
J
adis, l’Empire livra une guerre sans merci contre le Roi-Sorcier, 
grand prêtre du Père-des-Monstres. L’Empire l’emporta au prix de 
son unité et � nalement de son existence même. À la paix impériale 
succédèrent des âges bien sombres, des domaines morcelés, des que-
relles sans � n, des cultes malé� ques, des ruines et du chagrin. Cepen-

dant, il est une tradition impériale qui n’a pas disparu. Depuis ses fortins et ses bastions, 
le corps des Patrouilleurs continue inlassablement sa mission : protéger les habitants de 
l’ancien Empire, explorer les zones sauvages, établir des liens entre les communautés, 
combattre les monstres et retrouver les anciens trésors de l’Empereur pour que renaisse 
un jour l’espoir. À votre tour, devenez l’un de ces courageux Patrouilleurs ! Oltréé ! *

*Oltréé ! Cri de ralliement du Corps des Patrouilleurs

  Note préliminaire   Dans la présente règle, nous avons 
arbitrairement choisi d’utiliser les appellations Joueuse(s) et 
Patrouilleur(s) comme convention pour désigner les Joueuses, 
Joueurs, Patrouilleuses et Patrouilleurs. 
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OLTRÉÉ_Rulebook_FR 080621.indd   1 08/09/2021   18:31



2

MISE EN PLACE

Note Dans la règle, les éléments sont nommés simplement par leur type. Par exemple 
« piochez 1 Péripétie » (au lieu de « Piochez une carte Péripétie »). 

 Installez le plateau principal au centre de la table.

 Installez le plateau annexe à proximité du plateau principal.

 Mélangez chacune des pioches Problème et Événement et placez-les sur leurs empla-
cements respectifs du plateau annexe.

 Chaque Joueuse choisit une � che Patrouilleur et prend un marqueur de Vitalité 
( ) qu’elle place sur la première case, tout en haut de la jauge de Vitalité. Chaque 
Joueuse prend la � gurine correspondant à son Patrouilleur et la place dans le Fortin. 
Chaque Joueuse prend également 1 Provision ( ) qu’elle place à côté de sa � che 
Patrouilleur.

 Placez le marqueur Adversité sur la première case de la piste Adversité, sur le plateau 
annexe.

 Placez les marqueurs Prestige et Défense sur la case 3 de leurs pistes respectives.

 Placez toutes les tuiles Bâtiment, face Chantier visible, à côté du plateau.

 Laissez à portée de main les différentes Ressources, jetons et dés.


 Choix de la Chronique 

(& Péripéties)

 Choisissez une Chronique parmi celles disponibles et placez-la sur son emplacement 
en veillant à ce que les cartes qui la composent soient correctement ordonnées 
(comme un livre fermé, couverture puis chapitres classés dans l’ordre croissant).

 Choisissez une Mission (3 dif� cultés : facile, modérée, dif� cile). Ces Missions vous 
assignent trois Objectifs, indépendants de la Chronique, qui vous faciliteront la 
victoire si vous les remplissez.

 Prenez les deux paquets de Péripéties mentionnés sur la Mission choisie et mélan-
gez-les ensemble pour former une pioche. Les trois paquets restants ne seront pas 
utilisés pour la partie. 

 Placez 3 Péripéties (aléatoirement) sur chacun des 8 emplacements Péripéties du 
plateau (face Rumeur visible).

 Placez les Péripéties restantes sur leur emplacement du plateau annexe.
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 Jouer votre première partie 

Pour découvrir le jeu, Oltréé vous propose 
une Chronique spéciale, courte : Portes ouvertes.

Cette Chronique est accompagnée de 3 Missions spéci� ques 
pour les Chroniques courtes.

Nous vous conseillons d’utiliser la Mission de dif� culté 
Modérée Nouveau Départ pour votre première partie.
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ressources & jetons

fiche patrouilleur

& marqueur vitalité

11
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Mise en place supplémentaire 
 pour les parties à 2 & 3 joueuses 

 Dans une partie à 3 Joueuses, choisissez 1 Bâtiment parmi les 4 ci-dessous,

 Dans une partie à 2 Joueuses, choisissez 2 Bâtiments parmi les 4 ci-dessous,

 Placez le (ou les) Bâtiment(s) choisi(s) sur des emplacements Construction du Fortin, 
face Construit visible. Ils sont construits et les Patrouilleurs béné� cient donc de leurs effets 
dès le début de la partie.

