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A propos des regles

Ce livret est divisé en plusieurs grandes
parties, qui vous guideront pas a pas et de
plus en plus profondément dans la faille
du Néombre. La premiére expédition est
pensée comme une phase tutorielle — durant
celle-ci, il est recommandé de garder le livret
a portée de main.
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MISE EN PLACE

Avant de commencer votre premiere partie, il est fortement
conseillé d’organiser votre boite de jeu. Chaque carte possede
une icone au coin supérieur droit, qui symbolise la zone de
provenance. Prenez l'ensemble des cartes et formez des decks,
en fonction de ces icones de zones. Chacun de ces decks sera
rangé et séparé par lintercalaire correspondant (autrement
dit par la carte plus haute qui posséde la méme icone de zone).

Attention, ce jeu est empli de mysteres et de surprises ! Aussi,
il est recommandé de seulement vous baser sur les icones de zones

en haut a droite lors de ce rangement initial. Regarder les dos et les
textes pourrait entacher certaines découvertes.

Concernant les compteurs, détachez-les et assemblez-les avec les
rivets en plastique, a raison de 2 rivets par compteur. Ils doivent
tous étre formés d’'une roue pour les dizaines et d'une roue pour

les unités.

Mateériel

I. 1carte du monde
2. 7 compteurs de PV
3. 17 jetons
a. 4 bleus
b. 2 rouges
c. 2verts
d. 7 petits blancs
e. 3 fleches
4.. 1tuile compagnon
pour le mode solo

4.

5. 689 cartes

a. 530 butins

b. 137 adversaires

c. 14 quétes

d. 6 aides de jeu

e. 2 remerciements

de campagne Ulule

6. 18 intercalaires

a. 14 zones

b. 4 decks joueurs
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La carte

Cette carte des terres Vermaliennes illustre les différentes régions que
vous pourrez explorer au long du jeu. Les noms et les icOnes qui s’y
trouvent correspondent aux zones des différents decks disponibles.

Lesjetons

@ Lesfleches sont utiles pour désigner la ou les prochaines cibles des
adversaires pendant les combats.

# Les jetons de couleurs permettent de symboliser les marqueurs,
que les adversaires pourront gagner pour eux-mémes ou attacher
aux joueurs durant les combats.

» ‘ ’ ’

LA PREMIERE
EXPEDITION

Le debut d’une aventure

Vous vous retrouvez dans les terres Vermaliennes en ayant entendu
parler des Nominés, un groupe enquétant sur le mal qui a envahi la région.
Apres maintes préparations pour votre voyage, vous mettez la main sur
une des rares cartes du territoire ou l'on peut trouver l'emplacement du repaire
des Nominés. En quéte d'informations pour rejoindre ce lieu, vous échangez
avec un vieil aventurier. Ce dernier accepte de vous faire part de ses conseils.

Commencez par prendre votre premiere carte quéte ; celle-ci s’intitule
Le repaire des Nominés. Placez-la sur la table.

Pour cette premiere quéte, vous devez partir a la recherche du refuge.

. ’
Intitule ,
LE REPAIRE DES Niveau
k_'/> NOMINES .
dela quete
« Personne n’ignore que toute la région est en proie au
chaos et je pense que seule la mort vous attend. Mais
comme vous semblez préts a tout pour rencontrer
les Nominés, voici quelque chose qui pourra vous
Texte aider. J'ai récupéré auprés d’un négociant une carte
m des terres Vermaliennes ; et sur celle-ci se trouve
d, amblance Pemplacement du gite des Nominés. De toute facon,
il n’est plus de mon dge de courir la campagne au i
coté de toutes les abominations. D’ailleurs, si vous Reco mp ense
le voyez, vous direz a Senapus qu'il me doit une
revanche aux dés. Allez, tenez et méfiez-vous, -~ - 1

le trajet n’est pas sans péril. » 2 R qul p. our'r:a X

-Le vieil Enio etre ajoutee a
. . \ \
Condition a un deck apres
3 . . . 740
remplir pour Objectif Primes completion
. A
valider la quéete o e
emporter un comba . .
\_./j‘ Y
Refuge
v




Lancer une expedition

Pour parcourir les terres Vermaliennes, vous devrez lancer diverses
expéditions. Cela correspond a l’ensemble des combats que vous
engagerez au sein d’une zone. Chacune de ces expéditions permettra
donc d’explorer une zone, ses adversaires, et ses récompenses.

Pour commencer votre premiere expédition : sortez les cartes provenant
du Chemin du refuge, posez la carte adversaire face cachée sur la table,
et formez une pile avec les butins.

