CHAMPIONS OF HARA — NOUVEAUX MODES SOLO POUR LE JEU DE BASE Version 1.1

Variantes pour les parties de Champions of Hara avec un seul personnage. La mise en place et les régles sont les mémes que pour
le mode « VERSUS ARENA » du jeu de base, a I'exception des modifications indiquées pour chaque mode de jeu.

VARIANTE « CHASSE AUX ARTEFACTS »

e Personnage jouable : Tous.

e Objectif : Collecter chaque Artefact dans I'ordre des numéros des jetons et remplir les conditions du « Versus Arena »
(retour dans le Dojo avec 10 Energies de chaque couleur).

e Mise en place : Prenez les trois jetons Scénario et les trois jetons Doom numérotés de 1 a 3. Attribuez aléatoirement
chaque jeton face cachée a un Monde différent, en alternant entre jeton Scénario et Doom. Choisir un Monde puis lancez
le dé avec les chiffres pour déterminer sur quel espace le jeton est placé. Retournez ensuite tous les jetons face visible.

e Collecter un Artefact (action GRATUITE) : Etre sur I'espace contenant un jeton avec le plus petit numéro (Scénario ou
Doom) et dépenser 1 Energie de la couleur de ce monde pour placer ce jeton dans votre Inventaire.

e Début du Round AUBE : Lancez le dé et appliquez I'effet indiqué pendant toute la durée du Jour.

o : Lorsque vous arrivez dans un espace contenant un Monstre, perdez tous vos points de Mouvement.
: Lorsqu’un Monstre est vaincu, générez un Monstre du paquet Dusk sur son espace (cartes Rift défaussées).
: Ajoutez +1 Portée aux Monstres en jeu pour chaque carte Rift a une portée de 1 de leur espace.
: Lorsque vous gagnez de I'énergie Or comme récompense, perdez-la a la place.
: Les Monstres qui attaquent ciblent les personnages présents dans leur Monde, en plus de ceux a Portée.
: Les Monstres attaqués a une Portée de 1 ou plus doublent leur Santé immédiatement, jusqu’a la fin du tour.
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VARIANTES « ARENE SOLO » POUR CHAQUE PERSONNAGE DU JEU DE BASE

Les regles normales du mode Versus Arena s’appliquent sauf si elles sont contredites par le texte de la variante. Chaque
personnage doit remplir un objectif particulier, en plus de celui du mode Aréne.

Dans ces variantes, le personnage ne gagne pas automatiguement sa carte Ultimate au début du Crépuscule (Dusk) du Jour 3.

Nom de I’Aréne : Retour au pays. :

e  Personnage jouable : ORIC. g‘

e Objectif : Collecter tous les jetons Scénario en jeu dans |'ordre de leur numéro et remplir les conditions du (
« Versus Arena » (Au Dojo avec 10 Energies de chaque couleur). Les Monstres sans jeton peuvent &tre affrontés a tout
moment. Rappel : Oric ne gagne pas son Ultimate au début du Round Dusk du Jour 3.

e Mise en place : Prenez les six jetons Scénario, face visible. Placez le jeton N°6 dans I'espace 6 d’Oppenheim. Lancez
ensuite le dé Monde puis attribuez le jeton N°1 a I'espace 1 de ce Monde (sauf Oppenheim, relancez le dé). Faites de
méme pour chaque jeton suivant, en plagant le jeton dans un nouveau Monde sur I'espace correspondant a son numéro
(jeton N°2 sur espace 2, etc.). Chaque Monde doit avoir un jeton Scénario sur un espace différent.

e Placement d’une carte sur un espace avec un jeton Scénario : Lorsqu’une carte Evénement, Faille (Rift) ou Monstre Allié
doit étre placé sur un espace ayant un jeton Scénario, remplacez cette carte par le prochain Monstre de son paquet.
Mélangez ensuite sur leur paquet toutes les cartes non retenues.

e Tous les Monstres avec un jeton Scénario sur leur espace ont le mot-clé « ARMORED ».

e Lorsqu’Oric vainc un Monstre avec un jeton Scénario sur son espace, il place ce jeton dans son Inventaire.

e Monstre N°6 d’'Oppenheim : Le Monstre sur I'espace avec le jeton N°6 bénéficie, en plus du mot-clé « Armored », de +1
en Santé, en Attaque et en Portée, sauf s’il s’agit d’'un Boss.

