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MISE EN PLACE DU MATERIEL

Jeton du néant [p8]

Marché noir (1) [p5 & p13]

Ames (14) [p5]
Potions (10) [p13]

-~ Equipements (18) [p13]

Quartiers de la Nécropole (6) [p4]

Maitre des Jeux (1) [p6]

(carton blanc)

Faiblesses (30) [p9]
Substances (30) [p9]
Jetons d'exploration (30) [p5]

Plateau de combat (1) [p8]
Le plateaun de combat peut étre

oo Yok o) placé sur la boite de jeu. ‘;%
TG AR Avant de manipuler les billes de verre, vérifiez 2 o~
: e, A qu’au[cune d’enft)re elles n'est cassé ou détérioré. : _;

- 4 - »‘30
Missions profanes (12) [p4] Creat.ures Y Jet'ons (18+18) 104 ,,"']
(9 sbires, 9 seigneurs) § 3,
Missions de groupuscule (12) [p4] g
5 , Modules + Artefacts (7+7) [p13]
" Répartissez les cartes en piles comme sur
 lemodele de droite, puis mélangez-les. Mettez chaque compétence, créature et
; module dans un des 70 protége carte. A
, . Si vous le soubaitez, vous pouvez y 4
Héros + jetons (15+15) [p 8] insérer chaque jeton correspondant : o

’ - (5sorciers, 5 guerriers &5 assassins)

sx’

Jetons de personnages
avec Compétences liées,
jetons dartefact avec
modules & jeton de

créature avec créature.

L. Compétences (45) [p10]
(20 sorts, 5 talents & 20 capacités)
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/ ‘mdzt“re des jeux est idéal pour déconvrir et faire découvrir le jeu a une équipe de joueurs débutants.
Lexemple page 7. Vous pouvez egalement découvrir rapidement le jeu en ne jouant que la partie Combat
1 partie Exploration avec les arénes [p15].

és joueurs forment 1, 2 ou 3 équipes et décident de controler chacun 1, 2 ou 3 héros.
-Baque équipe doit contrbler au moins 3 héros et doit avoir le méme nombre de héros.

'Consezl 3 équipes ou plus (Md] incluz) rallonge considérablement le temps de jeu d'une partie.

HEROS DES JOUEURS COMPETENCES DES HEROS
P
~ Chaque joueur pioche son/ses héros au choix dans Chaque joueur pioche une capacité par assassin et
la pile de sorciers, de guerriers ou d'assassins, puis un sort par sorcier sous son controle en plus de leur

pioche leur competence liée portant le nom du héros.  compétence liée.

’3
%haque équipe pioche un héros supplémentaire qui  Chaque équipe pioche une compétence supplemerr—
peut étre echange avec un autre héros de I'équipe. taire (capac1te ou sort) qui peut étre echangee ':gzee
Le héros écarté est replacé sous la pile de sa classe. une compétence de 1'équipe. 3t

es cartes de héros sont placées devant les joueurs et La compétence écartée est replacée sous le talon
eur jeton au Mausolée. correspondant. :

OBJECTIF

Les joueurs gagnent la partie : Points de Victoires :

~facile : 3 points de victoire - Mission de Groupuscule 1 point de victoire
-normal : 5 points de victoire - Victoire contre une équipe : 2 points de victoire
- dlfﬁcﬂe 7 points de victoire - Tuer un Dieu : 3 points

LEXIQUE :

Les morts-vivants sont les héros et les créatures.
Les créatures sont les dieux, les seigneurs et les sbires.
Un attaquant est un mort-vivant en train d'étre joué. A )



EIP

[lustration ou symbole du quartier ou se déroule la mission.

Constitution & Placement

_ en 1¢ de toutes les créatures sur le VOL DE

¥ plateau de combat. Elles sont pio- MANUSCRIT
3 chées et dirigées par le Md] s'ily en

y aun ou par |'équipe adverse 4 celle

qui déclenche la mission dans le
sens des aiguilles d'une montre.

xewmmmu%ﬁgmmd' -

dmes et | équipement 2 mains.

Constitution & Placement
en second de tous les héros de
I'équipe qui déclenche la mission.

Objectif de la mission & accomplir. Dés que I'objectif
est rempli, la mission prend fin et les jetons des héros
sont replacés dans le quartier ot avait lieu la mission.

= Une mission profane est déclenchée dans le quartier dési-

~ » gnépar l'illustration et par histoire.

*  Une mission de groupuscule est déclenchée dans un quar-
tier de la méme couleur que le symbole ou le groupuscule.

: q Y group

Seul les héros présents dans le quartier ol a lieu la mission

q
“peuvent y participer ou la rejoindre 4 la fin d’un tour de combat.

- Conseil : mieux vaut avoir accompli deux ou trois missions
“profanes avant de déclencher une mission de groupuscule.

