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MISE EN PLACE 

 
 
1. Plan : Placez la carte Ample Cité au milieu de la table, face colorée visible (normal). 
Mélangez les cartes RÉGIONS restantes et disposez-les aléatoirement autour de Ample Cité, 
face colorée visible, en formant un carré de 5x5. Cette aire de 25 RÉGIONS est appelée Le 
Plan. 
 
2. Races : Chaque Héros choisit une carte RACE (ou la pioche au hasard) et choisit son côté 
masculin ou féminin (sans incidence sur le jeu). 
 
3. Classes : Chaque Héros choisit une carte CLASSE (ou la pioche au hasard). 
 
4. Sagas : Chaque Héros prend un set de 3 cartes SAGA - “Chapitres 1 et 2”, “Chapitres 3 et 
4”, et “Final et Totem”. La carte “Chapitre 1” est face visible dans leur aire de jeu.  
Pour votre première partie, les combinaisons suivantes sont recommandées : 
PRETRE : Sauver les Villageois, ROUBLARD : Assassiner le Seigneur, GUERRIER : Prendre la 
Forteresse, SORCIER : Voler l’Artefact. 

 
5. Talents : Chaque Héros place les TALENTS de sa Classe près du Plan. 
 
6. Les cartes Race, Classe, Talent et Saga inutilisées sont remises dans la boîte. 
 
7. Paquet Nuit : Mélangez le paquet NUIT et placez-le face cachée près du Plan.  
 
8. Paquet Rencontre : Séparez les cartes RENCONTRE en 4 paquets, 1 pour chaque type de 
terrain : Landes, Montagnes, Forêts et Plaines.  
Mélangez chaque paquet séparément et placez-les à côté du Plan, face cachée. 
 
9. Paquet Récompense : Séparez les cartes RÉCOMPENSE en 4 paquets, 1 pour chaque type 
de récompense : OBJET, SORT, ALLIE et TITRE.  
Mélangez chaque paquet séparément et placez-les à côté du Plan, face cachée. 
 
10. Récompenses de départ : Chaque Héros pioche 2 cartes d’un paquet RÉCOMPENSE de 
son choix. Il en garde une en main et mélange la seconde dans son paquet d’origine. Les 
Héros peuvent garder leur main secrète. 
 
11. Socles : Chaque Héros place son socle sur la région de Ample Cité. 
 
12. Jetons et Marqueurs : Placez les jetons et marqueurs à portée de main à côté du Plan. 
Mettez les jetons BUTIN dans le sac. Chaque Héros prend : 

• 4 marqueurs PV (cœur rouge). 

• 4 marqueurs DESTIN (sablier bleu). 

• 1 jeton OR (rond jaune). 

• 4 jetons ENNEMIS de la couleur de son choix (tête de mort). 

• 4 marqueurs PA (cœur noir, égal au nombre de PV, gagnés au début de la phase Jour). 
 
13. Anciens : Mélangez les cartes ANCIENS et piochez-en une aléatoirement (en mode 
coopératif, chaque Héros pioche 1 Ancien). Placez-la face visible près du Plan ainsi que sa 
carte CAPACITÉ *. Les cartes inutilisées retournent dans la boîte. 
 
14. Intrigue : Prenez les cartes INTRIGUE correspondantes aux Anciens en jeu * (cartes 
restantes remises en boîte), mélangez-les et placez-les face cachée près des cartes Ancien. 

 
* Ne pas utiliser de Capacité d'Ancien ni d'Intrigue lors de votre toute première partie. 

 
15. Premier Héros : Le Héros avec la plus haute valeur en Furtivité (notée sur la carte RACE 
et/ou CLASSE) devient le Premier Héros et prend le jeton (si égalité, choisir aléatoirement).  
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GAGNER LA PARTIE 
La partie se termine à la fin du 25ème jour. 

• En mode Compétitif : Le Héros qui bat l’Ancien avant la fin du temps imparti gagne. Si 
aucun Héros ne réussit cet exploit, c’est celui avec le plus de points de victoire qui 
remporte la partie. 

 

• En mode Coopératif et Solitaire : La partie est gagnée si tous les Anciens sont vaincus 
avant la fin du 25ème jour, même si le dernier Héros succombe durant le combat final 
(tous les Héros, même vaincus, partagent la victoire). Sinon la partie est perdue. 

 
Dans tous les modes de jeu, un Héros ne peut combattre l’Ancien que s’il a d’abord terminé 
sa SAGA. Une Saga est constituée de 4 Chapitres et un Final qui doivent être complétés 
dans l’ordre (de 1 à 4 puis Final). A ce moment, la Saga est considérée comme finie et le 
Héros reçoit une Récompense puissante appelée un TOTEM. 
 
Un chapitre est complété en collectant des cartes qui portent les MOTS-CLÉS indiqués sur la 
carte du chapitre en cours. Ces mots-clés peuvent être obtenus en gagnant les Rencontres 
Ennemis, Inconnus, etc. Trouver et battre ces Rencontres est le moteur qui vous permettra 
de finir votre Saga, afin de pouvoir confronter l’Ancien.  
 
Après avoir fini les 4 chapitres, un Héros doit affronter le Final (une puissante Rencontre), 
puis dévoiler un Ancien sur sa Région d’apparition sur le Plan de Kilforth. Vaincre tous les 
Anciens sur le Plan met fin à la partie sur une victoire. 
 
Points de Victoire : Les Points de Victoire des Héros sont égaux à la somme de leur Or plus 
la valeur en Or de leurs Atouts. En mode coopératif, les Points de Victoire finaux sont la 
somme des Points de Victoire de chaque Héros, divisé par le nombre de Héros (arrondi au 
supérieur). 
 
DÉROULEMENT DE LA PARTIE (JOUR/NUIT) 
L’Ombre de Kilforth est joué sur un certain nombre de jours. Chaque jour comporte deux 
phases effectuées dans l’ordre : 
 
1. Phase de JOUR - Tour à tour, les Héros effectuent leurs Actions, Engagements et Dons. 
 
2. Phase de NUIT (page 8) - Une région succombe à l’Ombre, un effet de Nuit est résolu, et 
les Héros se préparent au jour suivant.  
 
À moins que la partie ne soit gagnée avant (Ancien vaincu), elle se terminera à la fin de la 
25ème phase de jour. Vous saurez que c’est le 25ème jour lorsqu’il ne restera plus qu’une 
seule carte dans le Paquet NUIT. 
 

PHASE DE JOUR 
A. LEVER LE CAMP 
Chaque Héros prend un nombre de Points Actions (PA) égal à ses PV actuels.  
Note : le premier Jour, un héros a donc 4 PA. 
 
B. TOURS DE JEU 
En commençant par le Premier Héros (et en tournant dans le sens horaire), les Héros vont 
effectuer leur tour de jeu jusqu'à ce que chaque Héros campe.  
À son Tour, un Héros peut faire UNE ACTION ou ÉTABLIR SON CAMPEMENT. Si un Héros a 
déjà établi son Camp à un tour précédent du Jour en cours, il doit passer. Une fois son 
Action effectuée, on passe au tour du Héros suivant et ainsi de suite. 

Quand tous les Héros ont établi leur Campement, la PHASE DE NUIT 
commence (page 8). 
Important : Tout au long de la partie, lorsqu’un Héros perd des PV, il 

perd également un nombre de PA équivalent au nombre de PV perdu en commençant par 
perdre les PA encore disponibles. 
 
TOUR d'un Héros (détail) 
1) Début du tour : le Héros doit engager tous les ennemis présents sur sa Région, s’il y en a, 
dans l’ordre de son choix. Un ennemi est soit une carte RENCONTRE “Ennemi” soit une 
carte RENCONTRE “Inconnu” sur laquelle le Héros a placé un jeton ennemi.  
Pour les règles d’engagement, voir le chapitre 2.10. 
Note : les ennemis apparaissent généralement en se déplaçant sur une Région ou en la 
fouillant. Lors d'un engagement on peut combattre ou s'évader.  
 
2) Choix entre une Action ou Camper. Une fois tous les engagements terminés, si le Héros 
n’a pas établi son campement (s’il s’est enfui ou a été vaincu) il doit soit : 

• Faire une action en dépensant 1 PA.  
S’il fait une action, après que cette action est terminée, un Héros doit de nouveau 
affronter tous les ennemis présents dans sa région (dans l’ordre de son choix). Une fois 
que cela est fait, un Héros met fin à son tour. 
  

• Établir son Campement. Le Héros perd tous ses PA restants, perd ses Succès et ne peut 
plus faire d'actions pour ce Jour. Chaque Jour, le premier Héros à établir son 
Campement prend le jeton PREMIER JOUEUR (il agira en premier le Jour suivant). 

 
Pendant son tour, s’il en a la possibilité, un Héros peut effectuer autant de DONS (actions 
gratuites) qu’il le souhaite et ceci à n’importe quel moment (voir "Dons"). 
 