Nom de I’Aréne : Le cauchemar.

e Personnage jouable : LEAF. N

e  Objectif : Avoir les six Mondes connectés au Dojo et remplir les conditions du « Versus Arena » (Au Dojo avec
10 Energies de chaque couleur). Rappel : Leaf ne gagne pas son Ultimate au début du Round Dusk du Jour 3. \/

e Mise en place : commencer avec les 3 tuiles DOJO (centre), OAKENMOOR (haut gauche) et THE BAIYU (haut droit), toutes
connectées (ne pas tenir compte des symboles de connexion du Dojo). Les autres tuiles Mondes sont placées
aléatoirement autour du Dojo. Choisir un emplacement libre autour du Dojo et lancer le Dé Mondes pour choisir la tuile,
placez-la légérement décalée pour indiquer qu’elle est déconnectée (inaccessible pour le moment).

Oakenmoor et The Baiyu restent toujours connectés au Dojo, méme lorsque vous déplacez leur tuile.

e Reconnecter un Monde (Action GRATUITE) : Leaf doit se trouver sur un espace adjacent a ce Monde et payer 1 Esprit. La
tuile est remise au contact du Dojo, elle est accessible et peut étre explorée normalement.

e Ne pas faire la phase WORLD SHIFT. A la place échangez la place de Oakenmoor ou The Baiyu (au choix) avec une autre
Monde connecté sur lequel Leaf n’est pas présent, puis déconnectez ce Monde. Si vous ne pouvez pas faire I’échange
lors de cette phase (pas d’autres Mondes connectés a déplacer, a part Oakenmoor et The Baiyu), LA PARTIE EST PERDUE.

e Monde déconnecté : On ne peut se transporter ou se déplacer sur un Monde déconnecté, ni attaquer une cible a portée
sur un espace déconnecté. Les Monstres sur un Monde déconnecté ont tous une Portée de 0.
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Nom de I’Aréne : L’assaut Oneroi.

N
Personnage jouable : PERSEPHONE. ’ 3 |
Objectif : Vaincre tous les Scientifiques Oneroi en jeu et remplir les conditions du « Versus Arena » (Au Dojo ‘:5!

avec 10 Energies de chaque couleur).

Rappel : Persephone ne gagne pas son Ultimate au début du Round Dusk du Jour 3.

Début du Round Aube : Placer 1 jeton Doom sur I'espace 5 de DREAR, en commengant par le jeton N°1 puis dans I'ordre
de 2 a 6 chaque jour suivant. Chaque Jeton représente un Scientifique Oneroi.

Scientifique Oneroi : Monstre avec Santé, Attaque et Portée égale au Numéro du jeton divisé par 2 (arrondi supérieur).
Chaque Scientifique posséde les mots-clés AGGRESSIVE et CRITICAL : Persephone perd 1 Esprit.

Il n’y a pas de limite au nombre de Scientifiques par espace.

Lorsque Persephone vainc un Scientifique Oneroi, elle place le jeton Doom dans son Inventaire.

A la fin de chaque Round (Aube et Crépuscule), chaque Scientifique en jeu se transporte immédiatement de X espace en
direction de Persephone (X est la Portée du Scientifique). Il ne bouge pas s’il est déja sur le méme espace qu’elle.

Nom de I’Aréne : Danse avec le Démon.

