ETHERFIELDS — Manuel FR Résumé (v 4.0)
MISE EN PLACE (NOUVELLE PARTIE et CONTINUER LA CAMPAGNE)
1. Le Plateau principal et ses emplacements
Préparez le plateau principal. (A) SITE DU REVE : |a grille indique comment positionner les
tuiles d’un Songe ou d’un Réve, pour que leur code (A1, B2, etc.) corresponde (1).
Si vous en avez, placez les cartes NOTE et OBJETS dans les ARCHIVES (B) : Les cartes, pions
et marqueurs qui ont été gagnés par |'équipe sont placés ici (3). Les cartes non utilisées sont
face cachée (consultables a tout moment).
Les trois emplacements d'OBJET ACTIF (10) contiennent les objets que I'équipe peut utiliser
(le 4™ emplacement 14 sera disponible plus tard).

SONGE (C1). L'emplacement 4 contient la tuile Portail du Réve en cours (vide lorsqu’on n’est
pas dans un Réve). Un Songe débute en révélant une Entité lorsqu’on retourne face visible
la 1% tuile du paquet (5) (remis au bas du paquet & la fin du Songe). Mélangez les tuiles
Songe, face cachée. La tuile spéciale Phase Delta (dos vert) est placée sous le paquet Songe.

PLANS DU SONGE (C2). Les tuiles Plans du Songe non utilisées dans le Site du Réve sont
placées ici, face cachée (8). Lorsque le jeu le demande (aprés l'initiation), piochez une tuile
et placez-la selon son code dans la grille SITE DU REVE.

Les deux tuiles-plans SONGE Mise en place sont toujours présentes sur le Site A lorsque les
joueurs ne sont pas dans un Réve. Les autres tuiles sont mélangées et placées face cachée.

TOUR (C3). L'emplacement 6 sert a placer le paquet Tour, mélangé, face visible. Chaque carte
est résolue successivement au cours du Songe ou du Réve. Cartes Tour non utilisées ou
défaussées apres résolution, face cachée (7).

DESTIN (C4). Paquet Destin, mélangé, face cachée. Sauf indication contraire, une carte Destin
résolue est placée face cachée au bas du paquet (12).

FAIBLESSE * (C5). Paquet Faiblesse, mélangé, face cachée. Sauf indication contraire, une
carte Faiblesse résolue est placée au bas du paquet (13).

Placez le pion HEURE sur I'emplacement correspondant de L'HORLOGE (E), selon le nombre
de Réveurs dans la partie : 1/2/3/4/5 Réveurs = 5/4/3/2/1 Heures (11).

9 |

SAISON (C6). Ne pas changer la carte au sommet du paquet ! Vous pouvez consulter ce |
paquet face visible n'importe quand (9), sans modifier la carte au sommet indiquant la “3..‘.:,';.':”"”“" @ D
Saison en cours (ces cartes sont trouvées pendant l'initiation).

Placez les tuiles MAPPEMONDE ONIRIQUE acquises sur le plateau éponyme (D). Les tuiles
obtenues restent toujours révélées (2), rangées dans le Porte-tuiles.

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu.
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2. Les Réveurs et les éléments hors du plateau principal

Chacun choisit un archétype de Réveur parmi ceux disponibles : on prend son plateau
personnel, sa Figurine, son Pion personnel et son paquet Influence (avec les éventuelles
cartes achetées précédemment). Chacun prend une carte d’aide Actions de base.

On choisit le premier joueur dans le groupe, qui recoit le marqueur 1¢" Joueur.

Prenez le porte-carte contenant toutes les cartes Sagesse découvertes jusqu’ici.

Tuiles de Portail du Réve — Sortez toutes les tuiles de Portail du Réve en votre possession de
leur enveloppe. Plus tard, elles seront placées sur (4) quand vous visiterez un réve.

3. Autres éléments a proximité du plateau

Constituez des réserves distinctes des DES, PIONS et MARQUEURS.

Si les joueurs possedent des pions SIGNE (personnels et universels), chacun prend ses
propres pions et les place a coté de son plateau de Réveur.

4. Eléments restants dans la boite

Les éléments suivants restent dans la boite tant qu’ils ne sont pas utilisés :

e  Marché Influence (paquet a mélanger avant de piocher),

e Marché Objet (paquet a mélanger avant de piocher),

e  (Cartes Secret (395 cartes, ne pas changer leur ordre !),

e Tuiles Secret (280 tuiles, ne pas changer leur ordre !),

e Réserve de Masques (ceux qui n’ont pas encore été acquis par les Réveurs).

Utilisez les séparateurs pour classer les différents paquets.

5. Réveil (Si vous avez acquis la carte Sagesse "Réveil")
Lors de votre toute premiére partie, a la place de I'étape de Réveil, résolvez la tuile 1-01 X
pour entrer dans le Réve d’initiation au jeu (ci-contre).

Sinon, résolvez la carte Sagesse REVEIL, en commencant a partir de son étape 4.

Pendant I'étape "Révélez 2 tuiles Plan du Songe de départ", placez les Réveurs dans #
une case de votre choix avec une Entrée.
Notez que le Réveil permet aux joueurs de changer de Réveur, modifier leur paquet Influence
et choisir un Masque parmi ceux acquis.

VOTRE PREMIERE PARTIE (Déballage de la boite et initiation)
https://etherfields-secret-scripts.web.app/first-play/unboxing
1) Laissez les 4 packs scellés "Ne pas ouvrir" dans la boite, a la fin de la rangée.

2) Ouvrez les autres paquets de cartes et classez-les en conservant leur ordre.

e 395 de ces cartes sont des SECRETS avec un N° /dentifiant unique au dos, en haut a
droite (ex : I-01 A). Placez-les dans la boite, dans I'ordre (/I-01 A, I-01 B... I-02 A, 1-02 B...
puis ll-xx, etc.).

e 280 tuiles SECRET (cartes larges et carrées). Conservez |'ordre d’origine des tuiles.