Note : Chaque action coûtant 1 PA, le nombre de PA disponibles au début de votre tour 
représente le plus souvent le nombre d’actions que vous pourrez effectuer. Il est possible que 
vous puissiez faire moins d'Actions si vous perdez des PV ou suite à des effets.  
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ACTIONS (résumé) 
Une Action ne peut être entreprise que si : 

• Toute restriction pour cette action est atteinte ; et 

• Cette Action est résolue en entier (on ne peut dépenser 1 PA sans effectuer l'Action !). 
 
Le héros dépense 1 Point d’Action (PA) pour faire UNE des actions suivantes : 

• SE DÉPLACER (2.1) : Bouger dans une autre région (adjacente orthogonalement ou en 
utilisant un raccourci s’il y en a un) puis piocher une Rencontre s'il n'y en a pas. 

• NETTOYER (2.2) : Dans la Région du héros, retirer un obstacle ou résoudre une carte 
INTRIGUE (gagnée comme Rumeur) puis gagner un jeton BUTIN. 

• FOUILLER (2.3) : Si la Région est vide de Rencontres, piocher et placer une carte 
RENCONTRE dans la Région du Héros. 

• SE CACHER (2.4) : Prendre le statut Caché (jeton "Caché"). 

• CONFRONTER (2.5) : S'il n'y a pas d'Obstacle, tenter de vaincre une Rencontre de type 
Quête, Lieu ou Inconnu afin de gagner une Récompense (cartes et/ou Or). 

• SE REPOSER (2.6) : S'il n'y a aucune Rencontre, récupérer 1 PV (mais pas de PA). 

• DÉCOUVRIR (2.7) : Mettre en jeu une Rumeur depuis sa main si la Région correspond. 

• COMMERCER (2.8) : Acheter (comme Atout) et/ou Vendre (Rumeurs et Atouts) des 
cartes, avec la possibilité de payer en Or pour regagner des PV (mais pas de PA). 

• COUP D’ÉCLAT (2.9) : Compléter le Chapitre/Finale de la Saga en cours du héros. 
8. Actions 

2.1 SE DEPLACER 
a) Bouger sur une Région ADJACENTE orthogonalement (pas en 
diagonale), ou si le Héros est sur une Région avec un RACCOURCI, 
bouger vers la Région indiquée. Un Héros ne peut pas sortir du Plan.  
Vérifiez si des effets à activer sont marqués pour la Région (Météo...) 
Rappel : Changer de Région fait perdre tous ses Succès accumulés. 
 
b) Si la nouvelle Région du Héros n’a pas de carte Rencontre, piochez une carte du paquet 
Rencontre du type de Région correspondant et placez-la, face visible, sur la Région (en 
laissant le nom de la Région visible).  
Si la Région contient un ENNEMI, le Héros doit obligatoirement l’Engager immédiatement 
(Voir "2.10 Engagement"). 
Les Rencontres avec la Capacité "Événement" sont résolues immédiatement par le Héros 
actif puis défaussées (les Héros ne peuvent pas Faire Équipe pour les affronter). 
 
Paquet Rencontre de Région : Le paquet avec le même type de terrain que la Région. Si une 
Région n’a pas de type de terrain correspondant à un paquet (comme Ample Cité), aucune 
Rencontre ne peut y être assignée de cette façon. 
 
Rappel : Chaque Phase de Nuit, une Région Ombre fait perdre 1 PV aux Héros présents. 

2.2 NETTOYER 
Restriction : Le Héros doit être dans une Région avec un ou plusieurs OBSTACLES et/ou 
cartes INTRIGUES. 
 
a) Enlever 1 OBSTACLE de la Région du Héros (en remettant l’obstacle dans la 
réserve), ou Enlever 1 carte INTRIGUE de la Région du Héros en suivant les 
instructions "Pour Vaincre" de la carte (le Héros prend alors la carte en 
main comme RUMEUR). 
 
b) Le Héros pioche ensuite un jeton BUTIN. 
 
Note : Les Obstacles sont généralement placés par des effets des cartes NUIT. Ils vous 
empêchent de "Fouiller" et de "Confronter" les Rencontres mais ils n’affectent ni le 
mouvement ni les autres actions.  
Les cartes INTRIGUES sont placées par l’Ancien et bien qu’elles ne vous bloquent pas, si elles 
sont laissées intactes elles pourraient provoquer votre perte lors de l’Assaut final. 
 

2.3 FOUILLER 
Restriction : Un Héros doit être dans une Région sans carte RENCONTRE ou OBSTACLE.  
 
a) Piochez une carte du Paquet Rencontre de la Région correspondante et mettez-la en jeu 
face visible sur la Région du Héros (Engager si Ennemi). 
 

2.4 SE CACHER 
Restriction : Le Héros ne doit pas déjà être caché. 
 
a) Placez le jeton Caché sur la carte HÉROS, il est maintenant considéré caché.  
Les effets du statut Caché :  

• Évite les effets négatifs de certaines cartes NUIT. 

• Supprime l’Effet de Surprise d’un ennemi qui vous engage. 

• Gagne l’effet de surprise quand vous engagez un ennemi. 

• S'évade d'un ennemi au lieu de se battre (sauf Ancien). 

• Empêche une action Confronter avec un Inconnu (hors combat). 
 
Être Caché n’empêche pas de faire d’autres actions, sauf spécifié dans la règle (Ex : 
Confronter un Inconnu). Les Héros perdent automatiquement le statut Caché à la fin de la 
phase de Nuit (jeton retiré). 
 
Important : Un Héros peut choisir de ne plus être caché à n’importe quel moment de la 
partie, même en dehors de son Tour de Jeu. Il retire alors son jeton Caché de sa carte 
HÉROS.  
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2.5 CONFRONTER 
Les aventures d’un Héros consisteront, le plus souvent, à rechercher 
des Rencontres avec l'action Confronter et à les vaincre.  
Restriction : Le Héros doit être dans une région sans Obstacle et avec 
une (ou plusieurs) Rencontre de type Quête, Lieu ou Inconnu. 
 
a) Le Héros choisit une seule Rencontre de type Quête, Lieu ou 
Inconnu sur sa Région. La Rencontre aura une valeur dans un ou 
plusieurs Attributs - Combat, Savoir, Furtivité ou Influence. 
 
Les INCONNUS ont des règles spéciales qui ne s’appliquent pas aux autres Rencontres : 

• Un Héros Caché ne peut pas confronter un Inconnu. 

• Le Héros doit obligatoirement utiliser son Influence pour le Test même si l’Inconnu a 
d’autres Attributs. 

• Si le Héros obtient 0 succès lors de son Test (incluant les succès accumulés 
précédemment), l’Inconnu devient immédiatement un Ennemi de ce Héros. On place 
un de ses marqueurs ENNEMI sur cet Inconnu. 

• Le Héros non caché peut choisir intentionnellement de devenir Ennemi avec l’Inconnu 
au lieu de tenter le Test Influence (placer un marqueur ENNEMI). 

En plaçant un marqueur Ennemi sur un Inconnu, cette rencontre devient de type Ennemi 
pour ce Héros (les autres Héros considèrent toujours cette Rencontre comme de Type 
"Inconnu"). Le Héros doit combattre cet Inconnu Ennemi à la fin de son action 
Confrontation, c’est-à-dire immédiatement (voir Engagement). À noter que ni le Héros ni 
l’Inconnu Ennemi n’obtiennent l’élément de Surprise dans ce premier Combat. 
 
b) Pour résoudre la rencontre, le Héros choisit un de ces Attributs et effectue un Test contre 
sa valeur. S’il obtient au moins autant de Succès que la valeur de cet attribut, il remporte la 
confrontation. Il peut accumuler les Succès en plusieurs actions, tour après tour. 
 
c) Résultat de la confrontation : 

• Si la Rencontre est vaincue, le Héros peut prendre sa Récompense et son éventuel 
Trophée (si "Trophée" est indiqué sur la carte Rencontre). 
 

• Si le Héros obtient moins de succès que nécessaire, la Rencontre n’est pas encore 
vaincue.  Le Héros note le nombre de succès obtenus et pourra tenter à nouveau le 
Test lors d’une prochaine action en utilisant les Succès accumulés pour vaincre la 
Rencontre. Il doit continuer à utiliser le même Attribut pour les tentatives suivantes. 
Un Héros perd tous ses Succès accumulés : 

o S’il quitte la Région et s’il établit son Campement ; ou 
o Si un autre Héros bat la Rencontre avant lui. 

