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9 tuiles Amanite (recto)/

40 jetons Flaque 21 jetons =

d’encre/Feu Décombres/Feu 5 Pont suspendu et = W
4 Baril rouge (verso) :4 Hl

{ b
‘ b
1 jeton Manche et 4

4 plateaux Manche (recto verso)

2 jetons Mine  © jetons Mur de vigne E

7/ tuiles Caisse (recto)/
3 Piliers de pierre et
4 Nids de Komodo (verso)

1 plateau Traitre
(recto verso)

26 jetons Feuille : 8 vertes,
7/ bleues, 6 ambrées et 5 écarlates

“AMELIORER
¥ DEGRADE
e

| e 4 tuiles Portes de bunker

11 jetons Butin : 1 Relique, 2 Molotov,
3 Bandage, 2 Munition et 3 Argent

20 jetons Dégat : 8 x 1 point,
8 x 2 points, 4 x 4 points

13 jetons Bandage 5 jetons Ruse de Vaas

4 jetons Impulsion

28 jetons Expérience: 4 x 100 XP,

8 x 200 XP, 4 x 500 XP, 4 x 1000 XP, 6 jetons Arme :
4 % 2000 XP, 4 x 4000 XP 1 Dragon d'argent et 5 Machettes

&
.-"'__IF:

24 socles en plastique : 4 transparents,

6100 $7gp $500

i II
i 21 jetons Argent : 6 x $100, 7 x $200, —

2 x $500, 3 x $1000, 3 x $2000 /2 jetons Munition 24 cubes Vie : 6 rouges, 6 verts,
6 jaunes, 6 bleus

’ 1 jeton Exploration 2 jetons Matériel

16 jetons Peau : 4 x 1 peau,
8 x 2 peaux, 4 x 4 peaux




cartes Talent cartes Arme

Lame de Mélée - 100 $.

MAGMETTE |,

ACTIONS REPETABLES :
ER UN JETON BUTIN/FEUILLE r —
\GIR AVEG UN OBIET SPECIAL (0-2 PM) - -
EMENT STANDARD {1 PRY) B
- DEPLACEMENT ACROBATIQUE {1-3 PM} L‘
El EMENT PRUDENT (2 PM)
STIONS LIMITEES :
HANGER D'ARMES (AVANT D'ATTAQUER)
f 'ATTAQUER OU RECHAR(
SURDOSAGE P ‘ - R
[ENTRAINEMENT / ~UTILISER UN TALENT « UNE FOIS PAR TOUR »
Les potions donnent +1 PV / - UTILISER UN BANDAGE ,
et+1 PM pour ce tour. Vous obtenez +1 PV maximum. R O ) T 0 S Attaguez une fois avec Lancer : lancez il pour
3 MALUS o - UTILISER UNE GARTE ORJET chaque main libre. Assommez infliger (1. Ne peut étre réutilisée
W i i . qu'aprés avoir été ramassée.
Sy ‘* . ACTIONS UNIQUES : Votre cible au lieu de la tuer.
. H L —_—— - UTILISER LACTION IMPULSION
- UTILISER U TALENT « UNE FOIS PAR MISSION »

OBIETS

Pation Pation Qhjet - 600§ Pistolet - 300 § & Accessaire - 400 $

; REPULSIF GREMADE 1911 .45 VISEE 0PTIQRE
MEDECINE LI i_ el W PTNE

r k= ll Pistolet mitrailleur - 900 $
L ; . =
Les animaux ne vous ciblent pas ChoisisSBING case.

Soignez-vous de 3 PV. L AL AR o (T Infligez 3 sur un rayon 1.
la fin de Ia manche suivante.

Propagation. Lancez il
si utilisé avec 2 mains.

8 Chargour sten/ Visée laser

Plateau Personnage : placez ici tous les jetons gagnés au cours de la mission (Folie, Argent, XP, Peau et Feuille).
Cadran de points de vie (PV) : tournez le cadran pour indiquer vos points de vie.

Cadran de points de mouvement (PM) : tournez le cadran pour indiquer vos points de mouvement restants.

000

Santé maximale de base : nombre de points de vie (PV) dont vous disposez au début de la mission (cette valeur peut étre
modifiée par vos talents et votre niveau de folie). Vous ne pouvez jamais dépasser la valeur maximale de PV en vous soignant.

®

Points de mouvement de base : nombre de points de mouvements (PM) dont vous disposez au début de la mission (cette valeur
peut étre modifiée par vos talents et votre niveau de folie). Au début de chaque tour des joueurs, vous regagnez tous vos PM.

Zone de statut : placez ici tous vos jetons Statut gagnés au cours de la mission.

Zone d'impulsion : placez ici le jeton Impulsion.

Zone de bandage : placez ici vos jetons Bandage.

Nom du personnage.

Actions du personnage.

Talents : placez ici vos talents.

Armes : placez ici vos armes équipées et leurs accessoires, avec leurs éventuels jetons Munition.
Défausse : placez ici les jetons Butins gagnés et les cartes défaussées.

Sac : pour stocker vos objets transportés.

Etuis : pour stocker les armes transportées non équipées.

Accessoires : placez les cartes Accessoires derriere la carte Arme correspondante avec le texte/icone du haut visible.

ol Jol= =] Y~ JJ=J-X-)

Inventaire : concerne tous les objets et les armes non équipées que vous avez dans votre sac et vos étuis.

—La valeur représente —Une valeur notée avec un «+» représente ” La valeur représente la
les dégats infligés. une augmentation des dégats. W quantité de points de vie.
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Nom de ———===0 IGRE
la carte

Fléche dorée R o
\o ..-_., ‘Lo
Dé d’attaque ——0

Récompenses

Chasse : avant de lancer, dépensez

Effet das=Fabour autant de relances.
Vous stfSsez 3 a chaque échec.
Touché : gagnez 200 XP et 6 peaux.

Aio——  Fléche

X blanche

Carte Exploration
Type
Type - Prix O (a distance)
Nom de P eru i Mains
I'arme 5 Munitions

Prgpagation. Lancez L;

Effet Ohisé avec 2 mains.
Accessoires ————0 R

Carte Arme

)X B B B 5

o

r

i Accessoire - 30{0% Prix
Arbre de VISEE LASERG= Nom
B o) Votre dé d'attaque pouj
ta_lent le tir simple est amélio O —— Effet
Niveau
.
Nom du
talent ——O . {{"[4, ¥ (41U
Effet TR ratacus ot aménos. .. ot
e ‘5
Effet d6 —————0O e e
la folie
Carte Talent Carte Accessoire
Type - Prix = oyjet -300$ Potion
KINE BOOST Nom
. 7|
Nom . i D’ENDORPHINE
de I'objet r
Feuilles
requises

Placez une mine sur une case
Effet adjagagte inoccupée. Si une

e ofe dessus, elle subit (3.

Invisible pour les ennemis.

Carte Objet

Exemple des plateaux ennemis

00 OO0PPPOROO

o

Soignez-vous a 100

O———— Effet

Carte Potion

Plateau de vie des ennemis de base

Piste de vie de I'ennemi rouge

Piste de vie de I'’ennemi bleu

Piste de vie de I'ennemi vert

Piste de vie de I'’ennemi jaune

Plateau de vie des Boss (12, 16, 20, et 36 PV)
Comportements

Points de vie : le nombre de PV au début de la mission.

Points de mouvement : le nombre de PM durant le tour
des ennemis.

Armes utilisées

Personnage verso : indique I'ennemi présent sur le
verso du plateau.

Rang : ordre du tour de I'ennemi par rapport aux autres
ennemis de la mission.

Nom de I'ennemi
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“« MISE EN PLAGE DE LA MISSION

Pour votre premiere partie, nous vous recommandons de faire la
mission d’initiation (voir Mission O, p.28). Toutefois, vous pouvez
également directement commencer par la Mission 1 (voir Mission 1,
o] p.29).
?' Chaque briefing de mission décrit les objectifs, la mise en place, les
[ composants, les ennemis, les événements et les régles spécifiques
de la mission.

Assemblez les deux plateaux de jeu nécessaires a la mission et

% placez-les au centre de la table. Placez les unités, les jetons et les
tuiles sur les emplacements indiqués. Les jetons Butin et Feuille
sont choisis au hasard et placés face cachée 0.

Placez la tuile Manche correspondant a la mission sur la table avec
le jeton Manche sur 1 @.

=

b-}:., | Prenez les jetons Munitions, Feuille, Statut, Butin, Dégats, Feu,
s Folie ainsi que les jetons spécifiques indiqués dans la mission, et

:11.; placez-les & cbté des plateaux de jeu @.

ML Si cela est spécifié dans la section Evénement du briefing de
i

T .. la mission, préparez la Fabrique d’anecdotes (voir Fabrique
. ‘-‘Sﬁ .1 d'anecdotes p.24) @)

" Mélangez les cartes Folie et placez-les en pile & coté du plateau de
jeu. Faites une pile pour chacune des autres catégories de cartes
(Objet, Talent, Exploration, Armes et Accessoires) et placez-les a
coté des plateaux de jeu @).

Placez un jeu de 6 dés de couleur de chaque c6té des plateaux
- &£l de jeu afin d’'y accéder facilement.

[ ]

]

Prenez les ennemis listés dans le briefing de mission et mettez-les
sur des socles de couleur. Si la mission nécessite plusieurs ennemis
du méme type, placez-les sur des socles de couleur différents. Il ne
peut pas y avoir deux ennemis du méme type avec la méme couleur.
Puis, placez-les sur les plateaux de jeu ou a coté en réserve, suivant
I ce qui est spécifié dans la mission @).

Pour chaque ennemi de la mission, prenez le plateau Ennemi
correspondant ainsi qu’un plateau de vie adapté (4 couleurs pour les
ennemis de base ou rouge avec le bon nombre de PV pour les boss).
Placez-les de gauche a droite et de haut en bas en fonction de leur
Y . Rang, en partant du plus haut. Cet ensemble de plateaux est appelé la
chaine des Ennemis (voir Gestion des ennemis, p.18). @).

CREDITS

Puis, pour chaque ennemi, prenez un cube Vie de la couleur
de son socle et placez-le tout en haut de la piste de vie du
plateau Ennemi correspondant (voir Plateau ennemis, p.5).

MISE EN PLAGE DES JOUESRS

S'il s’agit de votre premiére mission )

Choisissez chacun un plateau Personnage, placez-le devant vous et
mettez un jeton Impulsion et 2 jetons Bandage sur les emplacements
correspondants. Prenez les jetons des personnages choisis et placez-
les sur des socles transparents.

Prenez chacun les cartes Armes de base suivantes : Machette (et
1 jeton Machette) et Coup de poing, puis placez-les a droite de votre
plateau (voir la section Mise en place des joueurs p.4). Vous débutez
la mission équipé de ces deux armes @).

Si vous jouez une sauvegarde

Prenez chacun votre plateau Personnage dans le sac de sauvegarde et
mettez 1 jeton Impulsion et 2 jetons Bandage sur les emplacements
correspondants @).

Récupérez dans votre sac de sauvegarde vos talents, objets, armes
et ressources précédemment acquis. Placez sur chaque carte Arme
les jetons Munitions correspondants a sa capacité. Vous pouvez alors
librement échanger, acheter ou fabriquer avant de commencer la
mission.

Dans tous les cas

Choisissez chacun une case Point de départ de la mission
(représentée par une étoile jaune) et placez-y votre
personnage @.

Réservez un espace vide a gauche de votre plateau Personnage pour
votre défausse (voir Notions générales, p.25) Q.

Réglez les cadrans de PV et de PM sur la valeur maximale actuelle de

votre personnage (éventuellement modifiée par les talents et le niveau
de folie) puis commencez la mission.

it
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Pour vous aider dans les missions vous aurez dans
votre inventaire 3 types de cartes : des cartes
Objets, des cartes Armes et des cartes Accessoires.
Les cartes Objets représentent les objets a usage
unique que vous emporterez dans vos missions pour
vous aider a surmonter les défis et rendre les choses
plus faciles. Vous pouvez les trouver en tant que butin
pendant les missions, les acheter ou les fabriquer.

Les cartes Armes sont le moyen principal de vaincre
les ennemis qui essaieront de vous barrer le chemin.
Certaines sont offertes en début de mission mais la
plupart doivent étre achetées entre les missions.

Les cartes Accessoires sont des améliorations
permanentes que vous pouvez attacher a vos armes
(voir Accessoires plus bas). Elles peuvent étre
uniquement achetées entre les missions.

GESTIOM DE L'INVENTAIRE

L'espace de votre inventaire n’est pas illimité. Au début de la
campagne, vous avez la capacité de transporter un objet et deux
mains pour porter vos armes.

Lo

v
O
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Pour augmenter votre capacité de transport, vous allez devoir
fabriquer des sacs et des étuis (voir Artisanat ci-dessous). Ces étuis
sont un élément clef du changement d’arme.

" Les objets et les sacs

Au début de la campagne, vous ne pouvez transporter qu’un seul
objet. Placez simplement la carte en dessous de votre plateau joueur.

Si vous voulez transporter plus d’objets, vous devez fabriquer un sac pour
les ranger. Les tuiles Sac comportent un certain nombre d’emplacements
dans chacun desquels vous ne pouvez placer qu’une seule carte Objet.

Lorsque votre Sac est plein, vous ne pouvez plus prendre de cartes Objet.
Pour faire de la place, vous pouvez soit mettre une carte dans votre zone
de défausse sans I'utiliser, soit la donner a un autre joueur. Entre les
missions, vous pouvez aussi la mettre dans la réserve de I'équipe.

Potian ofet

CHASSENR
MSRTEL

Onjet - 300 $

Choisissez une case.

Infligez (2" sur la case
et enflammez 1.

Placez une mine sur une case
adjacente inoccupée. Si une
unité passe dessus, elle subit <3/,
Invisible pour les ennemis.

Pendant ce tour, vos attaques
infligent 41 aux animaux.

Sac a dos robuste avec 3 objets
Les armes et les étuis

Vous avez de base la capacité d’utiliser vos deux mains pour équiper
des armes.

Chaque arme affiche une icéne de main pour indiquer le nombre

de mains nécessaire a son utilisation. Si vous avez déja une arme a
. deux mains, vous ne pouvez pas en équiper une autre. Vous pouvez
cependant vous équiper avec deux armes a une main a la place (voir
Changer d’arme, p.13).

Pour transporter plus d’armes afin de vous adapter aux situations ou
“simplement éviter de recharger a un moment inopportun, vous allez
| " devoir fabriquer des étuis.

|l existe deux types d'étuis : les étuis de ceinture pour ranger les armes
a une main et les étuis dorsaux pour ranger les armes a deux mains.
Ces étuis ne peuvent recevoir que les armes correspondantes.

