


Materiel

D 1 livret 2 livrets de Menace 1 marque-page
Ce livret de régles « Scénario d'introduction » 1 Livre des dialogues
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1 mappemonde plastifiée

7

3 boitiers de rangement 32 intercalaires 4 compteurs de points de vie

1073 cartes réparties en différents paquets
appelés « decks » :

4 cartes Personnage 184 cartes Action
{dos bleu)

151 cartes Exploration 726 cartes Aventure numérotées
(dos brouillard) (dos vert ou doré)
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Principe et but du jeu

The 7th Citadel est un jeu coopératif d'exploration et

d'aventure dans lequel vous jouez contre le jeu et tentez,
en solo ou au sein d’un groupe de 2, 3 ou 4 aventuriers,
de triompher d’'une Menace qui finira par s'abattre sur vous.

www.the7thcitadel.com
LY + Apprenez a jouer en regardant
la vidéo
» Ecoutez la bande originale du jeu
» Téléchargez des fichiers utiles

Victoire

Vous gagnez si vous parvenez a triompher de la Menace que vous avez
choisi d'affronter. Lorsque cela arrivera, le jeu vous l'indiquera
clairement.

4 )
Défaite
Vous perdez dans U'un des cas suivants :

+ tous les personnages sont inconscients (voir « Inconscience » p. 20) ;
+ un effet de jeu indique aux joueurs : « Votre aventure sacheéve ici. ».

Lorsque vous triomphez d’une Menace, ou que votre aventure s'achéve prématurément, vous devez commencer une nouvelle aventure en jouant
le scénario d'introduction « Un nouveau départ ». Tout ce que vous avez obtenu et accompli au cours de Uaventure précédente est perdu.
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oK Lesréglesenrésumé o

Vous affrontez une Menace - sous la forme d’un livret de Menace découpé
en scénarios - qui finira inévitablement par s‘abattre sur vous (sauf si vous
périssez avant d’en arriver (a 1).

Note : cette bofte contient un scénario
d’introduction et les livrets de Menace «< Le réveil
de Dadachaem > et « Les tambours funestes >.

Vous explorez le monde des Terres Effondrées en résolvant des cartes
Exploration, en mettant en jeu des cartes Aventure numérotées (Terrain et
Evénement permanent), qui construisent progressivement le Plateau de jeu,
et en dialoguant avec ses habitants (grace au Livre des dialogues).

Au cours de la partie, vous décidez collectivement quel personnage va
entreprendre une action [:] parmi celles disponibles sur la carte Terrain ol
sa figurine se trouve, sur les cartes Evénementpermanentﬂﬂées 4 cette carte
Terrain, ainsi que sur ses cartes Personnage, Compétence “*« Bourse ¢ et
; PN )
Objet de quéte e
Coit de 'action :

piochez 5 cartes ou plus
dans votre Deck d’Action

'/ pour réaliser laction
Difficulté de l'action :
- \ ' obtenez 3 succes ou plus
'_‘% /\("/ pour la réussir

Conséquencels) a
appliguer si l'action
echoue

Action grimper

Conséquence(s) a -
. appliquer si Uaction
réussit

Pour entreprendre une action, vous disposez d'un Deck d'Action
personnel.

Toutes les actions fonctionnent de la méme maniére. Le joueur actif, qui
a choisi d’entreprendre Uaction, doit appliquer les étapes suivantes dans
lordre :

» sélectionner celles de ses cartes (& ) qu'il peut et souhaite utiliser
(elles permettent notamment de réduire Uénergie qu'il doit dépenser
pour réaliser 'action et d’augmenter ses chances de la réussir) ;

+ dépenser de Uénergie, ce qui est représenté par le codit de laction,
en piochant des cartes dans son Deck d’Action ;

+ révéler les cartes piochées, qui lui rapportent des succés en quantité
variable, puis comparer ce nombre de succes a la difficulté de laction
(plus il a pioché de cartes, plus il devrait obtenir de succés, mais plus
vite il dépense son énergie) ;

+ appliquer les conséquences de laction, qui varient selon qu’elle a réussi
ou échoué.

Lorsque le joueur actif a terminé une action, un autre tour de jeu commence,
et un joueur (le méme ou un autre) entreprend une nouvelle action.
Note : certaines actions, dites « multiples >,
nécessitent de réaliser l'action plusieurs fois jusqu’a
son dénouement, mais fonctionnent globalement
sur ce méme principe (a quelques nuances pres,
détaillées plus loin).

Lorsque vous n‘avez plus (ou plus assez) de cartes dans votre Deck d’Action,
vous devez effectuer une Récupération pour y remélanger des cartes de
votre Défausse, mais perdez des points de vie en contrepartie (voir
« Récupération » p. 20).

Lorsque vous n‘avez plus beaucoup de points de vie, ou que vous pensez
avoir atteint Uobjectif fixé par le scénario, il est temps de rentrer a la
Citadelle pour découvrir les conséquences de vos actes !

Tout au long du jeu, votre groupe d'aventuriers va progresser en gagnant de
lespoir, sous forme de cartes, que vous pourrez convertir en précieux bonus
sur la page Destinée du feuillet Citadelle.

Contrairement a la plupart des jeux de société, vous allez vivre une aventure
sur la durée, mais rassurez-vous, un systeme de sauvegarde simple permet
d’interrompre votre partie a tout moment pour la reprendre ultérieurement.




Une carte Personnage représente le personnage que vous incarnez et vous permet d’entreprendre action
me déplacer @ Elle indique également le nombre de cartes Compétence que vous pouvez avoir en main
ainsi que votre poids maximum transporté, qui varient en fonction du nombre de joueurs.

€ rom du personnage

o figurine correspondante (de la couleur du personnage)

o action et effet disponibles

0 taille de main et poids transportable par défaut (variable suivant le nombre de joueurs)
© identifiant unique

a/\/\%o%ﬁ Cartes Sauvegarde jﬁo@/\/—\_w

‘SAUVEGARDE - DEFAUSSE
Loy iy

.....

Les cartes Sauvegarde permettent de sauvegarder la partie (voir « Sauvegarder la partie » p. 25).

t/\/\%% \/ Cartes Action m\%}o@\/—\_z

Les cartes Action forment votre Deck d’Action personnel. Chaque joueur en posséde un. Elles représentent
Uénergie vitale que vous dépensez lorsque vous les piochez pour payer le codt de vos actions ou lorsqu’un
effet de jeu vous oblige a les défausser. Lorsque vous les avez en main, elles représentent également vos
compétences \w qui vous aident dans la réalisation de vos actions ou vous permettent d’en entreprendre
de nouvelles. ~

" Débrouillardise”

@ type Compétence

—0 4 K2 R
b 3’ 0 zone de résultat : contient les succes et icnes de classe obtenus a ['étape de Résultat d’une action

0 effet(s) et/ou action disponible
0 identifiant unique

e / Cartes Exploration ra

Les cartes a dos « brouillard » sont des événements survenant aléatoirement au cours de Uexploration des
Terres Effondrées. Il peut s'agir d’événements permanents ou temporaires, d'objets trouvés, etc. Chaque
carte Exploration appartient a une zone, généralement représentée par un chiffre romain [{ﬁ:}. , etc.).
¢ 9 ) T o_» Cette zone est indiquée au dos de la carte Exploration ainsi que sur la carte Terrain a laquelle elle est liée.

© e

0 fléches de positionnement

[Uune d'elles pointe vers la carte Terrain ayant N ote : Poul chaly echer
permis de mettre cette carte Exploration en jeu) lidentification de ces cartes,

leur identifiant unique est situé
au recto (en haut a droite).

€ action disponible
© icentifiant unique (au recto)




Dos carte Aventure

Recto carte Terrain

£ guittt= prciEtamment votre cellule 4 la
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| Chayde particigant y déplace sa figurine.

_ Recto carte
Evénement permanent
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_ Recto carte
Evénement temporaire

% Les cartes numérotées a dos vert ou doré regroupent les terrains que vous découvrez en explorant, les
événements prédeéfinis - lieux, rencontres, etc. - que vous pouvez déclencher, des objets a trouver et bien
d'autres surprises a découvrir pendant laventure.

@ ruméro de la carte
@ carte spécifique 4 un scénario [voir « Prendre une carte numérotée » p. 6]
€ texte dambiance informatif

o effet(s)

0 identifiant unique

Parmi ces cartes Aventure se trouvent des cartes :

TERRAIN

Les cartes Terrain sont des portions des Terres Effondrées qui forment le Plateau. Vous pouvez y déplacer votre
figurine et y entreprendre des actions.

@ Gaction disponible
o carte(s] Exploration & mettre en jeu a l'emplacement indiqué par la fléche

e EVENEMENT PERMANENT

Les cartes Fvénement permanent sont mises en jeu sur le Plateau aprés avoir été révélées (voir « Carte
Evénement permanent » p. 17). Elles sont lies  la carte Terrain vers laquelle pointe leur fleche de
positionnement.

o fléche de positionnement (pointe vers 0 effet(s) et/ou action(s] disponible(s)
(a carte Terrain 4 laquelle 'événement est li]

@) action réalisée ayant conduit 4 (a mise en jeu
de cet événement

&7 EVENEMENT TEMPORAIRE

Les cartes Fvénement temporaire sont résolues dés quelles sont révélées, avant d'étre défaussées (sauf
indication contraire sur la carte) dans une zone de jeu appelée « Le Passé », matérialisée par un intercalaire.

o type Evénement temporaire
e texte d‘ambiance informatif
€) cffetls) et/ou action(s) disponiblels)
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mis] A Uétape de Conséquence, i
haritat e 10u 2 : défaussez crite rire.

Recto carte Bourse

Lespoir renait !

A tout moment, vous pouvez bloguer cette carte et
tautes vos autres cartes ] « Lespoir renait ! »

o Bour que les personnages se partagent 10 points de vie.

fiwi de yos ackions commence & sé fiart stntic
s fe wagmele qui vous entoure et vous i s
Liacher? syribale 2 la page Destinée du feuillet Liksdzlle et
sppliguez sen sifet. Bloquez cette carte, en la mettant sous
a carte Personnage d'un joueur.

Recto carte Objet de quéte

Recto carte Mappemonde

& EVENEMENT GLOBAL

Ces cartes sont placées a cdté du Plateau, ol elles restent en jeu jusqu'a ce qu'un effet vous demande de
les défausser. Leur effet agit sur tout le Plateau tant qu'elles sont en jeu.

@ type Evénement global

© iitre

€) effetls) et/ou action(s) disponiblels)

E» BOURSE

Ces cartes incluent des objets, compagnons, états positifs ou négatifs, etc., que vous pouvez obtenir au
cours de laventure. Elles vous aident - ou vous handicapent - dans la réalisation des actions, ou vous
permettent d’entreprendre de nouvelles actions. Ce sont les seules cartes qui possédent un ou plusieurs
MOTS-CLEFS.