[B@);RFARI

Il y a six quartiers qui sont toujours placés au hasard autour du Mausolée.
Chaque quartier a un effet unique écrit dessus. Il peut étre activé
par et pour les héros qui sont présents sur le quartier.

L'effet de la Crypte implique de choisir une compétence de votre main,
d'en piocher deux dans les talons de classes de votre choix puis, parmi ces
trois cartes, d'en choisir une et de replacer les deux autres sous leur talon.

Les %alaxies au recto des quartiers peuvent servir lors d'une partie d'aréne
[pI5] ou pour construire vos propres cartes avec vos propres missions. .

O
QUARTIERS

MISSIONS

Nom de la mission Histoire de la mission et nom du

quartier ou du groupuscule ou elle a
CATACOMBES lieu.
Von “Trifheim ['éradit-viert de
se faire dérober
['Ars Theargia Goretia, Sheit .
e —— Récompense de la mission qui est
o remportée dés |'accomplissement de
=
b et i
Ebires pour. commetive
orla

Tl se charge d'rippac, et

vous conseille de vous séparer

l'objectif. Une compétence gagnée
I'est parmi deux piochées. L'une est

s e
ajoutée A votre main, l'autre est
pour refrouver rapidemert fes 5 e

remise sous la pile.

i
volears avartqu'ils ne
sévaporent avec leur biffs.

> Bonus de la mission : objectif secondaire qui inclut une récompense supplé-
mentaire s'il est rempli. Astention aux ruptures de stock.

Une mission accomplie est conservée jusqu'a la fin de la
partie, une mission échouée est remise sous son talon.
Une mission de groupuscule vaut un point de victoire.

Pas plus de trois missions en main par équipe. g
Les missions ne sont pas révélées aux adversaires avant .
leur déclenchement. 5

Les adversaires qui contrélent les créatures commencent

toujours.




TOUR D'EXPLORATION

- Qui commence ? Le Md] commence toujours, sinon tirez au dé pour savoir quelle équipe commence.

LCéquipe qui commence prend le jeton du néant et les joueurs de I'équipe peuvent alor.

&L

R utiliser leurs jetons d’exploration pour effectuer des actions d’exploration. g
~ La fin d'un tour d'exploration d'une équipe a lieu La fin du tour d'exploration a licu lorsque toutes les
.~ lorsqu'elle le décide ou qu'elle n’a plus de jeton équipes ont joué. L équipe qui a joué en premicre réci-.
d'exploration. Le jeton du néant tourne alors i léquipe  pére le jeton du néant et commence un nouveau tour”
suivante dans le sens des aiguilles d'une montre. d'exploration, voir GAIN.
s ) g o ‘
GAIN DE JETONS D EXPLORATION 227555
(billes de verres) WL A

] \ .Q' K . . A z ‘.f‘ =
Chaque joueur gagne * . ° jetons d'exploration ~Chaque joueur gagne @ ame par héros sous son
par héros sous son controle au début de chaque tour  controle au début du premier tour d'exploration.
d'exploration.

Les jetons non dépensés sont conservés a la fin du tour.
Une équipe ne peut pas gagner plus de six jetons d exploration. Un héros tué ne rapporte pas de jetons.
Défaussez-vous d autant de jetons d'exploration ou d'dmes quindiqué devant chaque action d exploration.

) Chaque équipe peut, en Pplus de g '
ACTIONS D EXPLORATION vl
une action d'exploration a la =
fin de chaque tour de combat.
Déplacer jusqu'a 3 héros de son équipe situés dans le méme quartier vers un quartier adjacent.
" Activer I'effet d'un quartier (Mausolée, Ziggourat, Crypte ou Porte) pour les héros qui y sont.
Piocher une mission profane dans n'importe quel quartier.

Déclencher une mission avec les héros présents dans le quartier ou elle a lieu.

Rejoindre un combat en court avec 1, 2 ou 3 héros de son équipe situés dans le quartier ot il a lieu. R
ouez. Un combat ne peut pas voir s affronter plusde =

i Placez-le(s) sur la premiere ligne du plateau de combat, puz’s/ £
3 contre 3 morts-vivanss. Léquipe qui controle les créatures lors dune mission ne peut pas les rejoindre avec ses héros. — v
: A

. Attaquer tous les morts-vivants d'un adversaire (Joueur ou Md]) situé dans le méme quartier.
Possible a partir du 3¢ tour d'exploration en équipe contre équipe. Tirez au dé pour placer le jeton du néant.

Lattaquant choisit la face du plateau de combat puis place et commence avec ses morts-vivants soit en 17, soit en 2™,
Si Ladversaire défenseur a plus de 3 morts-vivants dans le quartier, lattaquant en désigne 3.

