ]{)ULIII’ Ce joucur

Pour accéder rapidement et facilement aux caractéristiques, placez le
Parchemin Ennemi correspondant pres de la carte Ennemie.
Pour maintenir 1'équilibre en jeu, les cartes Ennemies suivent ces regles :

+ La carte est normalement attribuée au joueur Actif, qui ne controle
pas encore d'ennemi. Sinon, I'ennemi est attribué au premier joueur
dans le sens des aiguilles d'une montre qui n'a pas de cartes Ennemi,
ou le moins de cartes Ennemi attribuées par rapport aux autres
joueurs. En cas d'égalité, la carte Ennemu est attribuce au joueur
Actif.

+ Exception : Quand une deuxiéme copie de la méme carte Ennemie
est piochée (le méme nom et Rang), attribuez-la au méme joucur
q1111 controle déja le prcnner Par exemglc un joueur \]ui controle un
Gremlin Bleu, se voit attribué le deuxieme Gremlin Bleu, quand sa
carte est plULth

Si toutes les cartes Ennemi du deck sont attribuées (routes les figures
ennemies sont en jeu en méme temps), aucun ennemi spplémentaire ne
peut apparaitre sur le champ de bataille, jusqu'a ¢ce qu'au moins un
“ennemi meure. Révéler une Ombre Ennemi dans ces conditions n'a aucun
effet sauf celui de défausser le jeton Ombre.

Les Maitres ennemis Violet utilisent des régles legerement différentes
detaillees dans la section adéquate.

Note : parfois le jeu peut exiger de faire apparaitre un ennemi
particulier, en raison d'un effet d'Evénement d'Histoire, ou via un
pouvoir de convocation d'un ennemi. Dans ces cas, le joueur Actif doit
piocher et défausser les cartes Ennemi du deck (remélanger la
défausse, si nécessaire) jusqu'a ce que 'ennemi correspondant soit
pioche.

&

15.7 ACfiUﬂEiOﬂ Ennemi (Cartes Encounten)

Les ennemis se déplacent et se battent selon la carte Encounter piochée.

F Carte Rencontre (Encounter) a

Lettre et Titre : identifie la
carte Encounter

2. Tlustration de I'Ennemi :
non li¢e A la carte d'activation

3. Effer principal
4, Effet "Sinon" (Otherwise)

Dans la premiére étape de chaque Tour Ennemi, s'il v a au moins un
ennemi en jeu, le joueur Actf pioche la premiére carte du deck de
Rencontre pour déterminer quels ennemis seront actives.

Cette carte peut activer :

+ Tous les ennemis du Rang correspondant (Vert, Bleu, Rouge,
ou Violet).

+ Tous les ennemis appartenant a un style de combat :

a o @ 0 ou (considérez qu'une wildcard inclut

tous les styles de combat.)
+ Tous les ennemis possédant des conditions spécifiques.
Par exemple, possédant {ﬂ} ou blessé.
¢+ '"X" ennemis, ot 'X" peut étre "Ancun ennemi” ou jusqu'a 3
ennemis. Quand une de ces cartes est jouee, utilisez la régle suivante :

Choisissez X ennemis 4 activer, €n commengant avec ceux controlés
par le joueur Actif, Si le joueur Actif ne controle pas assez d'ennemis
pour satisfaire |'exigence, choisissez des ennemis controlés par le
joucur suivant (dans le sens des aiguilles d'une montre) qui controle
des ennemis. Continuez a choisir des ennemis (un ennemi ne peut
seulement étre activé qu'unc fois) jusqu'a ce que le numéro
correspondant détaillé dans la carte de Rencontre soit atteint ou qu'il
n'y a plus d'ennemis a activer.

Aprés avoir résolu la carte "n'Activez Aucun ennemi” ou le "Activez
3 ennemis”, mélangez le deck Rencontre avec la défausse et défaussez
ensuite la carte résolue pour rafraichir le deck et le rendre plus
imprévisible.

Note : tous les ennemis correspondant sur la carte doivent étre actives,
en commengant avec ceux controlés par le joueur Actif puis dans le sens
des aiguilles d'une montre.




-
_ Sia'importe quel joueur controle plus qu'un ennemi correspondant, le
i eur doit suivre cet ordre de priorité d'activation :
=7

+ Activez le Rang le plus haut en premier, donc Violet, puis
Rouge, puis Bleu et enfin les ennemis Verts.

+ N'activez pas les ennemis abasourdis (Stunned), 4 moins qu'ils
ne soient R:seu.l ennemi correspondant. Cela signific que quand
une carte Encounter indique "Activez 1 ennemi” et que le joueur
Actif a deux ennemis attribués du méme Rang et que I'un est
Abasourdi (scction 15.11.6, page 52, il ne peut pas choisir
'ennemi abasourdi en espérant sauter les résultats de 1'activation.

Si le joueur Actif n'a qu'un ennemi a activer et qu'il est abasourdi,
I'ennemi est activé, satisfaisant a 'exigence de la carte, mais ne réalise
aucunce action.