@ type Bourse
© poids
9 titre

o texte d'ambiance
0 effet(s/ et/ou action(s) disponible(s)
O nvors-ciers

ﬁ OBJET DE QUETE

Ces cartes, communes a tous les joueurs, vous procurent des informations utiles et vous permettent, dans
certains cas, de bénéficier d'effets avantageux ou d'entreprendre de nouvelles actions. Elles se placent
derriére (ou sur) Uintercalaire « Objets de quéte » et peuvent étre consultées par tous les joueurs,
n'importe quand. Vous ne pouvez pas les défausser, sauf indication contraire.

o type Objet de quéte

Q titre

€ eret(s) et/ou action(s) disponible(s)

ﬁ MAPPEMONDE

Ces cartes doivent &tre insérées dans une pochette de la Mappemonde (voir « Mappemonde » p. 8).

0 type Mappemonde

i Q fléches indiquant ou placer les futures cartes ﬁ




Régle d’or ! Vous ne devez pas prendre connaissance du contenu des cartes, des livrets de Menace et du Livre des dialogues,
tant que le jeu ne vous invite pas a le faire.

1
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Derriére lintercalaire « Personnages », rangez les 4 cartes
Personnage.

Derriére lintercalaire « Sauvegarde », rangez les 8 cartes
Sauvegarde.

Derriére lintercalaire « Compétences de personnage », rangez
les 84 cartes Action (dos bleu) Compétence de personnage identifiées
par une icone ‘ﬂr au recto (en haut a gauche) contenant Uinitiale A,
B, C, D d’un personnage ou la lettre « X » ﬂr

Derriére Uintercalaire « Compétences avancées », rangez les
76 cartes Action (dos bleu) Compétence avancée, identifiées par une
icone ;*5

Derriére lintercalaire « Compétences réflexe », rangez les
24 cartes Action (dos bleu) Compétence réflexe, identifiées par une
icone )&“

Rangez les cartes Exploration, dos « brouillard » visible, derriére leurs
intercalaires respectifs en fonction de leur zone [ {ﬁ} etc.].

Rangez les cartes Aventure, dos vert ou doré, numéro visible, par
ordre croissant derriére leurs intercalaires respectifs (cartes

) & @D derriere lintercalaire « XY » EED) 2

N0 derriere Uintercalaire « @ », etc.).

Au cours de la partie, vous placerez :

» les cartes @\ derriére (ou sur) Uintercalaire « Objets de quéte » ;
+ les cartes Aventure et Fxploration défaussées derriere (ou sur]
Uintercalaire « Le Passé » ;

+ les cartes bannies derriére Uintercalaire « Cartes bannies ».

Note : comme indiqué sur les intercalaires

« Objets de quéte » et « Le Passé », vous pouvez
mettre ces intercalaives a plat a coté du Plateau
et placer les cartes concernées dessus.

‘ Comptrences teﬂae

’ Compéiences avancées

Regle d’or ! Les cartes Aventure vertes sont toujours
placées avant les cartes Aventure dorées ayant

le méme numéro. Puis, a couleur de dos identique,
les cartes Aventure sont toujours placées

avant les cartes Aventure =g ayant le méme numéro.

Note : certaines cartes Aventure possédent
uniquement une version avec un dos doré.
Certaines cartes Aventure avec un [

nwont pas de version alternative avec un .

C'est dans le scénario d'introduction « Un nouveau départ » que vous allez choisir
votre personnage et ses compétences de départ.

co
1” Lorsque vous avez fini de lire les regles et étes prét a débuter une nouvelle aventure,
aéi;mﬁ ouvrez le livret du scénario d’introduction a la page 3 et lisez jusqua ce que le livret
vous demande d'arréter de lire.
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Vue d'ensemble

MAPPEMONDE
La Mappemonde représente la carte 1
du monde du temps de Uage d’or
du Protectorat Kel. Elle contient des r .
4 souvent obsoletes, sur les lieux ';f"ﬂ
. importants. Elle peut &tre mise a jour
par Uinsertion de cartes ¢/ obtenues
lorsque vous progressez a partir de la
page Destinée du feuillet Citadelle.

LIVRE DES DIALOGUES
ILregroupe les dialogues entre votre
personnage et les personnages non joueurs
que vous étes amené a rencontrer
(voir « Lire un dialogue » p. 18).

LIVRETS DE MENACE

ET MARQUE-PAGE

Chaque livret de Menace
regroupe les scénarios de la
Menace correspondante.

Le marque-page vous indique ol
vous en étes de la Menace jouée.

FEUILLET CITADELLE
Ce feuillet de 8 pages vous permet de gérer (@)
la progression de votre groupe (page Destinée), 5 =
les batiments que vous pouvez construire ou }
avez construit (page Batiments), lavancement | % o
de vos quétes secondaires (page Quétes Wy A
secondaires) et vos scores/niveaux dans & 2o &
plusieurs caractéristiques (page Communauté) Y Pk
(voir « Progression des joueurs et feuillet O (o)
Citadelle » p. 23). 8T =m
] m
¥ —_'3;' &3 -.: gj )
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ZONE « CARTES BANNIES »

C’est derriére cet intercalaire que vous
mettez les cartes bannies au cours de
l'aventure.

ZONE « LE PASSE »

C’est derriére (ou sur) cet intercalaire
que vous mettez les cartes Aventure
et Exploration qui sont défaussées au
cours de la partie.




DECK D’AVENTURE

Le Deck d’Aventure regroupe
les cartes numérotées ayant
un dos vert ou doré.

DECK D’EXPLORATION

Le Deck d’Exploration regroupe
des événements aléatoires
organisés par zone.

LE PLATEAU

Vous construisez le Plateau au fur
et a mesure que vous mettez en jeu
des cartes Terrain et Fvénement
permanent face visible et des cartes

FIGURINES DES
COMPTEUR PERSONNAGES

: - 3 Exploration face cachée (dos
POINTS DE VIE W '. brouillard visible).
] - @ recto d'une carte Terrain
,go\ 0 recto d’une carte Evénement
=" bk’“dequé —
e i permanent

dos d’une carte Exploration
(face brouillard)
—_——

ZONE « OBJETS DE QUETE »

C'est derriere (ou sur) cet intercalaire
que vous mettez les cartes @ obtenues
au cours de aventure. Vous pouvez
consulter ces cartes a tout moment.

DEFAUSSE

Chaque joueur possede une Défausse
personnelle qui regroupe celles de ses
cartes Action €, qu'il a défaussées,

face visible, au cours de la partie.
Le joueur peut consulter a tout moment
les cartes de sa Défausse.

DECK D’ACTION

Chaque joueur possede un Deck d’Action
personnel, dans lequel il pioche des cartes
pour réaliser des actions. Il ne peut pas
consulter les cartes de son Deck d’Action.

CARTE PERSONNAGE

Cette carte est placée devant le joueur qui incarne ce
personnage. C'est sous cette carte que vous mettez vos
cartes bloguées (voir « Bloquer / débloquer une
carte » . 18], que vous pouvez consulter librement.
ILest conseillé de placer votre Deck d’Action et votre
Défausse de part et d'autre de cette carte.

Débrouillardise

CARTE EVENEMENT GLOBAL
Une carte dont Ueffet agit sur
tout le Plateau.

\ R

CARTES BOURSE (¢ ) \\\&\‘ﬂ i

Chaque joueur place"gé's' cartes @ (iln'ena

pas en début de partie) devant lui. MAIN
Astuce : vous pouvez gagner de la place sur Chaque joueur posséde une main @
[a table en superposant les cartes i, afin contenant ses cartes Compétence ‘w

de ne laisser que leurs effets visibles. (iLn’en a pas en début de partie).




Tour de jeu

LR e 1. Choisissez le joueur actif
et I'action qu'il entreprend e S
A chaque tour, un joueur est choisi collectivement pour &tre le « joueur actif ». IL choisit une action disponible qu'il va entreprendre.

Cette action est toujours représentée par une icone dans un carré blanc E] présente sur :

la carte Terrain 0 sur laquelle sa figurine est présente,

ou une carte Fvénement permanent@ lie a a carte Terrain sur laquelle sa figurine est présente,
ou une carte Fvénement temporaire 0 qui vient d'étre révélée (cette action est obligatoire),

ou une de ses cartes L‘ampe’tence \&‘,6 qu’il a en main,

ou une de ses cartes Bourse -, €),

ou une carte Objet de quéte ﬁ o :

VARVAR VISRV Y.

* Intuition

BABIOLE - £01

(/) 4 ] e b oslle Q
~ oK., 2.Déterminez s'il y a d’autres participants ST AN

Tout personnage dont la figurine est présente sur la méme carte Terrain que celle du joueur actif...

+ peut participer a Uaction si elle n’est pas obligatoire I:] et que le joueur actif est d'accord,
+ doit participer a Uaction si elle est obligatoire (voir « Actions obligatoires » p. 11).

FToR

Sauf indication contraire, seul le joueur actif peut utiliser des cartes ‘g«/ et/ou (¢ ) au cours de Uaction et il doit s'agir de ses propres cartes.

Note : participer a laction d’un autre joueur peut notamment s'avérer utile car certaines
compétences permettent d'aider le joueur actif.

Q_/\/\@ogi 3. Résolvez I'action m:%}o@/\/—\_z

Le joueur actif résout les 4 étapes de Uaction : Préparation, Pioche, Résultat et Conséquence (voir « Séquence de résolution d’une action » p. 12).

O ; ; J
&/\/% 4. Débutez un nouveau tour de jeu m},}o@\,_\:,

Un nouveau tour de jeu débute avec la désignation du nouveau joueur actif. Il peut s'agir du joueur actif du tour précédent, si tous les joueurs sont d'accord.
Si vous n‘arrivez pas a vous mettre d'accord, le joueur a la gauche du joueur actif devient le nouveau joueur actif.




Actions simples

La plupart des actions disponibles dans le jeu sont des actions « simples »,
qui se terminent immédiatement aprés [étape de Conséquence.

Actions de groupe @)

Une action associée a licone < ne peut étre entreprise que si tous les
personnages conscients y participent.

Actions interdites

Une action ne peut pas étre entreprise si :

+ une autre action est déja en cours,

+ elle nécessite un prérequis que les joueurs ne peuvent pas satisfaire,

* elleestassociéealicne &3 et qu'au moins un personnage conscient
n'y participe pas,

» licone de cette action est visible sur une carte Fvénement permanent
liée a la carte Terrain sur laquelle se trouve l'action & 5% .
cela signifie que Uaction a déja été réalisée et ne peut pas 'étre a
nouveau sur cette carte Terrain.

Actions multiples @

Certaines actions, appelées « multiples », possédent une ou plusieurs
lignes, ayant chacune une conséquence de réussite et d’échec. La ligne
d'action actuelle est identifiée par la présence d’'un dé sur licone
représentant la difficulté de laction. Une action multiple se déroule sur
plusieurs tours de jeu. Si elle est obligatoire, vous devez entreprendre a
nouveau sitot Uétape de Conséquence résolue et ce, jusqu'a ce qu'elle soit
terminée. Si elle n'est pas obligatoire, vous pourrez la reprendre plus tard,
quand vous le déciderez.