Ne consultez les Secrets (cartes et tuiles) que lorsque le jeu vous le demande. Des numéros

et lettres sont manquants ou en plusieurs exemplaires, c’est voulu !

Les autres cartes sans N° ID au dos sont :

e 4 paquets INFLUENCE des Réveurs (22 cartes par type : Rebelle, Flambeuse, Dur a cuire,
Spécialiste). Utilisez les séparateurs de paquets dans la boite pour les classer.

e Paquet OBJET de départ (5 starting Item). Paquet utilisé plus tard dans le tutoriel.

e  Paquet DESTIN (10 starting Fate). Mélangé et mis dans son emplacement C4.

e  Paquet FAIBLESSE de départ (6 starting Flaw). Mélangé et mis dans son emplacement
C5.

e Paquet TOUR (12 cartes). Mélangé et placé face visible dans son emplacement 6. Vous
voyez toujours la 1 carte du deck et ne pouvez pas consulter les suivantes.

e  Cartes Influence du Marché (81 starting Influence Market). Paquet utilisé plus tard.

3) Faites la mise en place d’une nouvelle partie (voir p. 1), sans tenir compte des textes
violets.

4) Résolvez la tuile I-01 X, Initiation :

e  Placez la tuile de Portail du Réve "I-01 X" en jeu. C'est la tuile de mise en place de votre
tout premier réve de la Campagne. Le texte indique de prendre toutes les cartes et les
tuiles SECRET commencant par 1-01, soit /-01 A/B/C/D pour les cartes et I-01 Mise en
place/S/T/V/W/Y/Z pour les tuiles.

e Révélez la tuile I-01 MISE EN PLACE et placez-la sur la zone Site du Réve en alignant le
code A2 de la tuile sur celui du plateau. C'est I'endroit que vos réveurs vont explorer.
Le dos de la tuile Portail du Réve explique I'objectif, les regles spéciales et les
conséquences d’un échec (fin du temps imparti). Elle indique aussi la taille du paquet
TOUR (12 cartes), qui donne la durée max pour atteindre la victoire dans ce réve.

e Comme indiqué sur la tuile I-01 X, lisez le chapitre d’introduction N°450 dans le livret
des Scripts Secrets... L’aventure commence !

Les regles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 2
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APERCU DU JEU

Jeu narratif et coopératif, pour 1 a 4 personnes, d’exploration et d’affrontements dans un
monde onirique. Les archétypes de personnages vont fouiller leur passé et devoir progresser
dans une série de sites de réve, au cours d’une longue aventure. En explorant les sites, vous
devrez trouver et interpréter les indices pour résoudre les objectifs de chaque lieu visité.

Les regles vont s’étoffer au fil de la campagne, de nouveaux mécanismes vont étre
découverts, des cartes supplémentaires vont s’ajouter dans tous les paquets du jeu, des
entités chimériques ennemies ou amicales vont apparaitre dans des paysages et des
situations de plus en plus bizarres devront étre résolues.

Mappemonde onirique (D)

Cette grille de 8 emplacements est la carte principale du monde d’Etherfields. Chaque
emplacement contient une tuile spécifique (découverte au cours de la Campagne). Chaque
tuile est un plan comportant plusieurs Lieux et les Voies (grandes fleches) et Raccourcis
(petites fleches) qui les relient.

Au début de chaque partie, les Réveurs se réveillent sur un Lieu de réveil. En empruntant les
Voies signalées par les grandes fleches, les Réveurs entrent dans un nouveau Lieu. lls doivent
alors résoudre dans I'ordre les effets indiqués sous forme d’icones dans ce Lieu.

Pour emprunter un raccourci (petites fleches), chaque Réveur doit Sceller une carte.

Différences entre Réves et Songes

Certains Lieux vous font entrer dans un Songe ou un Réve.

Un Songe est une aventure courte, généralement une rencontre avec une Entité générique
indiquée dans une tuile Songe. Un Réve est plus long, on doit explorer un Site du Réve
complexe avec plusieurs tuiles Secret assemblées puis modifiées selon les actions des
joueurs. On y affronte généralement une Entité unique pour progresser dans I'histoire.

On passe dans la zone du plateau Site du Réve A (12 emplacements) soit pour visiter le Songe
en place, soit pour explorer un Réve en remplagant le Songe par les tuiles Plan du Réve.

Un Réve réclame de posséder des Clés pour y entrer, les tuiles Portail du Réve ne peuvent
étre explorées que si I'équipe en a le nombre requis et est dans le bon lieu, comme indiqué
dans ZONE et ENTREE.

Un Songe est généralement déclenché lorsqu’on révéle une tuile Songe avec une Entité,
hostile ou bienveillante. Entre deux Réves, les tuiles-Plans Songe « Mise en place » sont
remises dans le Site, en prévision du prochain Songe.

Un Songe ou Réve prend fin quand les conditions de victoire sont remplies (gain de Butin ou
Script), quand il n’y a plus de Tour ou quand un Réveur meurt. On défausse I'Entité, ses pions
et figurines. Si on quitte un Réve, on le défausse (tuiles Songe Mise en place replacées).

Tuiles Portail du réve

Les tuiles Portail du Réve sont acquises par les Réveurs
au cours de la Campagne. On les range dans
I'enveloppe prévue (Portails disponibles), sans
consulter son recto avant d’y étre autorisé par le jeu
(Action Révéler, Etudier ou Gagner).

La Zone (District) indique la tuile ol I'équipe doit se
trouver et I'Entrée (Enter) le nombre de Clés a
défausser depuis le Lieu avec le Portail.

La Mise en place (Setup) contient les instructions pour
préparer le Réve (cartes et tuiles Secret a prendre, etc.).
Le Paquet Tour est la taille du paquet pour ce Réve
(cartes piochées aléatoirement). L'introduction indique le Script a lire.