' Attaquer un dieu au Mausolée. Piochez deux sbires qui combattent avec lui.
1l est controlé soit par le MdJ, soit par votre adversaire de gauche.



MAITRE DES JEUX

Le Md] gagne la partie :
- Si les trois 3 dieux sont en vie 4 la fin du Se tour d’exlploration
- §’il tue tous les héros lors d’'un méme tour d’exploration
- §’il détruit les six quartiers de la Nécropole.

Détruire la Porte et envahir la Nécropole

' LobJectlf du Md]J est d’envahir la Necropole pour la détruire ou d’anéantir tous les héros en les empechant des ap-~» :

o propner le pouvoir des dieux. Pour arriver a ses fins, il peut jouer de puissantes compétences dont l'invocation de
> créatures pour casser la porte et affronter les héros. g
Chaque sbire & scigneur invoqué par le Md] est devant la porte fermée de la Nécropole qui a 9 pomts nolrs

' Ils lui infligent respectivement 1 & 2 points de dégats a la fin de chaque tour d’ exploratlon E

Placez 9 substances sur le quartier de la Porte puis retirez en une pour chaque dégac que les créatures lui inflige.

Gain de jeton d’exploration du MdJ par tour :
*\\ - débutant :1 + Nombre de tour *\\

\\ ‘ -expert  :2+ Nombre de tour ,\\ 4 : g
- impossible : 1 + 2 x Nombre de tour

- dantesque : 2 + 2 x Nombre de tour

ompétences du Md]J (voir la carte « Maitre des Jeux ») :

e Md]J peut dépenser ses jetons d’exploration en exploration comme en combat pour jouer ses compéten
elles-ci sont classées en trois catégories en fonction de leur udlisation : exploration, exploration / combat, comba
e Md] peut jouer ses compétences « exploratlon » et « exploration / combat » une fois par tour d’ exploratlbpr'
ccepté invocation, injonction et combat qui n'ont pas de limite d'utilisation. Il peut jouer ses cornpetences
Combat » une fois par cornbat :




5 T
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~ EXEMPLE 1'% TOUR D'EXPLORATION

Constitution des équipes :

* ©  Quatre joueurs décident de jouer une partie en facile avec un maitre des jeux (MdJ) en débutant. :
~ Un joueur qui connait les régles décide de jouer le MdJ et les trois autres joueurs décident de former une équipe et de

contrdler chacun un héros.

Sélection des héros des joueurs :
“Les joueurs piochent chacun au hasard la sorciere Xanaell, le guerrier Rhunlok et I'assassin Fyel'Aulth avec leur compé-
~ tence liée, respectivement « Abomination », « Grappin» & « Projection astrale ».
. 'L'équipe décide ensuite de piocher leur héros supplémentaire dans le talon des sorciers : ils piochent Xaia.
. Cette sorciére et avec sa compétence liée « effusion funeste » plait davantage au joueur qui contrdle Xanaell, les autres
joueurs souhaitant conserver leur héros, Xaia est échangée contre Xanaell.
. Les jetons des 3 héros, ainsi que ceux des 3 dieux, sont placés au Mausolée. 2 "
. Xanaell est retournée comme support pour poser les jetons 4me et exploration, les autres cartes non jouées sont rangées. ;

§ir Sélection des compétences des héros :
. Le joueur qui controle Xaia pioche le sort « Onde kinesthésique » et celui qui contrdle Fyel'Aulth la capacité « Lobotomie ».
. -L'équipe décide de piocher leur compétence supplémentaire dans le talon des capacités : ils piochent « Aveuglement ».
. Le joueur controlant |'assassin veut conserver « Lobotomie » et le sorcier son sort. Aveuglement est donc replacé sous son talon.

Gain imes et jetons d'exploration :
. *Chaque joueur pioche 1 ame et 2 jetons d'exploration qu'ils mettent en commun et placent 9 substances sur la porte.
. 'Le maitre des jeux pioche 2 jetons d'exploration (il en piochera 3 au prochain tour).

Tour d’exploration du maitre des jeux :

= _Le maitre des jeux, qui commence toujours, pioche gratuitement un sbire a placer devant la porte : un Zombie.

-1l dépense ses 2 jetons d’exploration pour piocher et placer 2 sbires en renfort devant la porte : un Nécrophage et une Abomination.
~ Il n'a plus de jeton d'exploration et passe donc son tour.