Fusi) 3 pormpe - 1600 Pistafet - 1300°$ Pistolet mitrailleur - 500 $

SPES12 - P50 . SEORPION

o
’ =3
Dispersion. 41 si votre cible

est adjacente. Cible 4 portée 4
ou plus, lancez i

Lorsque vous ez depuis une

. . Propagation. Lancez §§
tyrolienne, votre dé d'attaque

West pas dégra si utilisé avec 2 mains.

- vis r ®:cna

étui de ceinture avec
2 armes a une main.

étui dorsal avec
1 arme a deux mains
Note : si vous ne souhaitez pas apporter certaines armes ou objets
dans une mission, laissez-les de c6té dans la réserve de I'équipe.
Ils seront inutilisables pendant la mission.

Important : chaque joueur ne peut avoir que 1 sac, 1 étui de ceinture
et 1 étui dorsal.

LA RESERVE DE LEQUIPE

Dans ce jeu, les ressources de base comme I'argent, les peaux, les
Feuilles, les armes/accessoires et les objets inutilisés sont stockés
dans la réserve de I'équipe et sont disponibles pour tous les joueurs.

Les collecter et les gérer est un travail d’équipe. Il est primordial de &
discuter de la maniére de les utiliser. Vous pouvez les stocker dans
le sac plastique de n'importe quel joueur ou dans un sac a part. d

Les points d’expérience ne font pas partie de la réserve d’équipe.

Les objets ou les armes laissés dans la réserve de I'équipe
avant une mission ne sont pas utilisables pendant la mission.

AGECESSOIRES

Les armes peuvent étre améliorées grace aux
accessoires. Vous pouvez les acheter entre les missions
(voir Acheter des cartes, ci-dessous). En bas de chaque
carte d’arme, vous pouvez voir quels accessoires sont
compatibles avec elle, et combien vous pouvez en
mettre (O vis = pas d’accessoire, 1 vis = 1 accessoire,
ou 2 vis = 2 accessoires).

[ e 3005 .r
CWARGEWR ETENpy ™
Augmentez de 2 |3 capacité
du chargeur de 'arme,

Avant de commencer une mission, vous pouvez intervertir les
accessoires entre vos armes ou les échanger avec les autres joueurs.
Vous devez toujours respecter les regles suivantes : I'accessoire *%
doit étre compatible avec I'arme a laquelle vous I'associez ET vous
devez avoir un emplacement de libre pour I'attacher.

Lorsque vous améliorez une arme, placez la carte Accessoire derriére la
carte Arme en la faisant dépasser vers le haut afin de laisser visible son
effet (voir Mise en place des joueurs, p.4). Lorsque vous attaquez avec
cette arme, I'effet de I'accessoire s’active en méme temps que I'arme.

Note : si vous changez d’arme en cours de mission, les accessoires
restent associés a I'arme. Vous devez attendre la fin de la mission
pour les séparer.

Accessoires

Exemple : cette arme peut étre associée a 2 accessoires, le Chargeur étendu
et la Visée laser. Malheureusement, elle n'accepte qu’un accessoire a la fois
et vous devez faire un choix. i



" AGMETER DES GARTES

Entre chaque mission, vous allez pouvoir acheter des armes, des
s accessoires ou des objets avec I'argent gagné pendant les missions
et les explorations. Les achats sont décidés de maniere collective et
répartis entre les joueurs d’'un commun accord.

Consultez la pile de cartes
correspondante. Seules les cartes
indiquant un tarif en haut de la carte
peuvent étre achetées. Les cartes sans
prix ne sont pas achetables.

Pour acheter une carte, retirez de la réserve de I'équipe une valeur de jetons
Argent égale a la somme correspondante et remettez-la dans la boite.

Fusil 4 pompe -{1600 $

SPAS-

Puis mettez la carte dans un emplacement adapté de votre inventaire
ou laissez-la dans la Réserve de I'’équipe pour une utilisation ultérieure.

Important : vous ne pouvez rien acheter pendant les missions.

ARTISANAT

Entre les missions, vous pouvez fabriquer des potions a I'aide de
Feuilles et fabriquer des sacs ou des étuis avec les peaux que vous
avez récupérées.

Pour cela, défaussez de la réserve de I’'équipe la combinaison de
jetons nécessaire pour fabriquer I'objet souhaité.

. *Sj vous fabriquez un sac ou un étui, prenez la tuile
correspondante et donnez-la a un joueur ou placez-la dans la
. réserve de I’équipe pour une utilisation ultérieure.

) e Sj vous fabriquez une potion, prenez la carte correspondante
dans la pile des cartes Objets et placez-la dans I'inventaire
d’un joueur (il doit avoir de la place) ou dans la réserve de
I"équipe pour une utilisation ultérieure.

'i, Note : si I'objet que vous souhaitez fabriquer n’est plus disponible
(tous les exemplaires sont déja en jeu), vous ne pouvez plus le
fabriquer. N'oubliez pas que vous pouvez librement donner ou
échanger des cartes Objets avec les autres joueurs entre les missions.

Sac/étui
Sac a dos

:;- -
Liste des étuis

Permet de transporter deux

Peaux x2

simple objets en méme temps.
Sac a dos Permet de transporter 3 objets Peaux x5
résistant en méme temps.
Sac a dos Permet de transporter 4 objets Peaux x12
robuste en méme temps.
Etui de ceinture | Permet de porter 2 armes & une | Peaux x4
main.
Etui dorsal Permet de porter une arme a Peaux x6
simple deux mains.
Etui dorsal Permet de porter 2 armes a Peaux x20
double deux mains.
Liste des potions
Potion Effet Composants
Main verte Pendant 2 tours, prenez la Feuille bleue x1
Feuille de votre choix lorsque
vous devez en prendre une.
Vitesse folle Gagnez 2 PM. Feuille bleue x2
Médecine Soignez 3 PV. Feuille verte x2

Répulsif pour
animaux

Les animaux ne vous prennent
pas pour cible pendant 2 tours.

Feuille ambrée x2

A I'épreuve du
feu

Vous étes immunisé contre les
dégats de feu pendant 1 tour.

Feuille écarlate x2

Boost
d’endorphine

Soignez-vous a 100 %.

Feuille verte x2,
Feuille bleue x2

Chasseur Pendant ce tour vos attaques Feuille ambrée x2,

mortel infligent +1 point de dégats aux | Feuille écarlate x1
animaux.

Tireur d’élite Pendant ce tour, tous vos jets de | Feuille écarlate x2,

dés d’attaque sont améliorés.

Feuille ambrée x1
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L Far Cry - Escape from Rook Islands est composé de
7 missions de jeu en mode campagne. Vous devez faire les
scénarios dans I'ordre afin de vous échapper des iles Rook.

Entre chaque mission, vous partirez en exploration dans les
fles afin de récolter des matériaux d’artisanat, de chasser des
animaux, et d’explorer des temples perdus.

Au fil des missions et des explorations, vous allez améliorer vos
personnages, vos armes, votre équipement et vos objets. Cela vous

; permettra de combattre les ennemis et de surmonter les défis auxquels
vous serez confrontés, tout cela dans le but ultime de vous échapper des
iles Rook.

Une mission se déroule en plusieurs manches. Chaque manche est
composeée de trois parties : la phase d’événement, le tour des joueurs et
le tour des ennemis.

io. PWASE D’EVENEMENT

i Lors de la mise en place de la mission, le plateau Manche
correspondant est placé a coté des plateaux de jeu. Ce plateau
présente tous les événements qui se déroulent au cours de la mission.

Une mission peut comporter deux types d’événements : les

événements qui se déclenchent au début de chaque manche ou lors
d'une manche spécifique, et les événements qui se déclenchent

lorsqu’une condition spécifique est remplie.
Evénements basés sur les manches
Au début de chaque manche, avancez le jeton Manche sur e
la case suivante.

Lorsque vous déplacez le jeton Manche, s’il y a une fleche a c6té de la
nouvelle case, résolvez immédiatement I’'événement associé.

S’il n’y a pas de fleche ou aprés avoir résolu I’événement, résolvez les
événements notés sous le titre « Au début de chaque tour ».

Une fois que tous les événements de la manche ont été résolus, le
tour des joueurs commence (voir page suivante).

Evénements hasés sur des conditions

Certains événements sont basés sur des conditions. Résolvez-les des
que leur condition est remplie au cours de la mission. Ces événements
ne sont pas liés a un tour spécifique et n'ont pas de fleche a cété
d’eux.

Numéro de
manche

Evénements
basés sur
les manches

de mission

HHAGN

Pendant le jeu, gardez a I|'esprit chaque événement basé sur
une condition afin de pouvoir le résoudre au moment opportun.
Ils peuvent se produire pendant le tour des joueurs ou le tour des #
ennemis.
"

Exemple : les ennemis ont terminé leur tour de la manche 2 de la mission 3 (1))

La manche 3 commence maintenant. Les joueurs avancent le jeton Manche

sur le 3. Une fléche indique un événement a c6té du numéro du tour,

les joueurs le résolvent donc immédiatement. Ils placent le Berserker a '.R‘I-
I"'emplacement 1 des plateaux de jeu comme indiqué dans I'événement (2))
Ensuite, ils effectuent chaque étape indiquée dans la liste des
événements 0

- Vérifiez si un nouvel événement apparait dans la Fabrique
d’anecdotes (voir Fabrique d’Anecdotes, p.24);

- résolution des 2 événements de Folie;

- résolution des 2 événements déclenchés, « Des intrus!» en langant
un dé pour chaque point d’apparition Q, et «Tout va bien.» en
propageant le feu sur les plantations d’herbes présentes sur les
plateaux de jeu Q.

Ceci fait, les joueurs peuvent commencer leur tour.

3 ALLUME-FEU

e
e e

Evenements
récurrents

Rappel de
fin de tour

Evénements

conditions




TOUR DES JOUENRS

A partir de la deuxiéme manche, au début du tour des joueurs,
remettez droites toutes vos cartes Talents et Armes utilisées pendant
la manche précédente. Les cartes retournées restent face cachée.

5 ’ . . . n

* Pendant ce tour, vous jouez simultanément et agissez en méme
temps (voir Notions générales, p.24). Vous pouvez utiliser toutes vos
actions disponibles a n’importe quel moment du tour.

Vous pouvez effectuer trois types d’actions :

- des actions répétables : vous pouvez les utiliser plusieurs fois durant
le tour ;

- des actions limitées : vous ne pouvez les effectuer qu’une fois par tour;

- des actions unique : vous ne pouvez les effectuer qu’une seule fois par
mission.

Actions répétables : (voirp.11)

- interagir avec un objet spécial;

- faire un déplacement standard;

- faire un déplacement acrobatique;
- faire un déplacement prudent;

- ramasser un jeton Feuille ou Butin.

Actions limitées : (voir p.13)

- changer d’armes;

- utiliser un objet;

- recharger des armes;

- tenter une élimination;

- utiliser un talent Une fois par tour;
- donner/échanger avec un joueur;

- utiliser un bandage;

- attaquer avec une arme.

Actions uniques : (voir p.15)

- utilisez votre pouvoir d’impulsion;
- utiliser un talent Une fois par mission.

Note : vous devez obligatoirement terminer votre action avant d’en
commencer une autre.

# Le tour des joueurs se termine lorsque tous les joueurs ont dépensé
toutes leurs actions disponibles ou lorsque vous étes tous d’accord
pour mettre fin au tour.

A lafin du tour, si un joueur ou un allié est sur une case enflammée
i+ ou s’il possede un jeton Saignement, il perd 1 point de Vie (voir
Enflammer et Saignement p.24)

" TOUR DES ENNEMIS

Pendant ce tour, les ennemis vont tout faire pour stopper votre
progression et vous empécher de vous échapper des fles Rook. Vous
allez affronter des humains (ennemis de base et boss), mais aussi des
chiens de garde et des animaux sauvages. Chaque type d’ennemi a
une liste de comportements spécifiques qu’il doit suivre (voir Gestion
des ennemis, p.18).

Bien que les joueurs ne jouent pas pendant ce tour, les cartes avec la
g mention «Pendant le tour des ennemis » vous permettent de faire des
%+ actions pendant ce tour.

A la fin du tour, si un ennemi est sur une case enflammée ou s'il

a un jeton Saignement, il perd 1 point de Vie (voir Enflammer et
+ Saignement p.24).

FIN DE LA MISSION

La mission se termine par un échec, lorsque tous
les joueurs meurent OU lorsque I'objectif principal
devient impossible a atteindre.

La mission est un succeés des que I'objectif principal de
la mission est atteint. Chaque mission indique également

des objectifs secondaires. S'ils sont également remplis, ajoutez M
leurs récompenses a celles de I'objectif principal. !
Si la mission est réussie

1- Vous gagnez chacun le montant total d’expérience des objectifs -

accomplis. Ajoutez les jetons d’expérience a votre sac de sauvegarde.

2- La récompense en argent des objectifs de la mission ainsi que
|"argent collecté par les joueurs sont placés dans la réserve de
I’équipe (voir Concepts généraux, p.25).

Note : la récompense en argent est pour toute I'équipe, elle n’est pas
multipliée par le nombre de joueurs.

3- Vous gagnez les jetons présents sur votre plateau de joueur. Mettez
les jetons d’expérience dans votre sac de sauvegarde et les jetons
d’argent dans la réserve de I'équipe.

4- Comptez chacun les jetons Folie collectés sur votre plateau pendant \
la mission et augmentez votre compteur Folie en conséquence
(voir Folie p.20). Remettez-les ensuite dans la boite. -

b- Remettez dans la boite tous les éléments présents dans votre zone
de défausse.

6- Vous gagnez le jeton Exploration. Vous pouvez I'utiliser immédiatement
ou au début de votre prochaine session de jeu pour partir a la recherche
de matériaux d’artisanat et de récompenses (voir Exploration, p.22).

Si la mission est un échec

Réinitialisez votre plateau de jeu en remettant dans la boite tous les jetons
présents dans votre zone de défausse et sur votre plateau Personnage.

Note : lorsque vous remettez un jeton Butin Molotov de votre zone de
défausse dans la bofte, remettez également la carte Molotov dans la
pile des cartes Objets (qu’elle se trouve dans votre zone de défausse
ou dans votre inventaire).

Prenez les cartes de votre zone de défausse et placez-les dans votre
sac de sauvegarde avec votre plateau Personnage, votre compteur
Folie et vos cartes. 5

Cela vous permet de recommencer correctement une mission qui a :1

échoué sans avoir a vous rappeler I'état de votre sauvegarde. ﬁ'ﬁ.
.
o

LES ALLIES :

Une unité alliée est au service des joueurs pour
les aider a réussir leur mission. Il existe deux types
d'alliés : les alliés contrdlés par les joueurs et les
alliés autonomes.

Les alliés contrdlés par les joueurs comportent sur
leur plateau la mention «Allié contrélé». Leurs
actions sont décidées collectivement par les
joueurs et ils agissent en méme temps que les
joueurs pendant leur tour.