Tout aventurier doit savoir distinguer les couleurs et les icones qui ornent
les dos des cartes.

Adversaire

Lesjoueurs

Distribuez un deck de départ pour chaque joueur. Au cours de I'aventure,
chacun conservera son deck et pourra le faire évoluer ; grace aux butins
et récompenses qu’il trouvera durant ses expéditions.

Votre savoir d'aventurier néophyte est contenu dans ces cartes, mais
lexpérience acquise au fil de l'aventure vous permettra de l'amplifier pour
défier le mal de la région que vous vous apprétez a cotoyer.

Au début du combat, chaque joueur mélange et pose en pile devant lui
son deck face cachée, pour former sa pioche. Chacun commence avec
10 points de vie, et peut utiliser un compteur pour le suivi de ses pv.

Puis, chaque joueur tire les 3 premiéres cartes de sa pioche pour les placer
devant lui : c’est sa main de départ. Enfin, pour représenter la défausse,
I’intercalaire de deck peut étre utilisé.

Au début d'un combat, tout bon aventurier devrait avoir un banc similaire a
celui-ci dans la disposition et le nombre de cartes :

REFLEXION 1

&%{}({f-’“ﬁiﬁyﬁ
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Défausse Pioche

A chaque nouveau tour (hormis le premier), les joueurs commencent par
piocher une nouvelle carte. Lorsqu’une carte est jouée, elle est ensuite
placée dans la défausse de son propriétaire. Ces cartes permettent
d’effectuer diverses actions tout au long des combats :

PIOCHER : pour tirer dautres RECYCLER : pour remettre

cartes. La taille maximale de la
main est de 6 cartes ; chaque carte
supplémentaire sera placée dans
la défausse.

REGENERER : pour soigner vos
dégats, a vous ou vos équipiers,
et remonter a vos PV maximum.

des cartes de votre défausse sous
votre pioche. Les cartes recyclées
sont choisies au hasard dans votre
défausse.

INFLIGER : pour diminuer la vie
de vos adversaires, et ainsi avancer
vers la victoire.
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LLancer un combat

Pour ce premier combat, il n'y a qu'un seul adversaire - une aubaine pour
prendre ses marques ! Retournez la carte de cet ennemi pour le mettre face
visible au milieu de la table.

ey ¥ N zone
BHARALOTH FERAL Zf> d’origine

On eut repérer la marque des Venations de
N om & dae grlergt lifgsargamsateurs de combats
description
Nombre de

Méthode : points de vie
de ciblage i

@& méthod. &

% Défausse 1 - Inflige 1 - Recycle 1 SCOI”Q

% Inflige 2 de butin

Irruption (quand cet adversaire
arrive en jeu) : I'équipe subit 2
et pioche 1

ACTIF : a chaque tour, "adversaire déclenche cet effet.
La méthode de ciblage détermine le joueur qui subira les
dégats. Les différents ciblages sontlistés dansle glossaire.

RIPOSTE : achaque fois qu’un joueur inflige des dégats
a cet adversaire, celui-ci riposte en déclenchant cet effet.

PASSIF : tant que l'adversaire est vivant, cet effet
s’ajoute ala partie; telle une régle de jeu supplémentaire.
Le passif s’applique des le début du combat.

e o V- %

Le deroulée d’un combat

Le combat commence par 'application des passifs des adversaires.

Ce curieux animal vous fixe avec hargne - il semblerait que
votre présence ait provoqué sa véhémence... Prenez garde a
ses robustes cornes ! Son passif vous inflige a tous 2 dégats, et
vous fait chacun piocher 1 carte.

Les joueurs sont les premiers a jouer. Uordre n’étant pas imposé, il est
possible de se concerter pour savoir qui commence. Chaque joueur peut
jouer jusqu’a deux cartes, et seulement a la suite. Ainsi, il ne sera pas
possible de jouer une seconde carte si un coéquipier a joué apres notre
premiére carte. Il est également possible de passer son tour.

Pour labattre, il faudra forcément se dévouer a attaquer...
Mais face a ce Bharaloth Féral, chaque joueur qui osera lui
infliger des dégats s'en prendra 2 en riposte. Surveillez vos
points de vie en conséquence.

Apres le tour des joueurs vient celui des adversaires, qui vont chacun
appliquer leurs actifs dans ’ordre dans lequel ils ont été tirés.

Cet adversaire est seul mais reste dangereux. Son ciblage est
méthodique - il tire donc au sort sa cible pour le premier tour ;
et ciblera le joueur a gauche de la cible précédente pour chacun
des tours suivants !

