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Il y a longtemps, bien longtemps, sur la lointaine planéte
Asteros, un ancien roi repoussait d'indicibles horreurs au coeur
d’un Portail runique qu'il scella de 4 Runes divines.

Le Portail est resté en sommeil pendant des millénaires,
mais son sceau est désormais affaibli.

La mort et la destruction menacent a nouveau Asteros.

ORAKL le Sage a imploré le Conseil des Planétes Unies
d'apporter son aide et quatre de ses meilleurs agents
ont été envoyés pour lui préter main forte :
EKHO, HAL, ELI et NOVA
Ensemble, ils forment les RISING 5, le dernier espoir d’Asteros.

Pour sauver Asteros, ils doivent a tout prix retrouver
les Runes divines et sceller a nouveau le Portail.
Sur leur chemin se dresseront d’'innombrables dangers,
tapis dans I'ombre de ce qui était jusqu’ici un monde paisible.

RISING 5 est un jeu d'aventure et de déduction coopératif,
assisté par une application mobile.
Les lipueurs doivent retrouver les Runes ensemble avant
qu’une puissance maléfique ne dévore la planete.



. BUT DU JEU

L'objectif de RISING 5 est de trouver la réponse a une énigme
constituée de 4 Runes. Chacune de ces Runes est liée a un Signe
astrologique.

L'application ne communiquera avec votre équipe qu’au travers de
ces Signes astrologiques : vous devez donc d'abord explorer Asteros
pour pouvoir associer Runes et Signes astrologiques.

Une fois que vous avez identifié les bonnes Runes, vous devrez les
agencer dans le bon ordre pour sauver Asteros !

En revanche, si la Lune Rouge se révele entierement, ou s'il ne reste
plus de cartes dans le paquet de cartes Personnage,

vous perdrez la partie...

II. CONTENU

1 plateau de jeu 5 marqueurs de Personnage

1 marqueur de Portail 7 tuiles Rune 1 marqueur d’Eclipse 4

v d

14 jetons de Signe astrologique, répartis en deux ensembles (A et B)

G G G G
1ITIILE

Quelles sont les 4 Runes qui sauveront Asteros
% & et comment faudra-il les agencer ?

Mais d’abord, quel

LR Signe correspond “,
@ ’ a quelle Rune ?

Explorez, combattez et cherchez les réponses,
mais attention, car le temps vous est compté !

..dont 6 cartes de départ avec des
27 cartes Région... dos en noir et blanc

cubes d’énergie 1 dé decombat 5 cartes Lune Rouge

» @ [lie
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sur I'App Store et Google Play. Elle est gratuite et Ie Jjeu
ne nécessite qu'un seul smartphone ou tablette pour étre joué.
Aucune connexion Internet n'est nécessaire en cours de partie.




11l. MISE EN PLACE

Installez le plateau de jeu
au centre de la table.

2

Placez le marqueur de Portail au milieu
de l'espace prévu pour les quatre Runes.

H

Prenez 4 Runes aléatoirement et placez-les
autour du marqueur de Portail.

48

Placez les 4 cubes d'énergie

prés du centre du plateau. /
_‘ ;-'
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Placez les Runes non utilisées dans |'espace
réservé en bas a gauche du plateau.

68

Placez les jetons de Signe
astrologique a coté du
plateau.

Gardez le dé de combat a portée de
main.

Placez les marqueurs de
Personnage sur leurs
portraits respectifs.




Mélangez les cartes Région par niveau (I, Il et Ill)) et placez-les en pile,
face cachée, sur I'emplacement correspondant du plateau.

Chaque région contient deux cartes au dos noir et blanc. Ce sont les cartes
de départ qui sont placées face visible dans les emplacements adjacents a
chaque pile en début de partie.

Dans une partie a 2 ou 3 joueurs, distribuez
6 cartes Personnage a chaque joueur.
Dans une partie a 4 ou 5 joueurs, distribuez
5 cartes Personnage a chaque joueur.

Placez le marqueur d’Eclipse sur son point de
départ (troisieme espace en partant du haut).