+ Siune égalité existe toujours, le joueur Actif décide lequel activer.
L'activation d'un ennemi signifie de lire la carte de Parchemin Ennemi
approprice et appliquer le comportement LA, approprié, comme déerit dans
les secrions suivantes. La plupart des cartes Encounter ont un cffet principal
et un ctfet "Sinon" (Otherwisc), Ce second effet doit etre appliqué
seulement quand I'effet principal ne peut pas étre méme partiellement
appliqué (il n'y a aucun ennemi correspondant pour 'effet principal). Si
ni l'effer principal ni 'effet "Sinon" ne peut étre appliqué, défaussez
simplement la carte sans nouvel effer.

Note : les cartes Encounter ne sont pas piochées quand aucun ennemi En jeu il v a: 2 Raiders Verts (attribués au joucur Actif), un
Yagt o1y derl 4 T . i CEDE e lnieR FAPEaE - el ; : i i
n'est en jeu au début du Tour Ennemi; cependant, quelques cartes, Guerrier Orque Vert et un Gremlin Bleu (les deux attribués 4 un
comme le picge "Alamme", peuvent torcer le héros a piocher une carte autre joucur)
Encounter, méme s'il n'v a aucun ennemi en jeu.

Pendant le Tour Ennemi, la carte de Rencontre "H - Fighe" cst
piochée. Le premier effet de cetre carte est d'activer 3 ennemis en
jeu.

décide dans quel ordre ils agissent). L'ennemi suivant i activer sera
le Gremlin Bleu (Bleu étant d'un niveau supérieur).

W Les 2 Raiders Verts sont activés en premier (le joueur les controlant

? Exemple o'Activation

Le second effet"Fighe" dit de mélanger le deck Encounter avec
la pile de défausse et de défausser ensuite la carte "Fight”
(devenant la premiére carte dans la défausse ).

Note : quand le jeu active un ennemi au milieu du Tour de Héros
{par exemple, en raison d'un effet d'Evénement d'Histoire), le héros
doit mettre en pause ses actions jusqu'a ce que l'activation ennemie
soit achevée, alors son tour reprend normalement.

15.7.1 Choisirn le Héros Victime

Lorsqu'il est activé, un ennemi se déplacera et le combattra suivant les
comportements indiqués par son Parchemin Ennemi. Les regles de
comportement de la section LA, sont basces sur la distance (mesurée en zone)
entre l'ennemi et le heros le plus proche dans la L.D.V. Chaque regle de
comportement peut inclure un nombre seul pour indiquer la distance précise
ou une vaste portée de zones.

Pendant le Tour Ennemi, la carte de Rencontre "E - Master

Assaulte" est pioché. Puisqu'il n'y a aucun ennemi Violet Dans tous les cas, chaque régle de comportement, sauf {1‘}; exige une

dans le jeu, seule la deuxieme partie du texte de la carte est L.D.V. et un chemin de mouvement possible.

résolue (apres'Otherwise..." ), ¢'est-a-dire, activer tous les 3 it

ennemis de Rang les plus hauts. Chaque fois qu'une régle de comportement est ::hc)m_i:1 silya plus d'un

héros dans la portée indiquée, I'ennemi doit d'abord identifier sa victime

préférée. Cela se passe en regardant 'icone de victime préférée de l'ennemi,

Hyal Orque Vert et 2 Gremling Bleus en jew. Puisque Bleu PSR TL i : :
est un Rang plus haut que Vert, les deux Gremlins sont activés. indiquée par le symbole t dans le coin en haut a gauche de la carte
: Parchemin Ennemi, avee les héros dans la L.D.V. dans la portée indiquée

8 \
" selon la regle de comportement.




o

L'icone de victime préférée indiquE.]a_ Er\é:fén:ncc de I'ennemi pour cibler

un héros particulier, comme indiqué:

Le plus Blessé

Le héros avec le plus de blessures, indépendamment du

nombre de PV restant.

Le plus proche

Le héros le plus proche en termes de zone de distance,

€n commengant ayvec {0}

Le plus riche

Le héros avec le plus grand nombre de Couronnes en

termes de valeur (pas de jetons).

w a Basé sur le Style de Combat
m % Le héros avec le style de combat correspondant.

En cas de cibles éligibles multiples, quand il n'y a aucune victme préférée
dans la portée indiquée selon la régle de comportement appliquée, ou dans
une autre situation d'égalité, 'ennemi utilise toujours ces régles prioritaires

pour choisir une victime, de haut en bas :

Le plus Blessé
Celui avec le moins de PV restant.

Le plus proche en termes de zone de distance, en commengant

avec {0}

S'il y a toujours une égalité entre des cibles possibles, le joueur
le controllant choisit.

Quand activé, le joucur le controlant doit lire la premiére régle de

comportement du Parchemin Ennemi pour lequel il v a un héros possible

dans la L.D.V. Alors, le joueur applique l'icone de victime préférée 8 et

les régles prioritaires inscrites ci-dessus pour choisir une cible dans la portée

de ce comportement.
§'il n'y a aucune régle de comportement appropriée, le joueur doit

&
.