Face a cet actif méthodique, le joueur ciblé devra, dans cet
ordre : défausser 1 carte, subir 1 dégat, et recycler 1 carte.

Si tous les actifs de tous les adversaires ont été appliqués, alors c’est de
nouveau au tour des joueurs. Ils commenceront désormais leurs tours en
piochant tous une carte ; avant de se concerter a nouveau sur I'ordre de
jeu de chacun.

Si ’'un des joueurs meurt, il se verra contraint de défausser sa main, et
devra attendre le prochain combat pour revenir.
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Lorsqu’un adversaire subit I’'assaut final qui’améne au bout de ses points
de vie, il ne riposte pas et meurt. Son passif perd également ses effets.
Sans adversaire restant sur le terrain, c’est la victoire !

Victoire & butins

Lors d’une victoire, les joueurs peuvent ajouter des butins a leurs decks,
autrement dit de nouvelles cartes. Ceux-si sont calculés en fonction des
scores de butin, que I'on retrouve en bas a droite des cartes adversaires.
Chaque score comporte un numéro pour les butins obtensibles, et un
autre pour les butins a révéler.

Nombre de butins
obtensibles

Nombre de butins révélés

Le Bharaloth Féral permet de révéler 4 butins, et d’en obtenir 2. Tirez 4 cartes
de la pile des cartes butins de la zone, et révélez-les en les mettant face visible
sur la table. Parmi ces 4 cartes révélées, les joueurs en choisissent 2 et les
ajoutent dans leurs decks.

Les récompenses sont parfois maigres, et tout le monde ne pourra pas
en profiter. La concertation sera de mise ! Mais attention, les butins ne
peuvent étre partagés qu’entre les joueurs encore en vie. Quant aux
joueurs mort durant le combat, ils auront a la place un malus (voir partie
dédiée p.21) — exception faite de cette premiére expédition.

L’arrivée au refuge

Apres avoir vaincu cette béte qui vous barrait la route, vous arrivez enfin au
repaire des Nominés. Vous savez que vous avez encore tout a apprendre, mais
vous étes déterminés a faire vos preuves. Comme tous ces aventuriers qui vous
entourent, vous voulez comprendre le mal qui affecte les terres Vermaliennes ;
et agir pour vaincre ces forces encore méconnues.

Le refuge des Nominés est un lieu dans lequel vous reviendrez souvent.
Commencez par récupérer la carte butin Divagation Succédanée dans la
zone Le Refuge - Les Récompenses comme prime de I'accomplissement
de la quéte Le repaire des Nominés, et choisissez le joueur qui I’ajoutera
a son deck.

' 2
e
Fel

icitations pour la réussite de votre premiere expédition !
Mais ceci n'est que le début : vous avez encore beaucoup
d'aventures a vivre et de dangers a affronter. Les pages
qui suivent contiennent les regles et spécificités qui vous
& | permettront d’aborder tout cela correctement.
ds
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DEROULE DU JEU

Les quétes

Les quétes guident la progression des joueurs et apportent, sous la forme d'un
scénario, des informations sur le monde qui les entourent.

Le refuge des Nominés est le lieu ou les quétes sont fournies et gérées.
Toutes les quétes d’'un méme niveau de difficulté sont actives en parallele,
et peuvent étre résolues dans I'ordre souhaité. Ce n’est qu’en terminant
toutes les quétes du niveau actuel que les quétes du niveau de difficulté
suivant deviennent accessibles.

L’étude du mal et Sursoit a la pestilence sont les quétes
accessibles au début de 'aventure ; puisque de niveau 1.
Elles devront toutes les deux étre accomplies pour accéder
aux quétes de niveau 2.

Soyez attentifs aux récits des personnes qui vous fournissent les quétes ! Leurs
propos recelent des informations précieuses, comme des indices sur la zone ou
se rendre, ou les ennemis que vous serez susceptibles d’y croiser.

Pour cloturer une quéte, les joueurs doivent retourner au
refuge une fois les objectifs accomplis. C’est seulement
a ce moment-la que les primes pourront étre récupérées
et partagées entre les joueurs. Quant aux cartes quétes
résolues, elles peuvent étre rangées dans leur deck dédié.

: revenir au refuge revient a changer de zone. Uexpédition
qui était alors en cours se voit cloturée, et tous les ennemis et butins
vaincus et défaussés seront de retour a votre prochain passage. Essayez

d’optimiser lorsque plusieurs quétes ont lieu dans une méme zone si
vous ne voulez pas étre trop souvent confrontés aux mémes ennemis !