PRINCIPE DU JEU

D
ans ce jeu coopératif, les Joueuses interprètent de valeureux Patrouilleurs à qui 
on a con� é la responsabilité de venir en aide aux populations d’une satrapie 
- province administrative. Ils doivent reconstruire un fortin pour assurer de 
nouveau la sécurité et la tranquillité des habitants.

Les Patrouilleurs se voient attribuer une Mission en début de partie. Il s’agit d’un ensemble 
de tâches, au nombre de trois, qui leur a été con� é par leur hiérarchie. S’en acquitter sera la 
meilleure méthode pour remporter la victoire.

Cette mission serait facile à mener si des événements extérieurs ne venaient pas se mettre sur 
la route des Patrouilleurs. Une histoire, appelée Chronique, va se dérouler tout au long de la 
partie, amenant son lot de situations, avec lesquelles les Patrouilleurs vont devoir composer.

Chemin faisant, les Patrouilleurs vont vivre des Péripéties, de courtes scénettes dans lesquelles 
ils pourront s’illustrer. Ils devront également venir en aide aux communautés de la satrapie 
quand les Problèmes les mettront en péril, et faire face à toutes sortes d’imprévus, les 
Évènements.

S’ils parviennent à garder le cap, tout en gardant à � ot le Prestige et la Défense du Fortin, ils 
parviendront au dernier chapitre de la Chronique et pourront conclure leur histoire. Pour 
espérer une conclusion favorable, il leur faudra avoir rempli au mieux leur Mission. 

D
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ÉLÉMENTS DE JEU

Le plateau

Le plateau de jeu représente la satrapie où ont été affectés les Patrouilleurs. Il est divisé en 9 
zones : 8 Régions et 1 Fortin.

 Les Régions 

L
a satrapie, comme de nombreuses terres de l’ancien Empire, présente 
une grande variété de paysages, de ressources naturelles… et de 
dangers !

Les Régions sont numérotées de 1 à 8. Chaque Région est adjacente à deux autres (ainsi les 
Régions situées de part et d’autre de chaque coin du plateau sont adjacentes entre elles, par 
exemple les Régions 2 et 3). Toutes les Régions sont adjacentes au Fortin.

Chaque Région contient un emplacement Communauté et un emplacement Péripétie.

   Les Communautés 

C
haque Région héberge une communauté, des hommes et des femmes 
qui travaillent et mènent leur petite vie, vaille que vaille, dans la 
satrapie.

Chaque Communauté propose une action, à condition qu’il n’y ait pas de Problème sur son 
emplacement.

 Obtenir 1 Ressource.

 Gagner 1 Défense. Le Patrouilleur recrute des troupes armées 
pour alimenter la garnison.

 Gagner 1 Prestige. Le Patrouilleur recrute des individus 
de qualité : émissaires, messagers, artisans.

 Échanger Ressources. Le Patrouilleur peut échanger n’importe 
quelle quantité de Ressources, une pour une.

 Se soigner. Le Patrouilleur regagne TOUTE sa Vitalité 
(il place son marqueur Vitalité tout en haut de sa jauge).

 Le Fortin 

L
es fortins sont tombés en décrépitude après la chute de l’Empire. Les 
reconstruire et leur rendre ne serait-ce qu’une fraction de leur gloire 
passée fera la � erté des Patrouilleurs.

Le Fortin est la base d’opérations des Patrouilleurs. Il occupe la zone centrale du plateau 
principal et permet d’accéder à chacune des huit Régions de la satrapie.

Le Fortin contient :

 Une piste Prestige,

 Une piste Défense,

 Un Stock,

 12 emplacements Construction,

 4 emplacements Tours.
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Le Fortin octroie à chaque Patrouilleur un dé Métier permanent de chacun des 4 
Métiers : Artisan, Érudit, Soldat, Voyageur. Les 4 symboles Métier sont représentés sur 
le Fortin en guise de rappel. Les Patrouilleurs disposent donc - pour toute la partie 
et quelque soit leur position - d’au moins un dé pour chacun de leurs tests Métier. 

   Le Prestige 

Le Prestige est le re� et du travail des Patrouilleurs dans la satrapie : s’ils s’acquittent 
convenablement de leurs responsabilités, leur Prestige augmentera. Sinon, il diminuera.

Si le Prestige tombe à 0 : la partie est immédiatement perdue !