Sélection du Héros Yictime

Cet ennemi essayera d'attaquer le
héros le plus riche (en termes de
Couronnes) dans sa zone. Quand
le héros le plus riche n'est pas
celui présent dans la zone acruelle
de I'ennemi, il essayera d'attaquer
un autre héros dans sa zone (sclon
les régles prioritaires).

Si aucun héros n'est dans sa zone,
le joucur doit sauter la premiére
régle de comportement et lire la

! seconde.

N Move up to 2 areas towgrd tl
dosest hero — = " Avec cette deuxiéme régle de
comporrcmcm I'ennemi essayera d' attaquer le héros le plus riche
(en termes de Couronnes) dans sa L.D.V. jusqu'a 3 zones d'abord,
ou une autre cible dans sa L.D.V. (Apres les régles prioritaires).

Avec cette troisieme régle de comportement, |'ennemi essayera
d'attaquer le héros le plus riche dans sa L.D.V, (Ou celui identifié
avec la regle prioritaire) dewx fois avec une pierre et se déplace
ensuite de 1 zone vers lui.
Finalement, si aucun heros n'est présent (ou dans la L. D.V.) a 4
zones, le joueur le controlant doit appliquer la régle 4+ ti
déplagant ]c Grcmlm JUEql ¢ 'a 2 zones vers le héros le plus proche,
1 [)

Cet ennemi essayera de se déplacer
et attaquer le héros le plus blesse
dans sa L.D.V. a 1 zone. Cela
signifie, que méme s'il y a un héros
dans sa zone, il peut étre ignord si
la victime préférée dans la L.D.V.
est @ une zone adjacente. Quand ce
e ~comportement est appliqué, s'il est
T E:;} E“} Attack with Kni  blessé, le Raider renoncera a son
2 ) Move2 aess  jeton de charge (s'il est toujours
Mow.' T s ) disponible) pour se guérir.
S'il n'y a aucun héros a portée (ou
_.x\\m LBl dans la L.D.V.), le joucur doir lire la
; deuxiéme regle de comportement,
trouvant une victime préférée dans une distance dc{;} @}oui‘;},

appllquer Ia derniére régle de comportement sur la carte de parchemin: I'attaquant et se déplagant vers lui, si possible. Sinon, appliquez la
La régle de comportement indiquée par ce symbole exige derniére régle, déplacant I'ennemi d'abord et attaquant ensuite le
&

toujours un chemin de mouvement possible, mais ignore heéros le plus proche dans une L.D.V. de 2 zones (utilisant la

g priorité, si besoin ), si possible. g

l'exigence d'une L.D.V.

L'ennemi, donc, peut se déplacer vers un héros, meme s'il ne peut pas le
voir. Quand méme cette régle ne peut pas étre appliquée, 'ennemi
maintient sa position, en appliquant finalement ses pouvoirs, si
possible.

Note : seule une regle de comportement est jouce a chaque tour

(la premicre possible ), méme si plusicurs reégles sont possibles.




Un Gremlin Bleu est activé. Son Parchemin Ennemi doit étre lu et
appliqué comme suir :

*

Y a-t-il une cible a {0} # §i oui, est-ce que 'un d'entre eux
est le Plus riche ? Si oui, il I'attaque !

Sinon, attagquez un des autres a Eﬂ}cn utilisant I'ordre de
regles prioritaires. Si la zone est vide de héros possibles
(puisque Shae est Cachée et ainsi non-ciblable), passez i la
condition suivante.

Y a-t-il une cible hgl} {2% {1} zones ? i oul, est-ce que ['un
d'entre eux est le Plus riche ? Si oui, il se déplace pour engager
et 'attaquer !

Sinon, il se déplace et attaque un des autres a {1} {2} {3}
zones en utilisant l'ordre de régles prioritaires. Dans ce cas,
Auriel est Ja plus riche et elle est a portée, mais elle n'est pas
dans la L.D.V, parce qu'clle est en couverture derriére un mur
(senl la regle E% peut étre utilisée, puisque certe derniére
ignore la L.D.V.). Thorgar (3 zones de distance) et Laegon

(4 zones de distance) sont dans la L.D.V. et sont des cibles
possibles. Thorgar devient la cible, comme il est a 3 zones

(la limite de la portée pour cette condition ).

Le Gremlin s'avance dans la zone de Thorgar et 'attaque
avec ses Griffes, puis l'activation du Gremlin prend fin. ﬂ

Un Guerrier Orque Bleu est activé. Laegon est dans la zone de
1'Orque, alors qu'Auriel (1 blessure subie) et Ecarus sonta 1 zone
de distance. La regle d'IA du premier Orque indique de choisir sa
victime & 0} 1§ de distance.