 
 

Pour effectuer un Test de Confrontation, le Héros ou l'ennemi suit ces étapes : 

• I. Déterminez le nombre de dés à lancer en additionnant les points suivants : 
o La valeur de l’attribut concerné du testeur. 
o Tous les bonus de cet attribut que possède le testeur, notamment 

la Classe (une carte Voilée ne donne pas de bonus).  
o Ajoutez +1 si le testeur a l’Elément de Surprise. Ce bonus est octroyé par les 

règles ou par une carte pendant un engagement. Ne pas en tenir compte si le 
Testeur ne l'a pas gagné. 

Notes : La valeur d’Attribut d’un Héros est trouvée sur sa carte Classe, et les bonus sur 
ses autres cartes en jeu (Atouts).  
Il est possible que la Rencontre fasse un Test (ex : un Ennemi fait un test de Combat 
pendant l’engagement). Dans ce cas, sa valeur d’Attribut est notée sur sa carte.  
 

• II. Lancez le nombre de dés déterminé. 
 

• III. Le Héros peut effectuer toutes les manipulations de dés ou relances que ses 
Capacités lui permettent. 
 

• IV. Le Héros obtient 1 Succès pour chaque “5” ou “6” obtenu. 
Variante : Les débutants peuvent considérer que chaque "4" est aussi un Succès. 
 

• V. Destin : une fois par phase de Jour, le Héros peut éventuellement ajouter 1 succès 
en faisant appel au Destin (défausser 1 jeton DESTIN ou une carte RUMEUR). 

Comparez le total de Succès à la valeur requise par le Test. 
 
"TEST [Attribut X]" : Si le chiffre X n’est pas spécifié, le Test est réussi si le Héros obtient 1 
ou plusieurs succès contre l’Attribut mentionné. Si X est spécifié, le Test est réussi si le 
Héros obtient X ou plus Succès. Si aucun Attribut n’est spécifié, alors l’effet s’applique pour 
n’importe quel Test contre cette carte.  
Si aucun effet n’est mentionné au cas où le Test est raté (ou réussi), rien ne se passe si le 
nombre de Succès requis est inférieur (ou égal/supérieur). 

 
Attributs 
2. Combat - Force et capacité de Combat contre un ennemi. 
3. Savoir/Etude - Intelligence et connaissances, utilisée pour terminer les Quêtes. 
4. Furtivité - Ruse et malice, utilisée pour explorer des Lieux. 
5. Influence - Charisme et réputation, utilisée pour influencer des Inconnus. 

 
Si l'icône Crâne est présente après une valeur, l'attribut n'est utilisé que pour un 
Inconnu devenu Ennemi (Furtivité de l'Ennemi pour tenter une évasion en combat).  
Si l'icône Cadenas est présente après une valeur, la capacité du Sort ne peut être 
utilisée par le Héros que s'il atteint cette valeur (ou plus) en Savoir.   
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2.6 SE REPOSER 
Restriction : Le Héros doit être dans une Région sans Rencontre et avoir moins de PV que 
son maximum de Santé. 
 
a) Le Héros gagne 1 PV, depuis la réserve. Rappel : Un Héros ne gagne pas de PA pour un 
soin, les PA n’étant gagnés qu’à la fin de la Phase de Nuit. 
 

2.7 DÉCOUVRIR 
a) Prendre une carte RUMEUR de sa main, qui correspond à la Région où le Héros se trouve, 
et la poser dans son aire de jeu comme ATOUT. Une carte peut devenir un Atout même si le 
Héros n’a pas la capacité de l’utiliser sur le moment (ex: valeur minimum d'Attribut requise). 
Une Rumeur est une carte Récompense ou Rencontre dans la main du Héros. Un Atout est 
une carte Récompense posée dans l’aire de jeu du Héros. 
 
Important : Chaque carte Récompense a un mot-clé unique (avec un *). Un Héros ne peut 
avoir plus d’un même mot-clé unique en Atout. Si un mot-clé unique déjà présent doit être 
ajouté, l’Atout déjà en jeu est défaussé. 
Mots-clés par type : ALLIÉ= Arcane, Martial, Pieux, Ombre ; OBJET= Armure, Bijou, Potion, 
Arme ; SORT= Aide, Combat, Soin, Cinétique ; TITRE= Ordre, Rang, Réputation, Monture. 
 
Limite de Six : Un Héros ne peut jamais avoir plus de 6 ATOUTS en jeu, plus de 6 RUMEURS 
en main et plus de 6 marqueurs BUTIN en jeu. S’il en obtient davantage, il doit 
immédiatement défausser les cartes/marqueurs en excès. 
 

2.8 COMMERCER 
Restriction : Un Héros doit être à Ample Cité pour faire l’action Commercer ou utiliser un 
effet autorisant à Commercer. 
 
a) Chacune des options suivantes peut être effectuée une fois, dans l'ordre souhaité (au 
moins une option doit être faite quand vous choisissez cette action) : 

• Option 1 : Se Soigner. Pour tous les Héros présents dans cette Région possédant moins 
de PV que leur maximum, le Héros actif peut acheter des PV pour le coût de 1 Or pour 
1 PV (pas de gain de PA). 

• Option 2 : Acheter. Piocher les 3 premières cartes d’un paquet Récompense au choix 
(Allié, Objet, Sort ou Titre). Le Héros DOIT en acheter une, et une seule, s’il a 
suffisamment d’Or en payant son coût en Or. La Récompense entre immédiatement en 
jeu comme Atout, elle n’a pas besoin d’être "découverte" avant (Action 2.7). Défausser 
les deux autres cartes piochées. 

• Option 3 : Vendre. Défausser de la main une ou plusieurs cartes Rumeur et/ou sacrifier 
de l’aire de jeu un ou plusieurs Atouts. Pour chaque carte défaussée ou sacrifiée le 
Héros gagne la moitié de sa valeur en Or, arrondie à l’inférieur. 

 

2.9 COUP D'ÉCLAT 
Restriction : Le Héros n’a pas encore effectué de Coup d’Éclat durant cette Phase de Jour. 
 
L’action Coup d’Éclat permet à un Héros de finir un Chapitre de sa Saga ou de tenter de 
remporter le Final de sa Saga. Les Chapitres peuvent être finis dans n’importe quelle 
Région. Pour tenter le Final, un Héros doit être sur la Région spécifiée sur la carte. 
 
Note : Vous ne ferez cette action que 5 fois dans la partie, mais elle est très importante. 
Vaincre des Rencontres et acheter des cartes au marché sont les moyens qui vous 
permettront d’acquérir les mots-clés et l'Or nécessaires pour accomplir un Coup d'éclat. Une 
fois le Final accompli, vous pourrez combattre l’Ancien pour gagner la partie.  
 
a) Un Héros complète le Chapitre en cours de sa Saga en dépensant 5 Or *, et, pour chaque 
mot-clé sur la carte Saga, en choisissant une des options suivantes : 

• Option 1 : Défausser une carte Rumeur qui possède ce 
mot-clé. 
 

• Option 2 : Sélectionner un Atout qui possède ce mot-clé 
et qui n’a pas déjà été sélectionné pour cette action, et 
soit conserver cet Atout en jeu, soit le Sacrifier pour gagner sa valeur en Or. 

 
Les Types de Récompense et de Rencontre (noté sur leurs cartes) sont considérés comme 
des mots-clés et peuvent être utilisés pendant les Coups d’Éclats.  
Si un mot-clé est précédé du symbole 1-2 joueurs, alors ce mot-clé doit être résolu en plus 
lors d'une partie à 1 ou 2 Héros. 
 
* Variante : Au lieu de dépenser 5 Or par Coup d’Éclat, les Héros paient autant d’Or que 
"Niveau du Chapitre en cours x2" (2 Or au Chapitre 1, 4 au Chapitre 2, 6 au Chapitre 3 et 8 
au Chapitre 4).  
 
b) Gain PV et Talent. Quand un Chapitre est terminé, le Héros : 

• Doit augmenter de +1 son nombre de PV maximum et les PV actuel de 1 en prenant 
un jeton PV de la réserve. 
 

• Peut gagner un TALENT de niveau équivalent au niveau du Chapitre résolu, du paquet 
TALENT correspondant à la Classe de son Héros, si possible.  
Ex : Classe "Arcane" du Sorcier = Talent Arcane "Jujitsu".  
 

• Doit remplacer le Chapitre terminé par la carte Chapitre suivante ou par la carte Finale 
si c’était le Chapitre 4. 
En mode Coopératif, tous les Héros doivent être présents pour tenter le Final d’une 
Saga. 
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Règle de ‘Pression Compétitive’ (uniquement en mode Compétitif) 

• Quand un Héros termine le Chapitre 3 de sa Saga, tous les Héros qui n’ont pas fini leur 
Chapitre 1, peuvent finir leur Chapitre en cours immédiatement, sans dépenser ni PA, 
ni mot-clé, ni Or. 

• Quand un Héros termine le Chapitre 4 de sa Saga, tous les Héros qui n’ont pas fini leur 
Chapitre 1 ou 2, peuvent finir leur Chapitre en cours immédiatement, sans dépenser ni 
PA, ni mot-clé, ni Or.  