Si le Prestige devait dépasser 8 : le marqueur demeure sur 
la case 8 et les Patrouilleurs gagnent 1 Trésor à la place. Ce gain ne peut 
avoir lieu qu’une seule fois par tour (ignorez les éventuels gains ultérieurs).

   La Défense 

La Défense représente la qualité des forti� cations du Fortin, la compétence de sa 
garnison et la sécurité qui règne dans la satrapie.

Si la Défense tombe à 0 : la partie est immédiatement perdue !

Si la Défense devait dépasser 8 : le marqueur demeure 
sur la case 8 et les Patrouilleurs peuvent retirer du jeu 1 Péripétie dans 
la Région de leur choix. Ce gain ne peut avoir lieu qu’une seule fois par 
tour (ignorez les éventuels gains ultérieurs).

   Le Stock 

La case centrale du Fortin accueille le Stock. C’est là que seront entreposées toutes les Res-
sources gagnées par les Patrouilleurs. Les Ressources du Stock sont communes aux Patrouil-
leurs. Il n’y a pas de limite au nombre de Ressources que peut contenir le Stock.

   Emplacements Construction 

Le Fortin permet également aux Patrouilleurs de construire divers Bâtiments dans les 12 cases 
qui y sont représentées.

   Emplacements Tours 

Aux 4 angles du Fortin, des Tours peuvent être construites. Chaque Tour est associée à deux 
Régions et permet de les sécuriser (voir «Construire une Tour», page 14).

Patrouilleurs

En plus d’un nom et d’une illustration le représentant, chaque Patrouilleur dispose d’un dé de 
l’un des 4 Métiers, d’une Capacité et d’une jauge Vitalité.

  Métier  Chaque Patrouilleur dispose d’un dé Métier de l’un des 4 métiers : Soldat ( ), 
Artisan ( ), Érudit ( ) ou Voyageur ( ). 

  Capacité  Chaque Patrouilleur dispose d’une Capacité. Toutes les Capacités sont détail-
lées page 16.

  Vitalité   La Vitalité d’un Patrouilleur ( ) représente son énergie, sa capacité à sur-
monter les obstacles qui se mettront en travers de sa mission. La Vitalité du Patrouilleur a une 
valeur maximale (4 ou 5 selon les Patrouilleurs), et une valeur minimale (0). 

 Seuil Fatigue Sur la jauge Vitalité est indiqué un seuil Fatigue. Lorsque le jeton Vitalité 
d’un Patrouilleur descend au niveau de ce seuil (ou en dessous), il ne peut plus utiliser sa 
Capacité. Le Patrouilleur récupère l’usage de sa Capacité dès que le jeton de Vitalité repasse 
au-dessus du seuil Fatigue.

Lorsque la Vitalité est à 0, il n’est plus possible d’en perdre. Le Patrouilleur ne peut plus utiliser 
les faces Effort des dés Métier, ni sa capacité.

Dé Métier

Capacité

Jauge vitalité

Seuil Fatigue
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Ressources

R
ebâtir un fortin et assurer la protection des routes et des villages 
aux quatre coins de la satrapie demande de nombreux efforts, mais 
également des matériaux de qualité.

Il y a 5 Ressources dans Oltréé.

La Pierre représente 
les ressources minérales 

(roches, pierres précieuses, 
minerais, etc.).

La Fourrure
représente les ressources 

animales (fourrures, 
peaux, laine, etc.).

La Plante représente 
les ressources végétales 
(bois, plantes, herbes 

médicinales, etc.).

Le Feu représente les res-
sources combustibles (huile, 

charbon, etc.).

Le Trésor représente 
les objets manufacturés 
(monnaie, bijoux, etc.).

Les Ressources sont principalement utilisées pour construire les Bâtiments et les Tours, résoudre 
certains Problèmes, ou faire face à des situations particulières dans les Péripéties et les Chroniques.

   Les Ressources sont communes 

Dès qu’un Patrouilleur gagne une Ressource, il la place immédiatement dans le Stock. Elle est 
désormais disponible pour n’importe quel Patrouilleur.

Dès qu’un Patrouilleur perd ou dépense une Ressource, il la retire du Stock.

Il n’y a pas de limite au nombre de Ressources présentes dans le Stock, en revanche la quantité 
de chaque Ressource est limitée (10 pour les Trésors et 5 pour chacune des autres Ressources).