En outre, sa victime préférée est un héros utilisant le style de
combat . Dong, I'Orque se déplacera de 1 zone (ignorant
Lacgon) et artaquera Ecarus avee ses War Axes cn premier. Puis
il attaquera de nouveau en défaussant son jeton de charge pour
utiliser le pouvoir Berserker L
Note : bien qu'Ecarus soit dans une zone avec |'effet
Obstacle (Hindrance) de terrain, 'Orque ignore ces effets
tant pendant la sélection de la cible que pendant le mouvement.

Note : l'intelligence artificielle est congue pour couvrir chaque

situation sur le champ de baraille, mais, dans quelques cas rares,
deux options ou plus peuvent étre disponibles pour un ennemi,
Dans ces cas, le joueur le controlant choisit.

158 Mouvement

Le mouvement ennemi est complétement controlé par les cartes de Parchemin
Ennemi. Chaque carte détaille les instructions approprides sur comment et
quand déplacer un ennemi activé.

Selon leurs régles de comportement spécifiques, les ennemis se déplacent
habituellement vers le héros victime, quand c'est spécifié ils s'en éloignent,

"Le ciblage" de la victime arrive au déburt de |'activation ennemie. Une fois Ol dans_dle FRECS Cany et il €lément de jeu en particulier (un Portail

que le comportement [LA. est choisi, I'ennemi l'exécute entierement, méme d'Apparition, le Point de passage, etc ...).

si les conditions changent. Le mouvement et le combat sont couverts en

détail dans les prochaines sections. En se déplacant, un ennemi essaye toujours d'atteindre la destination
en utilisant le chemin de mouvement le plus court possible, préférant
utiliser des zones sans obstacles. Les ennemis ont besoin d'un chemin de
mouvement possible pour se déplacer, donc ils ne peuvent pas traverser un
coté bloqué; cependant, il y a qhalggcs différences entre le mouvement des
ennemis et des héros. -




En déplagant un i, uﬁuse‘éhggimﬁm suivantes : -~ b
Pour a]j:npiiqucr une regle de comportement d'LA. il doit v avoir Exemple d'Attaque Ennemie
-une L.D.V. er un chemin de mouvement possible vers la victime.

Scule la regle {-}} peut étre appliquée sans L.D.V. ;

Quand la regle indique "Se déplacer pour engager," cela signifie

déplacer I'ennemi de la zone de la victime, indépendamment de la

distance.

Quand la régle indique "Se Déplacer de X zones," cela signific de

le déplacer de X zones vers la victime.

A moins que nécessaire, les ennemis essayent toujours d'éviter

les zones avec des Obstacles (Hindrances), en préférant se déplacer ? =
par des zones sans obstacles, sauf en cas de zones succesives d'un e e g 2
couloir ou quand une de ces zones est la zone de destination. :

Les ennemis ignorent tous les effets de terrain Obstacles (Hindrances) 0 e el
difficile et mortel.

Les ennemis peuvent toujours s'¢loigner d'une zone contenant des

héros, si exigé par leur LA., les héros n'exécutent pas d'attaques de

réaction contre un ennemi se déplagant.

On ne considére pas les autres ennemis et les héros comme des
obstacles pour un chemin de mouvement possible et peuvent étre N =
traverses. Le Chaman Orque Rouge est activé.

Quand I'LA. indique & un ennemi de se déplacer vers une destination

: Syl fot Ecarus est le Hérgs le plus rochegz} mais Thorgar %}est une
et que 'ennemi y est déja, il reste sur sa position actuelle. gl ’ 8

- . victime preférce , done le Chaman attaquera Thorgar. (Les
Quand I'LA. indique de "Reculer” ou de " s'Eloigner” cela signifie Héros 2 {2} on zones sont les mémes pour le Chaman).
de se déplacer dans la direction d'ou I'ennemi est venu ou, quand
ce n'est pas possible, de s'éloigner du héros le plus proche, en : e i ] ) P
préférant des zones vides. Le joueur le controlant choisit en cas 1'Orque active sa Curse I ‘comri. ,“‘or!?“f‘ qui egsaye un jet de
d'options multiples. Sauvegarde en langant un d¢ Bleu, il obtient un , donc la

a1 : 3 s malédiction n'a aucun effer.
Si, pour une raison quelconque, la régle de comportement approprice

ne peut pas etre appliquée, appliquer la suivante. Si aucune regle ne

peut étre appliquée, I'ennemi reste sur sa position actuelle. Ensuite, le Shaman Orque attaque avec Magma Rod; le controleyr

de I'Orque lance 1 dé Rouge et 4 dés Bleu, et obtient 2 &, 297,

15.8.1 Ennemi Volant€ (Flying) l*cr_ 2% .
Les ennemis avec la capacité de vol peuvent ¢tre reconnus par l'icone Zg Le C Joiturlicer Tesd Sl * tiver 1'eff
sur la carte de Parchemin Ennemie. Exactement comme les héros, ils = A COIDA RS AU foai it PRHFSCHySE L il

peuvent se déplacer A travers les Obstacles (Hindrances) barriére et AoE {{0). I ne peut pas choisir Fire Il, parce qu'un ennemi doit
ignorent les effets de K.-O. toujours utiliser I'effet ayant le cott le plus haut possible avant