Les alliés autonomes comportent sur leur plateau
la mention «Allié autonome». lls ont une suite
d’instructions a suivre et sont placés dans la
chaine des ennemis en fonction de leur rang.
lIs suivent leurs instructions comme le ferait un
ennemi classique pendant le tour des ennemis.

Dans les deux cas, les ennemis les considérent

comme des cibles potentielles au méme titre que
les joueurs.




Chaque personnage dispose d'un certain
nombre de points de mouvement (PM). Ils sont
nécessaires pour se déplacer ou pour effectuer
des actions. Utilisez le cadran sur votre plateau
Personnage pour suivre vos PM. Ces actions
sont répétables tant que vous avez le nombre de
points de mouvement nécessaire pour les réaliser.

Note : les points de mouvement sont rechargés au début de chaque
tour des joueurs.

" INTERAGIRAVEG UN OBJET SPEGIAL

) Certaines missions contiennent des objets avec lesquels vous pouvez
" interagir (comme les cages ou les tours de guet).

Pour interagir avec un objet spécial, vous devez étre adjacent a sa case
et dépensez un nombre de points de mouvement (PM) correspondant
. a l'objet (voir Tuiles et objets spéciaux en derniéere page).

Une fois le colt en PM payé, résolvez I'effet de I'objet spécial.

DEPLAGEMENT STANDARD

v Pour effectuer un mouvement standard, dépensez 1 point de mouvement
(PM) et déplacez votre personnage vers une case adjacente libre. Deux
unités ne peuvent jamais occuper la méme case. Une unité correspond a
un personnage (allié ou ennemi), un animal sauvage ou un chien de garde.

Important : une case est libre si elle ne contient aucune unité dessus.
; Si une unité est présente sur une case, elle est considérée comme
occupée. Une unité ne peut pas se déplacer a travers une autre unité.

Vous pouvez dépenser plusieurs points de mouvement durant une
méme action de déplacement. Déplacez-vous alors du nombre de cases
correspondant au nombre de PM dépensé. Vous pouvez également vous
déplacer, faire une ou plusieurs actions, et refaire un déplacement.

Un déplacement standard permet uniquement a votre personnage de
traverser des cases entourées de lignes pointillées fines (==

Les cases entourées de lignes pointillées
(mm messsm @) sont des obstacles et ne peuvent
étre franchies qu’avec un déplacement acrobatique

(voir ci-dessous).

Les espaces marqués d’'un trait épais
plein (msss—m) sont des murs et ne
peuvent en aucun cas étre traversés.

Exemple : Jason souhaite se déplacer de 2
cases. Il a le choix entre 2 chemins. Celui de

épaisses

e droite contient un obstacle (entouré de lignes
= = pointillées épaisses) qu'il ne peut pas traverser

-  avec un déplacement standard. Le chemin de
gauche passe quant a lui par une case entourée

+*_ de lignes pointillées fines. Il choisit de dépenser
2 points de mouvement et se déplace par le
- chemin de gauche.

DEPLAGEMENT AGROBATIQUE

Les fles sont remplies d’obstacles et de dangers. Pour les éviter et vous
déplacer efficacement, vous disposez de deux mouvements acrobatiques :
sauter par-dessus les obstacles et les dangers et utiliser une tyrolienne.

Note : les ennemis humains peuvent également utiliser des mouvements
acrobatiques lorsqu’ils se déplacent.
. Sauter par-dessus les obstacles et les dangers

Les gouffres ainsi que tous les éléments entourés de lignes

pointillées épaisses sont considérés comme des obstacles qu’un

déplacement standard ne peut pas franchir (voir Liste des
Tuiles en derniere page).

" . - i "."'-"Fu.-\..-

Pour franchir un obstacle ou un danger (rocher, plaque de feu,
puits d’acide...), dépensez 3 points de mouvement (PM) et effectuez
un saut par-dessus. Si une unité ou un obstacle se trouve dans votre
espace d’arrivée, le franchissement de |'obstacle n’est pas possible.

Exemple : pour se rapprocher de I'Assaillant, Jason effectue un mouvement
acrobatique pour sauter par dessus le rocher. Il dépense 3 PM et atterrit
derriere le rocher, ce qui lui permet de frapper sa cible avec sa machette.

Important : vous ne pouvez pas sauter par-dessus 2 obstacles,
gouffres ou autres dangers en un seul mouvement. Méme si vous
avez assez de PM pour le faire. Cela n’est pas autorisé.

Utiliser une tyrolienne

Les tyroliennes vous permettent de vous
déplacer plus vite et plus loin en une seule
action. Pour utiliser une tyrolienne vous devez
étre sur une case de départ d’une tyrolienne et
dépenser 1 PM pour effectuer le mouvement.
Durant ce déplacement, si vous étes équipé
d’une arme a une main, vous pouvez tirer sur
des ennemis en utilisant un dé dégradé. Pour
ce tir, vous ignorez la couverture de votre cible
(voir Combat, p.15).

Si une unité est présente sur la case d’arrivée de
la tyrolienne ou sur une case adjacente, elle subit
1 dégat et elle est poussée d'une case dans la
direction de votre choix.

Example : Jason dépense 1 PM pour utiliser la
Tyrolienne. Comme I'’Assaillant est sur la case
d’arrivée de la tyrolienne, Jason le pousse d’'une
case et le fait tomber dans le gouffre, ce qui le tue
instantanément.

DEPLAGEMENT PRUDENT

S’approcher d’un ennemi est toujours un risque, que ce soit
volontaire ou non. Chaque ennemi humain posséde une zone de
contréle qui correspond aux cases adjacentes a la sienne. Entrer -
dans une zone de contréle d’'un ennemi n'a pas de conséquence,

tandis qu’en sortir lui donne une attaque gratuite contre vous. C’est

la seule action qu’un ennemi peut faire pendant le tour des joueurs.

Note : le fait de contourner un ennemi humain sans quitter sa zone de
contréle ne déclenche pas son attaque.

Pour éviter d’étre attaqué lorsque vous quittez une zone de contréle, vous pouvez
effectuer un déplacement prudent. Dépensez 1 point de mouvement (PM)
supplémentaire par ennemi humain que vous souhaitez fuir en toute sécurité,
en plus du déplacement standard. Vous n’étes pas obligé de payer pour tous les
ennemis que vous fuyez.

Note : si vous ne pouvez ou ne voulez pas dépenser tous
les PM nécessaires a tous les ennemis, vous pouvez
choisir les ennemis que vous souhaitez éviter.

Exemple : Daisy est adjacente a 2 Décapiteurs, un
Jaune et un rouge. Pour s'en sortir indemne, elle devrait
dépenser 3 PM (1 PM pour le mouvement Standard plus
1 PM pour chaque Décapiteur). Mais, elle peut choisir
de dépenser que 2 PM et échapper qu'a I'un des

deux, ou méme dépenser que 1 PM et subir I'attaque

de la Zone de contréle des deux Décapiteurs.




RAMASSEZ UM JETOM BUTIN
®¥ FEWILLE

Sur le plateau de jeu, vous allez pouvoir ramasser deux types de
jetons : des Butins et des Feuilles. Pour les récupérer, il suffit de
marcher dessus. Vous n’étes jamais obligé de prendre le jeton. Vous
pouvez le laisser sur le plateau, mais vous ne pouvez pas le déplacer
Vers une autre case.

Jetons Feuille

Les jetons Feuille indiquent le type de feuille

que vous avez collecté. Il existe 4 couleurs

dans le jeu : verte, bleue, ambrée et écarlate.
Lorsque vous ramassez un jeton Feuille,
placez-le sur votre plateau Personnage. Si
la mission est réussie, ajoutez les jetons
Feuilles gagnés a la réserve de I'équipe.
Vous pourrez alors les utiliser pour faire
des potions (voir Artisanat, p.8).

] . &

!, i CHANGER D'ARMES

Au fur et a mesure que vous progressez dans le jeu, vous allez
avoir accés a de nouvelles armes (armes a une main, armes
" a deux mains et armes de mélée) et vouloir passer de I'une a
i I"autre au cours des missions. Certaines sont plus utiles que

d’autres suivant les situations ou simplement pour éviter d’avoir
1 a recharger dans une mauvaise posture.

I pour pouvoir transporter vos armes, vous allez devoir fabriquer des
étuis pour les ranger (voir Artisanat p.8). Ces étuis sont un élément
clef du changement d’arme.

Si vous n'avez pas encore attaqué durant ce tour, vous pouvez
remplacer vos armes équipées par d’autres disponibles dans vos
étuis, a condition d’avoir de la place pour ranger celles que vous
déséquipez. Dans ce cas, placez les armes que vous souhaitez
équiper a droite de votre plateau Personnage et rangez les armes
que vous déséquipez dans les emplacements libres de vos étuis,
avec leurs jetons Munitions.

Note : les armes de mélée Coup de poing, Machette, et Dragon d’argent
n'ont pas besoin d'étre rangées dans un étui. Placez-les simplement a
proximité de votre plateau de Personnage quand elles ne sont pas équipées.

Si vous n'avez pas ou plus de place dans votre étui pour ranger une
arme actuellement équipée, vous pouvez vous en débarrasser en la
mettant dans votre sac de sauvegarde (elle sera indisponible pour le
reste de la mission) ou en la donnant a un autre joueur avant de faire
votre changement d’arme (voir Donner/Echanger plus bas).

Important : si vous avez déja attaqué pendant ce tour, vous ne pouvez
plus changer d’arme.

Exemple : o Jason a un AK-47 dans ses mains et veut équiper ses 2 armes a
une main. Comme il posséde les étuis et la place nécessaire pour ranger toutes
ses armes (a 1 main et a 2 mains), il peut les changer comme il le souhaite.

9 Jason a un étui dorsal qui lui permet de ranger une arme a 2 mains.
Comme il n'utilise que I'’AK-47 et le STG-90 qui sont tous les deux des
armes a 2 mains, il peut librement passer de I'une a I'autre sans probleme.

G Jason tient un Desert Eagle (arme & une main) mais il n'a pas d’étui
de ceinture pour le ranger. S’il veut équiper son AK-47, il devra se
4 débarrasser du pistolet ou le donner a un autre joueur.
%

Jetons Butin

Lorsque vous ramassez un jeton Butin, prenez
la récompense indiquée au verso puis placez le
jeton dans votre zone de défausse.

o

Nom Récompense

Relique des | placez 1 jeton de 200 XP sur votre plateau Personnage. Vous

Rakyats I'obtiendrez si la mission est réussie.

b

Argent placez 1 jeton de 200 $ sur votre plateau Personnage. Vous o | ‘
I'obtiendrez si la mission est réussie.

Molotov prenez une carte Objet Molotov et mettez-la dans votre inventaire ‘
(si elle est disponible et que vous avez un espace de libre).

Munitions rechargez une de vos armes équipée avec 2 jetons Munitions maximum. E
Si vos armes sont déja pleines, laissez le jeton sur le plateau.

Bandage ajoutez 1 jeton Bandage dans la zone de bandage de votre
plateau Personnage.

ACTIONS REPETABLES

ACTIONS REPETABLES



t‘UTlLlSER UM OBJET

Une fois par tour, vous pouvez utiliser
une carte Objet de votre inventaire (voir
Inventaire, p.8). Aprés avoir résolu son effet,
placez-la dans votre défausse.

Note : vous ne pouvez pas utiliser un objet sur
7777777777777 -+ un autre personnage.

RECHARGEZ LES ARMES

- Chaque arme peut effectuer un certain nombre de tirs avant
de devoir étre rechargée. La carte Arme indique le nombre
de munitions qu’elle peut contenir (voir carte Arme, p.5).

Choisissez une case.
Infligez ‘2 sur la case

et enflammez 1.

Note : pour faciliter le jeu, nous ne différencions pas les types de munitions.

Si un tir ciblé n'utilise qu'un seul jeton Munition, les modes de tir
alternatif (tir auto ou propagation) en utilisent plusieurs en une seule
action. Lorsqu’une arme est vide, vous devez la recharger pour pouvoir
I'utiliser a nouveau. Considérez que vous avez toujours assez de munitions
pour recharger entierement votre arme.

Note : certaines armes, comme |'arc et le lance-roquette, ne peuvent

pas étre rechargées pendant une mission. Ou nécessite une condition,
comme le lance-flamme.

Vous ne pouvez recharger que les armes
équipées. Lorsque vous rechargez une
arme, placez sur sa carte le nombre de
jetons Munitions correspondant a la
taille du chargeur, en tenant compte
des accessoires d'arme attachés.

Vous ne pouvez pas recharger et
attaquer dans le méme tour. Méme
avec des armes différentes ou en
changeant d’arme.

Important : si vous rechargez vos armes,
vous ne pouvez pas attaquer pendant ce tour.

Exemple : Liza décide de recharger ses
armes pendant ce tour. Elle met alors
4 jetons Munitions sur son Skorpion et
5 jetons Munitions sur son Desert Eagle.
Mais elle ne peut pas recharger son AK-
47, car il n’est pas équipé. Elle ne pourra
donc pas attaquer pendant ce tour.

LN TALENT « UINE FOIS PAR TOUR »
L IN BANDAGE

U ECHANGER AVEC UN ALLIE
LUNE CARTE QRJET

S UNIQUES :
LCAGTIAN INPLLSION
UN TALENT - UNE FOIS PAR NISSION

Note : les ennemis et les alliés n’ont
jamais a gérer leurs munitions,
seuls les joueurs doivent le faire.

. ELIMINATIONS

Les éliminations sont des attaques spéciales pouvant neutraliser les
ennemis humains. Tous les animaux, y compris les chiens de garde,
sont immunisés contre les éliminations. Une fois par tour, vous pouvez
tenter une élimination sur n'importe quel ennemi humain.

Tenter une élimination ne vous fait pas perdre vos attaques pour le tour

mais réduit tous vos PM restants a O. Si vous n’avez plus de PM, vous
_ pouvez encore tenter une élimination.

Pour tenter une élimination sur un ennemi, vous devez remplir
2 conditions : votre cible doit avoir 3 HP restants ou moins ET étre
adjacente a votre personnage.

;. "Pour effectuer une élimination, vous devez réussir un lancer de dé
correspondant aux PV de votre cible :

- la cible a 3 PV, vous devez réussir un jet de dé noir;

- la cible a 2 PV, vous devez réussir un jet de dé rouge;
- la cible a 1 PV, vous devez réussir un jet de dé orange.
Certains talents vous permettent d’améliorer les dés
(voir Talents, p.21).

el e T

Jason veut tenter une

Exemple
élimination sur I'un des ennemis qui

I'entourent. Le Décapiteur bleu est
adjacent mais il a 6 PV. Ce n’est donc
pas une cible valable.

L’Assaillant rouge n'a plus que 1 PV, mais

il est trop loin. Jason devra se déplacer
sur une case adjacente s’il veut tenter une
élimination sur lui.

Le Décapiteur vert, est quant a lui, a 2 PV
et adjacent a Jason. Il peut donc tenter une
élimination en lancant le dé rouge.