Selon la difficulté souhaitée, insérez
3, 4 ou 5 cartes Lune Rouge dans la
pile de cartes Personnage a intervalles
reguliers.

NE PAS MELANGER LA PILE APRES
CELA.

(Les cartes Lune Rouge non utilisées
sont remises dans la boite de jeu)

Mélangez les cartes Personnage et
placer la pile face cachée a coté du
plateau.

.

.ainsi que les 4 cartes
10§ Artefact, mélangées en
une pile, face cachée.
Placez a c6té du plateau
les 3 cartes Reliques face
visible...

L}

sur « Game Start ».

Ouvrir I'application sur votre
tablette ou mobile et appuyer

~ Le dernier joueur a avoir
rencontré un extraterreste
commence, puis les joueurs
jouent dans le sens horaire.

Suivez les instructions de
 I'application pour débuter
la partie. Bonne chance !
Débuter avec l'application
La premiere chose qui vous sera
demandée par [’apphcatlon est de
prendre une photo du Portail avec les
quatre Runes placées autour.
Placez votre appareli au-dessus du
Portail pour qu'il puisse clairement
voir les quatre Runes.
1l salignera ensuite sur les 4 points
de repére gris (A © ® ®). L'application
détectera les Runes et prendra une
photo automatiquement.

Si- I'application -ne parvient pas a
prendre la photo, assurez-vous que
le marqueur de Portail est bien posi-
tionné. Une lumiére trop ou pas assez
puissante peut également géner la
deétection.

Si, pour n'importe quelle raison,
lapplication n'arrive pas a détecter
les Runes, vous pouvez appuyer sur le
bouton . pour les renseigner
manuellement.

Une fois que I'application a détecté la
configuration de départ, elle générera
aléatoirement une énigme pour votre
partie.

L'application assignera également un
Signe astrologique a chaque Rune
pour pouvoir vous indiquer plus tard
dans la partie quelles Runes sont cor-
rectement placées autour du Portail.

e =~ B = =
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V. LE JEU

Pendant son tour, le joueur actif doit, dans cet ordre :

1. Activer un personnage ou passer, puis
2. Piocher au moins 1 carte de la pile de cartes Personnage.

1. ACTIVER UN PERSONNAGE OU PASSER

Pour activer un personnage :
_ Annoncez d'abord le personnage que
vous activez ainsi que le nombre total
d‘actions que vous souhaitez effectuer a ce
tour.
_ péfaussez ensuite autant de cartes de
ce personnage de votre main (1 carte par Gary decide de jouer 3
action). cartes EKHO pour effectuer 3
Vous pouvez exécuter autant d'actions que ;a“z: 1‘;‘;'@‘ H‘iif tl‘:'-:?folmuu_;r:.
7 af eXempla : erreciuer une ren
vous SEN"Ihaltez d?ns votr‘e tour (YOUS leU' contre |a ot il se trouve déja, puis
vez exécuter la méme action plusieurs fais) un déplacementvers un nouveau
mais vous Nne pouvez activer C]U'UT'I seul lieu et une nouvelle rencontre,
personnage par tour.
- Un joueur qui passe son tour ne peut pas défausser de carte..

Il y a 3 actions possibles :
A. Déplacement

B. Rencontre

C. Sceller le Portail

A. Déplacement

- Vous pouvez déplacer le per-
sonnage activé vers n'importe
lequel des 6 lieux sur le plateau.
Chaque lieu appartient a une des
trois régions (1, 11, [11).

_ Plusieurs personnages peuvent
atre présents dans le méme lieu.

Les contenus des régions sont variables : les: monsires en Région | sont plus faibles et
n'offrent que des petites recompenses, tandis que les ennemis en Région 1l sont plus
coriaces et générent des recompenses bien plus intéressantes,

B. Rencontre

Vious pouvez choisir de résoudre une carte dans le lieu ol se situe le
personnage que vous avez activé.

Ces cartes peuvent étre un Monstre, un Compagnon ou une Cache
d’Artefact.