n'importe quel autre. S'il avait lancé 3 magie, il pourrait utiliser les

159 Combat deux effets.

Chaque carte de Parchemin Ennemi controle aussi le comportement de Les résultats d'attaque finaux sont : 4 % AoE gﬂ}
combat pour |'ennemi approprié. Quand une regle d'LA. dit d'attaquer,
le joueur controlant la carte Ennemi lance le combat en utilisant ['arme

ct les pouvoirs indiqués contre la victime choisie. o1z : ; : : :
P 9 + §'il est possible d'activer plusicurs effets, le joucur le controlant doit

utiliser les résultats en priorisant l'effet qui nécessite le plus de

résultats pour étre activé, méme s'il n'est pas le meilleur choix pour
l'ennemi. Apres, il peut activer d'autres effets, le cas échéant, suivant
la méme ligne directrice.

- .Le Systeme de Combat utilisé pour les attaques ennemies suit les mémes
regles qu'expliquées auparavant (section Y, page 32 ), avec les exceptions
stivantes :

+ On considere n'importe quelle attaque exécutée contre un héros R W . ad ! A o
dans la méme zone que 'ennemi attaquant comme de mélée. On O3 qUADG UILSISTHT IS PObse GG QUSRI A RICERL S4 Cd L ab

considere toutes les autres attaques comme a distance. Parchemin Ennemi, on la considére comme principale ¢ et

: i iR secondaire X .
Si I'arme utilisée (en attaquant) ou l'armure (en défendant) a des

effets activés par des résultats de de, le joueur le controlant doit
les activer pendant 'érape "Appliquez les effets” (Applying effects)
de la phase COUP ou DEF,
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15.10 Activer une Horde

Une unité de Horde suit les méme regles de mouvement et de combat
qu'un ennemi normal, avec les exceptions suivantes :

+ Un héros peut cibler seulement une figurine de la horde pour chaque
artaque, sauf en utilisant une attaque /effer AoE (ou cibles multiples).

+ Une Horde inclut deux figurines ou plus (comptant comme 1
ennemi), chacun avec des PV séparés. Quand elle est artaquée, chaque
figurine de la horde se défend et subit des dégats, effets er conditions
comme un ennemi séparé avec ses propres PV.

) o S - 3 e st e | - : + La Horde est détruite et sa carte Ennemie est défaussée seulement o
o ack s v s it K | o

i ot <30t 4 0 e 3 o A : quand toutes les figurines de 'unité meurent.

+ Quand une Horde attaque, elle a une L.D.V. possible, si au moins
une figurine de |'unité a une L.D.V, avec la cible.

+ Quand une Horde se déplace, la figurine la plus proche de la victime
se déplace d'abord et ensuite 'autre figurine se déplace vers la
méme zone, meéme si cette autre figurine €tait plus cloignée.

Un Raider Rouee blessé est activé et attaque Ecarus avec la premiére
regle I.A.{I]} {1} m Le Raider se déplace dans la zone d'Ecarus

pour l'engager et 'attaquer avec Sword. Cette arme inflige 3&, 1511 Conditions CORPORe[les

plus 1 dé Rouge. Les effets des Critiques, des objets ou des pouvoirs peuvent changer les
caractéristiques ou les capacités de |'ennemi sur le champ de bataille.

Le controleur du Raider lance le dé et obtient l&,ct 1 ﬁ : Quand cela arrive, placez le jeton adéquat sur la carte Ennemi ou pres

L'artaque inflige 4&;& Ecarus est Aveuaglé (Blinded) ! de la figurine pour le suivre. Défaussez-le quand la condition est enlevée ou

si l'ennemi meurt,
Ecarus porte une Scale Armonr Forgée [lwl % ,jusqu'a
4 dés de défense Bleu). Les premiers et deuxiémes coups sont 15.11.1 Knocked Out (K.O.)
annulés par 'armure et le bouclier magique (ce dernier est défaussé,

pour étre réactivé 2 la prochaine phase Temps). Ecarus lance 2 dés Exactement comme les héros, un ennemi K.Q. est représenté en allongeant

Bleu pour se défendre contre les 2 coups restants, obtenant un% R sa ﬁgt}rinc, Il ne plcut pas utiliser sa valeur et ne clomptc. pas pour ]{:.
firs g controle /domination de la zone. L'ennenu reste K.O. jusqu'a ce qu'il soit
activé. Quand cela arrive, comme premiére ¢tape de son activation, il se
e Chevalise déride ditifisei 1o 9. af relinreles Ao dis = tin ot rétablit antomatiquement du K.O.; reléve sa figurine et agit normalement. ;

un Yy, Apres ce lancer, seul 1 des 4 coups devient une blessure, mais

Et.arus. est maintenant Aveaglée {Blllnded). Puisque le Raider a infligé 15.11.2 Critiques Permanents

au moins 1 blessure avec Swowrd, il peut attaquer avec Knige, pour 1.4

2& et Poison |I. Les Critiques (Rouge) Permanents suivent les mémes regles qu'expliquées
pour les héros (section 10.6.2, page 37).

