
 

 

  

ACTIVITÉS EN VILLE 
1. Vérifier Niveau PROSPÉRITÉ (si besoin, ajouter objets p.43) 
et Conditions d'ouverture des ENVELOPPES (page suivante). 
2. Actions obligatoires 
- Gagner +1 NIVEAU si le perso à les XP suffisants : +PV max, +1 
Bénéfice à cocher, +1 carte niveau = ou - ajoutée à sa réserve.  
- RETRAITE du perso si Quête Personnelle accomplie (p.48). 
3. Actions facultatives 
- Créer nouveau perso : Niveau = Prospérité (XP du niveau), 
piocher 2 Quêtes Perso et en garder 1, Or = 15x(Niv+1), +1 
Bénéfice à cocher par perso précédemment mis en retraite. 
- Achat Objets (prix +/- Réputation du groupe) et revente à 
moitié prix (arrondi inférieur). Pas d’échange entre joueurs ! 
- Résoudre 1 Evénement de Ville (si un scénario de Campagne 
a été joué avant), 1 fois par visite du groupe. 
- Don au Sanctuaire : 10 Or = +2 cartes Bénédiction dans 
paquet Modif au prochain scénario, 1 fois par visite par perso. 
- Achat Améliorations (si Haut Fait « Pouvoir d’Amélioration » 
obtenu) : vignettes à coller sur les cartes de sa réserve (p. 47). 
4. Choix de la prochaine destination 
- Choisir un scénario débloqué. Résoudre 1 Evénement de 
Route avant de le commencer, sauf s'il est lié à la ville. 

PRÉPARATION DU SCÉNARIO 
Mise en place d’un scénario 
- Niveau du scénario : niveau total du groupe divisé par nombre 
de persos, puis /2 (arrondi supérieur), ajusté selon la difficulté 
souhaitée (facile -1, normal, difficile +1, très difficile +2). 
- Poser les tuiles de décor dans l’aire de jeu et préparer les tuiles 
d’accessoires (portes, pièges, terrains, trésors, etc), mettre le 
tableau Infusion Elémentaire et ses jetons, ajouter si besoin les 
cartes Bénédiction/Malédiction aux paquets Modificateur.  
- Appliquer les effets spécifiques (scénario, Evénements...) 
  
PERSONNAGES : Créer son paquet Capacités (selon sa Main max, 
depuis sa réserve) et prendre son paquet Modificateur Attaque. 
- Choisir son équipement: 1 objet de chaque type sauf 1-Main 
(deux par perso) et Petits Objets (Niveau/2, arrondi supérieur), 
- Piocher 2 cartes Objectif Bataille et en garder une, 
- Placer son perso dans un hexagone de départ. 
ENNEMIS : bord gauche= 2 persos, droite= 3, bas= 4 (noir= 0, 
blanc= Normal, jaune= Elite), Fiches des Monstres dans leur 
pochette selon leur Niveau (= au scénario), paquets Capacités 
Monstres pour chaque type et 1 paquet Modificateur pour tous. 
Placer les ennemis de la première salle dans leur hexagone. 

GLOOMHAVEN – AVENTURES A HAVRENUIT : DÉROULEMENT DE LA CAMPAGNE (Version 5.0 - 2020-01-29) 

ATTAQUE : Piocher 1 Modificateur pour chaque cible individuelle, 
ajouter 1 carte Modificateur si les effets suivants s'appliquent : 
* Symbole Combo sur la carte= +1 Modificateur. 
* Avantage= +1 Modificateur, choisir le meilleur (cumule Combos). 
* Désavantage= +1 Modificateur, choisir le pire (Combos annulés, 
sauf le dernier pioché). 
Appliquer les bonus et malus des Capacités, Objets, États (Poison= 
+1 Dgt) puis Modificateur(s) puis défense cible (Bouclier, etc.) 
- Si Ennemi tué : poser 1 jeton Monnaie Or à sa place. 
- Vérifier si Objectif de Bataille et Quête Personnelle remplis. 
- Objets: utilisables avant/pendant/après Capacité d'une carte *, 
Objet Dépensé= carte inclinée ou Consommé= retournée.  
* Si l’objet affecte l’attaque (bonus ou effet en plus), alors utiliser 
l’objet AVANT de piocher le Modificateur. 