Personnage jouable : SOFF "
Objectif : Vaincre ENOKI et remplir les conditions du « Versus Arena » (Au Dojo avec 10 Energies de chaque
couleur). Rappel : Soff ne gagne pas son Ultimate au début du Round Dusk du Jour 3.

Début du Jour 3 : Générez ENOKI sur un espace aléatoire (lancez les dés, relancez si I'espace est déja occupé).

A partir de ce moment, effectuez le Tour Corrompu (Activation puis Effet Scénario ci-dessous).

Rappels : Les Monstres sont affectés par les Capacités du Corrompu mais pas par son attaque normale (celle déclenchée
apreés le tour de Soff si Enoki est a portée).

Un erratum officiel modifie le texte des Capacités d’Enoki comme suit.

- Whirling Axes: Move to the closest enemy then deal 2 damage to all OTHER targets within range 1.

- Cull and Harvest: Transport to the farthest away enemy then deal damage to all OTHER targets, range 0, equal to the
number of spaces Enoki transported for this ability.

Effet Scénario : Comme dans le mode Scénario, un effet est déclenché apres I’activation du Corrompu (lancé le dé).

- Résultat 1-2 : Soff perd 1 Energie de la couleur de son choix.

- Résultat 3-4 : Générer 1 carte Dusk sur un espace aléatoire (lancez les dés).

- Résultat 5-6 : Enoki effectue 1 Activation immédiatement.

Nom de I’Aréne : La séparation. ' 4
e  Personnage jouable : KAORU & KUMA. \
e Objectif : Retrouver Kuma et remplir les conditions du « Versus Arena » (Au Dojo avec 10 Energies de chaque ‘

couleur). Rappel : Kaoru ne gagne pas son Ultimate au début du Round Dusk du Jour 3.

Mise en place : Kuma a disparu ! Vous devez recueillir 4 indices pour le retrouver. Prenez les jetons Scénario N°1 a 4 et
mélangez-les, face cachée. Ce sont les Indices. Lancez le Dé Mondes pour sélectionner un Monde puis le D6 pour choisir
un espace et placez un Indice, face cachée. Les indices suivants sont placés dans un Monde adjacent qui ne contient pas
d’Indice, sur I'Espace choisit par un lancer du D6. Continuez jusqu’a avoir placé tous les Indices disponibles.

Enquéter (Action GRATUITE) : Lorsque Kaoru se trouve sur un espace avec un Indice face cachée, il peut payer 1 GRIT
pour le retourner face visible (ou perdre 1 Santé s’il n’a plus de Grit). Si le N° de I'Indice est celui suivant ceux des Indices
déja collectés, placez-le dans votre Inventaire (cet Indice est collecté). Sinon remettez-le face cachée.

Ex : Vous avez déja collecté I'Indice N°1 dans votre Inventaire et vous enquétez dans un espace en payant 1 GRIT. Le jeton
retourné porte le N°3, vous ne pouvez pas le collecter car ce n’est pas le N°2. Vous le remettez face cachée.

Ne pas faire la Phase WORLD SHIFT tant que Kuma n’a pas été retrouvé : A la place, prenez les Indices dans les Mondes,
mélangez-les face cachée et refaite la procédure indiquée ala mise en place.

Tous les Indices collectés : lorsque vous avez les 4 Indices dans votre Inventaire, vous retrouvez Kuma (cet objectif est
atteint). La Phase WORLD SHIFT est effectuée normalement en fin de Jour.

Nom de I’Aréne : Déluge de Failles.

Personnage jouable : THOMAS.

Objectif : Fermer toutes les Failles (Rifts) en jeu et remplir les conditions du « Versus Arena » (Au Dojo avec
10 Energies de chaque couleur). Rappel : Thomas ne gagne pas son Ultimate au début du Round Dusk du Jour 3.

Mise en place : Dans le paquet DUSK, ne garder que les cartes RIFT et mélanger les 11 cartes. Si le paquet DUSK est vide
au moment de piocher une carte, mélangez la défausse pour reconstituer le paquet Dusk.