Défaussez le Songe installé sur le Site du Réve (emplacements Songe et Plans du Songe) et
retournez la tuile Portail pour la placer dans I'emplacement 4 du plateau. Les instructions au
verso détaillent le but du réve, ses regles spéciales et le Script a lire en cas d’échec.

Placez les Réveurs sur une des cases Entrée du Site et effectuez le premier tour.

Tuiles-Plans du Songe et Entité du Songe

Au début d’une partie (Réveil) ou quand I'équipe quitte
un Réve (tuiles-plans du Site retirées), mettez en place
les 2 tuiles Plan du Songe-Mise en place, avec chaque
Réveur sur une case Entrée. Les autres tuiles-plans
Songe sont mélangées et placées face cachée sur C2.
L’équipe continue de se déplacer sur la Mappemonde
Onirique jusqu’a ce qu’elle entre dans un Lieu qui
demande de piocher la 1% tuile du paquet Songe.

S’il s’agit d’une Entité, le Songe commence. L’Entité est
placée sur la case avec le symbole de génération
d’entité (s’il y en a plusieurs, répartir équitablement et
s’il y a une couleur de Tour, choisir selon celle de la
carte Tour actuelle). Certaines tuiles Songe ne sont pas des Entités. Dans ce cas résolvez
simplement leurs instructions. Important: chaque fois que vous devez ajouter (ou
défausser) une tuile au paquet Songe, elle est placée face cachée SOUS le paquet Songe.

Entité du Réve

Tuiles similaires a celles des Entités du Songe, mais avec moins d’informations car la plupart
des infos sont déja indiquées sur la tuile Portail du Réve correspondant a I'Entité.

Sur le plateau, I'emplacement du paquet Songe (5) devient celui de I'Entité. L’Entité
rencontrée est placée au-dessus du paquet Songe pour la durée de ce Réve.

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 3
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DEROULEMENT D’UNE PARTIE

Une partie typique d’Etherfields commence avec I'équipe des Réveurs sur la Mappemonde
Onirique, symbolisée par le marqueur d’équipe, placée sur un Lieu de Réveil. L'équipe décide
de ses déplacements en suivant les Voies ou les Raccourcis. Il n’y a pas de « tour » et pas
besoin de jouer des cartes en main lors des déplacements sur la mappemonde. Seules les
cartes avec le symbole Eclair peuvent &tre éventuellement jouées, si besoin.

Quand on entre dans un Lieu, il faut résoudre chaque effet indiqué par une icone, dans
I'ordre de gauche a droite (voir les symboles sur la carte Secret Sagesse |-01 D).

Les tuiles Mappemonde ont été simplifiées dans la version 2.0 du jeu. L'icOne Portail permet
soit de gagner 1 Clé et résoudre un Songe, soit de dépenser ses Clés gagnées pour entrer
dans un Portail de Réve.

Les Songes et les Réves font basculer I’équipe depuis la mappemonde vers le Site du Réve.
Dans un Site, chaque Réveur est représenté par sa figurine et chacun doit utiliser ses cartes
en main pour la déplacer et réaliser des actions.

Chaque fois que le jeu vous demande de révéler une carte/tuile dotée d’un code, prenez-la
dans le paquet Secret correspondant et révélez-la. Mettez-la ensuite dans I'emplacement
approprié du plateau ou a c6té de celui-ci si elle ne posséde pas d’emplacement indiqué.
Si, quand vous devez révéler une carte/tuile, le jeu ne vous donne qu’une lettre au lieu d’un
code entier, c’est qu’elle provient du Réve en cours plutdt que d’un paquet Secret.

Cartes Destin

Une carte Destin contient toutes les instructions nécessaires a sa résolution. Ce sont
généralement des événements brefs, qui demandent parfois de faire un choix. Une fois
résolue, une carte Destin est placée face cachée SOUS le paquet (sauf indication contraire).

Singularité : Ce sont des cartes Destin particuliéres (avec un texte dans un cadre blanc dans

la partie supérieure de la carte). Elles demandent de piocher une tuile Plan du Songe et de

la mettre dans le Site du Réve, si possible.

Les Singularités affectent le Site du Réve méme si I'équipe est actuellement sur la

mappemonde. Lors de la prochaine exploration du Site, ce dernier sera modifié par les

éléments ajoutés par la Singularité.

e SileSite du Réve contient une tuile avec un Emplacement de Singularité disponible (sans
carte dessus), placez-y la carte Destin.

e Si aucun Emplacement de Singularité n’est disponible (pas de tuile ou carte déja
présente), défaussez la carte Destin SOUS le paquet et rien ne se produit.

Carte Songe PHASE DELTA

Cette tuile Songe spéciale, avec un dos vert, permet aux Réveurs de choisir une action
bénéfique (Se soigner, Desceller des cartes, etc.), réinitialiser I'horloge puis remélanger
toutes les tuiles Songe défaussées, en remettant la Phase Delta sous le paquet.

TOUR (Site du Réve)

Lorsque les Réveurs explorent un Songe ou un Réve, ils effectuent une suite de tours.

|. PHASE DES REVEURS

1) Etape de pioche (on peut défausser des cartes en main avant de piocher)

Chaque Réveur pioche 4 cartes Influence, mais sans dépasser sa taille maximale de main qui
est de 6 par défaut (certains effets peuvent augmenter cette limite). Quand vous piochez,
vous ne pouvez pas choisir de piocher moins de cartes que le nombre requis.

Remélanger : Chaque fois que vous devez reconstituer votre paquet Influence vide au
moment de piocher, vous devez immédiatement subir 1 Détresse ou Sceller 3 cartes.