SÉRIES DE ROUNDS : choisir chemin A ou B pour chaque 
personnage à chaque round. 
A. Actions : choisir et jouer face cachée 2 cartes Capacités de 
sa Main (si impossible, chemin B obligatoire). 
B. Long repos (impossible si moins de 2 cartes Défausse) : ne 
pas jouer de carte, l’Initiative du perso est de 99. 
Si pas de choix possible (moins de deux cartes en main et moins 
de deux cartes en défausse), le perso est épuisé. 

 
1. Révéler une carte Capacité de chaque paquet Monstre 
actuellement en jeu. 
 
2. Révéler les cartes des joueurs, chacun plaçant sa principale 
sur sa deuxième carte pour déterminer l’initiative de son perso. 
Si Long Repos, pas de cartes jouées et initiative = 99. 
 
3. Effectuer un Tour pour chaque perso et ennemi, dans l’ordre 
des initiatives (la plus basse en premier). 
- En cas d’égalité entre persos : vérifier l’initiative de la 2

e
 carte 

de chacun (si toujours égale, choisir entre joueurs) ;  
- Egalité entre perso et monstre : joueur en premier ;  
- Egalité entre monstres : les joueurs choisissent. 

 
4. Fin du round 
- Retirer un État s’il était présent au début du tour de la cible 
(sauf Poison et Blessure).  
- si Or ou Trésor sur la case du perso : Pillage obligatoire. 
- mélanger tous les Modificateurs si carte avec Recyclage,  
- réduire de 1 la force des éléments et +1 au marqueur Round. 
- Facultatif : Repos bref. Perdre 1 carte en défausse au HASARD 
et prendre le reste en main (-1 PV pour tirer 1 autre carte). 

FIN DU SCÉNARIO 
- Même en cas d’échec (tous les persos épuisés), gain des XP et Pillage d’Or obtenus par chaque perso, ainsi que les objets pris dans un coffre. 
- Chacun récupère toutes ses cartes (y compris Perdues), réactive tous ses objets (y compris consommés) et regagne son niveau max de PV.  
- Les cartes Modificateur ajoutées par le scénario ou des effets (Bénédiction, Malédiction...) sont retirées des paquets joueurs et monstres. 
- En cas de succès, même pour un perso épuisé, appliquer en plus toutes les récompenses du scénario : Objectif Bataille (mélangé au paquet), 
Hauts faits, Récompenses, Prospérité, nouveaux Lieux sur la carte du monde et bonus XP (Niveau Scenario x2 +4). Vérifier sa Quête Personnelle. 
- Retour en ville après un scénario : pas d'événement Route. Faire un scénario sans retour en ville : Evénement Route sauf si même scénar ou lié. 

Tour d’un Personnage (Si Blessure, 1 Dgt) : Effectuer la capacité 
haute d’une carte et basse de l’autre, jouées dans l’ordre qu’on veut. 
Chaque carte jouée est Défaussée, Active ou Perdue. 
Si Long Repos, perdre 1 carte de sa défausse au CHOIX puis 
reprendre le reste des cartes défausse en main (pas les perdues) + 
Soin 2 (sur soi) + rafraichir ses objets Dépensés (pas Consommés). 

Tour d’un Monstre (Si Blessure, 1 Dgt) : Dans l’ordre croissant des 
N° de pions (Elite en premier si même type), faire les Actions de la 
carte Capacité correspondante, du haut vers le bas. 
Focus : Déplacement par le chemin le plus court vers l’hexagone 
d’où le Monstre pourra attaquer sans Désavantage, si possible (si 
distances égales, cible avec l’initiative la plus basse). Focus en 
dernier les personnages en Long Repos et une invocation avant son 
proprio si focus égal. S’il n’y a pas d'attaque sur la carte Capacité, 
se rapprocher au plus près. Si Focus impossible (pas d’hexagone 
cible inoccupé en ligne de vue), pas de déplacement ni d’attaque.  
Piège = obstacle à contourner, sauf si seul chemin possible. 