UTILISER N TALENT
«UMNE FOIS PAR TOSR »

Au fil des missions, vous allez gagner des
talents qui vont vous permettre d’effectuer
de nouvelles actions (voir Talents p. 21).

Lorsque vous utilisez une carte Talent
comportant la mention «une fois par
tour», appliquez son effet, puis inclinez
la carte pour indiquer que vous I'avez utilisé pendant ce tour.

Au début du prochain tour des joueurs, remettez la carte droite.

DOMMER/ECHANGER i

Une fois par tour, si vous étes adjacent a un autre joueur ou .
a un allié, et qu'il est d’accord, vous pouvez lui donner des
objets, des bandages, des armes, un sac ou un étui. Il n'y a
pas de limite au nombre de choses que vous pouvez donner.
Déplacez les cartes Objet dans son Sac. Si vous lui donnez une L
arme, il doit pouvoir la placer dans un étui libre ou I'équiper F K Y
immédiatement (voir Changer d’arme plus haut). Obtenir une " Hys
arme non utilisée n’accorde pas d’attaque supplémentaire.

Deux joueurs peuvent également échanger ensemble. Le joueur qui =
n'a pas initié I’échange pourra de nouveau donner et/ou échanger ] ;
avec un autre joueur durant le tour. t '
Dans les deux cas, une fois I'action terminée, vous devez respecter ‘
les limites des mains et d'inventaire (voir Inventaire, p.8). Vous ne . *
pouvez initier I'action Donner ou Echanger qu’une seule fois par tour.

UTILISER WA BANDAGE

Les jetons Bandage permettent de vous soigner ou
de soigner un allié adjacent a votre personnage. Vous
pouvez utiliser un jeton Bandage une fois par tour.
Lorsque vous effectuez un bandage, retirez un jeton Bandage

de votre plateau Personnage.

Un bandage rend 2 points de Vie a la cible et supprime les malus
physiques comme le Blocage et le Saignement (retirez ces jetons du
plateau Personnage). Vous ne pouvez pas dépasser les PV maximums
de la cible.

Note : chaque joueur commence la mission avec 2 jetons Bandage. Si
vous n’'avez plus de jetons, vous ne pouvez plus utiliser cette action.

ATTAQUER

GAGHETTE RAPIDE

Une fois par tour, vous pouvez tirer l’
une deuxiéme fois avec un pistolet Mp/ 5
avec un dé doublement dégradé. 'voy 0[
o oy

Weg' ez
Mg Bistgert
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'attaque est I'action principale que vous effectuerez pour réussir les
missions. Vous pouvez utiliser cette action tant que vous avez une "
cible valide ET une arme équipée (chargée de munitions) ou unearme &
de mélée (plus d’informations sur le combat page suivante). "" -E
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UTILISER LACTION IMPELSION

Chaque personnage dispose d’'une action Impulsion
utilisable une fois par mission. |l s’agit d’une action
spéciale, différente pour chaque personnage, qui
peut vous sortir d'une situation dangereuse ou vous

VOTRE B :
EFT Tl'f
)
’Vf permettre d'éviter un danger.
Au début de la mission le jeton Impulsion est placé

#, dans la zone d’impulsion de votre plateau Personnage

(voir Configuration des joueurs, p.4). Lorsque vous utilisez |'action

Impulsion, résolvez I'effet indiqué sur votre plateau joueur et déplacez

le jeton dans votre défausse pour indiquer que vous I'avez utilisé.
Il sera de nouveau disponible au début de la mission suivante.

UNE FOIS PARM1=<10N,

! Far Cry - Escape from Rook Islands est un jeu de combat tactique.
g . Vous devrez faire face a des hordes d’ennemis qui feront tout
‘-ﬁ'ﬁ “. 7 pour vous barrer la route. I existe de nombreuses fagons de
® les vaincre, mais la plus simple est d’utiliser I'action Attaquer
pendant votre tour (voir Tour des joueurs, p.11).

Pour effectuer une attaque, procédez aux étapes suivantes

dans I'ordre :
" 1- choisir I'arme et la cible
- &£l 2- vérifier la portée de la cible
g5 3- vérifier la ligne de vue
-l 4- lancer les dés

b- appliquer les effets et les dégats

"*‘ CHOISIR LARME ET LA GIBLE

. La premiere étape pour attaquer consiste a annoncer I'arme
* utilisée. L'arme choisie doit étre équipée ET avoir suffisamment
i de jetons Munitions pour faire I'action (voir Changer d’arme, p.13
I | et Recharger p.14).
i

Puis, inclinez la carte Arme choisie pour signifier qu’elle a été
utilisée durant ce tour. Une arme ne peut étre utilisée qu’une seule
fois par tour (sauf indication contraire).
5 . Note : les cartes Armes utilisées seront remises droites au début du
prochain tour des joueurs.
Annoncez ensuite la ou les cibles choisies. Bien que le plus souvent
vos cibles soient des ennemis, vous pouvez choisir n'importe quel
élément ou case du plateau de jeu. Toutes les étapes nécessaires
restent les mémes.

VERIFIER LA PORTEF

Une fois que vous avez choisi I'arme et la cible, comparez la portée de
votre cible avec la portée d’action de votre arme.

La portée correspond au nombre de cases qui vous séparent de la cible
(ignorez les obstacles et les éléments). Votre personnage est sur la case O.
La portée 1 est a 1 case, la portée 2 a 2 cases, etc.

: Les armes sont divisées en deux types de portée :
i # “les armes de mélée (% qui ne peuvent &tre utilisées que contre des

i .i i ennemis adjacents (de portée 1);

UTILISER SN TALENT
«UMNE FOIS PAR MISSION »

Certaines cartes Talents permettent d’effectuer
des actions plus puissantes mais vous ne pouvez
les utiliser qu’une seule fois par mission.

Lorsque vous utilisez une carte Talent
comportant la mention «une fois par mission »,
appliquez son effet, puis retournez la carte
pour indiquer que vous I'avez utilisé.

Ce talent sera de nouveau disponible au début
de la mission suivante.

BALLE
PORTE-BOMWEUR
Une fois par mission.

Votre prochain tir est un

suceds garanti. Lancez le dé
pour les effets supplémentaires.

COuP DE @

POINE
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- les armes & distance £% qui n'ont ~ -
généralement pas de limite de portée. @ﬂ_ 1

En plus de valider une attaque, la
distance de votre cible peut également
modifier le résultat et I'effet du tir. En
fonction de la distance, vous pourriez
choisir vos cibles différemment (voir
Lancer les dés, page suivante).

Exemple : Jason est équipé d’un Coup de
poing qui est une arme de mélée @,
et d’'un Colt .45 qui est une arme
a distance Jf"_t Contre [I'Assaillant
jaune qui est a portée 2, Jason ne
peut utiliser que le Colt .45. Contre
le Décapiteur bleu qui est a portée 1,
Jason peut utiliser le Coup de poing ou
le Colt .45, ou les deux.

VERIFIER LA LIGME DE VUE 3

Les couvertures -

Un obstacle entouré de pointillés épais (m mmmmmm m) est considéré
comme une couverture. Elle ralentit le déplacement, car elle ne peut
pas étre traversée avec un déplacement standard et sert aussi de
protection contre les attaques a distance (en fonction de la ligne de
vue de I'attaquant). Une unité peut alors se mettre a couvert de son
attaquant pour empécher d’étre touchée.

Une couverture peut étre permanente ou éphémeére (voir Tuiles en
derniere page). Les couvertures permanentes sont imprimées
sur les plateaux et restent en place durant toute la mission.
Les couvertures éphémeres sont représentées par des tuiles et
peuvent étre détruites durant la mission.

Pour savoir si votre cible est a couvert de votre attaque :

- utilisez la réglette couverture ou tracez une ligne
imaginaire entre le centre de votre case et celle de votre
cible. Cette ligne représente votre ligne de vue;

- regardez si cette ligne touche une couverture adjacente a la
cible avant de I'atteindre (la case entiére, un c6té ou méme un
coin). La ligne peut traverser un personnage (allié ou ennemi)

sans conséquence. .

Pistolet - 300 §
1911 4
o
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Si la ligne de vue touche une
couverture adjacente a votre cible,
votre cible est a couvert. Vous
devez alors lancer le dé bleu
de couverture en plus du dé
d’attaque de I'arme pour savoir si
votre attaque réussit ou non.

Si la ligne de vue ne touche pas
une couverture adjacente a votre
cible, lancez juste le dé d’attaque.

Important : une cible est considérée
comme étant a couvert UNIQUEMENT si elle
est adjacente a une couverture qui interrompt

la ligne de vue de I'attaquant. Si ce n’est pas le
cas, ne lancez pas le dé de Couverture.

Exemple : Jason vérifie la ligne de vue et les
couvertures des 4 Assaillants pour décider sur
lequel il va tirer.

Q La ligne de vue ne traverse pas la couverture
mais en touche un cété et I'Assaillant jaune est
adjacent. Un dé de couverture serait nécessaire.

b

il couverture :
3/6 chances

Dé de

9 La ligne de vue ne traverse que des espaces vides
pour atteindre I’Assaillant bleu, donc le dé de Couverture
ne serait pas nécessaire.

O La ligne de vue traverse complétement la couverture et I’Assaillant
vert est adjacent, un dé de couverture serait nécessaire.

0 La ligne de vue traverse Keith (sans incidence) et la couverture,
mais I'Assaillant rouge n’est pas adjacent a cette couverture. Le dé de
couverture ne serait donc pas nécessaire.

Murs

Les espaces avec des lignes pleines et épaisses (wmmmmm) sont des
murs qui bloquent tous les tirs. Pour savoir si votre cible est protégée
par un mur, utilisez la méme méthode que pour les couvertures. Si
votre ligne de vue touche un mur avant d’atteindre votre cible, votre
tir est impossible.

Note : les couvertures et les murs fonctionnent dans les deux
sens. Si un ennemi vous attaque, vérifiez sa ligne de vue. Si

vous étes a couvert, lancez un dé bleu de couverture en plus de
son dé d’attaque et résolvez I'attaque comme si c’était celle d'un
joueur. Si vous étes derriére un mur, il ne peut pas vous tirer dessus.

LANGER LES DES .

Lorsque vous attaquez, la plupart des armes nécessitent que vous
jetiez un dé pour décider si vous touchez ou non votre cible. C’est ce b
qu’on appelle un jet d’attaque. Ce jet peut étre modifié de multiples .
facons, en fonction du mode d’attaque, de la présence de couverture

ou de I'utilisation de talents.

Tous les jets d'attaque nécessitent de lancer des dés de couleur. Ces
couleurs représentent les taux de réussite de I'attaque et suivent
le schéma suivant : vert > jaune > orange > rouge > noir. Une face
vide sur le dé signifie un échec (I'attaque n’inflige aucun dégat)
tandis qu’une face avec un symbole correspond a un succes.

Pour savoir quel dé vous devez lancer, vous devez d’abord choisir
si vous effectuez un tir simple ou un tir alternatif et voir si vous
avez des modificateurs de dés.

Mode de tir simple

Presque toutes les armes indiquent un dé d’attaque a coté de
leurs dégats. C'est le dé a lancer pour effectuer un tir simple.
Certaines armes peuvent avoir un effet qui modifie le dé d’attaque

dans certaines conditions. Si ces conditions s'appliquent, g
sélectionnez le dé en conséquence. Si la carte n’indique pas de H.

dé, votre attaque est automatiquement un succes. .

Modes de tirs alternatifs

Les modes de tir alternatifs varient d’'une arme a l'autre.
Suivant le mode, vous devrez lancer des dés différents et
pourrez avoir des exigences de cibles plus ou moins complexes
(voir encadré plus bas).

MODES DE TIRS ALTERNATIFS

Dispersion : vous pouvez librement répartir les dégats infligés entre
votre cible et les unités qui lui sont adjacentes.

Propagation : vous permet de toucher toutes les unités adjacentes a
votre cible principale avec un seul lancer de dé. Avant de lancer le
dé, retirez un jeton Munition pour chaque cible supplémentaire. Si
I’arme n'a pas assez de munitions pour les cibles désirées, choisissez
les cibles que vous touchez.

Faites un lancer de dé uniquement pour la cible initiale. En cas de succes,
infligez les dégats de votre arme a TOUTES les unités visées, ennemies
et alliées, adjacentes a votre cible initiale. Si une unité est protégée par
une couverture, lancez un dé bleu pour elle. En cas de succes du dé de
couverture, cette cible ne prend pas de dégats.

Exemple : Daisy veut utiliser le mode
Propagation de son pistolet-mitrailleur
MP5 contre [I’Assaillant vert. Pour
ce mode, elle lance le dé orange et
réussit. Le Décapiteur bleu est protégé
par une couverture, elle lance le dé de
couverture pour lui et réussi. Elle ne
lui inflige donc aucun dégét.

-3 Lancer vous pouvez lancer

I'arme de mélée sur une cible
de votre choix, unité, couverture ou case. Lancez le dé indiqué sur la
L carte. En cas de succés, vous infligez les dégats indiqués a votre cible.
4 Retirez de votre inventaire I'arme que vous avez lancée, puis placez
le jeton correspondant sur la case ol vous I'avez lancé, quel que
soit le résultat du dé. Le jeton reste sur le plateau de jeu

jusqu’a ce qu’un joueur le ramasse. |l peut alors mettre I'objet dans
son inventaire ou s'équiper de I'arme correspondante. L'arme ne peut
plus étre utilisée tant qu’elle n’est pas ramassée.

Tir Auto X: vous permet de tirer consécutivement sur X cibles
supplémentaires maximum durant la méme action. Payez 1 PM
pour chaque cible au-dela de la cible principale. Chaque cible
supplémentaire doit &tre au maximum a portée 2 de la précédente.
Vous devez réussir un lancer de dé dégradé croissant pour toucher
avec succes. Par exemple, pour la cible principale, lancez un dé
orange, pour la deuxiéme cible, payez 1 PM et lancez un dé rouge,
pour la troisieme cible, payez 1 PM et lancez un dé noir. Le fait de rater
un lancer de dé n’arréte pas la séquence de tir. Les éventuels lancers de
dés dégradés apres le dé noir sont également noirs.

Exemple : Riley utilise le fusil AK-47 en mode Tir auto. Comme I'’AK-47
a le mode Tir Auto 2, il peut sélectionner jusqu’a 2 cibles supplémentaires. 7§

I choisit I'Assaillant rouge comme cible principale et lance le dé jaune.
Ensuite, pour la deuxiéeme cible, il choisit le Décapiteur bleu, dépense
1 PM et lance un dé orange
(dé jaune dégradé) et
le dé bleu (a cause
de la couverture).
Pour la troisiéme
cible, le seul choix
possible est de cibler
I’Assaillant vert avec
un dé rouge (dé
orange dégradeé), car
le Décapiteur jaune
est a portée 3 de la
cible précédente.