Les expeditions

Une expédition symbolise I’exploration d’une zone par les joueurs,
c’est-a-dire ’lensemble des combats menés et des butins découverts dans
une zone. Ainsi, une quéte demandant de récolter des composants dans
un certain lieu nécessitera d’y lancer une expédition, et cette expédition
pourra durer plusieurs combats si nécessaire.

Il existe des régions avec des difficultés différentes, et vous croiserez tout au
long de votre aventures des adversaires aux capacités et aux mécaniques
variées. Aventuriers, ladaptabilité est la clé | N'hésitez pas a rebrousser chemin
si une zone vous semble trop complexe, ou si vous voulez renforcer vos decks
dans un lieu davantage accessible.

Le lancement d’une expédition est caractérisé par la mise en place du
deck de la zone concernée sur la table (formez une pile de butins et une
pile d’adversaires), et se termine lorsque le deck est rangé pour laisser
place a celui d’un autre territoire — ou au refuge.

Les combats

Le nombre d’adversaires a affronter lors d’un combat
est dépendant du nombre d’aventuriers : il faut
nécessairement piocher un adversaire de moins qu’il
n’y a de joueurs. Ainsi, un groupe de quatre joueurs ne
doit piocher que trois adversaires (des exceptions sont
possibles — voir la partie «a noter» sur les aggro p.19).

Lesjoueurs

Les joueurs gardent leurs decks respectifs au fil des parties, ce qui leur
permet de se spécialiser sur certains styles de jeu au fur et a mesure que
des nouveaux butins et des nouvelles primes sont ajoutés.

Pour autant, ’'entame des combats avec trois cartes en main ainsi que
les quatre grandes mécaniques de base (piocher, recycler, régénérer et
infliger — voir précisions p.10) resteront similaires tout au long du jeu.
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Pour un aventurier, ses cartes sont ce qu'il y a de plus précieux. Afin de
survivre aux terres Vermaliennes, il est primordial de bien les connaitre et les
comprendre.

Nom 8(\

FRAPPE VAMPIRIQUE r
description e L ekt
p
Zone
et [ o e
d’origine
Prix de
revente /\/
Valeur ”
Effets
Types
; ,.hwqm,.,_i d’effets

VALEUR : Le nombre de points de vie d’un joueur dépend du niveau
de son deck, qui est mis a jour lors de I'ajout ou du retrait de cartes.
Les valeurs de chacune des cartes du deck doivent étre additionnées, et
permettent de gagner 1 Pv max pour chaque nouvelle dizaine atteinte.

o] 10 | 20 | 30 | 40 |50 | 60 | 70 | 80 | 90 | 100

14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20

PV max associés

PRIX DE REVENTE : La présence d’un prix de revente sur une carte
signifie qu’elle peut étre vendue a la foire (voir partie dédiée p.23).

e o V- %

TYPES D’EFFETS : En fonction des effets qu’elles vont donner,
beaucoup de cartes peuvent étre classées selon des archétypes.

Les assauts correspondent aux cartes qui infligent des
’ = dégats aux adversaires. Ce sont, de fait, également

celles-ci qui déclenchent les effets de riposte du ou des
adversaires ciblés.

Les soins correspondent aux cartes qui régénerent des 0
points de vie. Les cartes de soin peuvent cibler n’importe S

quel personnage, joueurs comme adversaires ; et dans S
la limite du maximum de PV du personnage visé. O

Les envoltements sont des cartes qui restent en jeu

jusqu’a ce que leur effet prenne fin ; avant d’étre mises

9 dans la défausse. Il n’y a aucune limite sur le nombre
a é d’envoltements pouvant étre en jeu en méme temps.

Les équipements sont des cartes a |'effet permanent,
quirestent enjeu et ne sont mises dans la défausse que: O
-lorsqu’elles sont détruites ;

-lorsque le combat se termine ;

- si 3 équipements sont déja actifs, auquel cas l'un

d’eux doit étre défaussé pour en poser un nouveau.

Les invocations sont des cartes a I'effet permanent, qui

restent et jeu et ne sont mises dans la défausse que :
- lorsqu’elles sont détruites ;

. -lorsque le combat se termine;

- si 3 invocations sont déja actives, auquel cas I'une

d’elles doit étre défaussée pour en poser une nouvelle.

A PROPOS DES INVOCATIONS : Elles jouent aprés le joueur qui les
contrble en respectant leur ordre d’arrivée, et c’est aussi lui qui décide de
leurs cibles. Elles déclenchent toujours leurs effets ainsi que les ripostes
si cela est possible, et perdent toujours 1PV a la fin de leur tour. Elles ne
sont pas affectées par les effets désignant «I’équipe » ou «les équipiers »,
ni ciblables par les adversaires — mais elles peuvent étre la cible de soins.