- La Porte subit 3 dégits, un pour chaque sbire. Trois des neuf substances sont retirées.

x

e, Tour d’exploration des joueurs : Rk 3
- Lesjoueurs de 'équipe dépensent leur deux premiers jetons d'exploration en piochant deux missions profane : iy

« Séparation des pouvoirs » en premiére, celle-ci semblant difficile, ils en piochent une seconde : « Vol de manuserit ». e
. Is dépensent un 3¢ jeton d'exploration pour déplacer leurs 3 héros aux Catacombes, y achetent une combinaison avec Sk
leurs 3 4mes que le controleur de Xaia place sur sa force, passant sa force de 6 a 7 soit de 38% a 59% de chance de blesser. o
‘Puis ils dépensent un 4° jeton pour déclencher leur mission « Vol de manuscrit » sur ce méme quartier (suite p).
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Le plateau de combat lettré est
composé de 36 cases et de re-
peres lettrés pour les missions.
Léquipe qui déclenche une
mission ou attaque une autre
équipe / le Md] place ses
jetons sur la et son ad-
versaire sur la ligne F.

Une case ot est placé le jeton du néant n’existe plus.

Ce plateau est prévu pour les com-
bats hors mission, I'équipe qui at-
taque place ses jetons sur

& son ad—
versaire sur
opposée. Les cases communes
sont occupees en dernier.
A 3 équipes ou plus, placez-vous
dans le sens des aiguilles d’'une

Le verso des six

Reégle spéciale de [¢toile au verso du Mausolée :

quartiers (cases: 82+)
¥ ci-contre permet
de composer vos
propres espaces de :
combat, scénarisés ou non.
Le damier jaune du Mausolée est egalement dedze a la composition de vos espaces de combat.

HEROS & CREATURES

Classe

Ces cases sont a portée 1. [voir p]

5
3

Sexe

I]auge de points noirsl

Initiative
Force
) Faiblesse \ )

@ Substance @

Compétence

Les jetons incarnent les morts-vivants sur le plateau de combat.
, Laface noire représente l'orientation du jeton.

o A F Y

Héros Dieux Sbires

Seigneurs

2

5

Un jeton face a | étoile peut se déplacer sur toutes les
autres cases adjacentes 4 [ étoile ou les attaquer sans
tenir compte de [orientation des cibles touchées.

montre en laissant une ligne libre dés que Cest possible.




Le plateau de combat lettré est
composé de 36 cases et de re-
peres lettrés pour les missions.
Léquipe qui déclenche une
mission ou attaque une autre
équipe / le Md] place ses
jetons sur la et son ad-
versaire sur la

Le verso des six
quartiers (uases: 82+)
& ci-contre permet
de composer vos
propres espaces de
combat, scénarisés ou non.

Le damier jaune du Mausolée est également dédié it ln composition de vos espaces de combat.

HEROS & CREATURES

Classe

Sexe

—— (COWI

BYAVIF

Ce plateau est prévu pour les com-
bats hots mission, 'équipe qui at-
taque place ses jetons sur
& son ad-
versaire sur
. Les cases communes
sont occupées en dernier.
A 3 équipes ou plus, placez-vous
dans le sens des aiguilles d'une
montre en laissant une ligne libre

dés que Cest possible.

Regle spécinle de [étoile av verso du Mausolée :

Un jeton face & [étoile peut se déplacer sur toutes les
autres cases adjacentes 4 [ étoile ou les attaquer sans
teniv compte de [orientation des cibles touchées. :

Ces cases sont a portée 1. [voir p11] T

L

|Jauge de points noirs|

Initiative

Force

Héros Dieux

i _YFaiblesse\ J

@ Subscance @

Compétence

Les jetons incarnent les morts-vivants sur le plateau de combat.
» Laface noire représente lorientation du jeton.

B o A

Seigneurs

Shbires
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- Un attaquant

Y est un mort-vivant
en train d étre joué.

% Qui commence 2 Le controleur des créatures commence

= toujours. En combat équipe contre équipe, celui qui le
décienche choisit §'il place et commence en 1 ou 2™,

~ Les morts-vivants sont joués a tour de rle.

~Fin du tour d'un attaquant : Lorsqu'il n'a plus

 d'initiative ou que son controleur le décide.

3 Son jeton est retourné coté négatz’{ en respectant som orien-
tation et toutes ses faiblesses et substances sont retirées. Son

adversaire joue alors un de ses morts-vivants non retourné.

Fin du tour de combat : Quand tous les jetons de

morts-vivants sont retournés.

COMPETENCE

Classe

. Instant
Wous touchez!
~une cible
a portée 3
du sorcieg. 7

pour

Effet

F oo oavells
aiblesse placée sur,

TOUR DE COMBAT

Colit en faiblesse

Sensdelecture 1 2 3

)<Toucher)<

Une action d'exploration peut étre effectuée par
chaque équipe a la fin de chaque tour de combat.
Si un ou plusieurs morts-vivants rejoignent le combat a
ce moment [p5], ils sont placés sur la méme ligne que
lors du premier tour et peuvent étre joués immédiate-
ment.

Au début de chaque nouveau tour de combat,
chaque joueur récupere ses cartes défaussées et tous
les jetons sont retournés du coté positif.