I 2
-. O N ) (|'attaque — BT

Effet 0O ropagation. Lancez 3
si utilisé avec 2 mains.

Dispersion.
+1:si votre cible est adjace{Cs—gum
Cible a portée 4 ou plus,
lancez _-,'.- B : Chargeur étendu
Exemple : 0 le fusil de chasse M133 en nécessite un dé jaune,
mais si sa cible est a une portée 4 ou plus, il devient orange.
. e Le pistolet mitrailleur Skorpion en nécessite un dé rouge, mais si vous
k“:tlﬂ I'utilisez a 2 mains comme seule arme équipée, il devient orange.

Modificateurs de dés

Certaines conditions peuvent améliorer ou
dégrader le dé d’attaque. Cela peut étre di a
I'utilisation d’accessoires, de talents ou d’objets.

Améliorer un dé signifie utiliser un dé qui
est supérieur d'un niveau a la normale : le
noir devient rouge, le rouge devient orange,
|'orange devient jaune, le jaune devient vert.
Un dé vert amélioré est automatiquement une
attaque réussie. Un dé peut également étre
doublement amélioré, dans ce cas, décalez de
2 niveaux la couleur du dé a utiliser.

Dégrader un dé signifie utiliser un dé qui est
inférieur d’'un niveau a la normale : le noir
devient un échec, le rouge devient noir,
I'orange devient rouge, le jaune devient orange,
le vert devient jaune. Un dé peut également
péjaune  Etre doublement dégrade, dans ce cas, décalez
4/6 de 2 niveaux la couleur du dé a utiliser.

chances. . "
Important : le dé de couverture ne peut pas étre
amélioré ou dégradeé.

Lancer les dés

Une fois que vous avez pris en compte
tous les modificateurs, lancez le
dé d’attaque. Lancez le dé de couverture si
Dérouge  DESOIN. Puis retirez un jeton Munition de I'arme
2/6 utilisée. Faites ainsi pour chaque cible choisie.

G Sivotre jet d'attaque réussit, mais que le dé bleu

de couverture affiche une icéne de bouclier,
N vptre gttaque est ratée. \/ous avez réussi vqtre
16 tir mais vous avez touché la couverture au lieu
de la cible. Certaines couvertures peuvent se
briser et/ou exploser lorsque vous tirez dessus
(voir Effets et dégéats plus bas).

Si votre jet d'attaque est raté, ni la couverture ni I'ennemi ne sont touchés.

& Accessoire - 400 $
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VISEE OF -

Voire 06 diataque est amélior

Tattaque sont
r ce tour,

Dé vert
5/6
chances.

ap 9| Jasoluy
»

Dé orange
3/6
chances.

ap 9| Japeisaq

chances.
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Exemple : Jason a deux armes
équipées : un Desert Eagle et
un Colt .45. Face a lui se
tiennent 2 Assaillants,
le jaune, protégé par
une caisse en guise de
couverture, et le bleu.

Q Il attaque I'Assaillant
Jaune avec son Colt .45 et
lance pour I'attaque un dé
jaune et le dé bleu de
couverture. Le dé jaune

' est un succés, mais le
dé de couverture ['est
aussi. La caisse est donc
touchée.

Pistolet - 13005

Il cible ensuite
I’Assaillant bleu avec
son Desert Eagle et lance
un dé d’attaque jaune. Il
@, Ny apas de dé de couverture
& 4 ajouter, car le terrain est
W 4l dégagé jusqu’a la cible. 1l obtient un succeés.

EFFETS ET DEGATS

Chaque arme indique le nombre de dégats
infligés lorsque I'attaque est réussie. Certaines
armes peuvent aussi avoir des effets qui
s’appliquent lorsque le tir est réussi.

Avant de calculer les dégats, regardez si
votre arme indique le mot-clef « Touché »
(voir Glossaire, p.24). Si c’est le cas,
appliquez son effet lorsque la cible est
touchée. Cela peut modifier les dégats
infligés ou ajouter des effets spéciaux.

Certaines actions ennemies peuvent infliger
un Saignement ou un Blocage (voir Glossaire,
p.24). Prenez le jeton correspondant et
placez-le dans la zone de statut de votre plateau
ou sur la piste de vie de I'ennemi affecté.

Les points de vie des joueurs et des ennemis
se calculent de la méme maniere, mais sont
comptabilisés différemment.

Les points de vie des joueurs sont comptabilisés
en tournant la roue de leur cadran de points de Vie.

Note : quand un joueur arrive a 3, 2 ou 1 PV,
cela déclenche une attaque de stress (voir
Folie, p.20).

Les points de vie des ennemis
comptabilisés sur leurs plateaux de vie :

- pour les ennemis de base, déplacez le cube Vie
correspondant a I'ennemi touché sur le plateau
de vie 4 couleurs.;

- pour les boss, déplacez le cube Vie sur le
plateau de vie rouge du boss.

Lorsqu’un ennemi n’a plus de vie, retirez-le du jeu.

Si I’ennemi est un humain, le joueur qui I'a tué
gagne un jeton Folie et le place sur son plateau
Personnage. Il sert a effectuer le suivi de la folie
en fin de mission (voir Folie, p.20).

Certaines tuiles obstacle ou danger indiquent une
valeur de dégats sur leur illustration. Lorsque la
valeur totale des jetons de dégats présente sur
la tuile est supérieure ou égale a la valeur de
la tuile, son effet est déclenché (voir Tuiles en
derniére page).

FIN D¥ COMBAT

Si vos points de vie atteignent zéro, vous étes K.O. Posez votre figurine
a plat sur la case ol vous avez été vaincu pour représenter votre
corps. Cet espace est toujours considérée comme occupée. Lorsque &
vous étes K.O., vous ne pouvez pas étre ciblé par les ennemis. Les
unités manceuvrent autour de vous comme si vous étiez un obstacle,
néanmoins vous ne pouvez pas étre utilisé comme couverture.

Si vous terminez avec succes une mission avec des joueurs K.O., ces _h'
personnages sont ramenés a la vie gratuitement.

Certaines missions nécessitent qu’'aucun joueur ne soit K.O. sinon la
mission est un échec. Donc, surveillez bien vos points de vie et ceux
de vos coéquipiers.

Dans tous les cas, si tous les joueurs sont K.O., la mission est un échec « .
et la partie s’arréte immédiatement.

Note : si un joueur ayant utilisé une action «Une fois par tour» est
mis K.O. puis est réanimé dans le méme tour grace au talent
Second souffle, il ne récupere pas cette action déja utilisée.

sont

Plateau vie Boss "




L Chaque ennemi débute la mission avec le nombre
de PV et de PM indiqué sur son plateau Ennemi ainsi
qgu’une ou plusieurs armes.

Pendant le tour des ennemis, suivez la chaine des ennemis

en respectant I'ordre des rangs (voir Mise en place des ennemis,

4 p7). Jouez chaque ennemi encore en vie, individuellement, en
allant de gauche a droite et de haut en bas.

S’il y a plusieurs ennemis de méme type, jouez-les en fonction de
la couleur de leur socle dans I'ordre suivant : rouge, bleu, vert, puis
jaune.

Chaque ennemi qui entre dans la mission doit étre placé dans la

chafne des ennemis en fonction de son numéro de rang (indiqué sur
son plateau Ennemi).

Hooe =2 00e 1 008
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Il ne peut jamais y avoir plus de 4 ennemis du méme type au méme
moment. Si vous devez en placer plus que cette limite, ne faites rien.

Une fois que tous les ennemis ont joué, une nouvelle manche
commence.

Note : comme les ennemis jouent a tour de réle, il n'est pas nécessaire
de suivre leurs PM.

COMPORTEMENTS

A linstar des joueurs, les ennemis réagissent & leur environnement
2 et aux situations en essayant tant que possible de suivre leur liste de
Comportements.

Les ennemis de base n'ont que quelques instructions tandis que
les Boss ont des comportements plus complexes. Effectuez chaque
instruction dans I'ordre, de haut en bas, avant de passer a la suivante.
Pour éviter de perdre le fil dans la résolution des instructions des
Boss, placez un cube Vie inutilisé sur I'instruction que vous étes en
. train d’exécuter.

Une fois que toutes les étapes du comportement d’'un ennemi ont
été résolues, passez a I'ennemi suivant.

Exemple : le comportement de
la Panthere noire est composé
de 3 étapes simples. A. Choisir
une cible, B. Se déplacer vers
elle et C. L’attaquer. Le Monstre
d’encre quant a lui 7 étapes
complexes a effectuer dont une
conditionnée a son niveau de PV.

Ennemi de base

SRR SIS

rwern la cahle

£ le cible deus Mo
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CHOISIR LA GIBLE

Le premier comportement d’'un ennemi est généralement de -f 1
choisir une cible (personnage ou animal sauvage) sur laquelle #oi
effectuer ses actions pendant ce tour. ;.

S’il y a plusieurs criteres, commencez par le premier (il s’agit
généralement de la cible la plus proche). Si plusieurs cibles
répondent a ce critére, passez au deuxiéme pour les départager. ii
Et ainsi de suite. Si les cibles ne peuvent pas étre départagées

apres le dernier critere, ciblez celle avec le moins de PV. Si
I"égalité persiste encore, la cible ayant le moins de PV maximum

est choisie. En cas d’égalité, le choix est fait de maniere aléatoire.
Ennemis en mélée

Sauf indication contraire, un ennemi muni d’'une arme de

mélée choisit sa cible en prenant le chemin le plus court @
pour l'atteindre, en tenant compte des obstacles et en )
utilisant des mouvements acrobatiques pour les franchir. L
Ennemis a distance

Un ennemi équipé d’une arme a distance choisit toujours

sa cible suivant la distance entre sa position et la cible, en

ignorant les couvertures et les obstacles.

Exemple : le Décapiteur jaune doit choisir

sa cible pour le tour. o Pour se

déplacer a cété de Liza, il devra utiliser

3 PM, que ce soit en contournant

'obstacle ou en effectuant un

déplacement acrobatique pour
sauter par-dessus.

9 Pour se déplacer a cété de
Riley, il devra utiliser 2 PM.
Il choisit donc Riley comme
cible pour ce tour.

S’il s’agissait d’un Assaillant, il
aurait choisi Liza comme cible, car
elle n'est qu’a 2 cases de lui alors
que Riley est a 3 cases.



DEPLAGEMENT

Lorsqu’un ennemi se déplace, il choisit toujours le chemin le
% plus rapide et le plus siir et il s'arréte dés qu’il a atteint une case
correspondant a la description de I'instruction.

" S’il rencontre un obstacle ou un danger, il le contourne par le chemin
le plus court ou il effectue un déplacement acrobatique s'il le peut.
Sa priorité est d’atteindre son but, quitte a subir des dégats. S’il ne
peut pas atteindre sa destination, il se déplace sur la case la plus
proche possible.

Note : les ennemis humains peuvent utiliser les déplacements
acrobatiques de la méme maniere que les joueurs. lls peuvent
utiliser les tyroliennes ou sauter par-dessus les obstacles/dangers
pour le méme codt en PM que les joueurs.

Dans les rares cas ou plusieurs déplacements répondent au
comportement de I'ennemi, les joueurs choisissent celui a
- @7 appliquer.

! Test de couverture

Tous les ennemis ne cherchent
pas a étre au contact de leur cible.
Certains préféreront plutot étre en
sécurité derriere une couverture.
Leur comportement indique alors la mention «test de couverture »
qui nécessite de vérifier qu'ils sont bien a couvert de leur cible.

i

F Quand cette instruction apparait, vérifiez la ligne de vue entre la

! t., . cible et I’ennemi (comme si la cible lui tirait dessus). Si I’'ennemi

! '; ¥ n'est pas a couvert de sa cible, il suit alors le comportement

avec I'icone du bouclier barré qui lui commande de rejoindre la
couverture la plus éloignée atteignable avec ses PM.

¥ L Exemple : Riley et Liza font face a un Décapiteur jaune de rang 4 et

y k’ a un Assaillant rouge de rang 3.

o Le Décapiteur de rang 4 agit en premier. Il choisit Riley comme

cible pour ce tour, car il est le plus proche de lui a 2 cases de distance.

Il se dirige vers lui mais il y a une plaque de feu sur le chemin. S’il la

traverse, il perdra 1 PV. Comme il dispose de ses 4 PM, il en utilise 3
pour effectuer un déplacement acrobatique et atterrit a cété de Riley.

C’est maintenant au
I’Assaillant rouge d’agir. Son
comportement lui commande
. deA. Choisirla cible la plus
i* proche, B. De l'attaquer
% et C. de faire un test de

couverture. Il choisit Liza
comme cible puisqu’elle
est a coté de lui et I'attaque.
Il effectue ensuite un test
de couverture contre Liza.
Comme il n’est pas a couvert
par rapport a elle, il doit
trouver une autre couverture
pour se mettre en sécurité.
La case ou se tenait le
Décapiteur est libre, mais
la plaque de feu est toujours
sur le chemin. Il effectue alors
i un déplacement acrobatique et
4 atterrit en sécurité de I'autre coté du
rocher.

tour de

ATTAQUE

Lorsque les ennemis attaquent, appliquez les mémes
regles que celles des joueurs (voir Combat, p.15).

Vérifiez I'arme indiquée sur leur plateau et
appliquez les conditions et les effets de la méme
maniére que vous le feriez pour les joueurs en ce
qui concerne la portée et autre.

Ils attaquent leur cible avec les armes spécifiées
dans leur comportement sans se soucier des

munitions.

Note : les ennemis et les alliés n’ont jamais a gérer
leurs munitions, seuls les joueurs le font.

Exemple : le Berserker est équipé d’'une arme a
distance M133 dotée d’un effet améliorant son dé
d’attaque lorsqu’il est adjacent a sa cible.

Le Décapiteur est équipé d’une arme de mélée
Machette déclenchant un effet sur un coup réussi.

ZOME DE GOMNTROLF

Chaque ennemi humain a une capacité spéciale appelée la Zone de
contrdle. Cette zone est composée de toutes les cases adjacentes a la
case ou il se trouve.

Si un joueur entre dans la Zone de contrdle d’'un ennemi humain, cela
n'a pas de conséquence. Par contre, des qu’il quitte cette Zone de
contrble, I'ennemi humain effectue alors une attaque gratuite contre lui.

C’est la seule action qu’un ennemi humain peut faire pendant le tour
des joueurs.

Important : seuls les ennemis humains ont une Zone de contrdle et seuls
les joueurs déclenchent une attaque en quittant une Zone de contrdle.

Sauf indication contraire, I'attaque utilisée par un ennemi lorsqu’un
joueur quitte sa zone de contrble est la méme que son attaque
principale. Certains ennemis ont toutefois une attaque spécifique
appelée «ZdC» qu'ils utilisent exclusivement pour ce type d’attaque.