Si le jeu vous demande de remélanger votre paquet Influence et qu’il n’est pas épuisé,
mélangez les cartes restantes dans votre paquet avec celles de votre Défausse. Cet effet
n’étant pas déclenché par le fait d’avoir un paquet épuisé au moment de piocher, vous ne
subissez PAS la pénalité pour avoir remélangé votre paquet.

2) Etape de carte et d’action (2 méthodes au choix)

Méthode simplifiée : Les Réveurs se déplacent dans le Site du Réve, effectuent des actions
et jouent des cartes. lIs peuvent effectuer leurs actions simultanément, sans se soucier d’un
quelconque ordre de jeu jusqu’a ce qu’une situation spécifique demande plus de rigueur.
Cette phase se termine lorsque plus aucun des joueurs n’a quelque chose a faire.

Méthode des Rounds Structurés (ordre du Tour organisé par Rounds) : Commencer par le
1°" Joueur puis en sens horaire. Pendant son round, le joueur peut faire :
e 1 action de Réve (Action de tuile-plan, interaction avec une tuile d’Entité ou de Réve) ;
e Autant d’actions et activités que voulu (Déplacement, actions de Base, actions des
cartes Influence/Objet, placer des cartes Progrés, gagner des Gemmes Brillantes, etc.).
Vous pouvez passer votre round en cours et agir de nouveau au suivant, jusqu’a ce tout le
monde n’ait plus de cartes a jouer ou passe d’affilée. Le 1°" Joueur est chargé de résoudre
tout conflit ou indécision entre les joueurs. Au début de chaque nouveau Tour, le marqueur
1¢" Joueur est passé au joueur suivant dans le sens horaire.

Il. PHASE DE SITE DU REVE

1) Etape des Entités et événements du Réve

Sur la carte TOUR en cours, résolvez de haut en bas les effets du Réve (Entité, Portail du Réve
et Secrets). Les joueurs peuvent jouer uniquement leurs cartes ayant le symbole Eclair (ou
si le texte d’un effet I'autorise a cette phase).

2) Etape de défausse du tour

Défaussez la carte TOUR en cours. Les effets Jusqu’a la fin du tour s’arrétent.
S’il reste encore des cartes TOUR, un nouveau tour commence.

Sinon, appliquez I'effet PLUS DE TOURS de la tuile Songe/Portail du Réve.

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 4
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CARTES INFLUENCE

Le paquet Influence est propre a chaque Réveur (22 cartes). Il doit contenir au minimum 20

cartes et au maximum 40.

Lorsqu’on gagne une carte Influence (achat ou autre), on la place sur sa défausse.

Le dos des cartes des Réveurs contient une action spécifique, propre a ce Réveur. Cette

action personnalisée est disponible uniquement lorsque la carte se trouve au sommet du

paguet, face cachée. _

Détermination (en haut a gauche) : Points de Détermination générés par la carte

lorsqu’on la défausse. On peut le faire a tout moment pour payer un colt en &

Détermination. S'il y a plusieurs icbnes, vous devez en choisir une seule. /
Colit d’achat (en haut a droite) : Ether & dépenser pour acquérir cette carte. Les 22
cartes de départ sont gagnées automatiquement mais peuvent étre perdues pendant

le jeu et remises dans le Marché d’Influence (on peut acheter une carte d’un autre Archétype

que celui de son Réveur).

Colt et action/effet (en bas) : Quantité et type de Détermination ou autre ressource

nécessaire pour déclencher I'action/effet indiquée pendant son round. On ne peut pas

utiliser une méme carte pour générer la Détermination et utiliser I'action/effet.

Un co(t de 0 indique que la carte est simplement défaussée pour activer I'effet. Certains

co(ts sont associés a une condition pour activer I'action/effet.

. Seules les cartes avec le symbole Eclair peuvent étre jouées pendant une autre action

ou le round d’un autre joueur, ou en dehors de la phase des Réveurs (Mappemonde).

(codt en haut) : Cartes Influence permanentes. Leurs effets ne peuvent pas étre
utilisés depuis la main, il faut d’abord les placer dans sa zone de Progrés en payant son co(t,
pour qu’elle devienne Active (4 maximum par Réveur).

Une fois Active, une carte ne peut plus étre défaussée pour générer de la
Détermination. Sauf indication contraire, elle n’est pas défaussée quand on utilise son effet.
Voiler une carte : Retourner face cachée une carte active. Elle compte toujours dans
la limite de 4 Progrés maximum mais elle n’est plus active et ne peut plus étre utilisée tant
gu’elle n’a pas été dévoilée (remise face visible) par un effet.

Ces symboles renvoient au nombre de cartes

de la couleur donnée que vous avez actuellement.

actives (non voilées)

Sceller ou Desceller des cartes influence

Les cartes scellées vont dans la pile Scellée, face cachée, sous votre plateau (ou sous votre
Masque si vous en avez un). Seules les cartes Influence peuvent étre scellées, les Faiblesses
sont ignorées (remises sur votre paquet Influence aprées avoir sceller les autres cartes).
Desceller permet de déplacer des cartes depuis le haut de sa pile Scellée vers sa défausse.
Important ! Si un effet demande de sceller des cartes et que votre paquet est vide, vous
ne remélangez PAS votre paquet. L'effet Sceller est simplement ignoré.

Marché d’Influence et achat de nouvelle cartes influence

Lorsque vous pouvez acheter des cartes Influence (via I’'Echoppe ou autre), piochez 3 cartes
sur le paquet Marché. Vous pouvez acheter celles qui vous intéressent et remettre les autres
SOUS le paquet Marché. Le co(it d’achat est indiqué en haut a droite de la carte, en Ether. n
Une carte achetée est mise sur votre Défausse. Une carte remise dans le Marché
d’Influence (méme une carte de votre Archétype ou gagnée lors d’un Réve) est placée SOUS
le paquet.