DÉROULEMENT D’UN SCÉNARIO (ROUNDS) 



    

ÉTATS 
(temp = retiré à la fin du prochain tour de la cible) 

EMPOISONNEMENT : +1 Dgt aux Attaques sur la cible. 
Soin pour retirer (ce soin est réduit à 0 !) 
BLESSURE : 1 dégât subi au début du tour de la cible.  
Soin pour retirer (soin appliqué normalement).  
Si POISON+BLESSURE, 1 Soin retire les 2 états, avec Soin 0. 
MALÉDICTION : mélanger la carte dans le paquet Modificateur 
de la cible (carte retirée du paquet après sa révélation). 
IMMOBILISATION (temp) : pas de Déplacement possible. 
DÉSARMEMENT (temp) : pas d’Attaque possible. 
ÉTOURDISSEMENT (temp) : pas de capacités/actions/objets, 
Long Repos pour un perso (défausser ses cartes déjà jouées). 
CONFUSION (temp) : "Désavantage" sur Attaque. 
  
BÉNÉDICTION : mélanger la carte dans le paquet Modificateur 
de la cible (carte retirée du paquet après sa révélation). 
INVISIBILITÉ (temp) : ne peut être ciblé ou focus par ses 
ennemis mais reste un obstacle pour eux.  
RENFORCEMENT (temp) : "Avantage" sur Attaque. 
  
ÉPUISÉ : un perso est épuisé et retiré de la partie lorsqu'il a 0 
PV ou si le joueur a moins de 2 cartes en main au début d'un 
round et ne peut pas se reposer (1 ou 0 carte en défausse). 

ACTIONS CAPACITÉS 
DEPLACEMENT : possible à travers alliés mais pas ennemis ou 
obstacles. Résoudre les effets Terrain dès l’entrée dans la case.  
SAUT : ignorer ennemi et type terrain, sauf pour le dernier 
déplacement qui doit être "normal" (ci-dessus).  
VOL : "Saut" permanent, dernier déplacement possible sur 
obstacle. Si perte du Vol sur obstacle, dégâts puis déplacement. 
ATTAQUE X : Mêlée (adjacent seulement) ou Distante (avec 
Portée Y, Désavantage si adjacent). Avec une seule cible ou à 
aire d’effet (piocher 1 Modificateur par cible). 
CIBLE X: Attaquer X cibles différentes (1 Modificateur par cible). 
POUSSÉE X : cible poussée à X cases de l’attaquant, même à 
travers les alliés de la cible. Fin si obstacle, mur ou ennemi. 
TRACTION X : cible tirée de X cases vers l’attaquant (idem). 
PERFORATION X : X dégâts qui ignorent Bouclier (+ Modif.) 
AJOUTER CIBLE : cible supplémentaire, différente de celles déjà 
ciblées et à portée de l'attaque (subit les mêmes effets). 
RIPOSTE X : Activé après avoir subi une attaque, inflige X dégâts 
à son attaquant. Si le perso ou monstre avec Riposte est tué par 
l’attaque, alors Riposte n'est pas activé. 
SOIN X : X Soin sur soi, ou sur allié à portée sauf si Soi-même. 
PILLAGE X : récup tous les pions Or et Trésors dans la portée 
indiquée (de 0 à X). Si déjà possédé, vendu en ville (moitié prix). 
BOUCLIER X : Réduit chaque attaque de X (cumulable). Bouclier 
prévient les dégâts de "Attaque X" mais pas de "Dégâts X". 

CRÉATURE « INVOCATION » D’UN PERSONNAGE 
- Ne peut pas agir au tour où il est invoqué. 
- Même initiative que son propriétaire. 
- Agit juste avant son proprio et utilise son paquet Modificateur. 
- Actions Capacités = Déplacement +0 puis Attaque +0. 
- Suit les règles des Monstres pour son Focus.  
- Ciblé par les monstres avant son proprio si égalité de focus.  
- Ne pille pas en fin de tour.  
- Les ennemis qu’il tue sont crédités à son propriétaire.  