Actions obligatoires $ E]

vV

Une action obligatoire est encadrée de rouge @

Lorsqu'elle est présente sur une carte Evénement temporaire < oudansun
dialogue(###], tous les personnages présents sur la carte Terrain du joueur
l'ayant révélé(e) doivent obligatoirement y participer. Les participants
choisissent qui, parmi eux, est le joueur actif.

Lorsquelle est présente sur une carte Terrain, tous les personnages
présents sur ce terrain doivent obligatoirement y participer, sous réserve
qu'elle puisse toujours 8tre entreprise. Les participants choisissent qui,
parmi eux, est le joueur actif.

Toutes les actions possédent :

+ une icone [:] indiguant de quelle action il s'agit,

+ un codt par défaut @, soit le nombre minimum de cartes que le joueur
actif doit piocher dans son Deck d'Action pour la réaliser,

+ une difficulté \gg? soit le nombre minimum de succés a obtenir pour la
réussir, ;

+ des conséquences en cas de réiissite
conséquences en cas d'échec

et - engénéral - des

Les actions multiples possédent un emplacement pour un dé indiquant la
difficulté de Uaction. Lorsque le joueur actif entreprend Uaction, si aucun dé
n'est présent sur la carte, il doit en placer un a lemplacement de la
premiére ligne d’action, en veillant a ce que sa valeur corresponde a la
difficulté indiquée . Si-aucun dé n'est disponible, le joueur actif doit
en prendre un sur une autre carte.

Certaines actions possédent un colt par défaut associé a une icone
« chaine » 9, qui limite le nombre de cartes dont vous pouvez prendre
en compte gzs succes (plus d’informations ci-apres).




Séquence de résolution d'une
| uil

Sty =

action

& SRR SR S0 Préparation P —

Le joueur actif sélectionne celle(s) de ses cartes . dont il peut et souhaite appliquer
tout ou partie des effets. Chaque effet ne peut &tre utilisé qu’une fois au cours de Uaction.

Pour pouvoir étre sélectionnée, la carte doit avoir une icdne condition E
qui correspond a Uaction entreprise D ET ne doit pas avoir un MOT-CLEF
déja présent sur une autre carte sélectionnée.

Régle d’or I Lorsqu‘une icone @ figure sur une de

ses cartes (¢, - ou sur une carte &> - et qu'il réalise
l'action correspondante, le joueur actif DOIT impérativement
la sélectionner ET en appliquer les effets.

Précisions :

+ Vous n‘avez pas a sélectionner les cartes Compétence ‘*f dont vous
souhaitez appliquer les effets au cours de laction.

+ Lorsque le joueur actif entreprend une action disponible sur une
de ses cartes (& , cette carte est automatiquement sélectionnée.

» Lorsque la mention « [sélectionnée] » est présente dans L'effet d’une
carte (¢, vous devez appliquer cet effet dés lors que vous avez
sélectionné cette carte a [étape de Préparation de Uaction.

+ Licone n (sans pictogramme a l'intérieur) sur une carte indique que
leffet associé peut étre appliqué au cours de n'importe quelle action.

QJ—/\/\@CJ%% 2. Pioche mﬁ}O@\/—\ﬁ

Le joueur actif détermine le coit de Uaction et pioche le nombre correspondant de cartes.

A. Déterminer le coiit de laction

Ce codt est indiqué dans le losange bleu Qﬁ\’ Il correspond au nombre de
cartes que le joueur actif doit piocher (énergie qu'il doit dépenser) dans
son Deck d"Action pour réaliser laction.

Un effet @ augmente de XX le codit de laction.

Un effet Qi/ réduit de X le codt de laction.

Un coiit peut &tre égal a zéro. Si un codt doit &tre réduit a moins de 0,
considérez qu'il vaut 0.

B. Piocher des cartes Action

Le joueur actif pioche un nombre de cartes correspondant au codit de laction
depuis le sommet de son Deck d’Action et les place face cachée devant Lui.
I peut, sil le souhaite, piocher n'importe quel nombre de cartes
supplémentaires dans son Deck d’Action afin d'augmenter ses chances de
réussite. Les cartes supplémentaires sont placées face cachée avec les
précédentes.

Si son Deck d’Action contient moins de cartes qu'il ne devrait en piocher, le
joueur actif doit piocher les cartes restantes et immédiatement effectuer
une Récupération (voir « Récupération » p. 20) - cela ne met pas fin a
laction - puis piocher suffisamment de cartes pour sacquitter du codt de
laction, sous réserve que le personnage qu'ilincarne soit toujours conscient.

— ok 3 Résultat Foc -

Le joueur actif révele les cartes piochées et comptabilise les succés obtenus,
qu’il compare a la difficulté de Uaction.

A. Révéler les cartes

Le joueur actif révéle les cartes qu'il vient de piocher (en les retournant
face visible).

B. Comptabiliser les succes obtenus

Le joueur actif peut comptabiliser les succés obtenus, présents dans la
zone de résultat (bande de gauche) des cartes qu'il vient de révéler.
[l obtient :

+ 1succes 7;? pour chaque étoile pleine ;

* 1 succes pour chaque paire de « demi-étoiles » jj qu’il parvient a
associer - sous réserve qu'elles soient dans le bon sens de lecture -
pour former une étoile pleine.

Le joueur actif n'est pas obligé de comptabiliser tous les succes qu'il a
obtenus et peut choisir de n’en comptabiliser aucun s'il le souhaite.

Exception importante !

Certaines actions, dont le colt est associé a une icone « chaine » @@
sont plus difficiles a réussir sans les compétences

et/ou Léquipement appropriés.

0
L'icone ('; limite @ X le nombre de cartes révélées dont le joueur actif
peut choisir de comptabiliser les succes (étoiles et demi-étoiles),
ol Xcorrespond au codt par défaut de laction .

Concrétement, si le codt par défaut de Uaction est de ? )

le joueur actif peut comptabiliser les icones étoiles et demi-étoiles
présents dans la zone de résultat de seulement 3 cartes de son choix
qu'il vient de révéler, peu importe le nombre de cartes qu'il a choisi de
piocher. Il doit ignorer les étoiles et demi-étoiles présentes sur les
autres cartes qu'il a révélées.

Cette restriction ne sapplique qu'aux succés ‘)i\f présents dans la
zone de Résultat des cartes révélées.



C. Appliquer les effets de ses cartes

Le joueur actif peut appliquer les effets d’une ou plusieurs de ses cartes
(cartes () sélectionnées, cartes “’ qu'il a en main, cartes (ﬁ, etc.)
pour obtenir des succés supplémentaires et/ou comptabiliser des cartes
supplémentaires et/ou transformer ses icones de classe en bonus variés.

Obtenir des succés supplémentaires

Chaque icdne ji;fr vaut pour 1 succes supplémentaire.

Comptabiliser des cartes supplémentaires

e : . - -
Leffet ‘_!, permet au joueur actif, lorsque le codt de l'action a une
icone t') de prendre en compte les succes figurant dans la zone de résultat
de Y cartes révélées supplémentaires.

Transformer ses icones de classe en honus variés

Certains effets permettent au joueur actif de transformer en bonus variés
les icones de classe ﬁ" A V @ et + présentes dans la zone
de résultat des cartes révélées ainsi que sur ses cartes &) qu'il
a sélectionnées, sur ses cartes ‘*« qu’il a en main, les cartes ' etc.

Précisions :

e . ) s

+ Lorsque laction a une icone ¢|) vous pouvez malgré tout prendre en
compte toutes les icones de classe présentes dans la zone de résultat
de lensemble des cartes révélées et appliquer l'effet de toutes vos
cartes Compétence réflexe et de chaque carte (¢ sélectionnée.

+ Chaque icone de classe obtenue ne peut étre utilisée qu’une seule fois,
uniquement par le joueur actif, et pour un seul effet.

+ Lorsqu'un effet est suivi de max. X, le joueur actif ne peut appliquer
leffet ep question plus de X fois.

* Licone 7 estun « joker » pouvant etre considérée comme n'importe

laquelle de ces icones de classe : ﬁ" A V‘ ou @

+ Licone , permet d’utiliser n’importe laquelle de ces icones
declasse §7, £y % ou @) pour appliquer Ueffet indiqué.

D. Comparer les succes obtenus a la difficulté de U'action

Pour finir, le joueur actif compare les succes qu’il a obtenus a la difficulté
de Uaction, qui est représentée par un chiffre dans une étoile dorée

dans une action simple ou par un chiffre dans une étoile dorée sur la face
supérieure du dé posé sur la carte dans une action multiple.

Action simple : si le joueur actif atteint ou dépasse le nombre indiqué dans
['étoile, laction réussit. Dans le cas contraire, laction échoue.

Action multiple : pour chaque succes comptabilisé, le joueur actif diminue
de 1 la valeur du dé. Puis, si la valeur du dé est inférieure a 1, Uaction
réussit. Dans le cas contraire, action échoue.

Précisions :

+ Sile joueur actif obtient plus de succeés que nécessaire, les succes « en
trop » sont perdus.

+ Lorsqu'une carte est défaussée, rangée ou bannie, si un dé est posé
dessus, il est retiré de la carte et retourne dans la boite du jeu.

Note : lorsqu’une action multiple échoue, le dé

conserve sa nouvelle valeur. Lorsqu'une action multiple

véussit, le dé est déplacé vers une autre ligne d’'action
ou la carte sur laquelle il est posé est défaussée.

La majorité des actions multiples se terminent par
une réussite a la derniere ligne d’action.

Exemple : Bruno a en main la carte ‘w«
« Furtivité » qui lui permet, lorsqu’il réalise les
actions combattre @ esquiver m ou étre
discret / se camoufler , d'obtenir 2 icnes de
classe i\ gt/ou de transformer 1 cdne de
classe A enl ):_(r succes (1 seule fois).

¢ ; 9
~ 5K, 4. Conséquence o~ -

Le joueur actif applique les conséquences de Uaction, puis défausse les cartes @ révélées a U'étape de Résultat.

Exemple : Bruno a la carte (&

« Fléau a grain » qui lui permet,
lorsqu’il réalise les actions combattre
ou tirer / pousser / soulever
de transformer 3 |c0nes de classe
de son choix en 1 % ' succes (2 fois
au maximum).

% Défaussez cette carte. ?

BABIOLE - SECONDAIRE

A. Appliquer les conséquences B. Défausser les cartes révélées

Enfin, le |0ueur actif défausse les cartes ‘v révélées a létape de Résultat.
» réussit : il doit appliquer les effets indiqués dans Leffet é‘§/ permet au joueur actif d'ajouter jusqu'a xx de ces cartes a sa

v oucha blanc. ’ main au lieu de les défausser.
+ échoue : il doit appliquer les effets indiqués dans le
cartouche noir. Si ce cartouche n'est pas présent,

iLn’y a aucune conséquence a léchec de cette action.