Provisions

L
eur mission entraîne les Patrouilleurs sur la route, parfois pendant 
plusieurs jours d’af� lée. Bien remplir leurs sacoches leur permet de 
trouver un réconfort roboratif lors de leurs haltes.

Contrairement aux Ressources qui sont collectives, les Provisions sont individuelles. 
Chaque Joueuse conserve ses jetons Provision devant elle.

Les Provisions permettent aux Patrouilleurs d’effectuer deux choses :

 en dépensant 1 Provision, un Patrouilleur peut relancer, une fois, les dés Métier de son 
choix lors d’un test (voir «Test Métier», page 8). Il doit appliquer le nouveau résultat,

 en dépensant 2 Provisions, un Patrouilleur peut béné� cier d’une action Bonus (voir 
«Action bonus», page 14).

Un Patrouilleur ne peut dépenser de Provisions que pour son propre compte.
Il est possible de dépenser une Provision pour relancer les dés, puis d’en dépenser une deu-
xième pour relancer à nouveau tout ou partie des mêmes dés.

Un Patrouilleur ne peut pas posséder plus de 3 Provisions. Si un Patrouilleur devait 
en gagner plus, ignorez ce gain excédant.

Bâtiments

R
estaurer le fortin dont ils ont la responsabilité est l’une des missions 
de longue haleine des Patrouilleurs. Remettre en état l’enceinte et 
construire des bâtiments rendra la vie meilleure à tous les occupants.

Chaque Bâtiment a deux faces : 

  Une face Chantier    Une face Construit  

La face Chantier indique les Ressources 
nécessaires à la construction du Bâtiment 
( 11 ) ainsi qu’un rappel des avantages 
qu’il procure ( 2 ). 

Une fois construit, un Bâtiment est placé 
sur un emplacement vide du Fortin, face 
Construit. Les avantages qu’il procure sont 
indiqués dessus ( 3 ).

Reportez-vous page 16 pour un descriptif précis de chaque Bâtiment. 

Au cours de la partie, un Bâtiment pourra être Endommagé ou Détruit. Si rien n’est précisé, 
les Joueuses décident quel Bâtiment est affecté (y compris un Bâtiment déjà endommagé).

 Bâtiment Endommagé : placez dessus le marqueur Endommagé. 
Les avantages qu’il procure ne sont plus disponibles jusqu’à réparation 
(voir «Réparer un Bâtiment», page 13). Si un Bâtiment déjà endom-
magé est endommagé à nouveau, il est immédiatement détruit.

 Bâtiment détruit : un Bâtiment détruit est retiré du Fortin. Son béné� ce est 
bien évidemment perdu mais il pourra être reconstruit durant la partie (en payant à 
nouveau son coût).

Certains Bâtiments font gagner de la Défense ou du Prestige lors de leur construction. Quand 
un tel Bâtiment est endommagé ou détruit, ce gain de Prestige ou de Défense est perdu. Il 
pourra être regagné lors de la réparation ou de la reconstruction du Bâtiment. 
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Tours

R
arantir la sécurité des habitants de la satrapie est sans nul doute 
la tâche la plus importante des Patrouilleurs. Pour remplir cette 
mission, il leur faudra ériger de solides tours de guet.

Les Tours fonctionnent de la même manière que les Bâtiments mais ne peuvent jamais être 
endommagées ni détruites.

Une Tour permet de sécuriser 
les deux Régions qui lui sont 
associées (voir «Sécuriser une 
Région», page 14).

Dés

L
a vie des Patrouilleurs, tout comme celle des gens du commun, sera 
certainement plus douce si les imprévus ne pleuvent pas au pire 
moment...

Il y a 3 types de dés : les dés Métier, le dé Adversité et le dé Localisation.

 Dés Métier 

Les dés Métier permettent aux Patrouilleurs d’effectuer leurs tests Métier pour 
résoudre des Péripéties, des Problèmes et les chapitres de la Chronique. 

 Dé Localisation 

Le dé Localisation permet de déterminer une Région aléatoirement parmi les 8. Il 
sera notamment utilisé dans la résolution de certaines Péripéties ou Événements.

 Dé Adversité 

Le dé Adversité est lancé au début du tour de chaque Joueuse a� n de faire 
avancer la partie. Il conditionne le déplacement du marqueur Adversité et 
détermine quel type de carte entre en jeu (Chronique, Péripétie, Problème, 
Événement).

R
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