 
Saga : Final 
Prérequis : Un Héros doit être dans la Région notée sur son Final 
avant de tenter le Coup d’Éclat du Final. Au contraire des 
Chapitres, tenter un Final ne coûte pas d’Or.  
 
Comme une action de Confrontation avec une Rencontre 
standard, pour réaliser son Final, un Héros va effectuer un Test 
contre la valeur d’Attribut du Final. Après le Test, ajoutez les 
Succès obtenus aux autres succès déjà obtenus lors de Tests 
précédents tentés durant la même Phase de Jour.  
Si le nombre de Succès obtenus par le Héros est égal ou 
supérieur à la valeur d’attribut du Final, le Héros réussit son coup 
d’Éclat. Comme pour les autres Rencontres, les Succès obtenus 
sont perdus durant la Phase de Nuit et/ou si le Héros quitte la 
Région où se déroule le Final. 
 
Quand le Final d’une Saga est vaincu, la Saga est complétée. Le Héros retourne la carte Final 
sur son côté TOTEM et, au choix : 

• Met la carte TOTEM en jeu comme un Atout, ou 

• Défausse la carte TOTEM et gagne sa valeur en OR. 
 
Important : La première fois de la partie qu’une Saga est complétée par n’importe quel 
Héros, l’Ancien (ou TOUS les Anciens en mode coopératif) entre en jeu sur la Région notée 
sur sa carte. Il est maintenant possible pour un Héros qui a fini sa Saga de tenter un Assaut 
contre l’Ancien (ou les Anciens) avec un DON ASSAUT et de gagner la partie. 
 
Succès 
Les Succès peuvent s'accumuler tour après tour pendant une Phase Jour. Ceci permet de 
vaincre une Rencontre en plusieurs fois (une Action par Test de Confrontation, en utilisant 
toujours le même Attribut). Le Héros gagne alors une Récompense une fois son Test réussi. 
Les Succès accumulés sont perdus lorsque :  

• Le Héros quitte la Région, s'enfuit/est vaincu (engagement) ou établit son campement. 

• La Phase de NUIT se termine (Aube). 
 

RECOMPENSES 
Quand un Héros bat une Rencontre, il effectue 2 étapes de Récompense, dans l'ordre (plus 
une éventuelle étape Trophée) : 
 
1ère étape : BUTIN. Après avoir vaincu une Rencontre, le Héros pille la Région. Au choix : 
o Gagner de l’Or équivalent à la Valeur Or de la carte RENCONTRE ; ou 
o Piocher un marqueur Butin. 

Chaque Marqueur Butin a un effet à usage unique et peut être défaussé par le Don 
Résoudre pour gagner son bénéfice (par exemple "Gagner 1 PA" de mouvement). Les 
Butins Or sont défaussés sur le champ pour gagner leur valeur Or. Les marqueurs Butin 
défaussés sont retirés du jeu. 

 
2e étape : RUMEUR. Le Héros gagne une Rumeur (Rappel : 6 maximum). Au choix : 
o Prendre la Rencontre vaincue en main comme Rumeur ; ou 
o Défausser la Rencontre vaincue, puis piocher une carte RÉCOMPENSE du Paquet 

correspondant à l'icône en bas à droite et la prendre en main comme Rumeur. 
Récompenses courantes selon le type de Rencontre :  

ENNEMI = Objet (icône marron Coffre), LIEU = Titre (icône vert Couronne),  
QUETE = Sort (icône violet Parchemin), INCONNU = Allié (icône bleu Mains). 

Exception : Quand un Héros bat un INCONNU qui a son jeton "Ennemi" sur lui, il doit 
obligatoirement choisir la première option de chaque étape. 
 

1. Nom de la Récompense. 
2. Type de Récompense - Objet, Titre, Sort, Allié. 
3. Région – endroit où un Héros doit se trouver pour poser en jeu 
la Récompense depuis sa main. 
4. Valeur en Or - Valeur et coût d’achat de la carte. 
5. Mots-clés. L'astérisque * indique un mot-clé unique, un Héros 
ne peut avoir qu'une seule carte en jeu à la fois avec ce mot-clé. 
6. Capacité.  
7. Bonus d’Attribut. Ajouté à l'attribut du Héros. 
8. Savoir (le cadenas indique le niveau minimum de Savoir pour 
qu’un Héros puisse utiliser le sort). 

 
Dernière étape : Trophée. Le Héros a maintenant le choix de recevoir/effectuer ou refuser 
le bénéfice du TROPHÉE s'il y en a un noté sur la carte RENCONTRE. 
L'effet Trophée est noté sous la forme "(Plan) Trophée : Bénéfice". Le bénéfice peut être 
une action gratuite, piocher une nouvelle carte (comme Atout ou gain d'Or), etc. 
Si la mention (Forcé) est ajoutée, le bénéfice est obligatoire. 
Si un Attribut est ajouté à l'effet (ex : Trophée Influence), le Test doit être effectué contre 
l'Attribut mentionné pour pouvoir bénéficier du Trophée.  
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2.10 ENGAGEMENT 
Prérequis : Les Engagements ne coûtent pas de PA et sont obligatoires pour tout Héros sur 
la même Région qu’un Ennemi. 
Un engagement est la tentative d’un Héros de battre un adversaire. Habituellement, un 
adversaire est une Rencontre avec un Ennemi et ne nécessite pas d’action pour Engager. 
La façon de remporter une Rencontre par Engagement est différente des autres Rencontres 
(faite par l’action Confronter). Un Engagement se compose de 3 étapes : 
 
1ère étape : Déterminer l’Élément de Surprise. 

• Si l’adversaire est l’Ancien ou un Inconnu sur lequel le Héros vient de placer un jeton 
Ennemi, il n’y a pas de Surprise. Passez à l’étape 2 (évasion). 
 

• Un Ennemi pioché du paquet Rencontre ce Tour a Surprise si le Héros n’est pas Caché. 
 

• Si le Héros est Caché sur une Région avec un Ennemi, il peut : 
o Perdre le statut Caché pour gagner l’élément de surprise ; ou 
o Rester Caché et tenter de fuir le Combat avec l’Ennemi (voir Evasion). 

 
La Surprise permet de lancer 1 dé supplémentaire au premier Round de Combat. 
 
2e étape : Évasion. 
Si le Héros est Caché, il peut tenter un Test de Furtivité contre l’adversaire pour lui 
échapper. On ne peut pas confronter un Inconnu en étant Caché.  

• Si le nombre de Succès est égal ou supérieur à la valeur de Furtivité de l’Ennemi, le Test 
est réussi. Le Héros échappe à l’Ennemi et peut continuer son Tour comme si l’Ennemi 
n’existait pas (jusqu’à la fin de la Phase Jour ou que le Héros quitte la Région, suivant ce 
qui arrive en premier). 
 

• Si le Test est un échec, le Héros n’est plus Caché et l’adversaire gagne l’élément de 
Surprise pour la Bataille. 
 

Variante : Si la valeur de Furtivité du Héros est supérieure à celle de l’adversaire, le Héros 
peut choisir de réussir automatiquement le Test. 
 
3e étape : Bataille. 
La bataille est composée d’une série de Rounds de Combat jusqu’à ce que : 

• Le Héros est vaincu ; 

• Le Héros s’enfuit ; 

• L’adversaire est vaincu.  
 
a) Placez des PV sur la carte de l’adversaire égal à sa santé. 
 

b) ROUND. Les étapes suivantes sont faites dans l’ordre pour chaque Round : 

• 1. Escarmouche/Embuscade : Le Héros et l’adversaire effectuent chacun séparément 
un Test de Combat (Rappel : +1 dé lancé si Surprise).  
Pour chaque Succès du Héros (5 ou 6), l’ennemi perd 1 PV (rappel : Le Héros 
peut faire appel au DESTIN pour gagner 1 Succès par Jour). 
Pour chaque Succès de l’adversaire (5 ou 6), le Héros perd 1 PV (et 1 PA).  
À la fin de chaque Test, les PV perdus sont retirés simultanément. 
Important : si le Héros ou l'ennemi avait l’élément de Surprise, cet effet est maintenant 
perdu pour la suite du Combat. 

 

• 2. Adversaire vaincu : si l’adversaire n’a plus de PV il est vaincu et le Héros gagne une 
Récompense. 
Note : Comme cette étape a lieu avant de vérifier si le Héros est vaincu, toutes les 
récompenses gagnées pour avoir battu la Rencontre sont prises, même si le Héros n’a 
plus de PV et va être déclaré vaincu à l'étape suivante ! 