Si laction :

Régle d’or ! Par défaut, seul le joueur actif subit la conséquence
d’une action, sauf si la conséquence précise explicitement autre
chose, par exemple : « chaque participant... », « un participant... »,

Les principales conséquences d'action sont détaillées en pages 16 a 18. «un participant désigné au hasard... »




Exemples d’actions simples :

Bruno veut déplacer un imposant morceau de roche en réalisant 'action tirer / pousser / soulever suivante.
ILn’y a pas dautre participant a ['action.

m 5 f Prenez1 carte 5 o . Chaque imftlﬁ?paﬂt }}feﬂd
” Defaussez cette carte une 93”“'

1. Préparation : Bruno sélectionne sa carte { « Fléau & grain » dont il peut appliquer les effets {g lorsqu'il réatise Laction @

2. Pioche : Bruno devrait piocher 5 cartes, mais il décide d‘appliguer Ueffet de son fléau a grain pour en piocher £
7 de moins , faisant passer le codt de laction de @ @ Bruno pioche 3 cartes dans son Deck d’Action 2

[sélecuannge] A Uétape de Conséquence, lancez

et IES pla(.‘e fal.'e Cachee deVaﬂt lU/. un dé. Sur un résultat de 1 ou 2 : défaussez cette carte.

3. Résultat : Bruno révéle les 3 cartes qu'il vient de piocher. La premiére carte posséde une étoile pleine (D), soit 1 succés. La deuxieme carte posséde
1 demi-étoile (@) et les icdnes de classe Y et & (€)). La troisiéme carte posséde 1 demi-étoile (@) et Uicdne de classe s" (@). Bruno parvient
4 associer les deux demi-€toiles (@) et @9) et obtient un deuxieme succés.

Tout donner

??@ 5| Son fléau @ grain (ui permet de transformer 3 icdnes de classe de son choix (€ et @) en 1 succes,
"‘4 € jusqu’a 2 fois au maximum (max. 2J, ce qui procure a Bruno son troisieme succés.

Ce nombre étant supérieur ou égal a (a difficulté de l'action /ﬁ succes requisj, laction réussit.

4. Conséquence : Bruno applique la conséquence indiguée dans le cartouche blanc (réussite) en prenant 1 carte @O [© cette icdne signifie
« si elle est disponible dans le Deck d’Aventure ») et en défaussant la carte événement du rocher qui bloguait le passage.

Il défausse ensuite les 3 cartes qu'il a révélées a ['étape de Résultat.

—a8—
ﬁ € 722)¥eil :

[selectlonnee] A Uétape de Conséquence, (ancez
un dé. Sur un résultat de 1 ou 2 : défaussez cette carte.

Enfin, il applique Ueffet du fléau a grain puisque cette carte a été sélectionnée a ['étape de Préparation. Il obtient un résultat de 7 au dé et doit donc
défausser son fléau a grain dans le Passé.




Ludovic entreprend action simple chercher un passage @ présente au dos d’une carte Exploration.

1. Préparation : Ludovic ne sélectionne aucune de ses cartes (; s e

2. Pioche : Ludovic ne pioche aucune carte (le coiit de [action est de 4.

3. Résultat : Ludovic n'ayant besoin d’aucun succes ((a difficulté de ['action est de ﬁ}, laction réussit.
4. Conséquence : Ludovic applique la conséquence du succés (cartouche blanc) et retourne (a carte.

La carte révélée par Ludovic propose une action multiple combattre obligatoire . Ludovic
ainsi que tous les personnages dont la figurine est présente sur sa carte Terrain doivent
immédiatement y participer. Bruno est le seul autre joueur dont le personnage est présent
sur le terrain de Ludovic. Il doit donc participer a laction. Ludovic et Bruno décident que

Bruno est le nouveau joueur actif. Bruno place le dé sur la premiére ligne de laction,
Prenet une s ECiopO o sur sa face correspondant a la difficulté de [action [(4).

1. Préparation : Bruno sélectionne sa carte (¢ -, « Epée » qui ui permet de comptabiliser les succés 4 2 e
d'une carte supplémentaire lors d’une action combattre associée a une j' ou de transformer : il

1 ictne de classe g en 1 succés, jusqu'a 3 fois (max. 3). Il ne peut pas sélectionner sa carte g ciccumnéal S acton chote IS
&) « Glaive » car elle a le méme mot-clef ARME que sa carte « Epée ».

Touche-a-tout

")
|
succés que de 7 cartes révélées (parmi les 4 qu'il a piochées). Il comptabilise 2 succés (). Il pourrait comptabiliser les succeés d’une ¥ carte
révélée grace a leffet E de sa carte « Epée », mais préfére appliquer ['autre effet en transformant 1 icdne de classe ﬁ"’ et 1 icdne ? (qu'il
transforme en icdne de classe ‘§ ) présentes dans la zone de résultat des cartes révélées (@) en 2 succés. Il obtient ainsi un total de 4 succés et
réduit de 4 la valeur du dé. Comme elle est désormais inférieure a 1, [action réussit.

3. Résultat : Bruno doit obtenir 4 succés pour que ['action réussisse. A cause de l'icéne « chaine » de laction, il ne peut comptabiliser les

vie), peut ajouter 4 sa main Q@ 1 des cartes @J révélées et déplace le dé sur (a ligne daction suivante 01
en veillant 4 ce que sa valeur corresponde 4 la difficulté de Uaction . o e

4. Conséquence: Bruno appliqy‘t'a les conséquences de la réussite. Il subit 7 dégats g % (et perd donc 2 paints de - P 1
XY Q

Enfin, Bruno défausse les 3 autres cartes @7 révélées a 'étape de Résultat.

Un nouveau tour de jeu commence.

Ludovic et Bruno décident que Ludovic devient le nouveau joueur actif pour poursuivre le combat car c'est une action obligatoire.




Conséquences d'action et d'événement : pre

= S = =

£

Regle d’or ! Lorsque le texte d*une carte ou d’un dialogue contredit les régles, il prévaut sur les régles.
Si vous avez un doute sur un point de régles ou un effet de jeu, appliquez Uinterprétation qui vous
semble la plus logique ou, a défaut, celle qui vous est la plus favorable.

La conséquence que vous allez appliquer le plus fréquemment est de prendre une carte.

U » » ——— Q
d‘/\/% Prendre une carte numérotée % J)o@/\’—\r»

Lorsque la conséquence d’'une action - ou d’un événement - est de prendre une carte numérotée, © =

le joueur actif doit la prendre dans le Deck d’Aventure. Note : le texte d’ambiance au
1 . dos des cartes Aventure recele
+ SIPLUSIEURS CARTES AYANT LE MEME NUMERO SONT DISPONIBLES : souvent des informations

Le joueur actif prend une des cartes a dos vert au hasard (sauf exception : voir « Regle d’or ! » ci-apres), litiles Veillez A BIEN ledlivest

lit le texte informatif au dos et la révele.

Regle d’or ! Certaines cartes Aventure 3§ sont liées a un scénario - ou a une autre carte - en particulier.
Vous ne pouvez les prendre que si vous etes en train de jouer le scénario - ou possédez la carte - en question.

Lorsque, au dos d’une carte Aventure, le cartouche numéroté est associée a icone -§ , cela signifie qu’il existe potentiellement plusieurs
versions de cette carte (qui ont le méme numéro) ET que Uune de ces cartes est liée a un scénario - ou a une autre carte - en particulier.

Lorsqu’une carte possede au dos un symbole dans l'icﬁne?, si ce symbole correspond au scénario que vous étes en train de jouer - ou au

symbole figurant sur une autre de vos cartes & ) , ﬁ etc. - vous devez la prendre en priorité. Sinon, vous ne devez pas la prendre et
devez prendre une carte (ayant le méme numéro) associé a Uicone JIEY.

Exemple : Bruno doit prendre (a carte @ IlyaJcartes @disponibles - une avec Uicine une autre avec l'icne et une autre avec
licdne . Bruno ouvre le livret de Menace a ['emplacement du marque-page et voit que le scénario en cours est associé au symbole é I ne peut

prendre ni la carte ni la carte et prend donc la carte

Exemple : Ludovic doit prendre la carte @ Ilyalcartes @disponibles : une avec Uicdne lautre avec Uicdne i
Ludovic ouvre le livret de Menace a l'emplacement du marque-page et voit que le scénario en cours est associé au symbole 5 Il doit prendre la carte

et ne peut pas prendre 'autre carte .

ndre une carte -




+ S| AUCUNE CARTE AVEC UN DOS VERT N'EST DISPONIBLE : Regle d’or ! Un joueur n’a le droit de prendre une carte a dos
doré que si aucune carte a dos vert ayant le méme numéro n’est

Le joueur actif doit prendre une carte a dos doré a la place. disponible dans le Deck d’Aventure.

+ SI AUCUNE CARTE N'EST DISPONIBLE :

Lorsque le cartouche numéroté de la carte que vous devez prendre est suivi de Uicone €, cela signifie que vous n'avez rien a faire si la carte n’est pas
disponible dans le Deck d’Aventure. Sinon, vous devez immédiatement ranger toutes les cartes du Passé et prendre ensuite la carte redevenue disponible.

» SI PLUSIEURS PARTICIPANTS DOIVENT PRENDRE UNE CARTE NUMEROTEE :

Le joueur actif est le premier a prendre une carte et a la résoudre avant que le participant suivant, dans le sens horaire, ne fasse de méme.

Une fois la carte prise et révélée, ce que vous devez en faire dépend de la carte :

Carte Terrain
Note : lorsque vous mettez en

Un participant met cette carte en jeu en la placant sur le Plateau a la maniére d'un puzzle, jeu une nouvelle carte Tervain,
en veillant a ce qu'elle soit orientée dans le méme sens de lecture que les autres cartes du Plateau. vous Wy déplacez pas
Les cartes Terrain sont généralement mises en jeu suite a la résolution d’une carte Exploration (voir automatiquement votre figurine.

« Explorer les Terres Effondrées » p. 21).

Carte Fvénement permanent PP AN

Un participant met cette carte en jeu en la plagant sur le Plateau de telle sorte que sa

fleche de positionnement «#= pointe vers la carte Terrain sur laquelle se trouve sa figurine Regle d'or ! L'icone d"action visible sur la

et que la carte soit orientée dans le méme sens de lecture que les autres cartes du Plateau. fleche de positionnement rappelle Uaction ‘%‘
; qui vous a permis de mettre cette carte en b

Cette carte Evénement permanent est désormais liée a la carte Terrain vers laquelle pointe jeu. Tant que cet événement est en jeu, cette g7

sa fleche de positionnement: les actions et effets éventuels qu'elle propose sont action ne peut pas étre entreprise a nouveau F

désormais disponibles pour les joueurs dont la figurine est présente sur la carte Terrain a depuis la carte Terrain a laquelle il est Lié.

laquelle elle est lige.