Fin de votre tour : Subissez des dégats égaux au nombre de cartes Faille (Rift) en jeu. Si vous étes vaincu par ses dégats,
défaussez un objet de votre choix.
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VARIANTE « LE CHAMPION CORROMPU »

La mise en place et les phases de jeu sont remplacées par les instructions suivantes.

Personnage jouable : OPHION.

Objectif : Vaincre les 6 Champions de Hara avant la fin du Jour 6. Si Ophion est vaincu, la partie est perdue.

Mise en place

e Placer la tuile The Dojo au centre puis les 6 tuiles Mondes autour en respectant les symboles des Mondes (les espaces N°1 et
2 doivent étre en contact avec le Dojo). Placer le jeton Jour sur Aube du Jour 1.

e Mettre la figurine d’Ophion sur le Dojo Central et les personnages sur I'espace 5 de leur Monde d’origine respectif (voir
Personnages).

e Placez dans l'aire de jeu la carte de chaque personnage (avec Santé et Esprit de départ) et leurs deux cartes Capacité DASH et
Attaque (voir Personnages). Les Capacités sont face visible, coté « In Hand » lisible. Placez sur chaque carte Personnage des
jetons symbolisant sa Santé de départ (par exemple, utilisez un jeton Doom pour représenter 5 Santé et Charge pour 1-4).
Placez des jetons pour représenter I'Esprit de départ des personnages (ex : jeton Scénario pour 5 Esprit et Charge pour 1-4).

e Ne placez pas les paquets des Mondes au centre de leur tuile. A la place mettez 1 carte Dreamstone dans chaque espace
central, elle pourra étre utilisée par tout personnage se trouvant sur la tuile Monde correspondante. B (M

e Prenez la fiche de Ophion, Corrupted by ambition et placez un jeton Résilience sur sa jauge Santé (sur la valeur 16).
Placez 1 cube blanc sur chacun des six symboles Monde des capacités sur la fiche (image ci-contre).

e Mélangez les cartes du paquet WORLD SHIFT et placez-le face cachée dans I'aire du jeu.

e Le paquet Dusk et les six paquets Mondes ne sont pas utilisés dans cette variante.

e  Prenez les quatre cartes d’Ordre du Tour. Lancer le dé Mondes et attribuer la carte d’Ordre du Tour N°1 au personnage dont
c’estle Monde d’origine (voir Personnages). Donnez la prochaine carte d’Ordre du Tour au personnage dans le Monde suivant,
dans le sens horaire. Continuez jusqu’a ce que les quatre cartes soient distribuées.

Tour de jeu

1) (sautez cette étape a I’Aube du Jour 1). Attribuez la premiére carte d’Ordre du Tour au personnage ayant le moins de Santé. En
cas d’égalité, attribuez aux personnages des chiffres de 1 a 6 et lancez le D6 pour en sélectionner un. Donnez la prochaine carte
au personnage suivant dans 'ordre croissant de leur Santé. Continuez jusqu’a ce que toutes les cartes soient distribuées.

2) Ophion s’active une fois (voir Ophion).

3) Chaque personnage avec une carte d’Ordre du Tour s’active une fois, dans I’ordre des numéros des cartes (de 1 a 4).
Activation Personnage : Déclencher |'effet de sa carte d’Ordre du Tour ** (si possible) puis effectuer I'action A ou B selon la position
actuelle du personnage.

- Action A : Si Ophion n’est pas a portée d’Attaque, le personnage utilise sa carte DASH pour se déplacer vers Ophion puis utilise
sa carte d’Attaque s'il est a portée d’Ophion *.

- Action B : Si Ophion est a portée d’Attaque, le personnage utilise sa carte d’Attaque * puis utilise sa carte DASH pour s’éloigner
d’Ophion en se rapprochant de son Monde d’origine (si possible).