Les adversaires

Solitaires ou grégaires, organisés ou imprevisibles, brutes ou malins... Les
adversaires que vous affronterez dans les terres Vermaliennes seront divers et
variés — mais partageront tous une extréme dangerosité.

Tous les adversaires possedent un actif, une riposte et un passif, ainsi que
des points de vie et des scores de butin (voir schéma p.10). Pour autant,
certains adversaires bénéficient de caractéristiques supplémentaires.

POINTS D’ARMURE : ’armure est une
protection supplémentaire dont peuvent
profiter certains ennemis, et qui se régéneére
a chaque tour. Ainsi, les points d’armure
correspondent au nombre de dégats que
devront infliger les joueurs a chaque tour
avant de faire perdre des Pv a ’adversaire.

JETONS : certains adversaires peuvent
invoquer des jetons, qui sont des ennemis
supplémentaires ayant un actif d’attaque et
des PV. Les jetons n’ont pas de cartes ; de
fait, toutes les informations sont sur la carte
de I’ennemi invocateur.

Invoque 2 Ver 1/1

Méthod. VB
Arrogant ]

Tout jeton est cité comme tel : «Nom X/Y», X étant le nombre de dégats qu'inflige
le jeton, et Y étant son nombre de pv. Le ciblage du jeton est quant a lui cité sous
le ciblage de l'adversaire invocateur.

MARQUEURS : certains adversaires
usent de marqueurs. Ceux-ci peuvent étre
attachés (ajoutés a la cible) ou bien gagnés
(ajoutés sur eux-mémes). lls ne disparaissent
pas lorsque I’'ennemi est vaincu.

| Les joueurs touchés par
INFECTION subissent 1 apres |
avoir joué une carte

Attache 1 POISON
Les adversaires emploient les marqueurs a différentes fins, qui sont toujours

décrites sur les cartes. Ainsi, si deux ennemis partagent un méme type de
marqueur mais que l'un deux meurt, lautre peut continuer a en tirer parti.

Déroulé des combats

La rencontre avec le Bharaloth Féral (voir p.12) était une premiére expérience
enrichissante ; mais il est bon de tout reprendre de maniére exhaustive !

I. Chaque joueur commence le combat avec son maximum de py, et
pioche trois cartes pour constituer sa main.

2. Les adversaires sont tirés depuis la pile des adversaires de la zone.
Par défaut, on tire un adversaire de moins qu’il y a de joueurs.

:il est possible de faire un en piochant autant
d’adversaires supplémentaires que souhaité. Chacun de ces adversaires

rajoutés donnera un bonus de +1/+0 au score de butins. A I'inverse, le
correspond a un malus de -1/-0 au score de butins pour
chaque adversaire retiré.

3. Aulancement ducombat, les passifs des adversaires prennent effet.

4.. Si un adversaire a embuscade, celui-ci ainsi que les adversaires lui
succédant engagent le combat. Sinon, les joueurs commencent.

5. Lesjoueurs piochent une carte (exception faite du premier tour).

6. Lesjoueurs choisissent "ordre dans lequel ils veulent jouer. Chacun

peut jouer jusqu’a deux cartes, de maniéere indépendante (il n’est
pas possible de relancer une seconde carte si un coéquipier a joué
apres notre premiere carte). Il est possible de ne pas jouer de cartes.

7. En cas d’assaut, I'adversaire ciblé déclenche sa riposte contre les
joueurs ayant lancé I’lassaut — sauf si ’adversaire est achevé.

8. Aprés que tous les joueurs aient terminé leur tour, c’est aux
adversaires d’attaquer. Les adversaires encore en vie jouent dans
I’ordre dans lequel ils ont été tirés. Ils déclenchent leurs actifs dans
I’ordre indiqué sur la carte et selon leurs types de ciblages.

9. Siunjoueur est vaincu, il défausse sa main, ses équipements et ses
invocations. Il quitte le combat, a moins d’une résurrection.

I10. Aprés que les adversaires aient joué, c’est a nouveau au tour des
joueurs ; reprendre a I’étape 5.

II. Le combat continue jusqu’a ce que tous les adversaires ou tous les
joueurs soient vaincus.

T ¢ T



Précisions

@ Si un joueur doit piocher une carte alors que sa pioche est vide, il
subit un point de dégat a la place. Quant aux effets meuler, lancer et
geller depuis la pioche, ceux-ci sont nuls et ne font pas perdre de pv.
Si un joueur doit piocher alors qu’il a déja 6 cartes en main, sa main
est considérée pleine et la carte piochée se voit meulée.