Carte Evénement temporaire &

Un participant doit immédiatement résoudre cet événement puis défausser cette carte dans le Passeé, sauf si Ueffet sur la carte indique de faire autre chose
(la bannir, la ranger, etc.). Si cette carte propose une action obligatoire @ tous les personnages présents sur la carte Terrain du personnage layant
révélée doivent participer a cette action et les participants choisissent parmi eux qui est le joueur actif.

Carte Fvénement global d2>

Un participant met cette carte en jeu a cdté du Plateau, oul elle reste jusqu'a ce qu’un effet vous demande de la défausser/ranger/bannir. Ses effets agissent
sur tout e Plateau tant qu'elle est en jeu.

Carte Bourse (&

Un participant met cette carte en jeu devant Lui ou peut choisir de la défausser dans le Passé si elle n'a pas licone & (voir « Cartes Bourse et poids
transportable » p. 19).

Carte Objet de quéte ﬁw

Un participant met cette carte derriére (ou sur) Uintercalaire « a Objets de quéte » . Cette carte peut étre consultée et/ou utilisée par tous les joueurs.

e i & Prendre une carte qui n'est pas appelée P N
par un cartouche numeérote
Les joueurs peuvent étre amenés a prendre une carte dans le Deck d’Aventure, sans que le numéro de cette derniére ne soit mentionné dans un cartouche.
Cela survient notamment lorsqu’ils trouvent un numéro caché (voir « Trouver un numéro caché » p. 22) ou qu'ils résolvent une énigme. Dans ce cas,

une icone @g doit figurer au dos de la carte prise, ol « ### » correspond au numéro de la carte vous ayant permis de la prendre. Si ce n'est pas le
cas, vous avez di prendre la mauvaise carte et devez la ranger.




£

Lire un dialogue

Le joueur actif ouvre le Livre des dialogues et se rend au paragraphe
numéroté indiqué. I le lit, a voix haute s'il le souhaite, et applique les
effets éventuels (nouveau paragraphe a lire, action & entreprendre, choix a
faire, etc.).

Si un dialogue propose une action obligatoire @ les participants peuvent
librement choisir parmi eux qui est le joueur actif pour cette action.

Pendant que vous lisez un dialogue, vous ne pouvez pas entreprendre une
action présente sur une carte, sauf si le dialogue vous invite a le faire.

Les textes en italique représentent le dialogue des personnages « non
joueurs ». Les textes en gras correspondent aux paroles prononcées par
lejoueur actif. Les textes soulignés font référence a une quéte secondaire.

Lorsqu’un astérisque « * » apparait a la suite d'un mot, cela signifie que
votre personnage connait des choses a son sujet et vous pouvez lire sa
définition dans le lexique situé en pages 2 et 3 du Livre des dialogues.

Ajouter des cartes Compétence
1 sa main &

L'effet {g/ permet au joueur actif d'ajouter a sa main, s'il le souhaite,
jusqu'a X cartes \w qu'il a piochées et révélées a létape de Résultat de
l'action. L

Défausser une carte

Lorsqu'un effet de jeu vous demande de défausser une carte, le joueur actif
doit immédiatement mettre cette carte dans sa Défausse s'il s'agit d'une
carte Action (dos bleu), ou dans le Passé s'il sagit d’une carte Aventure (dos
vert ou doré) ou Exploration (dos brouillard). Les cartes du Passé ne peuvent
pas étre consultées, a moins qu’un effet de jeu ne lautorise.

Leffet é oblige le joueur actif & défausser 3X cartes depuis le sommet
de son Deck d’Action. Si vous devez défausser davantage de cartes que n'en
contient votre Deck d’Action, vous devez immédiatement effectuer une
Récupération (voir « Récupération » p. 20).

Bannir une carte

Lorsqu‘un effet de jeu vous demande de bannir une carte, le joueur actif
doit immédiatement retirer cette carte du jeu de facon définitive, en la
rangeant derriére Uintercalaire « Cartes bannies » de la boite. Les cartes
bannies ne peuvent pas étre consultées, a moins qu'un effet de jeu ne
l'autorise. Elles seront rangées dans leur deck d'origine dés que les joueurs
auront triomphé de la Menace (ou aprés leur défaite).

Ranger une carte

Lorsqu'un effet de jeu vous demande de ranger une carte, le joueur actif
doit remettre cette carte au bon endroit dans son deck d'origine.

Autres conséquences d'action et d'événement _

¥4

-

Bloquer / débloquer une carte

Lorsqu'un effet de jeu vous demande de bloquer une carte, le joueur
concerné doit la placer sous sa carte Personnage. Une carte bloquée peut
étre consultée a tout moment, mais elle n'a plus d’effet et ne peut plus étre
utilisée. S'il s'agit d’une carte h) , son poids éventuel doit malgré tout
étre pris en compte et vous pouvez la défausser si vous le souhaitez.
S'il s'agit d’une carte \w, ou ﬁ vous ne pouvez pas la défausser.

Lorsqu’un effet de jeu vous permet de débloquer une carte, prenez-la sous
votre carte Personnage, puis mélangez-la dans votre Deck d’Action s'il sagit
d’une carte W/ ou placez-la en jeu devant vous S'il sagit d’une de vos
cartes -

Gagner / perdre des points de vie

Le joueur concerné augmente ou diminue son compteur de points & ]
de vie de la valeur indiquée (voir « Points de vie » p. 20). bt

Subir des dégats
L'effet ‘;)-@f signifie que le joueur perd X point(s) de vie.

g =
Leffet @ permet d’annuler /?&; mais il ne permet pas d'ignorer un
effet de jeu indiquant textuellement « Vous perdez X points de vie ».

Déplacer le dé vers une autre ligne
(action multiple uniquement)

Leffet 01 indique qu'il faut déplacer le dé d'une ligne vers le bas,
voire dans certains cas de plusieurs lignes vers le bas [Ql l ).

Le joueur actif place le dé a lemplacement approprié de a nouvelle ligne,
en veillant a ce que sa valeur corresponde a la difficulté indiquée ‘é{i’{

Augmenter vos scores de communauté

Les effets de jeu suivants permettent aux joueurs d’augmenter (+X) ou
réduire (-X) de la valeur indiquée les scores d’Influence $?7+X/-X, Savoir
CLJ+X/-X, Production ( J+X/-X et Défense [yf|+X/-X sur la page
Communauté du feuillet Citadelle (voir « Page Communauté » p. 23).
Un score ne peut jamais &tre inférieur a 0 ou supérieur a 25.



Cartes Compétence

Vos cartes Compétence vous aident dans la réalisation de vos actions ou

vous permettent d'en entreprendre de nouvelles. IL en existe 3 types :
AL

> * Compétences de personnage : ce sont les compétences avec
lesquelles les personnages débutent laventure. Leur effet ne peut
sappliquer que lorsqu'elles sont dans la main du joueur ;

> &j Compétences avancées : ce sont des cartes que les joueurs
acquiérent au cours de aventure (voir « Page Destinée » p. 24). Leur
effet ne peut s'appliquer que lorsqu'elles sont dans la main du joueur ;

> &j Compétences réflexe : elles Sacquiérent comme les compétences
avancées mais leur effet ne sapplique que lorsqu'elles sont révélées a
['étape de Résultat.

La plupart des effets des compétences impliquent de les défausser ou de
les bloquer. Lorsque ce n'est pas le cas, leur effet agit tant que vous avez
la carte en main.

B
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Cartes Bourse

Vos cartes () vous aident dans la réalisation de vos actions ou vous
permettent d’en entreprendre de nouvelles.

Elles possedent généralement un ou plusieurs MOTS-CLEFS, qui limitent le
nombre de ces cartes pouvant étre utilisées au cours d’'une méme action.
En effet, vous ne pouvez pas sélectionner (pour appliquer leur effet)
plusieurs cartes (¢ -, ayant au moins un MOT-CLEF en commun.

Poids transportable et transporté

Votre poids transportable est indiqué sur votre carte Persannage et varie en
fonction du nombre de joueurs.

Votre poids transporté est le poids cumulé de vos cartes (C_gR, incluant
celles qui sont bloguées. Il peut &tre supérieur a votre poids transportable,
mais, tant que cest le cas, vous ne pouvez plus entreprendre laction
me déplacer (2] de votre carte Personnage.

Entreprendre une action /
appliquer un effet

Vous pouvez entreprendre une action [:] disponible sur une de vos
cartes (& ).

Lorsque vous tes le joueur actif, vous pouvez appliquer tout ou partie des
effets des cartes (¢, que vous choisissez de sélectionner (a Uétape de
Préparation de laction), sous réserve que la condition associée a leur
effet corresponde a laction en cours [:][exemple : condition combattre

| action combattre (& ]).

Taille de main

Par défaut, le nombre de cartes “’ Compétence que vous pouvez avoir en
main est indiqué sur votre carte Personnage et varie en fonction du nombre
de joueurs. A tout moment, sauf pendant une action a laquelle vous étes en
train de participer, si votre limite de cartes % en main est dépassée, vous
devez défausser les cartes excédentaires de votre choix.

Entreprendre une action /
appliquer un effet
: - m
Vous pouvez entreprendre une action D disponible sur une de vos cartes ‘w
Lorsque vous étes e joueur actif, vous pouvez appliquer tout ou partie des

effets des cartes \*, que vous avez en main, sous réserve que la condition
n associée a leur effet corresponde & (action en cours

Défausser / donner

Vous pouvez a tout moment défausser des cartes “’ depuis votre main
dans votre Défausse.

Vous ne pouvez pas donner une de vos cartes “*« a un autre joueur.

Rappel ! Vous ne pouvez pas sélectionner plusieurs
cartes (& ayant le méme MOT-CLEF.

Défausser / donner

Vous pouvez librement défausser vos cartes ;L , ¥y compris si elles sont
bloguées, des lors quelles n'ont pas licone g.

Regle d’or | Une carte ) ne peut pas étre défaussée
volontairement, ni tre donnée & un autre joueur.

Yn personnage peut donner une carte (¢ a un autre personnage dés lors
qu'ils sont sur la méme carte 7errain et qu’ils ne sont pas en train de réaliser
ung action. Lors d'un don, le joueur qui donne OU celui qui recoit la carte

© ) doit (défausser X cartes depuis le sommet de son Deck d’Action)
ol X est égal au poids de Uobjet donné ﬁ

Vous pouvez donner L'une de vos cartes t qui est bloguée, mais elle
reste bloquée.

Vous ne pouvez pas donner une carte /<
ae




Points de vie, Inconscience et Récupération _ -

— -

Lv/\/\%o{f,i Points de vie ;\i}o@/\/—\ﬁ

Chaque fois que vous débutez un nouveau scénario, le livret de Menace vous
indique le nombre de points de vie que chaque personnage recoit (variable
en fonction du nombre de joueurs) et doit reporter sur son compteur de
points de vie.