MONSTRES

Le joueur actif affronte le Monstre. Chague Monstre possede :
- une valeur d'éclipse (Lunes Rouges)
- une force (valeur)
- une récompense (une ou plusieurs icones)

Pour vaincre un Monstre, vous devez lancer le dé de
combat et obtenir une valeur (en ajoutant les bonus,
voir : Soutien & Travail d'équipe) égale ou supé-
rieure a la force du Monstre.

- Si vous gagnez, retirez le Monstre du jeu et prenez U
la récompense indiquée sur sa carte (cubes d'énergie,
objets, indices, etc.).

A

- Si vous obtenez un symbole Eclipse,
vous perdez automatiquement le combat.

- Si vous perdez le combat, le Monstre reste en jeu
et vous devez déplacer le marqueur d'Eclipse d'autant
d'espaces vers le bas que de Lunes Rouges présentes
sur la carte du Monstre.

Note : Chaque région contient un Seigneur.

Ces Seigneurs sont trés puissants mais vous récompen-
seront d'un indice et d'une puissante Relique si vous
réussissez a les vaincre. Une fois acquise, tout le groupe
peut utiliser la carte Relique.

COMPAGNONS

Les Compagnons ne possedent ni force ni valeur
d‘Ec!ipse. Quand vous les rencontrez, vous recevez la
récompense indiquée en bas de la carte.

S'il y a plusieurs récompenses séparees par un « / »,
vous devez en chaisir une seule, puis défausser la carte
Compagnon.

Récompenses : :

Soleil ( | : Déplacez le marqueur d'Eclipse d'une case
vers le haut.

Cube d'énergie ' ' : Gagnez un cube d'énergie et
placez-le sur un autel. S'il y a déja un cube sur chacun
des 4 autels, ignorez cet effet.

CACHE D'ARTEFACT

Quand le joueur actif rencontre cette carte, il la deé-
fausse puis prend la premiére carte de la pile Artefact.
Une fois acquise, tout le groupe peut utiliser la carte
Artefact,

C. Sceller le Portail

Pour pouvoir tenter de sceller le Portail, les joueurs doivent avoir placé
un cube d'énergie sur chacun des 4 autels au centre du plateau.

- Chaque fois que vous récupérez un cube d‘énergie, touchez un des
autels dans 'application pour I'activer. Une fois que les quatre sont
activés, le joueur actif peut choisir I'action « Sceller le Portail ».
(Important ; cette action colte toujours une carte Personnage)

- Un personnage peut tenter de sceller le Portail de nimporte ou sur le
plateau.

- Pour démarrer le processus, faites glissez I'écran vers le bas sur
I'application.




Au debut de la partie, et a chaque fois que vous tenterez de sceller le
Portail, I'application vous demandera de prendre une photo du portail avec
les Runes avant de vous montrer a nouveau des Signes astrologiques.

Les Signes peuvent apparaitre sous 4 états :

Dorée :
Cette Rune fait
partie de |'énigme
et est a la bonne
position !

Brillante :
Cette Rune fait
partie de |'enigme
mais n'est pas a la
bonne position.

Silhouette :
L'etat de cette Rune
n‘est pas connu.

Sombre :
Cette Rune ne
fait pas partie de
I'‘énigme.

Déduire quel Signe correspond a quelle Rune fait partie de l'énigme !

s pouvez faire gliss I'écran de 'application vers le haut a to momeant pour veir

C'est en comparant les résultats des différents essais pour en déduire les
bonnes associations que vous pourrez sauver Asteros !

EXEMPLE

Quand Kevin et Gary commencent la partie, I'application leur montre
cette configuration. Le Sage et le Gobelin font partie de |I'énigme mais
ne sont pas bien placés. Quant a I'Araignée et au Serpent, ils ne font
pas partie du tout de I'énigme.

Pendant la partie, Kevin et Gary réussissent a
échanger les Runes bleue et rouge, avant de rem-
placer la jaune par la verte.

lls amassent ensuite assez de cubes d'énergie pour
une nouvelle tentative de fermeture du Portail.