A la fin de I'activation d’un personnage, Ophion lui fait une attaque normale si ce personnage est a portée (Attaque 1, Portée 2).
* Dreamstone : Lorsqu’un personnage fait des dégats a Ophion et se trouve sur une tuile Monde avec 1 Dreamstone, il défausse
cette carte pour ajouter +1 dégat a son attaque.

** N°2 : Gain de 1 Santé et 1 Esprit, N°3 : Votre prochaine Attaque contre une cible unique gagne +1 dégat., N°4 : Piochez une carte
du paquet WORLD SHIFT et résolvez uniquement son effet de déplacement de tuiles.

4) Les personnages n’ayant pas de carte d’Ordre du Tour gagnent chacun 1 Santé. S'il reste 4 personnages en jeu, retirez du jeu la
carte d’Ordre du Tour N°1. S’il reste 2 personnages en jeu, retirez la carte N°2.
Note : Lorsqu’il reste 1 personnage en jeu, il prend les 2 cartes d’Ordre du Tour restantes (N°3 et 4).

5) Si vous étes au Crépuscule du Jour 6, la partie est perdue. Sinon, avancer le jeton Jour au Round suivant. Fin du Tour.

Ophion (contrdlé par la joueuse ou le joueur)

Les capacités Passives et Weakness d’Ophion sont ignorées. Ophion n’a qu’un seul jeton Résilience.

Activation Ophion : S'il n’y a aucun cube sur la fiche en début d’activation, replacez un cube sur chaque symbole Monde.

Retirez 1 cube au choix pour déclencher une capacité :

e Bleak Ultimatum : Ophion peut se transporter dans un espace jusqu’a une portée de 3. Ensuite, un personnage de son choix
perd 1 Esprit puis ce personnage s’active une fois (voir Activation Personnage).

e Shatter Will : Transportez Ophion sur I'espace du personnage ayant le moins d’Esprit (au choix en cas d’égalité). Infligez 2
dégats a ce personnage puis, sil a 0 Esprit, infligez 2 dégats supplémentaires.

e Sleepwalk : Transportez le personnage ayant le moins de Santé (au choix en cas d’égalité) sur I'espace d’Ophion. Infligez 2
dégats a toutes les autres cibles a Portée 0. Chaque personnage ayant subi ces dégats perd aussi 2 Esprit.

3




CHAMPIONS OF HARA — NOUVEAUX MODES SOLO POUR LE JEU DE BASE Version 1.1

Personnages
Chaque personnage débute la partie avec sa carte DASH et une carte ATTAQUE de son paquet Capacités.
e SOFF : Monde Lunaridge. Carte Attaque : Sun Lance.
Deal 2 damage, range 1/ Deal 3 damage, range 4
e THOMAS : Monde Arechi Wastes. Carte Attaque : Unstable Disintegrator.

Deal 3 damage, range 2 / Deal 2 damage, range 2

e KAORU & KUMA : Monde The Baiyu. Carte Attaque : Avalanche.
Deal 1 damage, range 3 / Deal 3 damage to all other targets within range 1

e LEAF : Monde Oakenmoor. Carte Attaque : Grappling Roots.
Deal 2 damage, range 3 / Deal 2 damage to all other targets within range 1

e  PERSEPHONE : Monde The Drear. Carte Attaque : Claws of the Netherbeast.
Deal 3 damage, range 1/ Deal 1 damage, range 1

e ORIC: Monde Oppenheim. Carte Attaque : Art of War.
Deal 1 damage, range 2 / Deal 2 damage, range 1. Gain Health equal to the damage

Les cartes Attaques ne sont utilisées que pour leurs effets de dégats et de portée, y compris ceux ciblant « toutes les cibles » ou
« toutes les autres cibles » qui fonctionnent selon les regles normales (dégats aux autres personnages a portée). Les références
aux ressources spécifiques des personnages sont ignorées, ainsi que les colts de tout type. Les effets de gain de Santé sont
appliqués normalement.