Le joueur qui a commencé joue de nouveau en ler.
Un mort-vivant ne peut pas étre joué deux fois de suite.

| Jet d'attaque noir |

1 COMPETENCES DE HEROS
Une compétence liée I'est au héros dont le nom est
inscrit au dos. Elle ne peut étre jouée qu'avec ce héros.
* Les compétences sont défaussées jusqu’a la fin du
. tour de combat aprés avoir été jouées.

= Un joueur peut jouer ses compeétences en main avec
- les héros sous son controle :

R 5 .—Toutes ses capacités (non liées) avec tous ses assassins.
—Tous ses talents (non liés) avec tous ses guerriers.

A

Jet d'attaque transparent

COMPETENCES DE
CREATURES

Les compétences de créature sont
illustrées sur leur carte et fonc-
tionnent comme pour les héros.
Les sbires et les seigneurs en ont
chacun une, les dieux trois.
Contrairement aux héros, les compétences de créatures
n’ont pas nécessairement un colt en faiblesse. Ak, L
Les compétences de créatures ne sont pas défaussées. W %5
™




b

- Un attaquant
Yo est un mort-vivant
en train d éive joué.

Qui commence ? e controleur des créatures commence
* toujours. En combat équipe contre équipe, celui qui le
décicnche choisit sl place et commence en 1¢ ou 2.
Les morts-vivants sont joués a tour de role.

* Fin du tour d'un attaquant : Lorsqu'il n'a plus
- d'initiative ou que son contrdleur le décide.
§ Son Jeton est retourné coté nég[ltzz en vespectant son ovien-
tation et toutes ses faiblesses et substances sont retirées. Son
e adversaive joue alors un de ses morts-vivants non vetourné.
Fin du tour de combat : Quand tous les jetons de
morts-vivants sont retournés.

; COMPETENCE

Classe

Instant

A portée 3 ™
du sorcier.

. force 6 pour |

| Chagiic souvelle
aiblesse placée su
llel’ \

Effet

TOUR DE COMBAT

Colit en faiblesse

A
Sens de lecture ] 2 3

)< To uchcr)<

Une action d'exploration peut étre effectuée par =
chaque équipe 4 la fin de chaque tour de combat. ;
Si un ou plusieuvs morts-vivants rejoignent le combat i
ce moment [p5], ils sont placés sur la méme ligne que
lors du premier tour et peuvent étre joués immédiate-
ment.

Au début de chaque nouveau tour de combat,
chaque joueur récupére ses cartes défaussées et tous
les jetons sont retournés du coté positif.

Le joueur qui a commencé joue de nouveau en ler.
Un mort-vivant ne peut pas étve joué deux fois de suite.

2
&

| Jet d'attaque noir |

COMPETENCES DE HEROS
“+ Une compétence liée ['est au héros dont le nom est
“inscrit au dos. Elle ne peut étre jouée quavec ce héros.
- Les compétences sont défaussées jusqu’a la fin du
. tour de combat apres avoir été joudes.
- Un joucur peut jouer scs compétences en main avec
- = es héros sous son controle :
" -Tous ses sorts (non liés) avec tous ses sorciers.
. -Toutes ses capacités (non liées) avec tous ses assassins.
¢~ Tous ses talents (non liés) avec tous ses guerriers.

- AS

Jet d'attaque transparent

COMPETENCES DE
CREATURES

Les compétences de créature sont
illustrées sur leur carte et fonc-
tionnent comme pour les héros.
Les sbires et les seigneurs en ont
chacun une, les dieux trois.
Contrairement aux héros, les compétences de créatures
nont pas nécessairement un co(t en faiblesse.
Les compétences de créatures ne sont pas défaussées.
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.. Déplacer un attaquant sur une case adjacente et libre du plateau de combat. Placez une faiblesse s
- initiative. Vous pouvez réorienter un jeton déplacé gratuitement. De])lacez un jeton case apres case.”

Réorienter un attaquant sans le déplacer en tournant son jeton sur lui-méme.
»  Placez une faiblesse sur son initiative.

b

%
i » Attaquer avec une compétence ou un module. Placez 1, 2 ou 3 faiblesse(s) sur 'initiative de l'attaquant tel
qu'illustré sur la carte jouée (voir « coiit en faiblesse ». Certains modules et attaques de créatures sont gratuits).

el

l'attaquant. Lancez un jet d'attaque contre la cible touchée. Si le résultat est égal ou inférieur a la force &
de l'attaquant, vous la blessez d’un point noir. Chague mort-vivant peut eﬁgectuer cette artaque i son
tour de combat (attaquant) sans limite d utilisation ni distinction de classe. AG

Jouer en instant une compétence, potion ou module soit pendant le tour de combat d’un attaquant sous
votre controle (voir « Attaquer »), soit pendant le tour de combat d'un attaquant adverse. ' X