 

• 3. Héros vaincu : si le Héros n’a plus de PV, il est vaincu avec les conséquences 
suivantes. 
o Il établit son Campement et son Tour se termine immédiatement (même si le 

Héros faisait partie d’une équipe et qu’il n’était pas le Héros actif). 
o Il retourne tout son Or à la réserve. 
o Il sacrifie un Atout, ou défausse une Rumeur. 
o Il se déplace sur Ample Cité. 
o Il n’est plus affecté par des Capacités jusqu’à la prochaine Phase de Jour. 

 
Note : Durant la Phase de Nuit, un Héros vaincu regagne 2 PV et revient dans la partie. 
Mais s'il est éliminé par un Ancien, le Héros est retiré du jeu, la partie est finie pour lui ! 

 

• 4. Fuite (optionnelle) : si ni le Héros ni l’adversaire n’est vaincu, le Héros peut choisir 
de s’enfuir (hors combat contre un Ancien).  
Si tel est le cas, il établit son Campement et son tour se termine immédiatement (il 
perd ses Succès accumulés et tous ses PA restants). Le Héros se déplace sur la Région 
sans ennemi la plus proche, sans pouvoir utiliser de raccourci.  
Son ennemi récupère tous ses PV. 

 
Si ni le Héros ni l’adversaire n’est vaincu, et que le Héros ne s’est pas enfuit, le Combat 
continue : Round suivant, au point 1 (Escarmouche). 
 
Notes :  
Après la bataille, si l'ennemi n’est pas vaincu, il récupère toute sa santé (sauf un Ancien). 
Combattre un Ancien n'est pas un engagement mais un Don appelé Assaut (voir DONS). 
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PHASE DE NUIT 
A. L'OMBRE 
Chaque Héros dans une Région à l’Ombre perd les PV indiqués 
dans l'icône Bouclier rouge.   
 
B. OBSCURITÉ 

• PIOCHE : Le Premier Héros pioche une carte du paquet 
NUIT et retourne la carte de la Région indiquée sur la carte 
NUIT sur son côté Obscur (la Région passe à l’Ombre).  
 

• RÉSOUDRE : L’effet de la carte NUIT est maintenant résolu en 
fonction de son Type. 
o Météo : Si une carte Météo est déjà en jeu, elle est défaussée. La nouvelle carte 

est placée près du Plan et son effet s’appliquera jusqu’à la prochaine carte Météo. 
 

o Ennemi, Lieu, Quête, Inconnu : Placez cette Rencontre en jeu sur la région 
indiquée. 

 
o Événement : Résoudre son effet et défausser la carte. S’il y a un choix à faire, c’est 

le Premier Héros qui décide. 
 

• INTRIGUE : Si un type de terrain indiqué par la carte de l’Ancien vient 
de passer à l'Ombre, une carte INTRIGUE est piochée et entre en jeu 
sur la région concernée.  
L’effet de la carte NUIT doit avoir été entièrement résolu auparavant.  
 

C. AUBE 
Faire les étapes suivantes dans l’ordre : 

• Succès : Tous les Succès accumulés sur les Rencontres sont défaussés. 
 

• Héros Cachés : Les Héros perdent le statut Caché (jeton retiré des Héros). 
 

• Héros Vaincus : Chaque Héros vaincu récupère 2 PV et perd le statut "Vaincu". 
 

• Dévoiler : Chaque carte et talent Voilés revient à sa position non Voilée. 
 

• Premier Héros : Le Héros qui a établi en premier son Campement le jour précédant 
devient Premier Héros et prend le marqueur. 

 
 

DONS (résumé) 
Un Don peut être effectué par un Héros à n’importe quel moment durant son Tour, sans 
dépenser de PA (en respectant les restrictions), même pendant une Action ou un 
Engagement ou un autre Don. Les Héros Cachés ne peuvent pas faire de Don. 
• ASSAUT (3.1) : S'il n'y a pas de Rencontre dans sa Région, tenter de vaincre l’Ancien en 

Combat (une fois votre Final de Saga complété) avec ses Intrigues non résolues. 

• ÉCHANGE (3.2) : Échanger avec un autre Héros dans votre Région de l’Or, des Rumeurs, 
des Butins et des Atouts Sort et Objet. 

• SURPASSER (3.3) : Vaincre une Rencontre dans la Région, ayant une Faiblesse 
correspondant à un de vos mots-clés d'Atouts (cartes en jeu, pas en main) puis gagner 
une Récompense. 

• RÉSOUDRE (3.4) : Résoudre la Capacité "Don" d’un Atout ou d’un Butin en jeu. 

• FAIRE ÉQUIPE (3.5) : Former une équipe avec 1 ou plusieurs Héros dans votre Région 
pour tenter un Engagement ou de Confronter 1 Rencontre (+1 dé par Héros en plus). 

 
3.1 Don ASSAUT 

Restriction : Le Héros doit avoir terminé sa Saga (Final effectué), il 
doit être dans la Région de L’ANCIEN et cette Région ne doit pas 
avoir de Rencontres. 
 
Important - En mode coopératif : Tous les Héros doivent avoir fini 
leur Saga pour qu'un des Héros puisse faire un Assaut sur un Ancien. 
 

a) Le Héros et l’Ancien effectuent un Engagement. Combattre un Ancien fonctionne comme 
un Engagement standard mais avec les différences suivantes : 

• Combattre un Ancien n’est pas obligatoire pour un Héros qui se trouve dans la même 
Région que lui. Pour commencer le combat, un Héros DOIT déclarer un Assaut. 

• Quand un Héros attaque un Ancien, les cartes INTRIGUE encore sur le Plan sont 
maintenant posées à côté de lui. L’Ancien gagne les Capacités ou les avantages notés 
sur les cartes INTRIGUE non résolues, et ces cartes ne peuvent plus être nettoyées. 

• Il n’y a ni Surprise ni Évasion avec un Ancien, on va directement à l'étape Bataille. 

• Un Héros ne peut ni s’enfuir ni quitter le combat de quelque façon que ce soit. 

• Même si le Héros est vaincu, l’Ancien ne récupère aucun PV à l’issu du combat (sauf 
indication contraire de sa carte Capacité). 
 

Ancien vaincu : Si l’Ancien n’a plus de PV, le Héros prend en Or la valeur de l’Ancien.  
Si c’était le dernier Ancien en jeu, la partie est gagnée immédiatement. 
 
Héros vaincu : Si le Héros n’a plus de PV, le Héros est retiré du jeu. Toutes ses cartes, jetons 
et marqueurs sont défaussés ou retournés à la réserve.  
Le Héros ne participe plus à la partie. S'il n'y a plus de Héros en jeu, la partie est perdue. 
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3.2 Don ÉCHANGE 
a) Le Héros peut effectuer autant d’échanges qu’il le désire avec un ou plusieurs autres 
Héros (ils doivent être d’accord) dans la même Région que lui. L’échange peut être à sens 
unique. On ne peut échanger que : de l’Or, des Rumeurs, des jetons Butins et des Atouts 
Objets et Sorts. Les Rumeurs sont échangées de main à main, les Atouts d’aire de jeu à aire 
de jeu (les Atouts n’ont pas besoin d’être découvert à nouveau). 
 

3.3 Don SURPASSER 
Restriction :  Le Héros est dans une Région où une Rencontre a la Capacité "Faiblesse : 
mot(s)-clé(s)" et il possède un ou plusieurs des mots-clés spécifiés sur un ATOUT (en jeu). 
 
a) Le Héros peut effectuer ce Don pour vaincre automatiquement la Rencontre, comme s'il 
avait utilisé l'attribut lui offrant le plus de bénéfices. Le Héros gagne une Récompense. Tous 
les Héros qui avaient accumulé des Succès contre cette Rencontre les défaussent. 
 

3.4 Don RÉSOUDRE 
Restriction :  Le Héros possède un Atout ou un Butin en jeu ayant une Capacité "Don". 
 
a) Le Héros résout la Capacité "Don" d’un Atout ou d’un jeton Butin de son aire de jeu.  
Si l’Atout mentionne “Voiler”, alors il devient Voilé et son Don ne peut plus être résolu 
avant qu’il ne redevienne non-voilé (prochaine Phase de Nuit).  
Un Butin résolu est retiré de la partie. 
Rappel : Les cartes Voilées ne donnent aucun Bonus lors des Tests. 
 

3.5 Don FAIRE ÉQUIPE 
a) Le Héros peut former une équipe avec n’importe quel nombre d’autres Héros (s'ils sont 
d’accord) qui sont dans la même Région que lui. Le but est de vaincre ensemble une 
Rencontre, un Engagement, ou de terminer un Final. Un Héros peut rejoindre une Équipe 
même s’il a déjà établi son Campement pour la Nuit. 
Chaque Héros dans une Équipe peut faire appel au Destin durant un Test effectué par le 
Héros actif (il peut donc y avoir plusieurs jetons DESTIN utilisés dans un Test, chacun par un 
Héros différent).  
 