Au cours de laventure, lorsque vous gagnez ou perdez des points de vie,
vous ajustez votre compteur de points de vie en conséquence. Vous pouvez

dépasser votre nombre initial de points de vie (défini par le scénario), mais
ne pouvez jamais avoir plus de 99 points de vie.

Lorsque vous atteignez 0 point de vie ou moins, votre compteur de points de
vie indique 0 et vous devenez inconscient.

C . 9
L'/\/\%o&m Inconscience g0~ —

Lorsque vous devenez inconscient (0 point de vie), vous devez immédiatement :
+ retirer votre figurine du Plateau,

+ ranger vos cartes ayant le mot-clef TEMPORAIRE,

+ défausser toutes les cartes ‘w que vous avez en main,

+ mélanger les cartes de votre Défausse dans votre Deck d'Action,

+ piocher 3 cartes dans votre Deck d'Action pour former votre main*

et bannir une de ces cartes au choix.

*Ces cartes pourront étre utilisées lorsque vous redeviendrez conscient.

Si tous les personnages sont inconscients, laventure sachéve

immédiatement sur une défaite.

Si tous les participants a une action figurant sur une carte 7 deviennent
inconscients, cette carte est rangée.

Lorsqu’un personnage inconscient redevient conscient, il remet sa figurine
en jeu sur la carte Terrain du joueur actif. Cela survient grace a des effets de
jeu ou, dans le pire des cas, lorsque les joueurs sont a la Citadelle.

U » I 4 L] Q
~ oK Récupération o~ -

Votre Deck d’Action représente votre énergie vitale. Lorsqu'il ne contient
(presque) plus de cartes, il est temps d'effectuer une Récupération.

A tout moment, vous pouvez effectuer une Récupération afin de remélanger
des cartes de votre Défausse dans votre Deck d’Action (y compris sl reste
des cartes dans votre Deck d’Action).

Pour effectuer une Récupération, vous devez perdre 1 point de vie pour
chaque série de 2 cartes que vous choisissez de prendre au hasard dans
votre Défausse afin de les remélanger dans votre Deck d’Action.

Vous ne pouvez pas choisir de perdre plus de points de vie que vous n'en
avez pour récupérer davantage de cartes.

Variantes

Mode « histoire » (pour les aventuriers qui préferent mettre
laccent sur Uhistoire plutdt que sur la survie) :

Lorsque vous effectuez une Récupération, vous devez perdre

1 point de vie pour chaque série de 3 cartes que vous choisissez
de prendre au hasard dans votre Défausse afin de les remélanger
dans votre Deck d’Action.

Exemple : Ludovic souhaite effectuer une Récupération pour remélanger
8 cartes de sa Défausse dans son Deck d'Action. Pour cela il choisit
de perdre 4 points de vie.

Lorsque vous devez piocher ou défausser plus de cartes que votre
Deck d’Action n’en contient :

+ piochez ou défaussez les cartes restantes de votre Deck d'Action,

+ effectuez une Récupération,

+ piochez ou défaussez les cartes que vous n‘aviez pas pu piocher
ou défausser.

Mode « survie » (pour les aventuriers qui aiment le défi) :

Lorsque vous effectuez une Récupération, vous devez
perdre 2 points de vie pour chaque série de 3 cartes
que vous choisissez de prendre au hasard dans votre
Défausse afin de les remélanger dans votre Deck d’Action.
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Une carte Exploration est un événement aléatoire masquant une portion des
Terres Effondrées. Résoudre une carte Exploration permet de libérer
lemplacement qu'elle occupe et ainsi mettre en jeu une nouvelle carte
Aventure (généralement un terrain) pour continuer a explorer les Terres
Effondrées.

Une fois que la carte Exploration a été résolue et a quitté le Plateau,
le joueur actif doit mettre en jeu une carte Aventure J@surl’emplacement
qu'occupait la carte Exploration. Le numéro de cette carte Aventure
est indiqué dans le cartouche associé a la fleche présente sur la

carte Terrain ayant permis de mettre la carte Exploration en jeu.

Libérer I'espace occupé
par une carte Exploration

P L

Si cette carte Aventure est une carte Terrain, le joueur actif doit veiller a ce
qu'elle s'assemble avec chaque carte Terrain adjacente a la maniére d’un
puzzle, puis mettre de nouvelles cartes Exploration en jeu (dos brouillard
visible) sur chaque emplacement adjacent libre désigné par une fléche

. Chacune de ces nouvelles cartes Exploration doit posséder le méme
symbole - généralement un chiffre romain - que celui présent dans la
fleche qui pointe vers son emplacement et qui'a permis de la mettre en jeu.

Si vous devez mettre en jeu une carte Exploration qui n'est pas disponible,
vous devez immédiatement ranger toutes les cartes du Passé et prendre
ensuite une des cartes redevenues disponibles.

Note : une carte Exploration peut étre un événement permanent, un événement
temporaire, etc. S'il S'agit d'un événement permanent, ce dernier reste en jeu,
empéchant la découverte du terrain qu'il masque, tant qu'il Wa pas été résolu.

G

& votre tremblesol N
W de niveau 3 ou plus. .
Relodrez cel= chite.

0 Bruno réalise laction chercher un passage [ﬂ et
applique sa conséquence en retournant la carte
Exploration.

=

0 Il sagit dune carte Evénement temporaire
qu'il résout avant de la défausser dans le Passé.

0 L'espace occupé par la carte Exploration étant
désormais libre, Bruno prend la carte Aventure
associée a la fléche et la met
en jeu sur l'emplacement qu'il vient de libérer.
Il pourra désormais se rendre sur cette carte
Terrain en réalisant l'action me déplacer
présente sur sa carte Personnage. Puis il met
en jeu 3 cartes Exploration de la zone @
une en face de chaque fléche 5




~ oo Paslaplace de mettre une carte en jeu Poc—

Lorsqu’il n'y a plus de place sur la table pour mettre une carte en jeu, tous
les personnages doivent entreprendre des actions jusqua se regrouper sur la
méme carte Terrain. Les joueurs doivent ensuite ranger les cartes Terrain de
leur choix, a Uexception de celle ou se trouvent leurs figurines, ainsi que les

cartes Evénement permanent qui leur sont lies, en veillant a ce que les
cartes Terrain restantes soient toutes accessibles. Le cas échéant, vous
devez mettre une nouvelle carte Exploration en jeu sur chaque emplacement
libre adjacent indiqué par une fleche présente sur une carte Terrain.

~ o Déplacer sa figurine sur le Plateau goc—

Pour vous déplacer sur le Plateau, vous entreprenez généralement laction
me déplacer @ disponible sur votre carte Personnage, qui permet de
déplacer votre figurine (et seulement elle) sur une carte Terrain adjacente,
sous réserve que votre poids transporté ne dépasse pas votre poids
transportable.

D'autres effets (compétence, événement, etc.) que vous découvrirez en
jouant permettent également de se déplacer.

Certaines cartes font référence aux points cardinaux : nord, sud, est, ouest.
A cet effet, le nord désigne toujours la partie supérieure d’une carte Terrain dans
le sens de lecture.

Note : il arvive que certains événements
permanents (falaise, gouffre sans fond...), sur
lesquels plusieurs fleches de positionnement sont
présentes, séparent des cartes Terrain. Dans ce cas,
ces événements proposent une action permettant
de déplacer les figurines sur la carte Tervain se
trouvant de autre coté de [obstacle.

Rappel : si une action obligatoire @ est présente sur une carte Terrain, les personnages dont la figurine arrive sur cette
carte Terrain doivent Uentreprendre immédiatement et collectivement, sous réserve qu'elle puisse toujours étre entreprise.

& ’ , I
&—/N% Trouver un numero CaChe aﬁk@\/—\ﬁ

Certaines cartes recélent des numéros cachés. Il peut s'agir de cartes
Terrain, Evénement permanent, Evénement temporaire (7, Bourse (¢ ) , etc.

Lorsque vous en trouvez un, vous pouvez prendre la carte dont le numéro
correspond au numéro caché puis, aprés vous étre assuré qu'il s'agit de la
bonne carte, défausser la carte sur laquelle figure le numéro caché et la
remplacer par la nouvelle.

Lorsqu’un numéro caché est présent sur une carte Terrain, ou sur une carte
Evénement permanent lui étant liée, vous devez étre sur ce terrain pour
prendre la carte correspondante.

. . Livrets de Menace, scénarios et marque-page

Les livrets de Menace sont découpés en scénarios et décrivent Uhistoire que
vivent les personnages lors de leurs pérégrinations dans les Terres
Effondrées.

Chaque scénario indique un ou plusieurs objectifs que les joueurs doivent
atteindre. Un scénario se termine toujours par la lecture de son EPILOGUE,
qui intervient une fois que vous &tes de retour a la Citadelle (sauf exception
clairement formulée par le scénario), généralement parce que les
personnages sont a court de points de vie (et préferent rentrer avant d'étre
tous inconscients) ou qu'ils ont atteint leur(s) objectif(s).

Exemple : sur la carte Terrain ﬁi , Ludovic a découvert le numéro caché
316. Il défausse la carte et prend la carte @ au dos de laquelle
figure l'icdne @g qui confirme qu'il sagit bien de la bonne carte.

Note : un numéro caché est toujours composé de

3 chiffres. Au dos de la carte correspondant au
numéro caché figure le numéro, de la carte sur
laquelle vous lavez repéré @EgEl(s- Si ce nWest pas le
cas, ou si ce numéro ne corvespond pas a celui de
la carte vous ayant permis de la prendre, vous avez
di prendre la mauvaise carte et devez [a ranger.

<y

Le livret de Menace vous détaille alors les conséquences de vos actes, qui
varient en fonction de vos choix et de votre performance durant le scénario
(objectifs atteints ou pas). Le livret vous entraine ensuite vers un nouveau
scénario... jusqua laffrontement final contre la Menace que vous avez
choisi d'affronter.

La position du marque-page dans le livret de Menace, qui vous est indiquée
par le scénario, vous permet de savoir quel scénario vous étes en train de
jouer.

Note : il existe différents moyens de retourner a la Citadelle. Le plus courant est de déplacer les figurines
sur les différentes cartes Tervain menant a la Citadelle, puis de résoudre événement permanent qui

permet de conclure le scénario en cours.




Progression des joueurs et feuillet Citadelle

Le feuillet Citadelle est commun a tous les joueurs. Il comprend plusieurs pages, qui servent
notamment a matérialiser la progression de votre groupe au cours de l'aventure.

PAGE AIDE DE JEU

Cette page contient un rappel des principales conséquences d’action et une description des
de créatures.

Certaines créatures que vous combattrez durant aventure possédent des « pouvoirs » génériques
appelés « traits ». Lorsque vous réalisez laction combattre , vous devez appliquer Ueffet de chaque
trait visible a coté de laction. Leffet de chaque trait de créature est détaillé dans cette aide de jeu.