Une pioche doit étre mélangée apres qu’une carte y ait été cherchée.

Certaines cartes utilisent des moitiés de valeurs. Si la moitié de la

valeur en question ne donne pas un chiffre entier, alors c’est au joueur

de décider d’arrondir a Iinférieur ou au supérieur.

% 1l est possible de lancer une carte de soin sur un personnage n’ayant
pas perdu de pv (I’effet sera nul), et d’utiliser des cartes demandant
de recycler davantage qu’il n’y a de cartes dans la défausse.

# |l n’est pas possible de jouer une carte précisant un nombre X de
cibles s’il y a en jeu moins de cibles que ce nombre X.

# Enlabsence de précision d’ordre ou de temps, les joueurs choisissent
Pordre dans lequel appliquer les effets (ex : ordre dans lequel les
joueurs pioches pour « ’équipe pioche 1»).

< ——

DIFFERENCE ENTRE LANCER & JOUER : Jouer une carte signifie la
déclencher depuis sa main (exception faite de paramnésie). Jusqu’a deux
cartes peuvent étre jouées par joueur et par tour. A I'inverse, lancer une
carte signifie déclencher son effet quelle que soit sa provenance et sa
méthode de déclenchement. Il n’y a pas de limite sur le nombre de cartes
pouvant étre lancées en un tour, ce sont des cartes supplémentaires. Si
une carte lancée a un effet non résolvable, elle est alors mise dans la
défausse sans que son effet n’ait pu étre appliqué.

RESOLUTION DES CARTES : Une carte jouée passe en cours de
résolution. Son effet s’active, et c’est seulement a la fin de celui-ci que la
carte est mise dans la défausse. Une carte ne peut donc pas se recycler
elle-méme. De méme, une carte qui lance une ou plusieurs autres cartes
ne sort de son état «en jeu» et n’est mise dans la défausse que lorsque
toutes les cartes ainsi lancées sont elles-mémes résolues.

Les fins de combats

Les joueurs récupérent leur PV ainsi que toutes leurs cartes respectives
afin de reformer leurs decks, puis ils les mélangent.

EN CAS DE VICTOIRE

© Les adversaires achevés sont mis dans la défausse, et ne pourront
plus étre piochés a nouveau durant I’expédition en cours.

O Les butins sont révélés et les joueurs en choisissent la répartition -
attention, un joueur mort au combat ne peut pas recevoir de butin.

O Les cartes butin qui ne sont pas
choisies par les joueurs sont mises
dans la défausse de butin de la zone.

Q Le ou les joueurs morts au combat
ajoutent X cartes Mal de Résurrection
a leur deck, X étant le niveau de la
zone en cours. o

EN CAS DE DEFAITE .

X Tous les joueurs ajoutent X cartes
Mal de Résurrection a leur deck,
X étant le niveau de la zone en cours.
X Lexpédition est considérée close,
les adversaires vaincus et les butins
défaussés sont donc réintégrés
a leurs pioches respectives pour
remettre a zéro les decks de la zone o

en cours.

MAL DE RESURRECTION ‘\/
»

Subissez 1 - Bannissez cette carte

Ce fardeau n'est pas
a sous-estimer.

Les butins

Les butins sont indispensables pour faire évoluer son deck. Sans eux, les
expéditions en territoires de haut niveau deviendront insurmontables.

A la fin d’'un combat, les butins de I’ensemble des adversaires vaincus
sont additionnés. Plus nombreux seront les ennemis, plus grand sera le
nombre de butins révélés et de butins obtensibles (voir bases p.12).
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4 butins
obtensibles

&

8 butins révélés

Pour les aventuriers qui peinent a se mettre d’accord sur le partage des butins,
il peut étre bon d'oser la témérité et de jouer sur des bonus d'aggro !

Les butins obtensibles sont distribués entre les joueurs n’ayant pas périau
combat. Les butins restants sont ensuite mis dans une pile représentant
la défausse des butins de la zone.

Si les joueurs devaient piocher plus de butins qu’il n’en reste, ils tirent
les butins restants. Puis, ils mélangent la défausse des butins de la zone
afin de reformer une pile de pioche ; depuis laquelle ils pourront retirer
des butins. Cela peut étre réitéré jusqu’a I’épuisement de tous les butins.

: certaines cartes, appelées , ne
peuvent pas étre ajoutées aux decks. Cependant, elles permettent de
modifier I’expérience de choix des butins si les joueurs choisissent de

les déclencher. Le déclenchement d’un événement de butin n’est pas
obligatoire, et ne comptera pas comme la perte d’'un point de butin
obtensible (sauf si spécifié sur la description de la carte).