Les Héros ne peuvent pas faire Équipe pour résoudre un Événement. Les Héros ne doivent 
pas être Cachés. 
 
Les Équipes ont les règles spéciales suivantes : 
o Quand le Héros actif en équipe effectue un Test, il détermine sa valeur d’Attribut de la 

manière habituelle, puis il ajoute 1 à son total pour chaque Héros dans l’Équipe. Il 
lancera donc 1 dé de plus par Héros dans l’Équipe. 

 

o Engagement en équipe : L'étape "Bataille" est modifiée. Chaque Héros effectue son 
Test de Combat et l'Adversaire en fait un contre chaque Héros.  
Seul le Héros actif résout l'étape "Adversaire vaincu" (tous résolvent "Héros vaincu"). 
La fuite est impossible. 

o Récompense en équipe : Seul le Héros actif décide de la répartition des Récompenses 
dans l'équipe. 

o Fin de l'équipe : l'équipe est dissoute dès la fin du prochain engagement du Héros actif, 
ou à la fin de son prochain Test de Rencontre non-combat ou à la fin de son Tour. 

 
AUTRES RÈGLES 

• Paquets et Piles de Défausse : Chaque paquet a sa propre pile de défausse face visible. 
Les défausses des cartes Rencontre et Récompense peuvent être examinées.  
Quand la dernière carte d’un paquet Rencontre ou Récompense est piochée, la 
défausse est immédiatement mélangée pour former un nouveau paquet. 
Si un effet de carte demande de piocher un critère spécifique (par exemple "le 1er 
ennemi"), les cartes piochées qui ne correspondent pas à ce critère ne sont pas 
résolues mais défaussées immédiatement. Si la carte requise n’est pas piochée avant la 
fin du paquet, l’effet est annulé. 
 

• Tests d’Attributs des Rencontres : Si une Rencontre a ses Attributs modifiés de telle 
façon que le Héros a maintenant accumulé assez de succès pour la vaincre, le Héros 
doit quand même suivre les étapes nécessaires à la victoire (le Héros doit déclarer une 
action Confrontation contre la Rencontre, choisir un Attribut, etc.). 
 

• Or : Il n’y a aucune limite à l’Or qu’un Héros peut posséder à n’importe quel moment. 
 

• Santé/Points de Vie (PV) : Un Héros ne peut gagner plus de PV que sa Santé maximale. 
La Santé maximale d’un Héros est définie durant la mise en place par sa carte Race, et 
peut être augmentée (ou diminuée) au cours de la partie par des Capacités. Quand un 
Héros perd 1 PV ou plus, ce héros perd également 1 PA (si possible) par PV perdu. 
Quand un Héros perd son dernier PV il est vaincu (sans perdre plus de PV qu’il n’en a). 
 

• Cartes des Héros (Race, Classe et Saga) : Ne peuvent être affectées par des Capacités. 
 

• Pénurie de matériel : Il n’y a aucune limite au nombre de marqueurs ou jetons qui 
peuvent être en jeu. Si un jeton ou marqueur est nécessaire et que la réserve est vide, 
vous pouvez utiliser n’importe quel substitut. Si le jeu demande d'utiliser un jeton sans 
spécifier son type, prenez n'importe lequel pour le représenter. 
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GUIDE DE REFERENCE 
Sauf avis contraire, les effets des cartes contredisant une règle sont prioritaires. 
o Héros le plus faible/fort : Celui ayant le Niveau de Talent le plus bas/élevé (au choix du 

Premier Héros en cas d'égalité). 
 
o Gain (gagner) : si un effet indique un gain de carte, elle est piochée comme Rumeur. 
 

• RUMEUR : carte en main qui est une Récompense de départ (Mise en place), une 
Rencontre vaincue ou une Récompense gagnée (Confronter) ou une Intrigue gagnée 
(Nettoyer). 
Une Rumeur peut être revendue pour la moitié de sa valeur Or (Commercer), posée en 
jeu comme Atout (Découvrir), défaussée pour son mot-clé (finir un Chapitre d'une 
Saga) ou défaussée pour gagner 1 Succès lors de l'étape Destin (Test, 1 fois par Jour). 
 

• ATOUT : carte en jeu qui est une Rumeur mise en jeu depuis la main (Découvrir), un 
Totem gagné après le Final d'une Saga (Coup d'éclat) ou une Récompense achetée 
(Commercer) ou gagnée comme bénéfice d'effet "Trophée" (Rencontre vaincue). 
Un Atout peut être revendu pour la moitié de sa valeur Or (Commercer) ou défaussé 
pour son mot-clé en gagnant sa valeur totale d’Or (finir un Chapitre d'une Saga). 

 
Types de Capacités 
o (Révélée) : Une capacité révélée doit être résolue immédiatement lorsque la carte est 

piochée. 
 
o (Événement) : Un événement est une carte Rencontre ou Intrigue (habituellement avec 

la capacité Révélée) qui est résolu immédiatement par le Héros actif puis défaussé. Les 
événements ne peuvent être vaincus ou conservés (sauf indication contraire). Un Test 
requis de cette façon ne nécessite pas de PA (sauf noté autrement sur la carte) et n’est 
tenté qu’une fois. 

 
o (Plan) : Une Capacité de Plan reste active tant que sa carte est en jeu. Si elle fait 

référence à une interaction possible avec cette carte (comme un Test, etc.) alors la 
Capacité n’affecte que cette interaction. Autrement, c’est un effet obligatoire qui 
affecte tous les éléments de jeu (ex : carte Météo). 
Si une Capacité de Plan spécifie un effet qui a lieu pendant une interaction avec un 
Héros ou une Équipe, alors seul le Héros actif est affecté par cette Capacité. Le Héros 
concerné doit appliquer l’effet autant que possible. Si l’effet ne peut être que 
partiellement réalisé, la partie continue sans autre effet. 

 
o (Don) : Une Capacité de Don est une Capacité optionnelle pour le Héros. Elle est 

disponible tant que la carte est dans son aire de jeu, et activée par un Don Résoudre. 
 

o (Héros) : Une Capacité de Héros reste disponible tant que la carte est en jeu. C’est un 
effet obligatoire qui n’affecte que le Héros et l’élément en jeu. Si la Capacité contient 
"vous pouvez", alors le Héros peut choisir d’utiliser ou pas la Capacité si besoin. 

 
Prérequis 
Certaines Capacités ont des Prérequis nécessaires à leur activation. 
o Déclencheur - Format « Si X, faites Y » où le « Si X » est considéré comme le 

déclencheur. Ne peut être résolu qu’au moment où X se produit, en interrompant le 
cours de la partie. Une Capacité avec un déclencheur ne peut être utilisée qu’une fois à 
chaque occurrence du déclencheur. Si différentes Capacités ont le même déclencheur, 
le Héros actif décide de leur ordre d’activation. S’il n’y a pas de Héros actif, le Premier 
Héros décide. 

 
o Sort - Un sort en jeu comme Atout ne peut être utilisé que si le Héros a une valeur de 

Savoir supérieure ou égale à la valeur de Savoir du Sort. 
 

o Coût - Format « Faites X pour faire Y » où « Faites X » est considéré comme le coût et « 
Faire Y » l’effet résolu après le paiement du coût. De telles Capacités peuvent être 
utilisées plusieurs fois tant que le coût est intégralement payé à chaque fois. 

 
o “Entrer en Jeu :” - Ne peut être résolue que lorsqu’elle est mise en jeu depuis une zone 

hors-jeu *. 
“Quitter le Jeu :” - Ne peut être résolue que lorsqu’elle est mise dans une zone hors-jeu 
(défaussée ou retirée de la partie) *. 

* Hors-Jeu : Cartes en main, paquets de cartes, piles de défausse, 
Talents non acquis, Réserves de Jetons et Marqueurs. 

 
o “Sacrifier :” - Ne peut être résolue qu’en retirant la carte du jeu et en la défaussant. Si 

un Sacrifice a un Déclencheur, il ne peut être activé que lorsque que la condition se 
produit. Une carte peut être Sacrifiée qu’elle soit Voilée ou non-voilée. 

 
o "Voiler :" - Si une capacité commence par "Voiler", on ne peut l’utiliser que si elle est 

"Non Voilée" (en position verticale). Pour Voiler, c'est-à-dire utiliser, une capacité, il 
faut l’incliner à 90° pour indiquer son état Voilé. Elle ne peut plus être utilisée tant 
qu’elle reste inclinée. Les cartes entrent en jeu non Voilée, sauf indication contraire.  
Si une capacité "Voiler" a un prérequis, il est obligatoire de le remplir pour utiliser la 
capacité. Les cartes Voilées n’apportent pas de bonus aux Tests, mais certaines cartes 
peuvent quand même déclencher leurs effets. 
Certains effets permettent de "dévoiler" (remettre droite) une carte voilée. Toutes les 
cartes sont remises en position non-voilées lors de la phase de Nuit (étape Aube). 
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RÉSUMÉ DU DÉROULEMENT DE LA PARTIE (JOUR puis NUIT) 
À moins que la partie ne soit gagnée avant (Ancien vaincu), elle se termine à la fin de la 
25ème Phase de Jour (plus qu’une seule carte dans le Paquet NUIT). 
 