Une attaque instant jouée au tour de combat d'un adversaire ne peut ['étre qu aprés une action de combat d’un de ses atzaquan?s,
Si, aprés une action de combat, plusieurs équipes décident de jouer une artaque instant, celles-ci sont résolues en commen-
cant par l'attaquant, puis par chaque adversaire dans le sens des aiguilles d'une montre. ‘ v

Le coiit en faiblesse(s) d'une attaque instant est placé sur linitiative du lanceur comme pour une attaque normale.
- Les faiblesses d'une attaque instant jouée lors du tour de combat d'un adversaire seront déduites de son initiative au de
; de son prochain tour. Voir « Initiative ».

Une méme équipe ne peut pas jouer deux instants 4 la suite.
Un mort-vivant ne peut pas avoir plus de faiblesses que de d'initiative.
Un mort-vivant qui a autant de faiblesses que de points d'initiative perd son prochain tour.

Utiliser une potion n'affaiblit pas et se joue en instant par le mort-vivant qui en est équipé.
Il peut 'utiliser pour lui-méme ou pour un autre mort-vivant situé sur la case face a lui (voir « Toucher »).
Une potion consommeée est replacée a I'Apothicarium.

: Fuir un combat avec un ou plusieurs héros d'une équipe au début du tour de I'un d'eux.
tion  Chaque jeton de héros qui fuit un combat est replacé dans le quartier ou il a lieu, retourné c6té négatif et
# ne peut plus étre ni joué ni attaqué jusqu'au début du prochain tour d'exploration de son équipe. :
V' L'équipe gagne un jeton d'exploration en moins au début de son prochain tour pour chaque héros qui a fui -
un combat.e T
Cette action peut étre effectuée a partir du troisiéme tour de combat.

Une équipe adversaire est considérée vaincue si elle fui un combat avec tous ses héros.




>

Les équipements, artefacts, modules et potions peuvent étre gagnés avec les récompenses & les bonus des missions; Aé',la"_ )
« condition que les stocks ne soient pas vides. Ils peuvent étre échangés hors combat entre héros situés dans un méme quartier.

Les équipements peuvent étre achetés contre des Ames au marché noir par les héros présents dans le quartier des Cata-
== combes & peuvent y étre revendus a la moitié de leur prix arrondi a I'inférieur. Les équipements illustrés sur les créatures
T leur sont liés et sont immédiatement actifs.

~‘f~ o+ Les artefacts sont plus puissants que les equlpements Ils ne peuvent étre gagnés que grace aux missions de groupuscule
et ne peuvent pas étre revendus. Ils peuvent étre améliorés avec les modules.

Les modules fj())nctlonnent comme des competences Ils ne peuvent étre joués qu'avec le héros équipé de l'artefact cor-
~ respondant qui est illustré sur la carte /cf tableau ci-dessous].

Chaque héros a 2 mains et un 1 buste comme emplace- T s R ) &5
3 : - Substance = +1 point a l'initiative | U )ou la force g d

ment et a acces aux- équipements et reliques de sa classe

uniquement. Ceux-ci-sont placés devant la force ou xR D] e w bic
g I'initiative et ne peuvent pas étre répartis / divisés. \ O e T e
EMPLACEMENTS CLASSES EQUIPEM ENTS ARTEFACTS MODULES
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Potion de substance : Placez une substance sur la force ou
initiative du héros Jusqu a la fin du tour de combat ou -
régénérez sa jauge d'un point noir.

5 Les sorciers & les assassins peuvent équiper une potion
"‘ > g:t les guerrlers deux potions.



ER AL
EXEMPLE 15R TOUR DE COMBAT  ,~ 3« 4
Légende : Chaque schéma illustre la situation i la fin de chaque tour de combat d'un attaquan. @ G ;
Déclenchement de la mission « Vol de manuscrit » : st
Le Md]J pioche 3 sbires : un Squelette, un Feu-follet (7/ place le grimoire sur sa force) et une
Apparition. Il place le squelette et le feu-follet sur la ligne F et lapparition sur la ligne A.

Tour de combat du maitre des jeux : Apparition
Le MdJ, qui commence, place €' faiblesse sur 'initiative de I'apparition pour la déplacer d’une case.
¢ 1l répéte I'opération pour la déplacer d’'une deuxiéme case.

€21l place 2 faiblesses sur I'initiative de I'apparition pour attaquer Fyel’Aulth.

2 Lapparition le touche et le blesse en réussissant son jet d’attaque avec un résultat de 6.
B Fyel’Aulth, blessé, perd un point noir.
Le Md] ne dépense pas le dernier point d’initiative de 'apparition et passe son tour.

Son jeton est retourné coté négatif en préservant son orientation et toutes ses faiblesses sont défaussées.