Carte DASH (Move up to 2 / Perform the following effects in whichever order you choose: Move up to 1 & Deal 1 damage, range 1)
L'effet « On Board » est toujours utilisé dans I’ordre Move puis Deal 1 damage. Le personnage utilise ses déplacements pour étre
a portée quand il va attaquer.

Les cartes utilisées sont inclinées a 180°, de facon a changer le c6té de lecture de « In Hand » vers « On Board » et inversement.
Notez que si un personnage n’utilise pas une carte pendant son tour (ex : pas d’Attaque car Ophion n’est pas a portée), elle n’est
pas inclinée.

Un personnage vaincu n’est pas régénéré au Dojo, il quitte la partie définitivement. Le Dojo ne protege d’aucun dégat et ne
régénere pas de Santé ou d’Esprit.

Dreamstone : Lorsqu’un personnage fait des dégats a Ophion et se trouve sur une tuile Monde avec 1 Dreamstone, il défausse
cette carte pour ajouter +1 dégat a son attaque.

Effets des cartes d’Ordre du Tour
Méme si le texte indique « vous pouvez... » (you may...), le personnage utilise sa carte a chaque fois, si possible.
e Carte N°1:Impatient (Eager)

Aucun bonus.

e Carte N°2: Bien reposé (Well rested)
Gain de 1 Santé et 1 Esprit.

e (Carte N°3 : Méditation matinale (Morning Meditation)
Votre prochaine Attaque contre une cible unique gagne +1 dégat.

e Carte N°4: Réve prophétique (Prophetic Dream)
Le texte de cette carte est remplacé par le suivant :
Piochez une carte du paquet WORLD SHIFT et résolvez uniquement son effet de déplacement de tuiles.
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VARIANTE “LE CHAMPION FANTOME”
Inspirée du mode Solo de Mage Knight (avec le joueur Fantdme), cette variante pour Champion of Hara simule un joueur adverse
pour le « Versus Arena ».

e Personnage jouable : Tous.

e  Objectif : Remplir les conditions du « Versus Arena » (retour dans le Dojo avec 10 Energies de chaque couleur), en

compétition avec un Champion Fantdome simulé.

Le Champion Fantéme est un joueur en compétition avec vous pour remporter la victoire dans I'aréne. En tant que fantéme, il est
invisible et immatériel, on ne peut pas lui faire de dégats, nile déplacer sur des espaces ou le cibler avec un effet. Il ne gagne pas
d’objet et ne fait pas de Défi (Challenge d’événements, World Shift ou autre). Les effets ciblant ses cartes sont ignorés.
Chaque round le Champion Fantdme va effectuer une activation et gagner éventuellement de I'énergie.
Victoire du Fantdme : lorsqu’il atteint 10 dans chaque jauge Energie, il remporte la partie a la fin du Jour actuel.

Mise en place : Le fantdbme compte comme un joueur, bien qu’il n"ait pas de figurine présente sur le plateau. On applique donc

les régles d’une partie a 2 joueurs (Par exemple, piocher 3 cartes du paquet Dusk pendant le round Crépuscule).

e  Paquet Main du Fantéme : cartes d’un personnage non joué. A la mise en place, prendre les 4 cartes de départ (bords jaunes)
et les mélanger, face cachée, pour constituer la MAIN. La Main du Fantéme est la premiére carte révélée sur ce paquet.

e Paquet Capacités Avancées du Fantéme : Les six autres cartes de Capacité, sauf la Ultimate et celles verrouillées (avec I'icone
Cadenas), sont mélangées face cachée pour constituer le paquet des CAPACITES AVANCEES. Le Fantdme ajoutera a sa main
des cartes de ce paquet au cours de la partie.

e Plateau Fantdme : A la mise en place, prendre un plateau joueur pour le Fantdme. Placer les cubes Energie sur leur jauge
respective (a 0). Ne pas utiliser de cube pour la Santé et I'Esprit.