PHASE DE JOUR 
A. LEVER LE CAMP : Chaque Héros gagne les Points Actions (PA) égaux à ses PV actuels.  
B. TOURS DE JEU : En commençant par le Premier Héros (puis dans le sens horaire), chaque 
Héros effectue un tour jusqu'à ce que chaque Héros campe. À son Tour, un Héros doit 
engager les Ennemis présents puis faire UNE ACTION ou ÉTABLIR SON CAMPEMENT.  
Quand tous les Héros ont établi leur Campement, la PHASE DE NUIT commence. 
 
PHASE DE NUIT 
A. L'OMBRE : Chaque Héros dans une Région à l’Ombre perd les PV indiqués.  
B. OBSCURITÉ : Le Premier Héros pioche une carte NUIT et retourne la Région indiquée sur 
son côté Ombre. L’effet de la carte NUIT est résolu (Météo, Evénement, Rencontre). 
Si la Région passée à l'Ombre est indiquée sur la carte de L'ANCIEN, piocher une INTRIGUE. 
C. AUBE : Les Succès accumulés sur les Rencontres sont défaussés, les Héros perdent le 
statut Caché, chaque Héros vaincu récupère 2 PV, chaque carte Voilée revient à sa position 
non Voilée et le Héros qui a établi en premier son Campement devient Premier Héros. 
 
   ATTRIBUTS 
   Combat - Combattre un ennemi. 
   Savoir - Compléter une Quête (Cadenas : Niveau minimum pour utiliser un Sort). 
   Furtivité - Explorer des Lieux (Crâne : évasion, uniquement pour un Inconnu Ennemi). 
   Influence - Influencer des Inconnus. 
Lorsqu’un Héros perd des PV, il perd aussi un nombre de PA équivalent au 
nombre de PV perdu en commençant par perdre ses PA encore disponibles. 
- SACRIFICE : retirer une carte Atout en jeu, pas en main (Rumeur). 
- Héros le plus faible/fort : calculé par rapport à son niveau (nombre de Talents gagnés). 
- Finir un Chapitre : Gagner +1 PV (Max et actuel) et 1 Talent (Niveau = Nombre de Talents). 
 
DONS (RÉSUMÉ) 
Effectué par un Héros NON CACHÉ à tout moment durant son Tour, sans dépenser de PA.  

• ASSAUT : Après le Final de Saga, engager l’Ancien si sa Région n'a pas de Rencontre. 

• ÉCHANGE : Échanger avec un autre Héros dans votre Région de l’Or, des Rumeurs, des 
Butins et des Atouts Sort et Objet. 

• SURPASSER : Vaincre une Rencontre ayant une Faiblesse correspondant à un de vos 
mots-clés sur un Atout en jeu (gagner une Récompense comme une Confrontation). 

• RÉSOUDRE : Résoudre la Capacité "Don" d’un Atout ou d’un marqueur Butin en jeu. Un 
Butin est retiré du jeu, un Atout doit parfois être "voilé" pour être résolu. 

• FAIRE ÉQUIPE : Former une équipe avec 1 ou plusieurs Héros dans votre Région pour 
tenter un Engagement ou de Confronter une Rencontre (+1 dé par Héros en plus). 

RÉSUMÉ DU TOUR D'UN HÉROS ET ACTIONS 
Rappel : Un Héros non caché peut faire des DONS à tout moment pendant son tour. 
 
1) Début du tour : ENGAGER tous les ennemis présents sur sa Région (Ennemi ou Inconnu 
avec jeton "Ennemi"), dans l’ordre de son choix.  
2) Choix entre une Action ou Campement, une fois tous les engagements terminés. 

• Une Action au choix pour 1 PA (une fois l'action terminée, un Héros doit engager tous 
les ennemis présents dans sa Région). 
SE DÉPLACER : Bouger dans une autre Région adjacente orthogonalement (ou en 
utilisant un raccourci) puis, si elle ne contient pas de Rencontre, en piocher une. 
 
NETTOYER : Enlever un jeton OBSTACLE ou une carte INTRIGUE (résoudre "Pour 
Vaincre") de la Région puis gagner 1 jeton BUTIN. 
 
FOUILLER : Si la Région n'a aucune Rencontre ni Obstacle, piocher et placer 1 
Rencontre du type de la Région. 
 
SE CACHER : Prendre le jeton "Caché" si le Héros n'est pas déjà caché. Un héros peut 
choisir de ne plus être caché à tout moment, même hors de son tour (jeton défaussé). 
 
SE REPOSER : Si la Région n'a pas de Rencontre, récupérer 1 PV (sans dépasser le max). 
 
DÉCOUVRIR : Poser en jeu une carte Rumeur depuis sa main comme ATOUT si cette 
carte correspond à la Région actuelle (un seul mot-clé unique avec * en jeu à la fois).  
 
COMMERCER (si un effet l'autorise) : Acheter comme Atout 1 carte parmi 3 d'un 
paquet Récompense, Vendre ses Rumeurs ou Atouts (moitié prix, arrondi inférieur), Se 
Soigner (1 Or = 1 PV). 
 
COUP D’ÉCLAT (1 fois par Jour) : Compléter le Chapitre ou le Final de la Saga du héros, 
selon les conditions "Pour Compléter" (défausser Rumeurs, utiliser/défausser Atouts). 
Fin d'un Chapitre= +1 PV Max et Soin 1 PV, Gain d'1 Talent (Niveau selon N° Chapitre). 
 
CONFRONTER : S'il n'y a pas d'Obstacle, faire un Test contre une Rencontre de type 
Quête, Lieu ou Inconnu* dans la Région. Elle est vaincue en obtenant le nombre de 
Succès requis (= valeur de l'Attribut sélectionné sur la carte Rencontre). 
* Inconnu : Test Influence obligatoire (Héros non caché, 1er Test raté = devient Ennemi). 
Possible de Confronter un Inconnu directement en Ennemi (pas de Surprise) : Engager. 
Voir Récompense si la Rencontre est vaincue, sinon garder les Succès acquis. 
 

• Établir son Campement. Le Héros perd tous ses PA restants, ses Succès et ne peut plus 
faire d'action pour ce Jour. Le 1er Héros à camper prend le jeton "1er Joueur". 
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RÉSUMÉ DU TEST DE CONFRONTATION - HÉROS OU ENNEMI (5 étapes dans l'ordre) 

• 1. Déterminez le nombre de dés à lancer : valeur de l’attribut + bonus possédés par le 
testeur (Classe, etc.) (et +1 si Surprise lors d’un Combat). 

• 2. Lancez les dés. 

• 3. Effectuez les modifications des Capacités (manipulation de dé, relance, etc.). 

• 4. Le Héros obtient 1 Succès pour chaque “5” ou “6” obtenu. 

• 5. DESTIN (optionnel) : une fois par Jour, ajouter 1 succès en défaussant 1 jeton DESTIN 
ou 1 carte RUMEUR.  

 
ENGAGEMENT RÉSUMÉ (3 étapes dans l'ordre)  
Les Engagements ne coûtent pas de PA et sont obligatoires pour tout Héros sur la même 
Région qu’un Ennemi (ou un Inconnu devenu son Ennemi). 

• 1. ÉLÉMENT DE SURPRISE (permet de lancer 1 dé supplémentaire au 1er Round). 
Si l'ennemi est l’Ancien ou un Inconnu sur lequel le Héros vient de placer un jeton 
Ennemi, il n’y a pas de Surprise (rappel : Héros non caché contre un Inconnu). 
Un Ennemi pioché du paquet Rencontre ce Tour a Surprise si le Héros n’est pas Caché. 
Si le Héros est Caché sur une Région avec un Ennemi, il peut perdre le statut Caché 
pour gagner Surprise ou rester Caché et tenter de fuir le Combat (évasion). 
 

• 2. ÉVASION. Un Héros caché peut faire un Test Furtivité contre l'ennemi. 
Si le nombre de Succès est égal ou supérieur à la valeur de Furtivité de l’Ennemi, le Test 
est réussi. Le Héros échappe à l’Ennemi et peut continuer son Tour sans tenir compte 
de l’Ennemi (jusqu’à la fin de la Phase Jour ou que le Héros quitte la Région). 
Si le Test est un échec, le Héros n’est plus Caché et l'ennemi gagne l’élément de 
Surprise. 
 