Tour de combat des joueurs : Fyel’Aulth
€ Le controleur de Fyel’Aulth place 1 faiblesse sur son initiative pour jouer sa capacité lié «Projection
astrale». Lapparition est sur une des cases touchées mais nest pas blessée avec un jet d’attaque a 10. - 3
Projection astrale est défaussé. Y
> Le joueur qui controle Rhunlok, suite a 'action de combat de Fyel’Aulth, décide de jouer son talent lié
«Grappin» en instant a portée 3 en placant une faiblesse sur son initiative.
Il touche I'apparition, la déplace sur la case face a lui, mais rate son jet d’attaque.
S € Fyel’Aulth est déplacé d’une case avec 1 faiblesse pour toucher I'apparition de dos.
& Son contréleur joue ensuite «Lobotomie», touche sa cible et réussit son jet d’attaque.
Il blesse donc I'apparition d’un point noir et peut jouer l'effet en plagant en plus 2 faiblesses sur son initiative.
Le controleur de Fyel’Aulth n'a plus de capacité et décide de passer. Ses faiblesses sont défaussées.

Tour de combat du maitre des jeux : Squelette a
€22 Le Md] déplace le squelette de trois cases avec ses trois points d’initiative et passe

Tour de combat des joueurs : Rhunlok
€2 Le controleur de Rhunlok, qui a déja joué son grappin et a donc une faiblesse sur
son initiative, en place 2 de plus pour jouer I'attaque universelle sur 'apparition.

Tour de combat du maitre des jeux : Feu-follet v »

€iiis Le MdJ déplace le Feu-follet de 5 cases et passe-"i 04
Au prochain tous, si rien nest fait, il pourra attaquer Xaia ]usquﬂ 5 fois.

Tour de combat des joueurs : Xaia

¢ Lacontroleuse de Xaia, qui ne peut pas la déplacer, place 2 faiblesses sur son initiative pour jouer « Onde
kinesthésique » & portée 1. Elle touche le Feu-follet et réussit son jet d’attaque avec un résultat de 7 qui
ignore 'armure. Elle décide de déplacer le Feu-follet blessé, qui vient de perdre un point noir, d’une case.
¢ Elle joue « Effusion funeste » avec son dernier point d initiative. Le Feu-follet et I'apparition sont touches
mais avec un jet d’attaque de 7, seul I'apparition, qui n'a pas d’armure, est blessée. :

Xaia a fini son tour et est la derniére dont le jeton est retourné, indiquant la fin du tour de combat.
La moitié de [objectif de la mission est accompli. Aucune action d exploration nest effectuée, place au 2**tour. [




e mode de jeu n'inclut pas la parne exploranon Vous y combattez
1rectement avec des heros equlpes et competents

; 'Constitution des équipes :
2 équipes de 1, 2 ou 3 joueurs.

Héros par équipe :
Chaque équipe pioche 2 héros, sans les révéler 4 |'adversaire, puis en
replace un sous son talon de classe.
Chaque héros peut étre pioché au choix dans la pile de sorciers, de
~ guerriers ou d'assassins.
Répétez I'opération jusqu'a avoir un groupe de 3 héros.
~ Une fois les héros choisis, piochez leur compétence lice.
&2
Compétences et Modules des héros :
Chaque équipe pioche pour un de ses trois héros :
-5 capacités pour un assassin puis en replace 2 sous le talon.
~ -5 sorts pour un sorcier puis en replace 2 sous le talon.
- -2 modules et leur artefact pour un guerrier puis en replace 1 sous

Equipements des héros :

- Piochez 2 potions par équipe

- Rcmphssez un marché noir d' equ1pements (un de chaque plus un
X Waklzashl et une combinaison, soit neuf en tout) pu1s tirez au dé
"? ; pour savoir quelle équipe choisit si elle pioche en premler

~ Piochez 4 tour de rdle les équipements du marché noir.

aseconde équipe pioche les deux derniers équipements.

' héros.

joueurs placent leur(s) héros sur la premicre ligne face a eux et
posés a ceux de 1'équipe adverse.

- pour l'équipe 2.
~Tir 'dé pour savoir qui place le jeton du néant.
u dé pour savoir qui place son ler héros. Ils le sont a tour de réle.

ENCEINTE

Choix du plateau de combat (combat plus rapide) : _
Le plateau de combat est composé de deux quartiers re-
tournés (30 cases) a la place d’un grand plateau de combat. +
Mettez les arétes les plus longues I'une face a l'autre.

SANS EQUIPEMENT

Equipements des héros (mise en place plus rapide) =
Chaque équipe pioche 6 substances, 1 point d'armure (772- =
terdit aux sorcier) et 2 potions puis les place sur ses héros.