Q

Apres avoir montre leur nouvelle configuration a I'application, ils de-
couvrent que le Sage et le Gobelin sont maintenant placés correcte-
n ment, et que le Singe fait partie de |'énigme mais n'est pas a la bonne
ﬂ place. Vu que le Singe vient d'apparaitre et que la Rune verte est la
- seule nouvelle Rune a étre entrée en jeu, Kevin et Gary peuvent étre
: certains gue le singe est la Rune verte.

Ceci veut dire que les Runes rouge et bleue sont le Gobelin et le Sage,
meéme si ce n'est pas important a ce stade-la. | reste a déterminer
laguelle des Runes restantes est la bonne et de placer la Rune verte
sur |'espace actuellement occupé par la Rune orange.

DT = e e S TR
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Les Indices

Quand vous gagnez un e A
Indice (par exemple aprés
avoir vaincu un Seigneur)
l'application reliera une
Rune de votre choix avec
son Signe astrologique,
ce qui devrait vous aider
a résoudre I'énigme !
Dans la partie inférieure gauche du pla-
teau, il y a une zone qui vous aidera a
suivre quel Signe équivaut a quelle Rune.

- Sur la gauche vous pouvez placer les
Signes qui sont présents mais que vous
n'avez pas encore reliés a une Rune.

- Sur la droite vous pouvez placer chague
signe a cote de sa Rune, une fois que vous
étes sur de leur connexion.

2. PIOCHER DES CARTES

Avant de finir son tour, le joueur actif doit piocher au moins 1 carte.

Vous pouvez en piocher plus, jusqu‘a la taille maximale de votre main.

A 2 ou 3 joueurs, la limite de cartes en main est de 6.

A 4 ou 5 joueurs, elle est de 5.

Si vous avez passé votre tour et que votre main est pleine, vous devez tout
de méme piocher une carte, puis en défausser une au choix, pour revenit
a la taille de main maximale. Vous devez déclarer combien de cartes VOUS
comptez piocher avant de les prendre une par une.

Si vous piochez une carte Lune Rouge, vous devez la placer sur la
pile, face visible et immédiatement arréter de piocher. La carte
Lune Rouge met fin a votre tour et le joueur suivant débute le sien.
Apreés avoir fini ses actions, il devra résoudre une Crise de Lune Rouge
avant de piocher des cartes.

CriseE DE LunE ROUGE

2
il y a actuemment 3
monstres sur e pinﬂ_(;:uil
montrant un total de

® Comptez le nombre de Lunes Rouges sur toutes les  Lunes Rouges:

cartes Monstre face visible sur le plateau.

® Déplacez le marqueur d'Eclipse d’autant de cases
vers le bas qu'il y a de Lunes Rouges présentes.

® Si le marqueur atteint le derniére case, Eclipse to-
tale, Asteros est réduite en cendres par les forces
maléfiques et vous perdez la partie !

® Si vous n'avez pas perdu, le joueur actif défausse la
carte Lune Rouge et pioche immédiatement une cu
plusieurs cartes, selon les regles normales.

FIN DU TOUR

A la fin de votre tour, placez sur chaque lieu
vide une carte face visible de la pile Région
correspondante (I, Il ou II).

S'il n'y a plus de cartes dans la pile d'une
région, laissez le lieu vide.




v. A PROPOS DES PERSONNAGES

En plus des actions, chaque personnage peut faire appel a une Compé-
tence Sp€éciale. Vous pouvez activer ce pouvoir une fais par tour ; aprés
avoir défaussé les cartes de ce personnage mais avant d'effectuer vos

actions.

Maitrise des Runes : Echangez la position de deux Runes.
Option 1 : Echangez deux Runes présentes sur le Portail.

Option 2 : Echangez une Rune présente sur le Portail avec une de la réserve.
Important ! C'est le seul moyen en jeu de changer les
Runes de place.

Science des Astres : Déplacez le marqueur d'Eclipse
d’une case vers le haut.

o

Attaque surprise : Choisissez un Monstre sur le plateau et
lancez le dé de combat. Sivous obtenez un résultat égal ou
supérieur a la force du Monstre, il est vaincu et vous rece-
vez la récompense. Tout autre résultat est ignoré.

Leader Siartian : Déplacez un autre personnage (pas
EKHO) vers n'imparte quel lieu.