Note : le joueur gagne sa carte Ultimate selon les régles normales. Le Fantdme ne gagne pas de cartes, méme quand il atteint un

seuil dans une jauge d’Energie.

Cartes d’Ordre du Tour : Carte N°1 (Impatient / Eager) et Carte N°2 (Bien reposé / Well rested).
A la mise en place, distribuer aléatoirement une carte au joueur et I'autre au fantéme.
Les cartes sont échangées a la fin de chaque phase WORLD SHIFT.

Tour du Champion Fantéme (selon I'ordre du tour)
1) S’il a la carte d’Ordre du Tour N°2 (Well rested), le fantdme gagne 1 Energie Or.

2) Révéler face visible la premiére carte de la Main du Fantéme sur son paquet Main.
Si la Main est vide au moment de révéler une carte, mélanger la défausse pour reconstituer la Main Fantéme, face cachée.

3) Effectuer UNE Activation Fantéme en fonction de la couleur de la carte révélée :

- Vert ou Bleu : Défausser une carte Monster, Event ou Rift en jeu. Lancer le dé Mondes et défausser la carte du Monde ciblé se
trouvant sur I'espace ayant le plus petit numéro (s’il n’y a aucune carte dans ce monde, ne rien faire). Gagner 'énergie selon la
carte défaussée (voir Gain Energie Fantéme).

- Rouge : Infliger 2 Dégats au joueur. Si le joueur est vaincu (gain de 2 Energie Or pour le Fantéme), il perd 1 Objet de son choix.

- Jaune : Transporter le joueur dans un monde aléatoire (lancer le dé Mondes), sur I’espace ayant le méme numéro que celui sur
lequel il se trouve actuellement (s’il était dans le Dojo central, lancer le D6 pour déterminer le N° de I'espace).

Spécial : Si la carte révélée sur la Main du Fantdome est de la méme couleur que la derniére carte mise en défausse, effectuer une
Activation supplémentaire avec la carte révélée.

4) Placer la carte révélée de la Main sur la défausse, face visible.

Fin du Jour (aprés World Shift)
1) Ajouter, face visible, une carte du paquet Capacités Avancées Fantéme sur la défausse du Fantome.
Rappel : A la fin du Jour, n’oubliez pas d’échanger la carte Ordre du Tour du joueur avec celle du Fantome.

Gagner d’Energie pour le Fantdme

Le Champion fantome gagne I’énergie indiquée dans les conditions suivantes :

- il défausse un Monstre (Monster) en jeu : Gain des énergies indiquées dans la partie récompense (dans I'ordre de haut en bas).
- il défausse une Faille (Rift) en jeu : Gain de la récompense d’énergie (en haut) et de I'énergie du succes du Défi (en bas).

- il défausse un Evénement (Event) en jeu : Gain de la récompense d’énergie (en haut).

- Un effet permet a tous les joueurs de gagner de I'énergie (carte World Shift, effet activé par le joueur, etc.).

Energie Or : quand il gagne de I'énergie Or, le Fantdme choisit la jauge ou il a le moins d’énergie (la plus & gauche en cas d’égalité).
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Déroulement du jeu contre le Fantome

AUBE (Round I)
1) Placer la premiere carte de chaque paquet Monde * sur son espace correspondant au numéro du jour actuel.
* Si un Boss est généré pendant le Jour 1, mélangez-le au paquet et piochez a nouveau.
2) Chaque Personnage effectue 1 Tour, dans I’Ordre du Tour (voir ci-dessous).
3) Avancer le jeton Jour sur la case Crépuscule (Dusk) du Jour en cours.

CREPUSCULE (Round I1)

4) Sivous étes au Jour 3 : votre Personnage prend sa carte Ultimate en main (elle est remise dans le paquet apreés utilisation).

Le Fantdme ne gagne pas sa carte Ultimate.