Un joueur ou un allié qui quitte la Zone de contréle d'un ennemi
humain peut toutefois effectuer un déplacement prudent pour éviter
cette attaque (voir Déplacement prudent, p.12).

Exemple : pendant le tour des joueurs, Daisy veut échapper a I'Assaillant
rouge et au Décapiteur bleu. Malheureusement, il ne lui reste que 2
points de mouvement.

Elle effectue un déplacement prudent pour échapper au Décapiteur
bleu et un déplacement standard. Alors qu’elle se déplace vers le sud,
I’Assaillant rouge active son attaque de Zone de contréle et utilise son
arme Coup de crosse (ZdC) contre elle, en lancant un dé vert.




,.:,' Les Tles de Rook transforment ceux qui les
traversent. Au fil des missions et des explorations,

S tuer vos semblables vous fait progressivement sombrer
dans la folie. Cependant, cette voie offre de nouvelles
opportunités a ceux qui rompent les liens avec leur humanité.

" GAGMER DE LA FOLIE

- Lorsque vous tuez des ennemis humains, vous gagnez immédiatement
un certain nombre de jetons Folie. Lorsque vous blessez des humains,
vous ne récupérez pas de jeton Folie. Seul le joueur qui donne le coup

J fatal récupére des jetons Folie.

¢ Tuer un ennemi humain donne 1 jeton Folie.

Tuer un ennemi humain avec une élimination donne 2 jetons Folie.

Assommer un ennemi ou tuer un animal ne donne pas de jeton Folie.

Note : si un ennemi meurt par le feu ou un éboulement, vous ne
récupérez pas de jeton Folie. Seule une action directe contre lui en
donne.

Lorsque vous gagnez des jetons Folie, placez-les sur

. votre plateau Personnage. Si la mission est un succes,
avancez le marqueur de votre compteur Folie du nombre
de jetons Folie présents sur votre plateau.

Votre compteur Folie comporte 3 paliers : a 5, 10 et 15 points. Lorsque

vous atteignez I'un de ces paliers, vous bénéficiez d'un bonus qui se
, cumule avec les précédents. A 5 points de folie, vous augmentez vos
PV maximums de 1, a 10 points de folie, vous vous augmentez vos PM
maximum de 1, et enfin a 15 points de folie, vous augmentez vos PV
et PM maximum de 1. A 15 points de Folie, vous aurez donc un bonus
de +2 PV max. et +2 PM max. sur vos valeurs de base.

Plonger dans la folie donne aussi acces a certaines modifications de
talents uniquement accessibles avec un certain niveau de Folie (voir
Talents, page suivante).

STRESS DE COMBAT

La folie vous rend certes plus puissant, mais elle obscurcit votre
esprit, vous rendant imprévisible face au stress du combat.

Lorsqu’il vous reste 3, 2 ou 1 PV, vous subissez une attaque de stress.
Tirez la premiére carte de la pioche Folie sans la regarder et placez-la
face cachée sur votre plateau Personnage.

Note : si vous avez déja une carte Folie, face visible ou face cachée,
ignorez cet effet.

Effet de Folie O+

Effet de Folie 5+

Effet de Folie 10+

Palier 3

spondant 4 votre niveau
tte carte dans sa pioche

“au début du prochain tour.

. .
Appliquez Ieffet corr
de folie. Remélangez cet

Palier 2

Au début du prochain tour des joueurs, retournez la carte face
visible et appliquez I'effet correspondant a votre niveau de folie
actuel (O+, 5+ ou 10+). Certains effets se résolvent immédiatement,
tandis que d’autres restent actifs pendant toute la manche.

Au début de la manche suivante, remettez la carte Folie dans la
pioche et mélangez-la.

Effets du stress

Réflexes Gagnez +1 PM pour ce tour.

Soif de sang | Chaque attaque de mélée (donnée ou regue) inflige
+1 dégat.

Catatonie Vos PM maximum sont réduits de X pour ce tour.

Instabilité Attaquez I'unité la plus proche avec la plus chére de
vos armes équipées et chargées.

Téte brulée Vous ne lancez pas le dé de couverture pendant le
tour ennemi.

Adrénaline Soignez-vous de 2 PV.

Cruauté Gagnez 100XP par unité que vous tuez pendant ce tour.

Exemple : pendant le tour des ennemis,
Jason subit des dégéts et descend a 3
PV. I subit immédiatement une attaque
de stress. Il prend la premiére carte
de la pioche Folie et la place sur son
plateau, face cachée 0

stesemy
ARTAUR -

RETIREZ LES NALUS BLOGAGE ET
SAIGNENENT, LUS SOIGNE2 2 SIR
¥0US 00 UN 10UEUR ADIAGENT.

Au début de la manche suivante, il retourne la carte Folie et applique ]
I'effet correspondant a son niveau de Folie actuel. Comme il est a
7 points de Folie, il s'agit du niveau 5+ Q. Leffet qui s'applique est
la «Cruauté» : il gagnera 100 XP pour chaque unité qu’il tuera pendant
ce tour.

Au début de la manche d’apres, il remettra la carte Folie dans la pioche
et la mélangera 9

Marqueur
de Folie

Compteur de Folie



Lorsque vous remplissez des objectifs pendant les missions ou
lorsque vous explorez les Tles, vous gagnez des points d’expérience
(XP). Ces points d’expérience sont individuels et peuvent étre
échangés contre des Talents qui amélioreront les compétences de
votre personnage.

Les talents sont divisés en 3 arbres : I'arbre du Héron (axé sur le
maniement des armes), I'arbre du Requin (axé sur la survie) et I'arbre
de I’Araignée (axé sur la furtivité).

Dans chaque arbre, les talents sont répartis en 3 niveaux de puissance.
Chaque niveau a un co(t d'achat différent.

Les talents de niveau 1 coiitent 1000 points d’expérience.
Les talents de niveau 2 coiitent 2000 points d’expérience.
Les talents de niveau 3 coiitent 4000 points d’expérience.

Il n’y a qu'un seul exemplaire de chaque talent et chaque talent
est personnel. Les talents ne peuvent pas étre annulés, échangés,
ni donnés. Alors, soyez prudent lorsque vous les choisissez afin de
ne pas fermer une voie d’évolution aux autres joueurs.

Arbre du Héron

Niveau Nom Effets classiques Effets de folie 10+
Surdosage Les potions donnent
+1 PV et +1 PM pour
ce tour.
Balle Une fois par mission

porte-bonheur | votre prochain tir est un

succés garanti. Lancez
le dé pour les effets

ajoutés.
Gachette Une fois par tour Si le tir est raté,
rapide Lorsque vous utilisez infligez les dégats a

I'unité en meilleure

un pistolet, vous pouvez ,
santé la plus proche

tirer une deuxieme fois

avec un dé doublement | de la cible.
dégradé.
Marathonien | Vous gagnez +1 PM
maximum.
Répandre En utilisant Vous pouvez
I'amour Propagation, vous dépenser 1 munition
dépensez 1 munition supplémentaire pour
2 de moins. infliger +1 dégat a

votre cible initiale.

Tour humaine | Le dé d’attaque du
Tir auto ne se dégrade
qu’a partir de la

deuxiéme cible.

Vous pouvez
dépenser 1 munition
supplémentaire pour
infliger +1 dégat a
votre cible initiale.

Choisissez la cible a
portée 3 maximum.

Puis-je? Aprés I"élimination
réussie d’'un ennemi,
vous pouvez utiliser son
arme a distance contre
I’ennemi ou I'animal

sauvage le plus proche.

3 Visée stable | Vous pouvez modifier
les exigences de
distance de +1 ou -1

de votre fusil de sniper.

Tirer avec une
mitrailleuse requiert
1 PM de moins.

Tireur mobile Augmentez le
full auto de votre

mitrailleuse de 1.

Les talents de niveau 1 peuvent étre achetés
sans restriction. Mais, les Talents de niveau
2 et 3 nécessitent d’avoir au moins un talent
de niveau inférieur dans le méme arbre.
Chaque talent ne peut débloquer qu’un seul
talent de niveau supérieur.

Exemple : pour avoir deux talents de Héron
de niveau 2, vous devez avoir au moins deux
talents de Héron de niveau 1.

Si vous pouvez acheter un talent, dépensez
le prix d’expérience requis et ajoutez-le
a gauche de votre plateau avec vos autres

talents.

II'n’y a pas de limite au nombre de talents que

vous pouvez obtenir.

Certains talents sont modifiés par votre score de
Folie. Lorsque vous avez une valeur de Folie de
10 ou plus, ajoutez I'effet de Folie lorsque vous

utilisez le talent.

Arbre du requin
Niveau Name

Entrainement

Effets classiques

Vous obtenez +1 PV
maximum.

Level 1

Level 2

| CAGNEA LD -
y

Effets de folie 10+

Récupérez votre action
d’impulsion.

Au bon Une fois par mission Les dégats sont
endroit Votre prochaine attaque triplés, mais prenez
1 de mélée est une réussite | L jeton Blocage. Ne

automatique et inflige =S cumule pas avec
des dégats doublés. d’autres talents.

Premiers Vous commencez

secours la mission avec 4
bandages.

Impulsion Une fois par mission

double

Exterminateur

Vous pouvez
maintenant tenter une
Elimination sur les
animaux. Sur un échec,
ils vous attaquent.

Ignorez I'attaque si
vous échouez.

Médecin de
terrain

Vos bandages restaurent
désormais 3 PV.

Second
souffre

Une fois par mission

Lorsque vous étes K.O.,
soignez la moitié de vos
PV (arrondi a I'inférieur).

Abdos en
acier

Une fois par tour des
ennemis

Lorsque vous subissez
des dégats de mélée,
vous pouvez lancer le
dé de couverture. Sur
un succes, annulez les
dégats.

Si le dé de
couverture est réussi,
frappez en retour
pour 1 dégat.

Rage
sanglante

Avec 3 PV ou moins au
début du tour, gagnez
+2 PM pour le tour.

Vous infligez
également +1 dégat

de mélée pour le tour.




Arbre de I'araignée (suite) i

Niveau Nom Effets classiques Effets de folie 10+
Disparition | Une fois par tour 1
Si vous n'avez pas -l
encore attaqué,
renoncez a vos attaques i
durant ce tour pour
améliorer doublement i
2 votre dé d’Elimination. L
PR . &
Elimination | Une fois par tour Le dé pour cette
4 Arbre de I'araignée adistance | | 4ncer une arme de Elimination &
Alde 3 AT distance est
Niveau Nom Effets classiques Effets de folie 10+ mélee ajlame equipse Alioré
9 . pour tenter une amélioré.
-, Caché a Une fois par mission Si votre Elimination Elimination a distance.
- L. . 5 =
:zu‘;“e de | votre dé d’Elimination est rl:nzs.:.J(l:cPe:/,l RotS Archer Quand vous utilisez Inflige +1 point de |
est amélioré. gagne ' expert un arc, votre dé dégats a votre cible
I i Herboriste | Lorsque vous ramassez d'at,t?_’q“,e est lorsque vous utilisez
des Feuilles pendant amélioré. ) EIE.
1 les missions, ramassez- Coup de Une fois par mission
en 1 de plus. chance Relancez n’importe
4 Glissade Une fois par tour Infligez 1 dégat a & quel dé jeté par vous
m Gagnez 1 PM. Vos un ennemi adjacent ou contre vous.
" dés d'attaques sont q“"“t”f e activez Artiste du | Une fois par tour Lors de votre
. dégradés pour ce tour. | ©® taent couteau | attaquez la méme premiére attaque,
Mur de Vous étes désormais cible deux fois avec lancez un dé rouge.
) 2 pierre immunisé contre une de vos armes de Sur un eSS,
Saignement et Blocage. mélée & lame. infligez +1 dégat.

Chaque fois que vous réussissez une mission, vous gagnez le jeton

Exploration. Vous pouvez soit I'utiliser immédiatement aprés la TEMPLE DE

mission, soit I'utiliser lors de votre prochaine partie AVANT de
débuter la mission suivante. Les explorations sont obligatoires et
nécessaires pour la réussite des missions. Grace a elles, vous
allez pouvoir améliorer vos personnages et votre équipement.

LARAIGNEE

Tancer le dé.
Touché : gagnez la récompense
i vous étes seul 2 réussir.

LIE®
SECRET

TEMPLE

En.cas d'égalité, relancez.
Echec : ne relancez pas.

Pendant les explorations vous allez parcourir les fles Rook a la recherche de
trésors, d’animaux a chasser et d’ennemis a combattre qui vous donneront de
I’XP, de I'argent et des peaux. Vous pourrez également collecter des Feuilles
pour faire des potions. Et, avec un peu de chance, vous pourrez méme trouver
des pistes secretes qui vous meneront vers le Camp des pirates, la Taniére de
I'ours ou le Temple sacré.

PREPARATION

Lorsque vous partez en exploration, rangez dans la boite le jeton Exploration.

Prenez les cartes Exploration et mettez de coté le Camp de base et les 3 lieux secrets (Taniére
de I'ours, le Camp des pirates et le Temple sacré). Placez la carte Camp de base au centre de
la table avec un jeton munition dessus @) et les 3 autres cartes face cachée a I'écart sur le
co6té. Ce sont les lieux secrets que vous pourrez découvrir durant I’exploration Q,

_Mélangez le reste des cartes et faites-en une pile face cachée O

. Placez 4 cartes Exploration de chaque cété du Camp de base. Mettez face visible celle qui se
trouve a coté de la fleche dorée et placez face cachée celles a coté des fleches blanches 0.

Tournez chacun votre cadran de PM au double de vos points de mouvement maximum
. “actuels (tenez compte de vos talents et de votre folie), jusqu’a 11 PM maximum. Cela
représente votre capacité a vous déplacer pendant cette exploration.

Mettez votre cadran de PV au maximum de vos points de vie (modifié par vos talents et votre
folie). Pendant I'exploration, vous ne pouvez pas utiliser vos talents, vos armes, ni vos objets.

Rassemblez tous les jetons Personnage sur la carte Camp de base. L'exploration peut
commencer @.

CAIIQZSI)ES

PIRATES

SECRET
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EXPLORATION

" Lors d’une exploration, résolvez les étapes suivantes dans I'ordre.
' Certaines étapes sont obligatoires et d’autres sont optionnelles.
Vous jouez tous en méme temps, donc prenez le temps de discuter
de ce que vous voulez faire avec les autres joueurs.

= 1- Si vous le souhaitez (optionnel), vous pouvez révéler une carte
] adjacente a votre personnage. Dépensez 1 PM et retournez la
carte face visible.

2- Choisissez votre destination. Chaque joueur a deux possibilités :
soit explorer en se déplagant sur une carte adjacente a son
3 personnage, soit aller dans un des trois lieux secrets déja révélés.