PAGES BATIMENTS

Les joueurs y construisent des batiments en cochant les cases des batiments de leur choix. Une fois
que toutes les cases d’un batiment sont cochées, il est construit et son effet peut étre appliqué.

PAGE COMMUNAUTE

Cette page vous permet d’indiquer le nom des joueurs participant a Uaventure et de noter les points
de vie restant a chaque personnage lorsque vous finissez un scénario ou sauvegardez la partie.
Vous pouvez y dessiner le blason de votre communauté.

Cette page est également utilisée pour consigner :

+ le niveau de votre tremblesol (un artefact avec lequel vous débutez chaque scénario, a Uexception
du scénario d'introduction « Un nouveau départ ») indiqué par le scénario, grace auquel vous
réduisez Uénergie a dépenser pour explorer les Terres Effondrées ;

+ vos scores d'Influence, de Savoir, de Défense et de Production sous la forme de jauges allant de 1a 25.

Ces scores peuvent augmenter ou diminuer en cours d'aventure et peuvent étre pris en compte pour
certains effets de jeu et dans certains scénarios, notamment pour mesurer le degré de réussite des
objectifs fixés. Vous ne pouvez pas diminuer un score en dega de 0, ni laugmenter au-dela de 25.
Si le prérequis d’un effet de jeu doit vous faire diminuer un score en deca de 0, vous ne pouvez pas
appliquer cet effet. Si un score doit étre augmenté au-dela de 25, augmentez-le jusqu'a 25.

@ Production  correspond a la capacité de la communauté a produire de la nourriture.
Ea Défense correspond a la capacité de la communauté a se défendre et a sécuriser

les territoires environnants.

w Influence  correspond aux relations qu'entretient la communauté avec les autres habitants
et institutions des Terres Effondrées.

[_]] Savoir correspond aux connaissances, informations, rumeurs détenues par la
communaute.




PAGE DESTINEE

Durant la partie, vous obtenez des cartes @ « Lespoir renait ! » que vous pouvez « dépenser »
(ces cartes vous indiqueront comment) pour cocher des symboles sur cette page, afin d'obtenir des
bonus intéressants. Ces bonus sont détaillés sur la page Destinée et permettent notamment de gagner
de nouvelles cartes Compétence, construire des batiments aux effets utiles, etc.

PAGES CARTE DU PROTECTORAT KEL

La carte du monde d’avant, que vous pouvez annoter.

PAGE QUETES SECONDAIRES

Sur cette page, vous listez les quétes secondaires obtenues au cours de laventure. Chaque quéte
secondaire ne peut y étre présente qu‘une seule fois.

Astuce : de nombreuses quétes secondaires peuvent étre obtenues a la taverne,
un batiment que vous pouvez construire sur la page Batiments du feuillet Citadelle.

Les quétes secondaires vous invitent généralement a noter leur titre ainsi que le dialogue
(du Livre des dialogues) qui vous a permis de les obtenir. Vous pouvez le relire librement pour vous
rappeler le contexte et lobjectif qu'elles fixent.

Vous pouvez utiliser la section « notes » pour écrire des informations, telles que le nom d’un personnage
ou d’un lieu, utiles a la résolution de la quéte.

Par défaut, lorsque vous inscrivez une quéte secondaire sur la page Quétes secondaires du feuillet Citadelle,
elle est active (elle n'est pas encore amorcée).

Lorsqu'une quéte devient « amorcée » - cela sera explicitement indiqué par un effet de jeu - vous avez
déja franchi une premiere étape vers sa résolution. Certaines quétes secondaires n‘ont pas besoin d'étre
amorcées pour pouvoir étre terminées.

Une fois qu’une quéte a le statut « terminée » - cela sera explicitement indiqué par un effet de jeu - elle
n'est plus active : ignorez tous les effets de jeu s’y rapportant.

Rappel : un texte souligné sur Note : certaines quétes ne
une carte ou un dialogue fait peuvent Etre terminées que
référence a une quéte secondaire. lorsque vous étes a la Citadelle.



Sauvegarder la partie

Vous avez le droit de sauvegarder la partie une seule fois au cours de
chaque scénario.

Vous pouvez sauvegarder la partie a tout moment, dés lors que le marque-
page est dans le livret de Menace, que tous les personnages conscients
sont sur la méme carte Terrain et qu'aucun joueur n'est :

+ en train de lire un dialogue du Livre des dialogues,
+ en train de réaliser une action,

+ contraint d’entreprendre une action obligatoire.
Lorsque vous sauvegardez :

1. Chaque joueur défausse ses cartes q*?

2. Défaussez toutes les cartes du Plateau dans le Passé, a Uexception de la
carte Terrain sur laquelle se trouvent les figurines des personnages et
des cartes &> qui sont en jeu.

3. Empilez les cartes restantes dans lordre suivant (de haut en bas) et
mettez-les derriére Uintercalaire « Sauvegarde » dans la boite de jeu :

a. la carte Terrain sur laquelle les figurines se trouvaient et les cartes

ad.
b. pour chaque joueur :

i. sa carte Personnage avec, dessous, ses cartes bloquées ;

ii. sa carte Sauvegarde - Deck d’Action avec, dessous, les cartes
de son Deck d’Action ;

iii. sa carte Sauvegarde -
sa Défausse ;

iv. ses cartes @ -

Défausse avec, dessous, les cartes de

4. Chaque joueur range son compteur de points de vie dans la boite pour
garder la trace du nombre de points de vie qu'il possédait au moment de
la sauvegarde (il est également conseillé de reporter ce nombre sur la
page Communauté du feuillet Citadelle).

Reprendre la partie

Lorsque vous reprenez la partie aprés une interruption :

1. rangez toutes les cartes du Passé (Aventure ou Exploration) ;

2.remettez en jeu les cartes &> et la carte Terrain sauvegardée.
Placez les figurines de tous les personnages conscients dessus et une
carte Exploration devant chaque fleche qui y figure.

Puis chaque joueur remet en jeu :

1. sa carte Personnage avec, dessous, ses cartes bloquées ;

2. son Deck d’Action (et range sa carte Sauvegarde - Deck d’Action) ;

3. sa Défausse (et range sa carte Sauvegarde - Défausse) ;

4. ses cartes (5, .

Rappel : la position du marque-page
dans le livret de Menace vous permet
de savoir quel scénario vous étes en

train de jouer. Ne le retirez pas !

Q«% CEuif e
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Note : entre deux parties, les cartes
(ﬁ\ et les cartes du Passé se trouvent
derviere leurs intercalaires respectifs.

Quitter 1'aventure en cours

Lorsqu’un personnage quitte définitivement Uaventure, le joueur range sa
figurine, sa carte Personnage, ses cartes Compétence de personnage »ﬂ,
- avec linitiale du nom de son personnage ou la lettre « X » — qui sont
bloquées dessous, celles qu'il a en main, les cartes de son Deck d’Action et
de sa Défausse, ainsi que ses cartes % -

lldmtdonnerauxautresloueurs qui | lesdefaussent ses cartes Compétence
avancee }** et Compétence réflexe Y&7. Il leur donne également ses cartes
©) (bloguées ou non) mayant pa |c0ne ) ainsi que les cartes \_
bloquées sous sa carte Personnage. Les cartes |, (@) et _ qui étaient
bloquées restent bloquées.

Ses points de vie sont répartis équitablement entre les personnages
conscients restants avant qu’il ne range son compteur de points de vie.

Rejoindre I’aventure en cours

Un joueur peut facilement rejoindre Uaventure ou poursuivre Uaventure avec
un nouveau personnage si son personnage précédent a quitté l'aventure,
mais il peut uniquement le faire avant le début d'un nouveau scénario
lorsque les joueurs sont a la Citadelle.

Pour cela, il choisit son personnage et constitue son Deck d’Action comme
indiqué en pages 5 a 7 du scénario d'introduction.
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Glossaire

Action multiple (p.11): action comprenant
généralement plusieurs lignes et se déroulant sur
plusieurs tours de jeu. Elle se termine
généralement par une réussite a Uétape de
Conséquence de la derniére ligne d'action.

Action simple (p. 11): action se terminant
immédiatement apres Uétape de Conséquence.

Bannir (p. 18) : retirer une carte du jeu en
la plagant dans la boite derriére lintercalaire
« Cartes bannies ».

Batiments (page) (p. 23): page du feuillet
Citadelle listant les batiments qui peuvent étre
construits (depuis la page Destinge) par les joueurs
et qui leur conférent des bonus.

Bloguer (p. 18) : mettre une carte sous sa carte
Personnage. Une carte bloquée n'a plus d'effet tant
qu'elle n'a pas été débloquée.

Cette carte: quand ceci figure sur une carte,
désigne la carte que vous &tes en train de lire.

Compétence (p.19): carte % que le joueur
aen main. :

Compétence avancée (p. 19) : carte *‘? que les
joueurs peuvent acquérir lorsqu'ils prdgféssent, a
partir de la page Destinée du feuillet Citadelle, et
dont Ueffet peut s'appliquer depuis leur main.
Compétence réflexe (p. 19) : carte 7&« que les
joueurs peuvent acquérir lorsqu'ils progressent,
a partir de la page Destinée du feuillet Citadelle,
et dont Ueffet s'applique lorsque le joueur actif
la révele depuis son Deck d’Action a Uétape de
Résultat d’une action.

Comptabiliser (p.12): en parlant d’une carte
révélée a Uétape de Résultat, compter les succés
figurant dans sa zone de résultat.

Coit (p. 12) : le nombre minimum de cartes Action
a piocher pour réaliser une action.

Deck d’Action : contient les cartes Action (4 dos
bleu) d’un joueur, qu'il pioche pour réaliser des
actions.

Conception originale : Ludovic Roudy et Bruno Sautter
Illustrations : Ludovic Roudy
Textes / dialogues : Bruno Sautter, Erwan Pressensé

Deck d’Aventure : contient les cartes Aventure
numérotées (dos vert ou doré).

Deck d’Exploration: contient les cartes
Exploration (dos brouillard) que les joueurs doivent
résoudre pour poursuivre Uexploration du monde.

Défausse : zone de jeu dans laquelle vous
défaussez vos cartes Action (dos bleu).

Défausser (p. 18) : mettre une carte Action (dos
bleu) dans sa Défausse ou une carte Aventure ou
Exploration dans le Passé.

Destinée (page) (p. 24) : page du feuillet
Citadelle sur laquelle les joueurs peuvent
progresser en  dépensant des cartes
) « Lespoir renait ! » pour cocher des

symboles qui débloquent de puissants bonus.

Dialogue (p. 18) : paragraphe numéroté du Livre
des dialogues que vous devez lire lorsqu’un effet

de jeu « Lisez » vous le demande.

Disponible (carte) (p. 16) :  une carte est
disponible si elle est présente dans son deck
dorigine.