Le paquet Influence d’un Réveur doit contenir entre 20 et 40 cartes lors de sa construction
(Mise en place ou Réveil). Les Faiblesses doivent étre incluses obligatoirement mais ne
comptent pas dans ces limites. Ces limites sont ignorées en cours de partie (sauf si un Réveur
a moins de 6 cartes au total, voir Mort d’un Réveur).

MORT D’UN REVEUR (PERDRE LA PARTIE) ﬂ

La Détresse représente la fatigue, la peur et les blessures subies par un Réveur. On peut
cumuler jusqu’a 7 marqueurs Détresse sur son plateau Joueur. Lorsqu’un Réveur doit ajouter
une 8¢ Détresse, il meurt immédiatement et toute I'équipe perd la partie.

La réserve de Détresse contient un nombre défini de marqueurs. Si un Réveur doit subir 1
Détresse et que la réserve est vide, |’équipe perd immédiatement.

Si un Réveur possede moins de 6 cartes au total dans son paquet, main et défausse (hors
cartes actives et cartes Scellées), il meurt et |’équipe perd immédiatement.

Perdre la partie : Résoudre la carte Sagesse 11-42 | (Mort). Si vous étes dans un Réve, le Site
est défaussé (cartes et tuiles actuelles remises dans les Secrets), sauf la tuile Portail afin de
pouvoir y revenir plus tard (remise dans I’enveloppe des portails acquis).

LIMITES DE CASES ET PENURIES

Chaque case peut contenir un maximum de 4 figurines/pions d’Entité. Un Réveur peut

traverser une case pleine mais pas s’y arréter. Une Entité qui entre ou est générée dans une

case pleine pousse I'excédent dans une case adjacente (au choix des joueurs), sauf si un seul

Réveur est présent (I'Entité s’arréte a une portée de 1).

Les Grandes Entités occupent toute leur case et ne peuvent jamais étre poussées. Quand

elles se déplacent, elles repoussent tous les autres pions/Entités dans une case adjacente

(au choix des joueurs) puis s’arrétent.

Pénurie d’éléments (Ether, Gemmes, Clés, Menace, Etat, figurines Changeformes, marqueur

Détermination, etc.) : Quand vous devez gagner ou placer un élément et que sa réserve est

vide, cet élément n’est PAS gagné/placé.

ﬂ La Détresse est |'exception a cette régle. Si la réserve est vide quand un Réveur doit
subir de la Détresse, toute I'équipe perd la partie (voir Mort d’un Réveur).

Un élément déja gagné une fois (ex : carte objet ou influence, acquise pendant un Réve) ne

peut pas étre regagné une seconde fois en retournant dans le méme endroit.

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 5
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ACTIONS DE BASE DES REVEURS

Les actions des Réveurs sont disponibles sur les cartes Actions de base, Influence et

actif, sur son Masque actif et sur les Objets actifs de I'équipe. On en trouve aussi sur les
tuiles Plan, Portail du Réve, Songe, Entité, etc.

Le Colt d’une action est en général indiqué en points de Détermination. Il s’agit des trois
types de ressources utilisées pour interagir avec le monde.

CONSCIENCE : Conversation, observation, compréhension, etc.
. @ RUSE : Mouvement, ingéniosité, comédie, tromperie, etc.

. ﬂ COLERE : Combat, effort physique, ténacité, confrontation, etc.

Pour payer le Colt requis d’une action, il faut défausser suffisamment de cartes de sa main
et/ou utiliser des effets en jeu et des Objets actifs (renvoyés aux Archives).
Certaines cartes offrent plusieurs ressources différentes, vous devez choisir celle utilisée
pour I'action. Une carte ne peut pas étre utilisée pour payer un effet présent sur elle. La cible
de I'effet doit étre choisie avant de payer son colit et I'excédent dépensé est perdu (sauf
Assaut ou Contact).
Un Co(t de 0 signifie que I'action est gratuite.

{‘vl M Un Co(t indiqué en n (Détresse) se paie en subissant le montant indiqué de
Détresse (Attention ! Ne pas confondre Colére et Détresse).
Un Colt indiqué en n (Gemme Brillante) se paie en dépensant le montant
indiqué de Gemmes acquises.
Rappel : N'oubliez pas I'effet de votre Archétype, au dos de la carte sur votre paquet.

Actions Assaut/Contact des tuiles-Plans

Les actions de tuiles-Plans doivent se faire en étant sur la case, sauf les Assauts ou Contacts
qui ont une Portée de 1 case par défaut (le Réveur n’a pas besoin d’étre obligatoirement
dans la case). Cette Portée peut étre modifiée par un effet.

On peut améliorer un Assaut ou Contact en payant son Colt plusieurs fois (ex : payer 2 fois
le colit produit deux fois I’effet). Il est possible de changer de cible entre chaque paiement.
Important ! Les colits d’action/effet exprimés en Colére ou Conscience et ne comportant
PAS le terme Assaut ou Contact n’ont PAS une portée de 1 par défaut.

Déplacement sur les cases

Les Réveurs se déplacent en traversant des cases successives orthogonalement (diagonales
non autorisées). Un Réveur doit dépenser de la RUSE pour se déplacer, en défaussant des
cartes en main ou en utilisant des effets : 1 case par 71

Relocaliser signifie atteindre un espace sans tenir compte de sa portée et des obstacles
présents comme les Murs (la relocalisation agit comme une téléportation instantanée).

: . _— 9
Actions graduelles et marqueurs de détermination p.¢

Le symbole indique que le colt a payer est multiplié par le nombre de joueurs. Un co(t
graduel peut étre payé en plusieurs fois, sur plusieurs tours, en plagant un marqueur
Détermination de la couleur correspondante a chaque fois que le co(t de base a été payé
par un Réveur.

Si une action propose deux couleurs différentes pour payer le co(it, on ne peut pas combiner
les deux couleurs pour payer avec une couleur puis I'autre ensuite. Une fois I'action réalisée,
tous les marqueurs Détermination retournent en réserve.