?'_ -Si vous faites I'exploration, placez chacun votre jeton
- personnage sur la fleche pointant vers la carte ol vous
souhaitez vous déplacer. Plusieurs joueurs peuvent choisir

la méme carte. Lorsque vous étes tous en place, dépensez

1 PM puis déplacez vos personnages sur les cartes choisies. Si
retournez la carte face visible puis placez-y votre personnage.

- Si vous allez dans un lieu secret déja révélé, placez votre
a coté de la zone d’exploration). Ces lieux proposent un défi
difficile, il n’est pas recommandé d'y aller seul.

- S’il n’y a pas de jeton Munition, résolvez I'effet de la carte.
Seuls les personnages qui arrivent sur une carte participent

= Les personnages qui ont pris un autre chemin sont ignorés.

En cas d’échec dans la résolution d’une carte, vous devez fuir vers
Que la carte soit résolue par un succes ou un échec, placez un
jeton Munition dessus pour indiquer que son effet a été résolu. .
rien. Son effet ayant déja été résolu, il n’est plus actif.

4- Ouvrez de nouveaux chemins. Pour chaque carte avec un jeton
fleche vide : face visible a coété d’une fleche dorée et face
cachée a coté d’une fleche blanche. S'il ne reste plus assez de
équitablement en privilégiant les fleches dorées.

Note : si la fleche dorée de la carte sur laquelle se
cachée déja présente, retournez-la.

5- Si vous le souhaitez (optionnel), vous pouvez

£ cartes révélées ayant un jeton Munition dessus.
5 . Dépensez 1 PM par carte traversée
pouvez vous déplacer d’autant de
cartes que vous le souhaitez tant que
faire.
Une fois ceci fait, recommencez a partir de
morts ou que vous n'ayez plus de PM. Dans
= les deux cas, I'exploration est terminée.
ol en o Keith veut se rendre a I’Ouest tandis
que Jason et Liza souhaitent se déplacer
i conséquence sur la carte. Riley de son cété
a rencontré une patrouille de pirates sur

vous souhaitez vous déplacer sur une carte non encore révélée,
personnage sur la carte Lieu secret correspondante (placée
3- Une fois sur la carte, regardez s’il y a un jeton Munition dessus.
a sa résolution et récupérent les récompenses individuelles.
le Camp de base ou le Feu de camp (si la carte a déja été révélée).
- S’il y a un jeton Munition sur la carte, il ne se passe
personnage, placez une carte Exploration a coté de chaque
cartes Exploration pour ouvrir tous les chemins, répartissez-les
trouve votre personnage pointe vers une carte face
rejoindre d’autres personnages en passant par des
(y compris la carte d'arrivée). Vous
vous avez les PM nécessaires pour le
I’étape 1 jusqu’a ce que vous soyez tous
Exemple : Jason, Keith et Liza sont ensemble
a I'Est. lls placent leur personnage en
ﬁ - et s'appréte maintenant a aller vers le Sud.

Temple de I'araignée et temple du requin : lancez le
dé de couleur indiqué sur la carte. Si c’est un succes,
vous obtenez la récompense en XP. Si c’est un échec,

vous ne gagnez rien. Si vous étes plusieurs sur la carte,

lancez chacun le dé. Si vous étes plusieurs a avoir réussi,
relancez le dé jusqu’a ce qu’un seul d’entre vous obtienne un
succes. Dés que vous faites un échec, vous ne pouvez plus relancer
le dé. Seul le joueur qui réussit tous les lancers gagne la récompense. '1

Temple du Héron : lancez un dé vert. Si c’est un succes, vous obtenez
la récompense. Si vous étes plusieurs sur la carte, lancez chacun le
dé. Tous ceux qui obtiennent un succés gagnent la récompense en XP. E

Chasse : lancez un dé gratuitement. Vous pouvez dépenser des PM
pour acheter des relances AVANT de lancer le dé. Si c’est un succes,
I"animal est tué. Vous gagnez la récompense en XP (pour le joueur)
et les peaux (pour I'équipe) indiquées sur la carte. Les jets de dé non
utilisés sont perdus. Si vous étes plusieurs sur la carte, le premier qui
fait un succes tue I'animal. Chaque joueur gagne la récompense en
XP. Chaque joueur qui fait un échec perd le nombre de PV indiqué sur
la carte. Aprés tous vos essais, si personne n’a réussi a faire 1 succes,
vous fuyez au Camp de base ou au Feu de camp. -

Patrouille : vous pouvez lancer jusqu’a deux dés de la couleur spécifiée.
Vous devez faire 2 succes pour vaincre la patrouille. Si c’est un succes,
vous gagnez la récompense en XP (pour le joueur) et la récompense en
argent (pour I’équipe) indiquées sur la carte. Si vous étes plusieurs sur
la carte, dés que 2 succes sont réalisés, la patrouille est vaincue. Vous
gagnez chacun la récompense en XP. Chaque joueur qui fait un échec
perd le nombre de PV indiqué sur la carte. Si vous n’arrivez pas a faire
2 succes, vous fuyez au Camp de base ou au Feu de camp.

Note : tuer des pirates au cours de I'exploration fait également croitre votre
niveau de folie. Pour chaque lancer de dé réussi, déplacez votre marqueur
sur le compteur Folie. Si vous atteignez un nouveau palier de folie, les PV et
les PM supplémentaires ne sont pas disponibles durant cette exploration.

Piste : les 3 cartes Piste (Totem Rakyat, Traces d’ours et Carte des
pirates) rendent accessibles les lieux secrets de I'exploration. Tous
les joueurs qui les découvrent gagnent 100 XP. Retournez ensuite la
carte du lieu secret correspondant face visible.

Lieu secret : tant qu'un lieu secret est face visible, les joueurs
peuvent s’y regrouper lors de I'étape 2 en payant chacun 1 PM au
lieu d’aller sur une nouvelle carte exploration. Comme pour les cartes
Exploration, seuls les joueurs qui se déplacent sur la carte peuvent
résoudre la carte et récupérer la récompense.

- Temple Secret : lancez chacun un dé vert, puis un dé jaune et enfin
un dé orange. A chaque succés, vous gagnez la récompense en
XP indiquée. Si vous faites un échec, vous perdez 1 PV et fuyez

le temple. Une fois explorée, placez les personnages sur le camp

de base ou le feu de camp et retournez la carte Temple
secret face cachée.

- Camp des pirates : résolvez ce lieu comme une patrouille
normale. Une fois explorée, placez les personnages sur
le Camp de base ou le Feu de camp et retournez la carte
face cachée.

- Ours d'Asie : résolvez cette carte comme une chasse
normale. Une fois explorée, placez les
personnages sur le Camp de base ou le Feu
de camp et retournez la carte face cachée.

Feu de camp : tous les joueurs gagnent 2 PV
et 2 PM. Désormais, les joueurs peuvent
reprendre I'exploration & partir du Feu de s *;
camp ou du Camp de base aprés avoir fui. =4

Crevasse : vous étes tombé dans une crevasse. Vous
perdez 1 PVet 1 PM.

Feuilles : prenez 3 jetons Feuille au hasard.
Mettez-les dans la réserve de I'équipe.
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Certaines missions nécessitent de préparer un

événement aléatoire qui pourra se produire a tout
moment au cours de la mission. Lorsque c’est le cas,
utilisez la fabrique d’anecdotes.

Mélangez les cartes d’anecdotes «Ou» et «Quoi» séparément.
." Choisissez aléatoirement une carte face cachée dans chaque
paquet et placez-les face cachée a cété de la tuile Manche.
Remettez les cartes restantes dans la boite.

a Mélangez les cartes «Quand» et placez-les en une pile face
cachée pres de la tuile Manche.
Au début de la phase d’événement, retournez la premiere carte
| de ce paquet.

Si la carte «Rien a signaler» apparait,
Défaussez-la et continuez a jouer.

o

il ne se passe rien.

Si la carte «C’est le moment!» apparait, résolvez les cartes «Ou»
et «Quoi».

Si un Guerrier Rakyat ou un animal sauvage apparait, placez son
plateau dans la Chaine des ennemis en respectant son rang et
placez son personnage sur la case désignée par la carte «OU».

Exemple : les trois premiers tours ont été calmes, mais au quatriéme
tour, la carte «C’est le moment!» est révélée. Retournez les cartes
«Ou» et «Quoi» face visible et résolvez-les.

Dans cet événement, un léopard sauvage apparalt sur la case 2

W

Adjacent : un élément est adjacent a un autre quand il se trouve a c6té
de celui-ci sans aucune case entre les deux.

Améliorer : utilisez un dé un niveau au-dessus de la normale (le noir
devient rouge, le rouge devient orange, I'orange devient jaune, le
jaune devient vert. Les dés verts améliorés sont des succés garantis).
Les dés de couverture ne peuvent pas étre améliorés (voir Lancer les
dés, p.16).

Animal : le terme animal regroupe les animaux sauvages et les chiens
de garde. Lorsque les points de vie d’'un animal atteignent O au cours
d'une mission, il est effrayé et fuit le combat. Retirez son personnage
du plateau de jeu.

Assommer : au lieu d'étre tuée, votre cible est assommée et vous ne
gagnez pas de jeton Folie. Laissez la figurine sur le plateau de jeu.

Blocage : placez un marqueur Blocage sur la zone de statut

du personnage affecté ou sur son compteur de vie pour les @
alliés ou les animaux sauvages. Lors de son prochain tour,

cette unité ne peut effectuer aucune action de mouvement mais peut
toujours utiliser ses PM a d'autres fins. Défaussez le marqueur a la fin
du tour de I'unité affectée.

Dégrader : utilisez un dé un niveau en dessous de la normale (le
" noir devient un échec garanti, le rouge devient noir, I'orange devient

., rouge, le jaune devient orange, le vert devient jaune). Les dés de
couverture ne peuvent pas étre dégradés (voir Lancer les dés, p.16).

- 1" _Ennemi : le terme ennemi désigne toutes les unités qui ne sont pas des
"_yjoueurs ou des alliés. Cela englobe les ennemis humains, les chiens de
* garde et les animaux sauvages.

Enflammer X : infligez X dégats a portée 1 autour de la
cible et placez un jeton Feu sur la case de la cible
ainsi que la zone affectée. Une unité se trouvant
sur une case avec un jeton Feu subit 1 dégat

Tous

du plateau. Comme son Rang 9 est supérieur a celui de tous les ennemis
actuellement en jeu, son plateau est placé au début de la Chaine des

ennemis (voir Gestion des Ennemis, p.18). Sa figurine est ensuite placée "
sur la case 2 du plateau de jeu.

Tour 3 Tour 4

Carte Quoi Carte oy

i
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Es "‘m» H “ |e éopard sauvage sur
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apmm\am tour des ennemi
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a la fin de son tour. Si vous posez un jeton Feu sur une case
contenant un jeton Butin ou Feuille, retirez ce dernier du jeu. Si
vous posez un jeton Feu sur une case contenant un jeton Feu, ne =
posez pas ce jeton Feu.

Esprit : ennemi non humain, issu d’'une hallucination. Il n’est
pas affecté par les effets ciblant les ennemis humains comme b ke

["élimination ou certains talents/Impulsion.

Mine: lorsqu’une unité marche sur une mine, elle prend

3 points de dégats. Défaussez le jeton Mine présent sur .
la case. i
Portée X : nombre de cases entre le tireur et la cible. Le tireur est a
la portée O, la portée 1 est a 1 case, la portée 2 est a 2 cases, etc.
Rayon X : une zone X a partir d’un épicentre. Le rayon 1 correspond
a I'épicentre plus les cases adjacentes. Le rayon 2 correspond a

I"épicentre plus les cases du rayon 1, ainsi que les cases adjacentes au
rayon 1. Et ainsi de suite. - |

Saignement : placez un jeton Saignement sur la zone Statut ﬁ

du joueur affecté ou sur son compteur de vie pour les alliés
ou les animaux sauvages. Une unité affectée par le statut

Saignement perdra 1 PV supplémentaire a la fin de son tour, a moins ,
qu'il ne soit retiré avant.

Soigner : restaure le nombre de points de vie indigué. Un soin ne peut
jamais dépasser la valeur maximale des points de vie de la cible.

Touché : appliquez I'effet indiqué uniquement si vous réussissez a
toucher votre cible.

Unité : une unité est un personnage, un ennemi ou un animal sauvage,
qu’il soit allié ou ennemi.



SAUVEGARDEZ VOTRE JEW!

Far Cry - Escape from Rook Islands étant un jeu de campagne, vous devez
suivre votre progression et sauvegarder I’évolution de vos personnages
tout au long de la campagne. Pour cela, vous trouverez dans votre boite
des sacs en plastique pour ranger le matériel de chaque joueur (plateau
Personnage, cartes et jetons) afin de sauvegarder votre progression
lorsque vous aurez fini de jouer pour la journée.

Lorsque vous reprenez une sauvegarde, déballez les éléments et
commencez votre partie.

Considérez cette phase d’installation comme votre préparation avant
de partir en mission, en triant vos armes, leurs accessoires, vos
objets, etc. C'est aussi I'occasion d’échanger des cartes (sauf les
talents) avec d’autres joueurs si vous le souhaitez.

MODE TIR AMI

Si vous souhaitez un jeu plus stimulant, vous pouvez utiliser le
mode tir ami. Dorénavant, si votre ligne de vue est interrompue par
un allié (sans tenir compte de la couverture) lorsque vous attaquez,
si votre jet d’attaque rate, ce dernier subit des dégats a la place
de la cible.

2 Les ennemis ne sont pas affectés par ce mode et peuvent
. toujours tirer a travers n'importe quel personnage pour atteindre
1 leur cible.

RESOLUTION DES GONFLITS

Jouer en équipe peut signifier d’avoir des approches de jeu différentes.
Mais une bonne équipe doit travailler ensemble et il est parfois
nécessaire de faire des compromis pour le bien de la mission. Pour
que tout le monde prenne du plaisir a jouer, il est préférable d’éviter de
suggérer aux autres joueurs leur ligne de conduite.

Tour de guet
Un personnage dans une tour de guet :

- ne peut pas étre blessé par une explosion ou un feu se produisant au
i bas de la tour ;

- ne peut pas étre attaqué avec une attaque en mélée ;

- ne peut pas étre touché par I'effet d’un tir de dispersion effectué sur
une cible adjacente a la tour mais il peut étre touché par un effet de
chafne de Tir Automatique (avec un dé de couverture).

Un ennemi dans une tour de guet n’a pas de zone de controle.

Un Molotov lancé dans la Tour de guet ne met le feu que dans
I'hexagone central de la Tour de guet.

Les ennemis équipés uniquement d’armes de mélée ignorent un joueur
dans une Tour de guet.

Le jeu est congu pour favoriser le «premier arrivé,
premier servi» comme mode de résolution des conflits.
Si vous souhaitez une approche plus équitable lorsque

vous étes dans une impasse, vous pouvez résoudre le conflit

par un duel : chacune des parties en conflit lance un dé orange

en méme temps. Eliminez tout joueur qui rate son jet, jusqu’a ce »
qu'il ne reste plus qu’un.