• 3. BATAILLE. Série de Rounds de Combat s’enchaînant jusqu’à ce que le Héros soit 
vaincu, s’enfuit ou l'ennemi soit vaincu. Placez les jetons PV sur la carte de l’ennemi. 
ROUND :  
o Escarmouche/Embuscade : Le Héros et l’ennemi effectuent chacun simultanément 

un Test de Combat (au 1er Round, +1 dé lancé si Surprise). Chaque Succès (5 ou 6) 
fait perdre 1 PV à son adversaire. Rappel : -1 PV = -1 PA pour le Héros. Le Héros 
peut faire appel au DESTIN une fois par Jour pour +1 Succès. 

o Si l'Ennemi n’a plus de PV, il est vaincu et le Héros gagne une Récompense.  
o Ensuite, si le Héros n’a plus de PV, il est vaincu et doit Camper, perdre tout son Or, 

sacrifier un Atout ou défausser une Rumeur et revenir à Ample Cité. Il n’est plus 
affecté par des Capacités jusqu’au prochain Jour. 

o Fuite (optionnelle) : si ni le Héros ni l'ennemi (hors Ancien) n’est vaincu, le Héros 
peut choisir de s’enfuir (revenir sur la Région sans Ennemi la plus proche sans 
raccourci et établir son Campement). L'Ennemi (hors Ancien) récupère tous ses PV. 

Si ni le Héros ni l'ennemi (hors Ancien) n’est vaincu, et que le Héros ne s’enfuit pas, le 
Combat continue (nouveau Round). 

RÉSUMÉ DES RECOMPENSES (3 étapes dans l'ordre) 
o 1. BUTIN. Gagner de l’Or équivalent à la Valeur Or de la carte RENCONTRE ou piocher 

un jeton Butin (Don "Résoudre" pour utiliser un Butin). * 
 

o 2. RUMEUR. Le Héros gagne une Rumeur en prenant la Rencontre vaincue en main 
comme Rumeur ou en défaussant la Rencontre vaincue pour piocher une carte 
RÉCOMPENSE du Paquet correspondant à l'icône en bas à droite (la Récompense 
devient une Rumeur en main). * 
* Exception : Quand un Héros bat un INCONNU qui a son jeton "Ennemi" sur lui, il doit 
obligatoirement choisir la première option de chaque étape (gagner l'Or puis prendre la 
Rencontre en main). 

 
o 3. TROPHÉE : S'il la Rencontre a un effet "Trophée" de type "(Plan) Trophée : Bénéfice", 

le Héros choisit de le recevoir ou le refuser (si "Forcé", le bénéfice est obligatoire). 
Si un Attribut est ajouté à l'effet (ex : Trophée Influence), le Test doit être effectué 
contre l'Attribut mentionné pour pouvoir bénéficier du Trophée. 

 
FINAL DE SAGA ET ANCIEN (RÉSUMÉ) 
Pour effectuer son Final, le Héros doit être dans la Région notée sur son Final puis tenter 
une Action "Coup d’Éclat" (ne coûte pas d’Or). 
Effectuer un Test contre la valeur d’Attribut du Final. Après le Test, ajoutez les Succès 
obtenus aux autres succès éventuels gagnés pour la Phase actuelle.  
Lorsque le nombre de Succès est égal ou supérieur à la valeur d’Attribut du Final, le Héros 
réussit son Coup d’Éclat. Il retourne la carte Final sur son côté TOTEM et peut le garder 
comme Atout ou défausser la carte pour gagner sa valeur en OR.  
 
Lorsque le Final est vaincu, L'Ancien apparait (en coop, tous les Anciens) dans la Région 
indiquée sur sa carte. Seul un Héros qui a fini sa Saga peut faire un Don ASSAUT contre 
l’Ancien pour gagner la partie (en coop, tous les Héros doivent avoir vaincu leur Final pour 
qu'un Assaut s'effectue). 
Don ASSAUT : Le Héros et l’Ancien effectuent un Engagement en débutant directement à la 
BATAILLE (pas de Surprise, ni Évasion).  
Combattre un Ancien n’est pas obligatoire lorsqu'on se trouve dans la même Région que lui. 
Les cartes INTRIGUE encore sur le Plan sont activées (L’Ancien gagne les Capacités). Pas de 
FUITE possible pour le Héros. Même si le Héros est vaincu, l’Ancien ne récupère aucun PV à 
l’issu du combat (sauf indication contraire de sa carte Capacité). 
 
- Si l’Ancien n’a plus de PV, le Héros prend en Or la valeur de l’Ancien. Si c’était le dernier 
Ancien en jeu, la partie est gagnée immédiatement. 
 
- Si le Héros n’a plus de PV, le Héros est retiré de la partie. Toutes ses cartes, jetons et 
marqueurs sont défaussés ou retournés à la réserve. Plus aucun Héros = partie perdue !  
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RACE Combat Savoir Furtivité Influence Bonus 

Humain 3 3 2 3 - 

Nain 3 3 2 2 Fin du Jour sur Montagne = Soin +1 PV 

Elfe 2 3 3 2 Lève le Camp en Forêt = +1 PA 

Orc 4 3 2 1 Test contre Humanoïde = Attributs +1 

Demi-Homme 1 3 4 2 Entre dans une Plaine ou Ample Cité = Caché 

Elfe Noir 2 3 4 1 Défausse Allié = Soin +3 PV (1 fois par jour) 

Semi-Elfe 2 2 3 3 Lève le Camp en Plaine = +1 PA 

Semi-Démon 3 3 1 3 Test contre Démon = Attributs +1 

Loup-Garou 4 1 3 2 Voiler = Combat +1 (Action Se Confronter impossible) jusqu’à l’Aube 

Vampire 3 2 1 4 Adversaire vaincu = Soin +2 PV 
 

CLASSE Combat Savoir Furtivité Influence Talent Bonus 

Sorcier  +2   Arcane Voiler = Action Découvrir (1 fois/partie), ignorer Région de Récompense 

Mage de Guerre +1 +1   Arcane Voiler = Dégât -1 PV Héros et Ennemi (Début Engagement) 

Barde  +1  +1 Arcane Voiler = +1 Succès à un Test Influence dans sa Région 

Prêtre    +2 Pieux - 

Chaman  +1  +1 Pieux Voiler = +1 PA pour Se Reposer 

Druide   +1 +1 Pieux Echappe aux Ennemis Humanoïdes sans faire de Test 

Guerrier +2    Martial - 

Rôdeur +1  +1  Martial Entre dans une Forêt = Caché 

Soldat +1   +1 Martial Ennemi vaincu = gain +1 Or 

Roublard   +2  Ombre - 

Eclaireur +1  +1  Ombre Voiler = +1 PA pour Se Confronter 

Assassin  +1 +1  Ombre Surprise = Combat +1 et Furtivité +1 
 

TALENT Niveau I Niveau II Niveau III Niveau IV 

Martial Voiler sur Montagne = Soin +1 PV Combat +1 Voiler = les 4 sont des Succès en combat Voiler = les 6 donnent 2 Succès en combat 

Martial Voiler = Relancer les 1 en combat Voiler = +1 PA pour Se Déplacer Utiliser Combat pour les Tests Influence En combat, Ennemi n’attaque pas si vaincu 

Arcane Combat +1 Savoir +1 par Sort en Atout Voiler = Dévoiler 1 Sort Utiliser Savoir pour les Tests Combat 

Arcane Voiler sur Lande = Soin +1 PV Voiler et -1 PA = Se Déplacer diagonale Voiler = +1 Or Combat +1 par Sort en Atout 

Ombre Voiler sur Montagne = Soin +1 PV Surprise = Combat +1 en combat Combat : -1 Or relance 1 dé (6 fois max) Utiliser Furtivité pour les Tests Combat 

Ombre Voiler et -1 PA = Regarder 1ère Renc.  Voiler (début combat) = -1 PV Ennemi  Furtivité +1 Combat : -2 Or évite -1 PV Héros (6 fois max) 

Pieux Voiler sur Plaine = Soin +1 PV Influence +1 Influence +1 par Allié en Atout Utiliser Influence pour les Tests Combat 

Pieux Combat +2 contre Démons Voiler = Soin +1 PV -1 Or pour Combat +1 (6 fois max) Voiler = Vaincre Démon dans la Région 
 

TERRAIN Plaines Forêts Landes Montagnes 

Rencontres / Types Inconnu / Neutre, Noble, Scélérat Lieu / Demeure, Donjon, Répit Quête / Assister, Détruire, Chercher Ennemi / Démon, Humanoïde, Mort 

Récompenses (Valeur Or) 
Types Uniques (avec *) 

Allié (4 Or) 
Martial, Arcane, Ombre, Pieux 

Titre (2 à 6 Or) 
Ordre, Rang, Réputation, Monture 

Sort (2 à 4 Or) 
Combat, Soin, Aide, Cinétique 

Objet (2 à 6 Or) 
Arme, Armure, Potion, Bijou 

 