S’il manque une couleur de marqueur dans la réserve, on peut prendre un marqueur de
cette couleur déja en jeu sur une autre action (méme posé par un autre joueur).

Important ! Le colit d’action graduelle (x Joueur) est différent du coat d’action m
selon le nombre de Réveurs (Joueur x, coiit a payer en une fois).

Renforcer sa détermination (Dé de Chance) \\(:;
Une fois par Tour, quand vous dépensez de la Détermination pour payer un co(t, vous
pouvez choisir de lancer le dé de Chance pour tenter d’ajouter de la Détermination
supplémentaire. Il faut payer au moins 1 Détermination (méme si ce montant est inférieur
au colt de I’action) pour pouvoir lancer le dé Chance.
Le résultat doit étre accepté obligatoirement, méme s’il conduit a un échec de I'action.
Important ! Une fois le dé résolu, vous ne pouvez plus ajouter de Détermination.
L’action échoue avec un malus. Les cartes Influence dépensées sont défaussées et vous
devez soit défausser 1 Ether, soit subir 1 Détresse, soit Sceller 3 cartes.
Aucune Détermination n’est ajoutée. Si I’action échoue, vous ne récupérez pas les cartes
Influence dépensées (elles sont défaussées).
E E] E Ajouter au paiement 1/2/3 Détermination de la méme couleur.

Autres Actions

Les options suivantes sont disponibles pendant un Round :

* EFFORT (1 fois/tour) : Dépenser X Heure sur I’'Horloge pour se déplacer de X cases.

¢ AJOUTER DES TOURS : Dépenser X Heure sur I’'Horloge pour ajouter X cartes sous le paquet
Tour du Songe/Réve en cours (cartes prises sous la défausse).

« ETUDIER UNE CARTE : Défausser 1 carte de sa main pour regarder pendant 5 secondes une
carte ou tuile Secret du Réve actuel ayant un dos Influence, Objet, Faiblesse, Destin ou Songe.
* GAGNER 1 GEMME BRILLANTE : Défausser 3 cartes Influence de sa main.

e RELANCER N’IMPORTE QUEL DE (méme d’un autre joueur) : Dépenser 1 Gemme Brillante.
e DEFAUSSER 1 METAMORPHE : Défausser 1 Clé ou 1 Ether pour défausser 1 pion
Métamorphe d’une Entité a une Portée de 1 ou moins.

e MASQUE ACTIF : L'effet de votre Masque Actif indique quand il peut étre utilisé. Certains
effets sont permanents, d’autres limités a une fois par tour.

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 6
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DEPLACEMENT DES ENTITES (Dé de déplacement)
Les Entités se déplacent pendant la Phase de Site du Réve, lorsque les différentes étapes de
la carte Tour en cours sont résolues.
Pendant I'étape Dé, lancez le Dé de Déplacement des Entités.
L’Entité ignore le Déplacement (elle reste sur place).
L’Entité se déplace de 1 seule case.
ip| L'Entité se déplace d’un nombre de cases égal a sa valeur de Déplacement.
8] L'Entité se déplace de d’un nombre de cases égal a sa valeur de Déplacement, puis
lancez le dé une nouvelle fois pour refaire un déplacement.
Sauf indication contraire dans leurs régles de Déplacement, les Entités se déplacent vers le
Réveur le plus proche, orthogonalement (pas en diagonale). En cas d’égalité de distance, les
joueurs choisissent. Lorsqu’une Entité est dans la case occupée par le Réveur ciblé, elle
stoppe son déplacement.
Important ! Si une Entité ne dispose d’aucun chemin autorisé vers sa cible (un Réveur
quelconque), elle ne se déplace pas.

PORTEE

Portée O : La case occupée par le Réveur/Entité.

Portée 1 : Les cases adjacentes ou plus proches.

Portée 2 et plus : Comptez le nombre de cases orthogonalement.
Une portée de 1 ou plus indique la portée maximale, il est possible de cibler des cases situées
en deca de la portée indiquée. La portée ne traverse pas les Murs.

Si aucune Portée n’est indiquée pour un Assaut ou Contact, elle est de 1 par défaut.

SYMBOLES DES SITES DU REVE

Murs et Cases bloquées

Les murs sont infranchissables pour les Réveurs et les Entités, ils doivent étre contournés.
Un Mur peut avoir une ouverture au centre ou sur les cotés qui permet de passer (les petits
intervalles au bout des murs ne sont PAS des ouvertures).

On doit aussi contourner les murs lorsqu’on calcule une Portée.

Les cases entourées en rouge sont bloquées. Méme lors d’une relocalisation, elles sont
infranchissables, doivent étre contournées et empéchent d’atteindre les cases a l'intérieur.

Entrée des Réveurs

Case de départ des Réveurs lorsqu’ils arrivent dans un Site du Réve. Ce symbole, placé entre

deux cases, indique qu’il s’applique aux deux cases adjacentes (au choix de chaque joueur).
—

Actions uniques de Tuiles-Plans l)/

Les actions de Tuiles-plans avec un Sens interdit ne peuvent étre effectuées qu’une seule

fois. Une fois I'action résolue, bloquez-la avec un pion Sens Interdit.

Génération d’Entité .

Une Entité générée apparait toujours dans une case qui porte le symbole Génération (au
choix s’il y en a plusieurs). Si plusieurs Entités doivent étre générées et que plusieurs cases
sont disponibles, répartissez les Entités de fagon aussi équitable que possible.

Certains Sites ont des cases portant le symbole d’'une COULEUR DE TOUR. & &
Si une couleur correspond a celle du Tour en cours, la 1°™ Entité générée B ikl
doit étre placée dans cette case.