Les expéditions, suite & fin

Aprés un combat, les joueurs peuvent décider de continuer ’'expédition;
ou bien de I’arréter pour changer de zone ou revenir au refuge. Arréter
’expédition remettra a zéro les piles d’adversaires et de butins.

Si les joueurs décident de faire un nouveau combat alors qu’il n’y a plus

assez d’adversaires dans la zone, ils tirent les adversaires restants sans
gu’aucun malus d’aggro ne soit appliqué.
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S’il ne reste plus aucun adversaire dans la zone, I’'expédition prend fin.
En récompense, un nombre de butins équivalent au nombre de joueurs
peut étre tiré au hasard et distribué selon les envies de chacun.

La foire

Le refuge des Nominés n'est pas la seule zone dans laquelle les
aventuriers pourront poser les armes. La foire de Farciminis,
lieu atypique et bruyant, est synonyme d’opportunités — pour
peu que l'on ose y mettre le prix.

La foire de Farciminis est une zone non hostile, permettant d’obtenir de
nouvelles cartes via un systeme d’échanges. Sortez le deck des butins de
la zone et tirez-en les trois premieres cartes pour les mettre face visible.
Seules les cartes face visible sont disponibles a I’échange.

Chaque carte de la foire posséde un prix

d’achat. Pour en obtenir, deux possibilités :

I. Donner deux cartes de son deck,
dont la somme des prix de vente
équivaut parfaitement au prix de la
carte convoitée. Les cartes servant a
I’échange doivent provenir d’'un méme
deck ; ainsi, les joueurs ne peuvent pas
s’entraider pour un achat.

2. Avoir une carte relique, qui peut étre
échangée seule et quel que soit le prix
de la carte convoitée.

Si une carte de la foire est achetée, une nouvelle carte est tirée ; de
maniere a ce qu’il y ait toujours trois cartes face visible. Lorsque les
joueurs quittent la foire, les trois cartes face visible sont remises sur le
dessus du deck et ce dernier n’est pas mélangé.

Il n’existe qu’une seule maniere de mélanger le deck de la foire de
Farciminis : il faut, a la fin d’'un combat, tomber sur un événement de
butin Nouvelle Calende et décider de I’activer.



GLOSSAIRE

Cartes joueurs
Ciblages

L’équipe : tous les joueurs, y
vous compris vous-méme.

L’équipier : un autre joueur.

Vos équipiers : tous les autres
joueurs, sauf vous.

Le personnage : le joueur ou
I’adversaire, au choix.

Tous les personnages
tous les adversaire, les joueurs et
les invocations, y compris vous-
méme.

Vous Tous les autres
personnages : tous les
L’adversaire adversaires, les joueurs et les
invocations, a [I'exception de
Tous les adversaires vous-méme.
7 °
Termes & mecaniques

Augmenter : ajouter a la cible
le nombre de pv indiqués. Le
nombre de pv maximal s’en voit
grandit de maniere permanente
jusqu’a la fin du combat.

Bannir : mettre une carte hors
du deck indiqué. Cette carte
est ainsi remise dans sa zone
d’origine (dans la boite de jeu).

Canaliser : vous ne pouvez pas
jouer cette carte si vous en avez

déja joué une durant ce tour,
ni jouer une carte autre qu’un
récital ensuite.

Chercher : choisir une carte
dans la zone indiquée avant de
I’ajouter a sa main. La zone d’ou
provient la carte doit ensuite étre
mélangée.

Diminuer : retirer & la cible
le nombre de Pv indiqués. Le
nombre de pv maximal s’en voit

réduit de maniere permanente
jusqu’a la fin du combat.

Epilogue : aucune autre carte
ne pourra étre jouée apres celle-
ci pendant le tour de I’équipe.
Cela est également valable pour
les cartes portant la mention de
carte supplémentaire.

Geoler : mettre une carte de
son choix et depuis sa main (sauf
indication contraire) dans la zone
de geble. Cette derniére est
inaccessible durant le combat.

Immaculé : 'effet de la carte ne
pourra étre déclenché que si la
cible est indemne.

Meuler : défausser depuis la
pioche.
Paramnésie : ne déclenche

’effet que lorsque la carte est
jouée depuis la défausse.

Prélude : ne déclenche leffet
que si c’est la premiere carte
jouée durant le tour de I’équipe.

Présager : vous pouvez
regarder les X cartes du dessus
de votre pioche. Replacez-les face
visible dans I'ordre choisi.