&

Réplique Synthétique : Copiez la Compétence Spéciale
d'un personnage se trouvant sur le méme lieu que HAL (les
personnages placés sur leur portrait au debut de la partie
ne sont pas considérés comme étant dans le meéme lieu).

Soutien & Travail d’'équipe

Les joueurs peuvent s'entraider pour recevoir des bonus et augmenter
leurs chances de victoire au combat,

Soutien :

Avant de lancer le dé de combat, le joueur actif peut demander de |'aide
aux autres joueurs.

Si les autres joueurs possédent des cartes correspondant au personnage
activé, ils peuvent défausser ces cartes pour soutenir le personnage active.
Le nombre de cartes défaussées collectivement est ajouté au resultat du
lancer de dé.

Note : Le joueur actif ne peut pas défausser de cartes pour soutenir le
personnage qu'il vient d'activer.

Travail d'équipe :

Si au moins un autre personnage est présent dans le lieu du personnage
activé, vous pouvez ajouter 1 a votre résultat de dé.

Note : Ce bonus est toujours de 1, peu importe le nombre de person-
nages présents sur le méme lieu que le personnage active.

Attention :

- Ces deux types d'avantages peuvent se cumuler.

- Si vaus obtenez une éclipse ( @ ) sur votre lancer de dé de combat, le résultat
est toujours un échec.

- Lorsque vous utlisez la capacité spéciale de NOVA ( .-6. ), vous ne bénéficiez
pas de ses avantages.

EXEMPLES

Gary joue une carte pour activer EKHO, qui se trouve dans le méme lieu
que NOVA et HAL. EKHO rencontre un Manstre avec une force de 4. Il
lance le dé de combat et obtient un 2. Il ajoute 1 a ce résultat grace a
I'avantage du Travail d’équipe pour obtenir un total de 3. Ceci est insuf-
fisant pour vaincre le monstre de niveau 4 et EKHO perd donc le combat.

1-Gary annonce qu'il va jouer deux actions avec EKHO pendant son
tour et défausse les deux cartes nécessaires. 2-Avant d'effectuer ces
actions, Gary active la Compétence Spéciale d'EKHO et deplace HAL
dans un lieu qui contient un Monstre avec une force de 4. 3-Gary uti-
lise ensuite sa premiére action pour se déplacer dans le méme lieu que
HAL. 4-1| utilise sa seconde action pour rencontrer le Monstre présent
dans le lieu. 5-Avant le lancer le dé de combat, Kevin déclare qu'il va
soutenir EKHO et défausse 2 cartes Personnage d'EKHO de sa main.
Gary a maintenant un bonus de 3 a ajouter a son lancer (1 pour le
travail d’équipe de Hal et 2 pour le Soutien de Kevin). Il lance le dé
et obtient un 2. Avec un résultat final de 5, le Monstre est vaincu car sa
force n'est que de 4.




VI. A PROPOS DES OBJETS FIN DE LA PARTIE

Les joueurs peuvent trouver 2 types d'objets durant leurs aventures. Les joueurs gagnent immédiatement la partie s'ils arrivent a sceller le
Les Reliques sont obtenues comme récompenses apres avoir vaincu un portail (les 4 Signes affiché sur I'application sont tous dorés).

Seigneur. Les Artefacts sont trouves dans les Caches d'Artefact.

Une fois acquis, ces puissants objets peuvent étre utilisés par n‘importe Le jeu se termine immédiatement par un échec si -

quel membre de I'équipe a n‘importe quel moment.

Ao N \ ’ : - Il ne reste plus de cartes Personnage dans la pile correspondante
Important ! Une fois utilisé, un objet est toujours defausse. a la fin du tour d’un joueur.

(s]8}

- Le marqueur d’Eclipse atteint le dernier espace sur sa piste.

Les Reliques et leurs pouvoirs

S, e naml

Lame de feu lunaire  Biton de transmutation  Pendentif de I’Eclipse

Vainc automatiquement Recevez 3 cubes Annule une carte Lune
un Monstre de force 1, d'énergie. Rouge qui vient d'étre
2,30u4d révélée.