Emplacement de Gemme Brillante {
Case permettant de placer une Gemme Brillante pour activer I'effet inscrit. L’effet est actif
tant que la Gemme s’y trouve. Vous pouvez prendre une Gemme Brillante dans la case, mais
cela désactive I'effet.

—
Piege

Chaque fois que traversez ou vous arrétez sur une case comportant un Piége (y compris une
Relocalisation), vous déclenchez I'effet tel que décrit dans le Songe/Réve.

Bonus de Pioche

Piochez un nombre de cartes Influence supplémentaires égal au nombre indiqué dans ce
symbole si vous étes dans la case au début de la Phase des Réveurs (respectez toujours votre
limite de taille maximale de Main).

-
. 7
Escaliers

Certaines régles ou cartes se réferent a ce symbole.

Symboles de Terrain et pions Terrain
Certaines régles ou cartes se référent a ces symboles Un symbole de Terrain se trouvant au
centre d’une tuile-plan est considéré comme étant dans les 4 cases de cette tuile. Un
symbole de Terrain qui se trouve a cheval sur 2 cases d’une tuile-plan est considéré comme
étant dans chacune des 2 cases.

Les pions Terrain peuvent étre placés sur 1 case, 2 cases ou la tuile-plan et suivent les mémes
régles que les symboles de Terrain. Deux symboles Nuit et Jour dans la méme case
s’annulent (pions ignorés).

. Régles volantes

Les effets/actions indiqués dans un cadre bleu ne sont pas liés a la case ou se trouve le cadre. .

. lls affectent tout le Site du Réve. Si ce cadre contient une action, vous pouvez I'effectuer '
- sans restriction de portée. S’il contient des instructions plutét qu’une action, celles- CI|

' doivent étre résolues dés que la Regle Volante est révélée. I

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 7
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CARTES OBJETS ET MARCHE DES OBJETS

Tous les Réveurs de I’équipe ont acces aux 3 Objets actifs posés sur les emplacements du
plateau principal (un 4™ emplacement pourra étre débloqué pendant la Campagne).

On peut utiliser un Objet actif pour son action/effet (le texte indique s’il faut défausser ou
non l'objet) ou le défausser directement pour sa Détermination (afin de payer le codt d’une
autre action/effet).

La plupart du temps, les objets défaussés vont aux ARCHIVES (B), face cachée. Les Objets
inactifs du groupe sont aussi placés face cachée dans les Archives. Certains Objets sont
placés dans le Marché des Objets une fois utilisés (voir ci-dessous).

Récupérer un Objet : piocher 1 Objet au hasard dans les Archives (mélanger les objets
présents face cachée) et le mettre face visible dans un emplacement libre (on peut défausser
1 Objet actif si aucun emplacement n’est libre, ou défausser directement I'objet pioché).

Renvoyer une carte : Certaines cartes sont renvoyées au Marché d’influence. On les remet
en bas du paquet Influence du Marché (on peut les acquérir a nouveau en faisant un Achat
au Marché). Certains Objets sont renvoyés au Marché des Objets une fois utilisés, ce paquet
est différent du Marché d’Influence.

Marché des Objets

Lorsque vous faites une action d’Achat depuis une Echoppe, vous pouvez choisir le paquet
Marché d’influence (piocher 3 cartes et dépenser de I'Ether pour acheter puis placer la ou
les cartes dans votre défausse, les autres vont SOUS le paquet Marché Influence) OU le
Marché des Objets (mélangez les cartes du Marché, piochez 1 au hasard puis dépensez 2
Ether pour acheter I’Objet et le placer immédiatement dans les Objets Actifs).

Si aucun objet n’est acheté, gagnez 1 Gemme.

CARTES TOUR

Lors d’un Songe/Réve, les cartes Tour servent a la fois pour compter le nombre de tours

maximum pour accomplir I'objectif du Songe/Réve et pour déterminer a chaque tour les

actions des Entités pendant la Phase de Site du Réve du tour.

La carte Tour en cours est résolue de haut en bas, avec plusieurs étapes. Une étape

déclenche un des 3 types d’effets d’Entité (Métamorphe, Base, Spécial) ou son déplacement.

e  Butin : Récompense si vous remportez une victoire lors d’un Songe (parfois au choix).

e  Couleur (Ceeur/Carreau/Tréfle/Pique) : Choix de 'emplacement de départ d’une Entité
(case de Génération) ou effet spécial d’une carte ou d’une régle.

e BLOQUER 1 ETAPE DU TOUR : équipe choisit une des actions d’Entité sur la carte Tour
actuelle et l'ignore (placer 1 marqueur universel dessus pour l'indiquer).

e AJOUTER 1 TOUR : Prendre la carte Tour sous la défausse des cartes Tour et la placer
sous le paquet Tour, face visible.

ETATS

e DESORIENTE - La portée maximale des effets d'Entités/actions des réveurs est réduite a
1 jusqu'a la fin du tour/phase des Réveurs.

e  PARALYSE - L'Entité/Réveur affecté ne peut pas se déplacer ou se relocaliser jusqu'a la
fin du tour/phase des Réveurs.

e  SONNE - Tous les effets Détresse causés par I'Entité sonnée sont ignorés pour ce tour.

e  EMPOISONNE - L'Entité affectée ne peut pas gagner de nouveaux Métamorphes jusqu'a
la fin du Réve/Songe.

Comme pour les autres pions, les Etats infligés sont limités par la régle de la Pénurie. Il y a 2

états différents par pion, si un état est épuisé dans la réserve, il est ignoré.

SCRIPTS SECRETS
Une version digitale et mise a jour du Livre des Scripts Secrets est disponible a I'adresse :
https://etherfields-secret-scripts.web.app/

CARTES SAISON

Elles modifient certaines regles dans le Monde Onirique. En regle générale, vous
déclencherez une Saison positive si le Réve s’acheve sur une victoire et négative en cas
d’échec. Notez que mourir ne cause pas de changement de Saison.