Icone de classe (p.13): icone pouvant &tre
transformée  pour obtenir des succes
supplémentaires, annuler des dégats, etc.

Inconscient (p. 20) : un joueur ayant 0 point de vie
(ou moins) est inconscient. Lorsqu'il regagne au
moins 1 point de vie, il redevient conscient.

Joueur actif (p. 10) : joueur dont c’est le tour et
qui entreprend une action.

Mappemonde : écran de jeu plastifié représentant
la carte du Protectorat Kel tel qu'il était autrefois,
contenant des informations précieuses, bien que
souvent obsolétes, sur les lieux importants du
monde. Elle peut &tre mise a jour par Uinsertion de
cartes obtenues via la page Destinée du feuillet
Citadelle.

max. X (p. 13) : signifie que vous pouvez appliquer
Ueffet indiqué X fois au maximum.

Merci a nos familles, amis et testeurs.

Merci aux 33 353 contributeurs qui ont rendu cette aventure possible !

Un jeu édité par Serious Poulp. www.the7thcitadel.com ©2023 SERIOUS POULP.
SERIOUS POULP, THE 7™ CITADEL et leurs logos sont des marques déposées de SERIOUS POULP.

Mot-clef (p. 12) : mot en lettres capitales présent
au bas des cartes (. A [¢tape de Préparation
d'une action, le joueur actif ne peut pas
sélectionner plusieurs cartes ayant un mot-clef en
commun.

Participant (p. 10) : un personnage qui prend part
a laction (incluant le joueur actif).

Passé : zone de jeu dans laquelle les joueurs
défaussent les cartes Aventure (dos vert ou doré) et
Exploration (dos brouillard).

Piocher (p.12) : prendre la/les premiere(s)
carte(s) du dessus de son Deck dAction.

Plateau : zone formée par les cartes Terrain et les
cartes Evénement permanent qui sont en jeu.

Ranger (p. 18) : remettre une carte a sa place
dans son deck d’origine. Dans le Deck d’Aventure,
ordonnez les cartes par numéro, en placant
toujours les cartes vertes avant les cartes dorées
ayant le méme numéro et les cartes avant
les cartes ayant le méme numéro.

Récupération (effectuer une) (p.20): & tout
moment, vous pouvez remélanger des cartes de
votre Défausse dans votre Deck d’Action en perdant
des points de vie en contrepartie.

Révéler : lire le contenu d'une carte que L'on vient
de prendre.

[sélectionnée] (p.12) : lorsque ce mot figure,
entre crochets, sur une carte ( , vous devez
appliquer Ueffet indiqué si vous avez sélectionné
cette carte a Uétape de Préparation de laction.

\ B oA /- - z g
Succes (p. 12) :icones Y. a obtenir pour réussir
une action entreprise.

Terrain (p. 17) : carte représentant une portion
des Terres Effondrées.

Trait (p. 23) : effet que vous devez appliquer
lorsque vous affrontez certains adversaires,
détaillé sur la page Aide de jeu du feuillet Citadelle.

Vous : dans le texte d’'un effet de jeu, “vous"
désigne le joueur actif.

Traduction anglaise : Pierre Gamberoni, lan Stephenson
Relecture version francaise : Erwan Pressensé, Pierre Gamberoni, Kudos (régles)
Relecture version anglaise : Matthew Bauer, Pierre Gamberoni

FR
AR = - - &
S DO (AN associnTIoN  MAGASIN  DECHETERIE

Adresses sur quefairedemesdechets.fr




=

W

Les regles d'or t ' Table des matieres

a ne surtout pas oublier !

MatérieW o  Cheiler . . ... 5. ... S o0l 2
# Principeetbutdujeu ........... ... .. ..., 3
Une carte Aventure dont le numéro (au dos) est associé a cette icone Lesreglesenrésume ......................eee 3
est liée a un scénario - ou a une autre carte - en particulier. Typesdecartes................. ..., 4
Vous devez la prendre en priorité si le symbole dans licone est Organiser laboite . ............................... 7
le méme que celui du scénario que vous &tes en train de jouer, ou que i
celu|_c| est présent sur une autre carte que vous possédez DEbUter une nOUVElle aventure ...................... 7
Dans le cas contraire, vous ne pouvez pas la prendre et devez prendre Vued'ensemble.................................. 8
une carte (ayant le méme numéro) associée a licone . .
HOUrdelgw.. . . ... ....... 08 .. .. .. L ot TTNN 10
Typesd'actions................................. "
Résoudre uneaction ............................. "
Séquence de résolutiond‘uneaction ................ 12
Lors d’une action obligatoire 4L, tous les personnages présents sur ] il .
la carte Terrain du joueur Uayant révélée doivent obligatoirement y Conséquences d’action et d’événement : prendre une carte 16
participer. Les participants choisissent qui, parmi eux, est le joueur actif. Autres conséquences d’action et d’événement. .. . .. ... 18
Cartes Compétence et tailledemain ................ 19
Cartes Bourse et poids transportable................ 19
Points de vie, Inconscience et Récupération .......... 20
A Uétape de Préparation d'une action, le joueur actif ne peut pas Explorer les Terres Effondrées ..................... 21
sélectionner plusieurs cartes oS ayant un MOT-CLEF en commun. h k.
Livrets de Menace, scénarios et marque-page........... 22
Progression des joueurs et feuillet Citadelle.......... 23
Sauvegarder et reprendre lapartie.................. 25
Quitter ou rejoindre l'aventureencours.............. 25
A Uétape de Pioche d’une action, le joueur actif peut piocher PLUS GloSSallBRE. . . - T - B e e e Sl 26
de cartes que (e nombre (coft par défaut]indigué par (action *©- CreditS . B . . L e 26
Les regles d'or a ne surtout pas oublier.............. 27
Table des matieres .............................. 27
L gemdes s e . i e 28

Les icones ‘ﬁ'{ ? , ﬁ" , 6 , “ , @ présentes dans la
zone de résultat des cartes \*’ ne sont prises en compte que
lorsqu'elles sont révélées depuis le Deck d’Action du joueur actif
a Uétape de Résultat d’une action.

Licone ,_I, de certaines actions limite uniqguement le/nombre de
cartes dont vous pouvez comptabiliser les succes ‘,:(

Elle ne vous empéche pas de piocher davantage de cartes, ni de
comptabiliser les icdnes de classe de toutes les cartes piochées.

Lorsqu’un joueur donne une carte e_ a un autre joueur présent
sur le méme terrain, celui qui donne OU celui qui recoit doit
ou X est égal au poids de Lobjet donné ﬁ
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Cartes Action

Q / Cartes Aventure

Cartes Exploration

Une carte Compétence de votre main.

Une carte représentant un objet,
état, compagnon, etc.

Cette carte ne peut pas étre
défaussée volontairement, ni étre
donnée a un autre joueur.

Le poids d'un objet (égal a X).

Une carte Objet de quéte commune
a tous les personnages.

Une carte Mappemonde devant étre
insérée dans la Mappemonde.

- Un Evénement global dont Ueffet

sapplique sur tout le Plateau.

Un Evénement temporaire qui doit
étre résolu immédiatement.

Un Evénement permanent & mettre

en jeu dans le méme sens de lecture
que les autres cartes du Plateau.

Sa fléche de positionnement doit
pointer vers la carte Terrain ol

vous étes, a laquelle il est lié.
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EFFETS DE CARTES

§Y

i‘ @ ¥+ dépend du contexte.

A Uétape de Pioche, le joueur actif peut
piocher jusqu'a3X cartes de moins.

A Uétape de Pioche, le joueur actif doit
piocher XX cartes de plus.
A létape de Résultat, le joueur actif

comptabilise 1 succes.

A létape de Résultat, le joueur actif
peut comptabiliser les succes de W
cartes révélées supplémentaires.

Icones de classe dont leffet

——
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Légendes

Une action que le joueur actif peut
entreprendre.

Une action a laquelle tous les
personnages présents sur la carte
Terrain du joueur actif doivent
participer.

Action ayant déja été réalisée,

ne pouvant pas étre entreprise a
nouveau depuis la carte Terrain a
laquelle cet événement est lié.

Indique Uaction au cours de laquelle
un effet peut &tre appliqué.

Indique Uaction au cours de laquelle
un effet doit tre appliqué.

Une action a laquelle tous les
personnages conscients doivent
participer.

Le codt de Uaction par défaut,
c’est-a-dire le nombre minimum de

| CONSEQUENCES D’ACTIONS ET EFFETS DE JEU

|
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cartes a piocher pour réaliser laction. |

A Uétape de Résultat de Uaction, le
joueur actif ne comptabilise les succeés
que de X cartes révélées, ol X est égal
au codt par défaut % de laction.

La difficulté de Uaction, soit le
nombre minimum de succes (étoiles
dorées pleines) a obtenir pour la
réussir.

Conséquences a appliquer en cas
de réussite de Uaction.

.Conséquences a appliquer en cas
d'échec de laction.

T T ———

Pour chaque icdne de classe f\
obtenue, vous obtenez 1 succés )i\?

Pour chaque icdne de classe f\
obtenue, vous annulez 1 dégat @

Vous obtenez au choix :
ﬁ" ou f\ ou ¥ ou @).

Vous pouvez utiliser au choix :

& ou fy ou ¥ 0u @).
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Le joueur actif peut ajouter a sa main
jusqua X cartes révélées a l‘étape
de Résultat.

Le joueur actif peut prendre jusqu’a
X cartes au hasard dans sa Défausse
et les mélanger dans son Deck
d’Action.

Le joueur actif doit défausser XX
cartes depuis le sommet de son
Deck d’Action.

Perdez X points de vie.
Annulez jusqu'‘a ff)?f

Prenez une carte portant ce numéro
dans le Deck d’Aventure (a dos vert
par défaut, dorée si aucune carte
verte n'est disponible). Si aucune
carte n'est disponible et que Uicone
Q ne figure pas a droite du
cartouche numéroté, rangez au
préalable toutes les cartes du Passé.

ILexiste potentiellement plusieurs
versions de cette carte (qui ont le méme
numéro). L'une de ces cartes est liée a
un scénario - ou a une autre carte - en
particulier. Elle doit &tre prise en priorité
si vous jouez le scénario en question ou
si vous avez une carte sur laquelle
figure le méme symbole.

Lisez le paragraphe correspondant
dans le Livre des dialogues.

Déplacez le dé vers la ligne suivante
(en faisant correspondre sa face a la
difficulté de laction). Si plusieurs
fleches sont présentes a coté du dé,
déplacez-le d'autant de lignes qu'il
y a de fléches.

Une fois que cette carte a été résolue
(et défaussée, rangée, bannie, etc.),
remplacez-a par une carte Aventure
allant a cet emplacement.

Icones contextuelles utilisées pour
certains (rares) effets de jeu.

Augmentez de X / diminuez de X
le score correspondant sur la page
Communauté du feuillet Citadelle.