DRAFT

Compétences et Module des héros : :
Piochez au hasard 5 capacités par assassin, 5 sorts par sor-.
cier et 2 modules par guerrier. Répartissez-les en 3 piles res-
pectives. *
Tirez au dé pour savoir qui choisit en premier une des pile
Avec 2 equlpes qu1 s affrontent, la troisieme plle est geree ;
comme si une 3e équipe l'avait en main. BT
Chaque é equ1pe choisit une carte dans sa pile, puis fmt*tour-‘ !
ner la pile a I'équipe de gauche.
Lorsque les joueurs ont choisis 3 capacités par assassin, 3
sorts par sorcier et 1 module (avec son artefact) par guetrier,
le reste des compétences et des modules sont défaussés. »e

CARNAGE

Joueurs et héros par équipe :
Il n'y a pas de limite au nombre de joueurs, d'équipes ou
de héros contrdlés.

Choix du plateau de combat et placement des héros :
Jouez soit sur le plateau de combat lettré ou hexagonal, soit
sur le verso des quartlers de la nécropole.

Le Mausolée peut étre joué avec le damier du recto ou dusd
verso (voir « régle spéciale de [#toile »). '
Chaque équipe commence dans un quartier. »
Tirez au dé pour savoir quelle équipe se place en prermeg*
Vous pouvez également composer votre propre espace
combat avec les différents plateaux. L




EXP LO RATION GAIN deJetons par heros

o b A

\ Qui commence ? Le Md], sinon tirez au dé. 1l prend le jeton du néant et peut utlhser ses jetons d’ exploratlon. £
Fin du tour d’une équipe : Le jeton du néant tourne dans le sens des aiguilles d'une montre. :
Fin du tour d’exploration : Le jeton du néant a fait un tour complet. Les jetons non dépensés sont conserve;,

w Acheter des potions a I'Apothicarium ou des équipements au marché noir depuis les Catacombes.

« " Déplacer jusqu'a 3 héros ~ « * Piocher une mission profane « * Rejoindre un combat

. Activer un quartier . M Déclencher une mission / Attaquer tous les morts-vivants
ciblés d’un quartier ou un dieu

sa @ @D  COMBAT &% 2% 2% 24

Héros Dieux  Seigneurs  Sbires

Qui commence ? Le controleur des créatures, sinon tirez au dé. Les morts-vivants des joueurs sont joués a tour de role.
Fin du tour d'un attaquant : Quand il n'a plus d'initiative ou par choix. Retournez son jeton et défaussez substances et faiblesses.
. Fin du tour de combat : Quand tous les morts-vivants ont été joués. Chaque équipe peut alors effectuer une action d’explora-

- tionet chaque joueur récupere ses cartes défaussées et retourne ses jetons. Le joueur qui a commencé joue de nouveau en 1ler.

JAUGE DE POINTS NOIRS : Indique la vi- . Ve~ Déplacer un attaquant sur une case adjacente

talité d'un mort-vivant avant qu'il ne suc-

0 v ‘ o~ et/ou Réorientez-le en plagant une faiblesse sur
combe. Un héros tué est mis hors combat et ne : son initiative. : s
peut plus ni jouer ni étre attaqué tant qu'il n'est
pas ressuscité. 4 Attaquer avec une compétence, un module ou
i une créature en plagant autant de faiblesses qu'il-
INITIATIVE : Sert a effectuer les actions de lustré sur la carte jouée.

combat. Les faiblesses indiquent leur cotit. : :
Les fleches indiquent le sens de lecture des cartes
FORCE : Augmente vos chances de blesser de compétences.

une cible lors des jets d'attaques.
2/3/4/5/6/7 /8 /9 /10/ 11Force Toucher la cible ou la case face a 'attaquant.
3V8\17\28\38\59\75\84\92)\98%

Toucher une cible ou une case a portée 1, 2,
FAIBLESSE : Chaque jeton diminue immé- 3 ou 4. Commencez a compter depuis la case
diatement d'un point la force ou l'initiative. face a I'attaquant.
SUBSTANCE : Chaque jeton augmente im- Jet d’attaque : Lancez 2 dés. Si le résultat est égal
médiatement d'un point la force ou I'initiative. m ou inférieur 4 la force de I'attaquant moins I'armure

de la cible touchée, celle-ci est blessée et perd un

Jouer en instant pendant le rour de combat point noir. Les dés transparents ignorent |'armure.

d’un attaquant sous votre contréle ou pendant
celui d’'un adversaire.

Attaque universelle pour 2 faiblesses. Vous 2%
touchez une cible sur la case face a I'atta-
quant. Tous les morts-vivants peuvent

jouer cette attaque sans limitation. !’ﬁl e

Utiliser une potion n'affaiblit pas et se joue en
instant par le mort-vivant équipé ou pour une
cible face a lui.