Ecarus annule le premier coup (son armurc% posséde une valeur

d armure de l }, mais |J ne [J)cut pas absorb{cr le c}c-suxrcmc coup (son 15.11.3 Ralenti (slowea)

bouclier magigue est épuisé). Il lance 1 dé de défense Bleu et - ) . : - :

obtient un g qu'il utilise pour relancer : un ! Ecarus blogue Un ennemi Ralenti (Slowed) choisira sa régle de comportement comme

donc le defvieme coup, mais Poison 1 fait néalimoins effet et le d'habitude pendant sa prochaine activation, mais il exécutera seulement la
, M3

premicre phrase de la regle. Cela signifie jusqu'a ce que le premier "." est
rencontré, A la fin de l'activation, défaussez le jeton Ralenti. I'ennemi agira
normalement pendant ses futures activations.

Chevalier recoit un jeton Poison 1. Le High Command n'a
aucun effet parce qu'il n'y a aucun autre ennemi dans la LDV, et
la Healing Potion ne¢ peut pas étre utilisée parce qu'aucune
charge n'est disponible. 15.11.4 Empoisonné (Poisoned)

La condition Empoisonné (Poison} suit les mémes
régles qu'expliquées pour les héros (section 10.6.3, page

Note : le pouvoir Readiness Il du Raider n'est pas utilisé : - :
38), avec l'exception suivante :

parce que le Raider s'est déplacé dans la zone d'Ecarus et pas

4 | ;) R
le contraire ! +  Les Ennemis n'ont pas de Jet de Sauvegarde
o Cela signifie, qu'a moins que des effets de pouvoir particuliers ne soient
3 2 présents, un ennemi empoisonné subit des dégits a chaque phase Temps

\ - jusqu'a sa mort, -~



15.11.5 Aveuglé (BlinbébL 15.12.1 Mort"

Un ennemi Aveaglé n'a aucune £.D.V. avec aucun héros, Si les blessures d'un ennemi égalent le total de ses PV, il meurt. Quand cela
donc il est force d'utiliser la regle de comportement §+ arrive, les héros gagnent le montant en Points d'Ame indiqué dans le coin
durant sa prochaine activation. Cela signific, que quand une inféricur droit de la carte Ennemi, s'il yena :
carte Encounter ou un effer d'activation équivalent activent
cet ennemi, il ignore toute autre régle de comportement
de sa carte de Parchemin sauf la derniére, qui doit étre appliquée
normalement (se déplacer et utiliser des pouvoirs ), mais en
exécutant aucune attague qui exige une L.D.V. A la fin de
I"activation, défaussez le jeton Aveuglé, L'ennemi agira
normalement lors de ses prochaines activations.
Note : I'Activation d'un ennemi aveuglé avec la régle {+} peut De plus, quelques ennemis peuvent laisser tomber leurs affaires, le cas
indiquer de se déplacer vers unc victime, méme s'il y est déja, echéant, cela est indiqué en bas a gauche de la carte Ennemi :
ignorez la partic de mouvement de la régle de comportement.

15.11.6 Abasourdi (Stunned) Couronnes
) Placez le montant indiqué de Couronnes

Un ennemi Abasourdi doit sauter sa prochaine activation. ; sur le plateau,

Cela signifie, que quand une carte Encounter ou un effet

d'activation équivalent activent cet ennemi, il doit au lieu de Récompeuse

cela ignorer l'activation et défausser ensuite le jeton abasourdi. Pendant la préparation de chaque Quéte

L'ennemi agira normalement lors de ses prochaines activations. (et chaque fois que la pile est vide), rassembler
tous les jetons de Récompense (Loot) et
mélangez-les face cachée dans une pile. Prenez le
premier jeton Récompense de la pile et placez-le
face cachée), sur le plateau.
Trésor

Piochez la premiere carte du deck Trésor et

Note : habituellement, les ennemis Rouges et Violets bartus sont
enlevés de la Quéte.

Note : les ennemis Abasourdis ne peuvent exécuter aucune sorte
d'attaque, y compris les attaques de réaction.

15.12 Santeée

L'icone de Gemme de Coeur située au centre de la partie inféricure de placez-la (face cachée) sur le plateau.

la carte Ennemi indique les Points de Santé (PV ou HP).

N'importe quelles combinaisons
décrites ci-dessus
Le nombre indiqué a l'intéricur représente la quantité de dégits que cet Dans tous les cas, les affaires doivent étre placées dans la zone ol |'ennemi
ennemi peut encaisser avant de mourrir. Ce nombre peut étre modifié par est mort. Les héros qui ne sont pas engages en combat peuvent révéler
les effets d'attaques Critiques et des objets et pouvoirs la récompense (retournez face visible) et la prendre avec une Action Libre,
comme d'habitude.
Pour garder une trace de la santé actuelle, quand un ennemi est blessé,

placez le nombre approprié de jetons de blessures sur la carte Ennemi ou Une fo_ls mort, ‘!:1 figurine est enlevée du plateau. Ses cartes Ennemi et
prés de sa figurine Pouvoir sont defaussees.