SAUVEGARDER LA PARTIE

Aprés avoir résolu tous les effets de Lieu éventuels sur la Mappemonde Onirique, vous
pouvez faire une pause et enregistrer votre progression dans la campagne. Pour ne pas
perdre I'Ether récolté, vous pouvez résoudre une étape d’Achat de cartes Influence. Chaque
Réveur défausse ensuite tout son Ether restant et gagne 1 carte Secret 11-41 R.

Résolvez les étapes 1 a 3 de la carte Réveil (Soigner, Desceller et Défausser Influence, Clés et
Gemmes).

Placez le reste des cartes/tuiles dans leurs emplacements correspondants de la boite
(paquets des Réveurs et cartes Masque, cartes Archives et Notes, paquets Tour, Destin,
Faiblesse, tuiles-plans Songe, Songe, Saison).

Les tuiles Portail du Réve sont rangées dans I'enveloppe spéciale. Les pions Signe encore
disponibles dans un sachet spécifique.

Quand vous sauvegardez, si vous étes toujours dans un Réve, considérez qu’il s’agit d’une
Mort du Réveur (carte Secret 11-42 1).

Sieste Régénérante (optionnel)

Permet de recommencer un réve ol vous avez échoué, sans avoir besoin de gagner de
nouvelles Clés. La carte Sagesse Sieste Régénérante est placée dans le porte-cartes a la mise
en place. Elle est utilisée a la fin d’'une partie avec la tuile Portail de Réve en échec.

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 8
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FAQ OFFICIELLE ET ERRATA
https://www.etherfields-secrets.com/forum/official-fag/official-fag

Errata
Etats Paralysie et Désorienté : Pour les Réveurs, I'effet est actif jusqu’a la fin de la
PROCHAINE Phase des Réveurs (a partir du tour ou il est appliqué).

FAQ

Les codes des cartes et tuiles Secret ne sont pas toujours logiques (méme code en plusieurs
exemplaires, lettres manquantes, etc.). Est-ce normal ?

» C'estintentionnel, il existe une liste compléete dans la FAQ anglaise.

A quel moment puis-je entrer dans un Réve ?

» La tuile Portail vers un nouveau Réve (dos blanc) donne les instructions, les conditions
et les objectifs pour effectuer un Réve. Il faut étre dans la ZONE indiquée, sur un Portail
du Réve et satisfaire les conditions d’ENTREE. Le Songe actuellement présent dans les
emplacements de Site du Réve est alors défaussé.

Pour les Entités générant plusieurs figurines dans un Réve/Songe, il y a une limite ?

» Laregle de Pénurie indique que lorsqu’un élément n’est plus disponible dans la réserve,
il nest pas placé/gagné. Il y a seulement 4 figurines Changeformes Humains et 4
Changeformes Créatures.

Pour une Entité avec plusieurs figurines, est-ce qu’elles s’activent séparément pendant la

phase de Site du Réve ?

» Chaque effet Entité de la carte Tour (Base, Spécial, Métamorphe) est résolu
simultanément pour toutes les représentations de I'Entité. Notez que la plupart des
effets ne ciblent pas spécifiquement un Réveur mais tous les Réveurs dans la portée
indiquée. Ceci signifie qu’une Entité avec plusieurs figurines dans le site va plus
facilement toucher les Réveurs MAIS que I'effet ne s’applique qu’une fois (ex : Tous les
Réveurs a portée 1 subissent 1 Détresse => Un Réveur avec 3 figurines Entité a portée ne
subit que 1 Détresse).

Au début de la Campagne, I'effet de deux cartes Songe n’est jamais résolu (avoir 3 ou 4
Progreés actifs). Est-ce normal ?
» Oui, cela facilite le début de partie en laissant le temps d’explorer le monde onirique.

Quand doit-on remélanger les différents paquets de cartes ?
» Un paquet est remélangé uniquement quand un élément du jeu I'indique (régle, effet,
action, etc.).

Je trouve le jeu trop difficile. Que faire ?

» Vérifiez que vous appliquez bien toutes les options du jeu :
- Utiliser les objets, masque actif et capacité de Réveur (dos des cartes Influence),
- Renforcer sa Détermination (une fois par tour),
- Utiliser I'Horloge (déplacements et ajouts de Tours),
- Profiter d’un Songe pour placer ses cartes Progrés et gagner des Gemmes,
- Utiliser « éviter » pour une Entité de Songe et se rappeler qu’un Songe défaussé va
SOUS son paquet,
- Ne pas oublier de gagner le Butin sur la carte Tour en cas de victoire.
- Utilisez la Sieste Régénérante et/ou le Systéme de Sauvegarde (a la place du Réveil).
Un Réve résolu (victoire ou échec) renvoi I'équipe sur la mappemonde. Rappelez-vous
de ne PAS défausser votre main et vos Progrés a la fin d’'un Songe/Réve, ni vos Gemmes
brillantes et votre Ether.
Vous pouvez choisir de vous réveiller complétement apres avoir fini un Réve ou résolu
un Lieu (Réveil depuis I’étape 1 = Soin de toute la Détresse, cartes descellées, etc.)

Dans quel ordre appliquer les effets/actions de plusieurs cartes Influence jouées

simultanément ?

» Vous choisissez I'ordre si un timing précis est requis, par exemple si I'effet d’'une carte
sert pour I'effet/action d’une autre carte.

Sur la Mappemonde, peut-on se Relocaliser dans I’endroit qu’on occupe déja ?
» Non, vers un Lieu différent, obligatoirement.

Comment sont gérés les effets/actions de type « une fois par tour » sur la Mappemonde ?
» Considérez qu’ils sont utilisables « une fois par voyage entre deux Songes/Réves ».

Les régles modifiées pour la version 2.0 du manuel officiel sont indiquées en bleu. 9
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