Les Artefacts et leurs pouvoirs

Orbe de divination Réserve d’'énergie
Recevez un indice. Recevez 2 cubes d'énergie.

=
=

Anneau du soleil levant Potion de soin
Déplacez le marqueur Relancez
d'Eclipse de deux cases le dé de combat.
' vers e haut. \_
— U'E-\_ 4
> S v T




APPENDICE

NivEAU DE DIFFICULTE

Vous pouvez moduler [a difficulté des parties en ajustant le nombre de
cartes Lune Rouge ajoutées a la pile de cartes Personnage lors de la mise
en place du jeu:

3 cartes Lune Rouge > Débutant

4 cartes Lune Rouge > Standard

5 cartes Lune Rouge > Heroique

A vos risques et périls, vous pouvez aussi mélanger la pile apres avoir ajou-
té les cartes Lune Rouge pour rendre aléatoires leurs apparitions !

APPLICATION

Vous pouvez trouver l'application RISING 5 sur I'App Store et Google
Play. Elle est gratwte, et le jeu_ ne nécessite qu'un seul mobile ou tablette
pour étre joué. Aucune connexion Internet n'est nécessaire pour jouer.
Vous pouvez trouver les specifications sur la page de l'application.
L’application contient aussi le livre de regles en version numerigue, ainsi
qu'un tutoriel pour vous lancez immédiatement a 'aventure !

Rappel :

_ Avant de tenter de Sceller le Portail, assurez-vous que les quatre autels
<ont bien activés en appuyant dessus.

_Si vous avez des soucis avec |a prise de vue vous pouvez indiquer les Runes
manuellement en appuyant sur en haut a droite de l'écran.

_ Une lumiere trop puissante ou trop faible peut géner la détection. Essayez
de jouer avec un éclairage « normal » pour de meilleures performances.

JeU SOLO (APPLICATION NECESSAIRE)

pour jouer au mode Solo ;
_ Commencez avec une main de 6 cartes Personnage.

_ piochez 6 cartes Personnage de plus de |a pile et placez-|es devant
vous : elles constituent |a reserve de Soutien.

_ Vous pouvez utiliser les cartes de cette réserve pour soutenir votre per-
sonnage actif pendant un combat, comme décrit precedemment.

_ pendant la phase « Piocher des cartes » piochez des cartes pour com-
pléter votre main d'abord, puis remplissez la réserve de Soutien.

A I'exception de ces quelques ajustements, toutes les regles du jeu restent
inchangees.

MoDE MAITRE DE JEU

Si vous ne voulez ou ne pouvez pas utiliser I'application, vous pouvez
toujours jouer a RISING 5 avec le mode Maitre de jeu.

Un joueur prendra le réle du Maitre de jeu pour déterminer I'enigme et
informer les joueurs de leur avancement. Le Maitre du jeu utilise le cou-
vercle de la boite de jeu pour cacher la solution de I'énigme.

Eléments utilisés par le Maitre de jeu :
1 plateau de Maitre de jeu

1 plateau de Signes révélés

7 tuiles Runes

14 jetons Signes (marqué « M =)
1 écran (boite de jeu)

Aprés la mise en place du jeu, le Maitre décide secretement de la solu-
tion de I'énigme. Il relie ensuite chaque Signe astrologique a une Rune.
Il peut faire ceci aléatoirement s'il le souhaite, ou choisir pour rendre le
jeu plus ou moins facile pour les autres joueurs.

Ceci fait, le Maitre de jeu présentera le premier résultat de quatre Signes
sur le plateau des Signes, indiquant lesquels sont corrects/incorrects, etc.

Il fera ceci chaque fois que les joueurs essaieront de Sceller le Portail.

Donner un Indice

Quand un joueur obtient un Indice, il peut demander au Maitre de jeu
quel Signe corresponda a une Rune.

Dans cette exemple le joueur demande quel Signe cor-
respond a la Rune jaune grace a l'Indice offert par ce
Compagnon. Le Maitre de jeu lui donne alors la tuile
Serpent (Tuile avec état Silhouette).

A l'exception de ces quelques ajustements, toutes les régles du jeu
restent inchangées.
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