Note : quelques ennemis peuvent faire déclencher des pouvoirs a leur

8ile nombre total de blessures égale ou dépasse les PV de l'ennemi, il BiOTL

meurt (section 15.12.1, page 52).

Les ennemis Rouges et Violets possedent un nombre de PV basé sur le
nombre de héros réalisant la Quéte (vivants et imes fantomatiques). C'est
représenté par une double 1cone de coeur avee le nombre de héros imprimé
en dessous :

Le Coeur gauche indique les PV de I'ennemi quand il y a 2 ou 3 héros,
\ alors que celui de droite indique les PV quand il y a 4 ou 5 héros.




Soyez préparé pour défier les Maitres Ennemis | Chacun de ces ennemis
mortels est représenté par une grande figurine Violette et une grande carte
regroupant tous les aspects normalement couverts par le Parchemin Ennemi
et les cartes Ennemi pour un ennemi standard.

La carte Maitre Ennemi est imprimée des deux cotés pour représenter les
différents moments clés de la bataille. Chaque coté détaille une LA,
complétement différente pour le Maitre Ennemi et peut parfois étre
complétement indépendante de |'autre coté, comme la carte Troll.

Cela signifie que combattre un Maitre Ennemi est plus épique, dvnamique
et l'expérience de jeu plus amusante. Quand un Maitre Ennemi entre en
jeu, sa carte Ennemi doit érre placée dans un endroit facilement accessible
a tous les joueurs.

Le joucur Actif regoit le jeton de Menace comme déraillé dans la prochaine
section. Le Maitre Ennemi est toujours activé puisqu'il est attribué au
joueur Actif, passant de joueur en joueur. Cela signifie, qu'a chaque fois
qu'un joueur doit activer un ennemi, il doit toujours prendre en compte

le Maitre Ennemi comme s'il lui a été artribug.

Victime Préférée : identifie le héros 4 choisir comme cible.
Les Maitre ennemis utilisent fréquemment le systéme de Héros
Menagant pour identifier leur victime (section 16.1, page 54 ).

Rang : identifie le rang du Maitre Ennemi : Violet (le plus haut).
Nom et Race : identifie le Nom et la Race de |'ennemi. La race est
de temps en temps utilisée pour activer I'ennemi ou fournir un
pouvoir spécial ou un avantage.

Style de Combat et Niveau de Défi : la majeure partie des Maitres

Ennemis est @ qui est considéré comme une Wildcard qui inclur
tous les styles de combat.

L.A. : identific le déplacement et les régles de combat du Maitre Ennemi.

Illustration : identifie la figurine du Maitre Ennemi.
Pouvoirs : identific les pouvoirs du Maitre Ennemi. Lisez cette

section attentivement. En plus des pouvoirs standards, il peut contenir

des informations importantes sur si, comment et quand retourner la
carte du Maitre Ennemi.

Armes : identific les armes principales ¢ et secondaires MK utilisées
par le Maitre Ennemi.

Stats deéfensives : cela inclut tous les aspects normalement couverts
par une carte Ennemie standard : pouvoir de réaction (identifié par
'icéme @), Faiblesses et Résistances, Valeur d'Armure, Boucliers
Magiques, Valeur de Défense (le dé Bleu), objets laissés, PV et Points
d'Ame.

Immunité : en raison de leur masse corporelle, force et capacités
innées, les Maitre Ennemis avec cette icone : H sont immunisé
aux effets Abasourdissant (Stun). Ignorez simplement |'effet
Abasourdi quand clle est appliqué a un Maitre Ennemi.

Lisez smgneuscment chaqne oote, parce qu l.l§ peuvent
'r.ompletemeut vmer d'un coté a l'antre.
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161 Combat Avec un Maitre Ennemi

- (Systeme oe Héros Menacant)
La plupart des Maitres Ennemis ont le pouvoir "Vengepal". Tls peuvent dire
d'un coup d'ocil gui est le héros le plus dangereux sur le champ de bataille a
I'heure actuclle. Ce héros est appelé le Héros Menacant ct recoit le jeton
de Menace. Lec comportement du Maitre Ennemi est dirigé par la position
du Héros Menagant.

Jeton de Jeton de
Vengeful Menace Avant Menace Arriére

T

e

Si le coté de 14 carte Maitre Ennemi actuel possede le pouvoir
'"Vengegul", le Maitre Ennemi ciblera toujours le Héros Menagant
comme la victime. D'autres héros et compagnons peuvent étre
blessés par ses atraques et pouvoirs, mais ils ne seront jamais sa
cible principale.