DETAIL DU FOCUS DES MONSTRES (Extension Forgotten Circles) 
1.1 Vérification des états : Si Désarmé ou pas de Capacité 
Attaque, se comporte comme pour une attaque de Mêlée. Si 
Immobilisé, ignore les Capacités Déplacement. Si Étourdi, ne 
focus pas et ignore toutes les Capacités listées sur sa carte. 
1.2 Calcul des chemins vers les hexagones inoccupés où il peut 
attaquer (ligne de vue requise vers un hexagone cible). Si aucun 
chemin possible, pas de focus, de déplacement ou d'attaque. 
2. Focus sur le chemin vers l'hexagone remplissant les conditions 
suivantes pour attaquer un ennemi unique (ordre de préférence): 
a) le moins d'hexagones négatifs, b) le plus court, c) ennemi le 
plus proche de la position du Monstre, d) initiative ennemie la 
plus basse (en cas d'égalité, 2e carte des joueurs pour départager 
et au choix si toujours égal). 
3. Exécution des Capacités de la carte, de haut en bas. 

CARTES DES JOUEURS 
- Toutes les cartes Capacité des joueurs peuvent être jouées 
pour « ATTAQUE 2 » en haut et « DÉPLACEMENT 2 » en bas. 
- CAPACITÉS : chaque action écrite est facultative, sauf les 
effets négatifs, et elles s'appliquent du haut vers le bas. 
- On peut ANNULER LES DEGATS D'UNE ATTAQUE en PERDANT 
1 carte en main ou 2 cartes de la défausse (choix des cartes). 
- Effet "ACTIF" de Bonus de Round ou Persistant : une carte 
active est considérée comme défaussée (ou perdue si l'icône 
est présente). Le joueur peut donc la récupérer si un effet 
permet de reprendre en main des cartes défaussées, par 
exemple un Repos, ou des cartes perdues (par une capacité). 
- Un perso ne peut avoir aucun OBJET en double (même nom). 
Il ne peut pas échanger d'objets ou d'or avec son groupe. 

CARTES DES MONSTRES 
- Les CAPACITÉS des cartes des Ennemis ne s'activent qu'au 
début de leur tour selon leur initiative (ex: un monstre n'aura 
pas encore le Bouclier de sa carte Capacité si un perso agit 
avant lui dans le round). Par contre, les TRAITS indiqués 
directement sur les fiches des Ennemis sont permanents (ex: un 
monstre avec un Bouclier sur sa fiche en bénéficie pour tout le 
combat). 
- Un MONSTRE ENNEMI INVOQUÉ n’agit pas au tour où il arrive 
en jeu. Il se place sur une case adjacente à son invocateur, le 
moins loin possible de ses adversaires. 

DIVERS 
- LIGNE DE VUE : cible visée si une partie de son hexagone est 
visible depuis un point de l'hexagone de départ, sans mur ou 
porte fermée, y compris aire d'effet. Valable aussi pour Pillage.  
- AIRE D'EFFET : Un allié se trouvant dans l'aire d'effet d'une 
attaque n'est PAS ciblé par elle. 
- Les EFFETS bonus ou malus d'une attaque s'appliquent même 
avec 0 dégât. 

CONDITIONS D’OUVERTURE DES ENVELOPPES (page 49) 
- Mettre un perso à la retraite = Voir le Livret Archives de la Cité. 
- Donner 100 gold au total au Sanctuaire du Grand Chêne = B. 
- Réputation de 10 puis 20, ou -10 puis -20 = Boîtes puis ajout Evt. 
- Gagner 5 Hauts Faits « Technologie Ancienne » = A. 
- Gagner 2 Hauts Faits « Wyverne » = Ajout Evt C-75 et R-66. 

TERRAINS : PIÈGE (rouge, retiré après son effet), DANGER (orange, Piège avec 1/2 dégât, reste en jeu après son effet), DIFFICILE (violet, 2 pts 
Déplacement pour y entrer), OBSTACLE (vert, Déplacement interdit, Att. Distante passe dessus), PORTE (bleu, comme un mur si fermée et s’ouvre 
lorsqu’un perso entre dessus pour révéler la salle suivante).  Lors d'un déplacement, SAUT et VOL ignorent Piège, Danger, Difficile et Obstacle. 
ELEMENTS : Un élément créé est ajouté sur FORT à la FIN DU TOUR du perso ou ennemi qui l’a créé. Il ne peut donc être consommé durant ce 
tour, sauf s'il existait déjà avant. Un élément consommé va directement dans INERTE. A chaque fin de Round les éléments actifs perdent un 
niveau de force (Faible vers Inerte et Fort vers Faible). Un élément consommé par un Monstre bénéficie à tout ceux du même type que lui. 

AIDE DE JEU 