Récital:ne déclenche 'effet que
sila carte précédente contenait la

mention canaliser.

Recycler : remettre des cartes
de votre défausse sous votre
pioche. Les cartes recyclées sont
choisies au hasard dans votre
défausse.

Relique : la carte peut étre
échangée seule a la foire de
Farciminis, quel que soit le prix de
la carte a obtenir en échange.

Ressusciter : I'équipier mort
revient a la vie avec le nombre
de pv indiqués. Il ne pioche pas
de cartes. La pioche, la défausse
et la gedble restent identiques
au moment de sa mort, lorsque
la main, les équipements ainsi
que les invocations avaient été
défaussés.

Soigner : redonner des Pv a
la cible, dans la limite de son
maximum de Pv.

Transe : ne déclenche I'effet que
sila carte est défaussée. L'effet ne
compte pas comme un assaut, et
ne déclenchera pas de riposte ni
ne comptera comme une carte
jouée.

Tribut : indique le prix a payer,
sans quoi les autres effets de
la carte ne pourront pas se
déclencher.
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Cartes adversaires

Ciblages
@ Acharné : choisit sa cible

au hasard au premier tour,
puis continue d’attaquer
cette méme cible a chaque
nouveau tour.

Arrogant:ciblelejoueur
ayant le plus de pv.

Brutal : les attaques
touchent tous les joueurs.

Idiot : les joueurs
choissent la cible, qui doit
forcément étre un joueur.

Intrépide : cible le joueur
qui a le plus de cartes en
main.
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A Indécis : la cible est
° choisie aléatoirement.

@ Méthodique : choisit sa
cible au hasard au premier
tour. A chaque nouveau
tour, le joueur a gauche de
la cible précédente devient
la nouvelle cible.

Nécrotique : cible le
joueur qui a le plus de
cartes dans sa défausse.

(E: Opportuniste : cible le

joueur qui a le moins de
cartes en main.

Prédateur : cible le
joueur possédant le moins
de pv.

@ Revanchard : cible le

dernier joueur lui ayant
infligé des dégats.

® Si plusieurs joueurs remplissent les conditions d’un ciblage, alors la cible

est choisie au hasard parmi eux.

# Siun ciblage est impossible, alors la cible est choisie au hasard.

Mécaniques

Appel : pioche un adversaire
supplémentaire, qui se joint au
combat en se placant a la suite
des adversaires déja présents.

Civil : les joueurs peuvent
décider de remplacer cet
adversaire lorsqu’il arrive en jeu.
Dans ce cas, I'ennemi civil est

remis sous la pile d’adversaires
de la zone active, et aucune autre
de ses capacités n’est appliquée
ou prise en compte. Si plusieurs
ennemis civils sont piochés, la
méme décision doit étre prise
pour tous.

jouer. Dans ce cas, les joueurs
piochent deés leur premier tour.

Inciblable : 'adversaire ne peut
étre ciblé que par des effets qui
ne le ciblent pas directement, tel
que « tous les adversaires ».

Embuscade I’adversaire
commence le combat avant les
joueurs, et les ennemis tirés apres
lui en profitent pour également

MODE SOLO

Par la force des choses, il arrive qu'un aventurier se retrouve seul en terres
Vermaliennes... Heureusement, des solutions existent pour parcourir ces
territoires hostiles malgré tout.

Irruption : lors de son arrivée
en jeu, l'adversaire active une
mécanique unique qui est
précisée sur sa carte.

Il est possible de jouer I’aventure en mode solo, a 'aide de la tuile de
compagnon. Celle-ci fera office de deuxieme joueur. Le compagnon
commence chaque combat avec un nombre de pv similaire a celui du
joueur. Le joueur choisit I'ordre de jeu entre le compagnon et lui.

En plus de ses deux actions, le joueur peut, a chaque tour, attacher une
carte de sa main au compagnon. Si ce dernier a déja une carte attachée,
défaussez-la pour la remplacer. A chaque tour et si cela est possible, le
compagnon déclenche I’effet de la carte qui lui est attachée.

Le compagnon peut soigner, recevoir des soins, infliger, et recevoir des
dégats. Cependant, tous les effets impliquant des mouvements de cartes
affectent le joueur a la place du compagnon. Ces effets sont : piochez,
défaussez, meulez, recyclez, geblez, cherchez, lancez, et présagez.
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UNE QUESTION ? UNE REMARQUE?

Retrouvez Les Nominés du Néombre sur leurs
réseaux sociaux et leur site. Consultez les regles
en vidéo, suivez l'actualité du jeu, partagez votre
expérience et rejoignez la communauté sur
Discord des a présent !