5) Piocher 3 cartes du paquet Crépuscule. Chaque carte est placée face visible dans un espace choisi en langant les dés Monde *.
* Si un Boss est généré pendant le Jour 1, mélangez-le au paquet et piochez a nouveau.

6) Chaque Personnage effectue 1 Tour, dans I'Ordre du Tour (voir ci-dessous).

7) Si vous étes au Crépuscule du Jour 6, la partie se termine. Sinon, déplacer le jeton Jour sur I'Aube (Dawn) du Jour suivant.

EVOLUTION MONDES

8) Piocher 1 carte World Shift et suivre ses instructions.

9) Echanger la carte Ordre du Tour du joueur avec celle du Fantéme.

10) Ajouter, face visible, une carte du paquet Capacités Avancées Fantéme sur la défausse du Fantéme.
Fin du Jour. Si vous étes au Jour 6, la partie s’arréte. Sinon, commencez le nouveau Jour (Aube, Round I).

TOUR DU JOUEUR

Aventure (Phase I)

A) Le Personnage peut utiliser jusqu'a 3 Activations et autant d'effets "gratuits" qu'il veut.

B) Les Evénements sont résolu obligatoirement sans co(it d’activation si un personnage est sur son espace.

Attaques Monstres (Phase Il)

C) Dégats des Monstres et Corrompus a portée sur le Personnage (valeur Attaque). On ne peut pas jouer de cartes Capacité,
d'Objets ou d'autres effets, sauf indication contraire.

D) Déclenchement des effets "a la fin du tour".

E) Reprendre en main les cartes activées avec |'effet On Board puis tourner les cartes inclinées (jouées depuis la Main) pour pouvoir
lire la partie On Board au prochain tour.

F) Montée de Niveau : La premiére fois que le Personnage atteint le seuil pour monter de Niveau, il choisit une carte Capacité
Avancée de cette couleur. La premiere fois qu’il atteint la valeur 10 de sa couleur principale, le personnage gagne sa carte Ultimate.

TOUR DU FANTOME
1) S’il a la carte d’Ordre du Tour N°2 (Well rested), le fantome gagne 1 énergie Or.

2) Si la main est vide, mélanger la défausse pour reconstituer la Main Fantdome, le paquet est face cachée.
Révéler face visible la premiere carte de la Main du Fantéme.

3) Effectuer 1 activation Fantome en fonction de la couleur de la carte révélée :

- Vert ou Bleu : Lancer le dé Mondes et défausser la carte du Monde ciblé se trouvant sur I'espace ayant le plus petit numéro (s’il
n’y a aucune carte dans ce monde, ne rien faire). Gagner |'énergie selon la carte défaussée : Monstre (Récompenses), Faille (Rift,
Récompense en haut et Succes en bas), Evénement (Event, pas de gain d’énergie).

- Rouge : Infliger 2 Dégats au joueur. Si le joueur est vaincu (Fantéme gagne 2 Energie Or), il perd 1 Objet de son choix.

- Jaune : Transporter le joueur dans un monde aléatoire (lancer le dé Mondes), sur I'espace ayant le méme numéro que I’'espace
sur lequel il se trouve actuellement (s’il était dans le Dojo central, lancer le D6 pour déterminer le N° de I’espace).

Spécial : Si la carte révélée sur la Main du fantéme est de la méme couleur que sa derniére carte mise en défausse, effectuer une
Activation supplémentaire avec la carte révélée.

Ex : la carte sur la défausse est verte et une carte verte est révélée sur la Main. Deux activations de suite : Lancer le dé Mondes et
défausser la carte sur I’espace ayant le plus petit numéro dans le Monde indiqué. Ensuite, relancer le dé pour défausser une autre
carte dans le Monde indiqué.

4) Placer la carte révélée de la Main sur la défausse, face visible.

Rappel : lorsqu’il atteint 10 dans chaque jauge Energie, le Fantéme remporte la partie a la fin du Jour actuel.