Comme n'importe quel ennemi standard, "cibler” arrive au début
de l'activation ennemie. Une fois le comportement LA, choisi,
I'ennemi le suivra, méme si les conditions changent. Par exemple :
le Héros Menacant est Ecarus et I'LA du Maitre Ennemi indique,
"Se déplace pour engager. Attaque avec Griffes." Pendant ou

apres le mouvement de 'ennemi, un autre héros inflige des dégits
en utilisant un objet ou pouvoir, devenant le nouveau Héros
Menagant. Le Maitre Ennemi, attaquera néanmoins Ecarus, parce
q}u'il c¢rait le Heros Menagant quand son comportement d'LA a été
Cho1sL.

Mis & part ce qui est détaillé dans ces sections, les Maitre Ennemis suivent
toutes les regles standards et comptent toujours comme un "ennemi”
standard pour tous les effets de jeu (comme : pouvoirs, objets,
événements, controle, domination, cartes Encounter, etc...).

En termes de jeu, quand le Maitre Ennemi a le pouvoir "Vengeful", sa
section L.A. ne prend que la distance entre lui et le héros Menagant (le héros
avec le jeton de Menace) en considération, ignorant une autre victime
possible. Le jeton de Menace posséde deux cotes, Niveau I et Niveau I,
pour indiguer le niveau de menace du héros au Maitre Ennemi. Pendant

le cours d'une bataille, les attaques de héros et des strategies changeront

la perception de la menace du Maitre Ennemi, done le jeton de Menace
peut passer d'un héros a un autre.

Le systeme de Héros Menagant suit ces régles :
+ Quand un Maitre Ennemi entre en jeu, le jeton de Menace
(Niveau I visible)) est immédiatement attribué au joueur Actif, qui
devient le Héros Menagant.

Si le Héros Menagant inflige au moins une blessure au Maitre
Ennemi avee n'importe quelle attaque, pouvoir, objet, ou compagnon

controlé, le jeton de Menace doit étre augmenté (retourné) au Niveau IT.

Le Héros Menagant dans la L.D.V. du Maitre Ennemi peut le
provoquer en dépensant 1 Action (et seulement une) pour
volontairement augmenter le jeton de Menace du niveau I au niveau 11
ou le diminuer du niveau II au niveau L.

Si d'autres héros infligent au moins une blessure au Maitre Ennemi

avec n'importe quelle attaque, pouvoir, objet, ou compagnon control¢,

l¢ jeton de Menace est diminué au niveau L. 8'il est déja au niveau 1,
on passe le jeton de Menace au héros qui a infligé la blessure, niveau I
visible et ce héros devient le nouveau Héros Menagant.

Un autre héros dans la L.D.V. du Maitre Ennemi peut le provoquer
en dépensant 1 Acﬁ()n& (et seulement une) pour diminuer le jeton
de Menace du niveau ITau niveau [ sur son propriétaire actuel ou, si
déja au niveaun I, prendre le jeton pour devenir le nouveau Héros
Menagant. (Le jeton de Menace doit étre au niveau I pour changer
de propriétaire).

Quand le pouvoir "Taune" (ou n'importe quel pouvoir équivalent
qui change la victime de I'ennemi) est utilisé, transférez
immédiatement le jeron de Menace (niveau 1) au proprictaire du
pouvoir, indépendamment de |'état actuel.

Si le Héros Menagant meurt ou ne peut pas étre directement visé en
raison d'un objet ou un effer de pouvoir, le jeron de Menace passe
immeédiatement (avec un niveau de menace ) a un autre héros choisi
Ea.r le joueur le controlant, si possible. Sinon, le jeton reste avec le

¢ros initial, qui ne peut pas étre attaqué avant qu'il ne puisse érre
directement visé de nouveau.

Note : le jeton de Menace doit étre utilisé méme si le Maitre Ennemi
n'a pas le pouvoir "Vengeful" sur son état actuel. Cela signifie, que le
jeton de Menace continuera i étre passé entre des héros, méme si le
Maitre Ennemi cible sa victime en utilisant le systéme normal.

Exemple de Maite Ennemi

L TREES

Les Héros combattent un énorme Troll, qui possede Vengeful.
Ecarus, le Chevalier de la Rose Blanche, commence la bataille,
prenant ainsi le jeton de Menace Niveau I. Puisqu'il est maintenant
le Héros Menagant, Ecarus peut dépenser 1 (et seulement une)
Action 48 pour volontairement augmenter le jeton de Menace du
niveau [ au mveau I1 (1). Le Troll Agit et attaque Ecarus (2).
Ensuite, Laegon attaque et blesse le Troll, réduisant le jeton de
Menace (toujours avec Ecarus) du Niveau I au niveau 1 (3). Alors,
le Garde utilise sa capacité innée et attaque de nouveau, blessant le
Troll et prenant le jeton de Menace au niveau I sur lui (4). Pendant
le Tour Ennemi, le Troll cible Laegon, mais Ecarus utilise sa
capacité innée "Taante” (5) ct devient la victime préférée de
nouveau. Le chevalier héroique obtient le jeton de Menace au
niveau I et le Troll 'artaque.
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