MGDE SOLO

Vous pouvez jouer seul en incarnant deux personnages en méme
temps. Nous vous déconseillons d’essayer de battre le jeu avec un -

seul personnage lors de votre premiére session. Le jeu n'a pas été -
congu pour cela.
JEW SIMULTANE

Le jeu simultané signifie que les joueurs ont la liberté d’agir quand ils | '
le souhaitent pendant le tour des joueurs, tant qu’ils ont les moyens de 4
le faire. IIs peuvent ainsi interrompre I'action de leur coéquipier avant

la résolution d’autres effets en cours.

Si vous vous retrouvez dans une situation ot I'action d'un autre joueur
change la résolution d’un effet en cours, adaptez-vous immédiatement
a la nouvelle situation de la maniere la plus logique possible. Si votre
action en cours devient inutilisable a cause de la décision d’un autre
joueur, elle est annulée.

Si vous gachez les plans d’un autre joueur, vous n'étes pas autorisé a
revenir sur vos actions. La seule exception est la tricherie accidentelle.
Nous vous recommandons de communiquer efficacement afin d’éviter
autant d’erreurs que possible. Discutez de vos stratégies, saisissez
chaque opportunité et apprenez a vivre avec vos faux pas!

Jouer simultanément demande de I’entrainement et un certain niveau «
de jeu. Si vous n'avez pas I’habitude de ce mode de jeu, nous vous
recommandons de commencer par un jeu au tour par tour et d’introduire
progressivement des interruptions et des actions simultanées. 3 [

oy

Personnage Traitre et jeton Ruse de Vaas -1

Comme indiqué lors de sa mise en place, le Traitre posséde un jeton ﬂ',
Ruse sur son plateau de jeu. Le comportement de Vaas est de se -
déplacer vers le jeton Ruse le plus proche, ce qui signifie que si *
le Traitre est plus proche de Vaas qu’un autre jeton Ruse, Vaas se
déplacera vers lui.

Ensuite, lorsqu’il devient adjacent au Traitre, prenez le jeton Ruse et
placez-le sur le plateau de Vaas. =

Si le Traitre meurt avant que Vaas ne prenne son jeton Ruse, placez-le *
sur le plateau de jeu a la place de la figurine du Traitre.
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Daiey et vende sur Mle avee somn 17e,+i+ ami Grant et leurs
amis pour uve dernicre escale dans leur Your wmonde

Nageuse professionmelle chevronnee, elle a Phabitude de

repoUsser ses limites. Mais, loreque la situation Aevient

une question de Vie oU de wort, elle se transforme en

Une competitrice acharnee uttant pour la securite de

%e5 amis sUr les ?irillemeee lles Rook. || ne 9’a3‘1+ ?lue

Hetablir des records personmels, mais de survivre.

Keith eot un ancien wewbre de la fratervite dke a PUniversite
Devenu banquier d'affaires apres avoir obtenu son di?léme, il
dattendait a une Vie tramquile et prospere. Maig, elle prend un
tournant inattendu lorequl ce retrouwve sur les lles Rook.

Bien que la capacite HFadaptation coit primordiale dans con
wetier, rien de l'a prepare aux defic auxquels |l va etre confronte
Face a cet ewirownemwent iwn?r'cvieible, et ?'crille,ux, 2sa faculte

a sUrmonter les obotacles va etre wise a rude epreuve pour
r'c?avndre. aux exigences uiques de IMle.

Fille unique aux ?ar‘evﬂ": dysfonctionmels, cela Ui a inoulqu’c une
resilience et un sens aiqu des ree?aneabﬂi‘kie. Son reve Hetre
une star hallywaadf\enne est pour lmsotant en pavse a?r‘ce leur
enlevewent par Vaas Monrenegro lors de leur dervicre ¢rape
de ce voyage autour Au wonde.
ce qui ressemble a un cliche cinematographique est devenu
redlite et elle se vetrouve a jouer le rdle principal Fum

seenario dangereux et imprevisible. I lui faudra relever tous
lee defic pour survivre.

' Tacon eot un awmateur de sensations fortes originaire
de ganta Movica. Alore qu'll fait la fete en Asie avee

u Asu N ses freres et ses amis, sa vie ?mnd un tournant
mattendu.

BRODY Pans les griffes de Vaas, il wa alore Plus qu'um but
asslirer oa seeurite et celle de ses proches. cette

'q?rauve, Pa +ransforme en un ?rp+e,a+e,mr determine pret
a ftout pour leur ?erme++re, de e"(_ahaﬂ?er de ces fles

dangereuses.

Riley eot le plus jeune de la fratrie Brody. Il se distingue
par son came et son serieuX. Alors qu’il est jeune ?ilo-\'a, ses
capacites seront wises a rude eprewve sur les fles Rook.
Malgre Pheritage intimidant laisse par Grant et Tasow,
Riley se retrouve ew position de ?re,vxdre sa propre
Place. Le sous-estimer serait une grave erreur de
la part des pirates qui pourraient ce rendre compte

AUl est bien plus capable qu'l wen a lair.

Oliver est ne dans lopulence et a ete habitue a ce que

ses desire soient rapidement saticfaits. Neanmoing, face
e ®ook, il Wa pas dautre choix que

aux éan?j:re des
de les affronter. | eot desormais determine a proteger
les seuls tresors qui Ui sont chers : seo anis.

Sa trancformation dun individu protege en un defenseur

Yenace +'L|Mai5ne,ra de son angaﬂemaw\' enwers ceuX dont
il e soucie.




VAAS 'NonTENEGRS

Vaas est ne dans le paysage tumultueux et pauvre des lles Rook oh lanarchie et
la brutalite cont la vorwe. Mewbre de la tribu indigene Rakyat, ca jeunesse eot
assombrie par les dures redlites de la readion. Eleve sans stabilite wi education, il
wa eu de cesse Faffiner ses instinets de survie et sa determination en
grandicsant.

Le parcours de Vaas I'a conduit a une vie de crime et de pouvsir,
alimentee par une ?areanvmliﬂ charismatique qui explose souvent avec
une ferocite imyla&able. I gravit rafidemew\' les echelons de la ?iﬂre
locdle, exablicoant ca dowination par la peur et la coercition. ga ruse
strategique fondee sur lexploitation a fait de Ui une force redoutable
avece laquelle il fallait compter.

Sa cruaute et son impravisibilite cont des traite determinants qui inspirent
ala foio 1a loyaute et la terreur de son entourade. Vaas a etendu son
influence a force dintimidation et de wanipulation, rassewblant autour de
Ui une armee de pirates cruels a la recherche dargent facile. Maintenant
Ul est au sommet de la ?ymmide, A crime, il et seull et pret a ecraser
quiconque contestera son autorite.

Iguorant du danger, le groupe Hamis ne savait pas quile se trouvaient sur
les Yerres de Vaas. comment ?euvw-\'—ile wareher sur 90N territoire sans
y 2tre iwites? Leur fagon de Vivre insouciante et naive est une insulte a
2on wode de Vie oin il faut lutter pour survivre.

Pour Ui, ce sont des proies sans mefiance qui attendent d'etre
aa?‘\'urkee‘ |l ?ew\' one leur faire payer leur msouciance en leur
enlevant leur liberte. Puicqul a du Sadapter a la durete des oo
poUr sUrvivre, ile devront le faire egalewent..

Anciewn wilitaire americain,  Ne au Liberia, desu par sa  Noye dawns le chagrin aprze  Adent de la dA ruse et
B, Grant eot Paine deo vie aux Etate-Unic, Demtic  la perte de sa file Agnes, eigmatigue, || opere dans
freres Brody. | Sest se sent enfin a a place le Dr Earmhard+ a quitte lowbre et complote pour
tou jours fyewz; le devoir aux lles Rook. Oxford et oa brilante atteindre son but.

4
de protiger ceo awie  profopdiment lic ala tribu  £Arriere pour finalement I semble que Vous L
et sa fawile. indigine des Rakyat, deriver sur les fles Rook. puissiez comprer = '
Aujourdui plus que Demnic aide l'equipe La flore uique de sur ui. Tant que .
Jamaig, dlors qulile ont dans cet ewironement Mle Ui permet de Vous avez des !
@y captife de la folie impitoyable en esperant crier des concoctions intertte e
de Vaas, il les guide a quelle pourra laider ew Wedicamenteuses inmovantes,  commums..
travers les perille des retour. Paidant ainsi a faire face
Yles Rook. ala durete de sa condition ‘

‘ actuelle.
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Au wilieu de 12 jungle uxuriante et impitoyavle des Nleo RooK
Vouso tres en fuite depic deo jours, fuyant desesperement
leo ?'\erae de Vaas Montenedro. Voo Verewento Lont en
\ambeaux, Vo2 vigades Sont waclez de salete o de gueur,
waio 1a diererwination brile fouours Aane Voo yeuX:

Leurs PA2 rLoonment comme deo Yambours de guerre
\omrams. Y chagque branche qu{\ cragque sous leurs
jedo eot un o rerentigzant de  limwinence de
Paffrontement. LA dense canopee an-dessus de Vous
e laigoe entrevoir 4que e fugace? \ueurs du golel
decinant, ?m_y,—\'aw\' deo owbres SMistres our le gentiet
ewah par \a V'(.g’c_—\'a-\"\om.

La oursuite ncesoonte vous Londuit a une Zairiere
Ui exait anrrefoie Un ancien oMy de chercheurs Hor,
dont leo Vestige® de leur activite jonchent le 20l W
eXit Lanetuaire, U simulacre cruel de r'q?'\-\' dane cette
Aungle 'wny'\-\'oyab\a‘ Re,ryy'\mw\' a poUmoN, Vous Vouz
refournez ot faites face a Voz ewewis. e ?'\eree
se mj‘?rabhaw\' ex leurs wmouvewments Lont ewneore

‘@ (ooimules dane ¢ oboeurite.

wga y eot \e? qars>. Vous dites. « Nouz Lommes
ales troy \oin pour reculey ma\m+e,mam+. on ne 2¢
\aiswera pa% foire oane 2¢ batrire.»

« &'l nouz veulewt, ile vont devoir nous arracgher
a ce¥ enaroit.» R'qu«o\e Yun de Voo amis.

Alore que le® pirates Lorrent de Y owmbre,
une rengion \m\?ab\e, f\awe, sur \a airiere.
La ungle impitoyavie des lles Rook A
fait de Vous des guertiers. g4, aong
Letre dairiere, vous formez wne eqvipe
wiie,, dererminee a defier Padversite et
a faire regre,-\"\'e,r a Voo vavigzewrs

s le jour ou Vous avez ?ae'c le pie

d oy ceo lles Yraitresse s

OBJECTIFS :

P
RINCIPAL — NOUS NE NOUS RENDRONS PAS!

TUEZ TE)US LES ENNEMIS.
2t- DEGATS COLLATERAUX.

U
EZ UN ENNEMI EN FAISANT EXPLOSER UN BARIL ROUGE

3t- TU ES TOUT SE
UL M
TUEZ LE BERSERKER EN DERﬁiIETRTENANT.

PLATEAUX : EVENEMENT :

Assemblez M1A & M1B

JETONS :

4 tuiles Baril rouge
1 tuile Caisse

5 jetons Butin

3 jetons Feuille

ENNEMIS :

3 Chien de garde
3 Décapiteur

2 Assaillant

1 Berserker

1 Panthére noire

» &

Préparer la fabrique d’anecdotes

REGLES SPECIALES »

Syette rrnnssion sert de terrain
SCeér:}tra_mement et de prologue au
ario. Ne sau
vegardez pas
\ oS
[;Trsonnages apres |'avoir joué
acez vos jetons Folie sur le 7 et

choisi ’
Arm:ﬁsez | une des configurations
alent suivantes ainsi que

|’étui d’arme correspondant :

- D50/Géachette rapide .

- M133/Glissade

- STG QO/BaIIe porte-bonheur

- Skorpion/Caché a la vue de tous
Chaque joueur prend I'étui
correspondant a son arme

.
v 4




OBJECTIFS :
PRINCIPAL — COURS FORREST, COURS!

TOUS LES JOUEURS ATTEIGNENT LA TUILE SORTIE. 500 XP & 500 $

25- LE FRUIT LE PLUS DANGEREUX.

FAITES DES DEGATS AVEC UNE NOIX DE COCO. 300 XP & 300 $

3t- UNE NOUVELLE CICATRICE.
VAAS EST BLESSE PAR UN JOUEUR. 300 XP & 300 $

PLATEAUX : EVENEMENT :

Assemblez M1A & M1B  Préparer la fabrique d’anecdotes.

REGLES SPECIALES :

+ JETONS:

1 tuile Caisse
3 jetons Butin
@ 6 jetons Feuille

2 ENNEMIS :

2 Chien de garde (en réserve)

3 Décapiteur
3 Assaillant (1 en réserve)
1 Vaas, Apex predator (en réserve)

Mettez de cété les jetons Butin
Munitions puis placez les autres
jetons Butin au hasard sur les

plateaux de jeu.

& 1 Ours noir d'Asie

<HE, kéVElLLEZ-vousl»

@

“Le try., .
. 1 €est gue I
ciel s pipy oy Ue lahaut, 8.0
i, 2o T Vol g4 .
terre.n S bif .m+q“+ le cie| « Maio, '|e'.z- +m“qullle Jane i
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«courez!» Rurle Grant, ewroure de pirates.

Le pont Seffondre e¥ votre derviere Vislon ook cele de Naoe
Jonnant un coup Je pied au wmenton de Grant. Plongeant Sone
Yeau, Vouz enrendez Vaaz crier. «Nous alez ramyer 2 woi, oU
Vouo ne veverrez ue oamaio votre o Je Vous atrends. »

Le courant Vouz e,vqwr‘\-e, et Vous zchouez U le rivage.
Tout e wonde £ond en larme. Dabord, Vouy avez perau
deo omtis ev {‘uyaw\' dane la jungle, ek puie

dervier saut avant de rewtret 2rait \a pire des i

Deo yv«eue crigzent our un Zhewin de Yerre voion, Vo2
ivante ayyraw\avﬁr. B\aau’w, vous eres ?reeo\v\e,
¢ faire face a4 lieu de couric & nouveau. AU

«BougezVNous il seront bientdt 1al» crie une VoiX wazeUnine
inconwue. «\lo wouz m‘\"\'myaraw\' &5 wouz a+—\'e,mdam9 une
winutre de ?\Me.»

En Vous re,garo\avﬁr en silence, vous savez que Voue wavez
oo Aautre hoix. 91 Vous reotez la VOUZ vous ferez
&ay%'ure,r a wouveau. NVous devez Yenter de fuir. Vous
ariwq?ez \a ?ew\'e ok sautez dang \a oo\vn'\o\nme—\"\'e,. Alore qu"\\

smarre en Yrowve, Vous Voyez a4 £ond Voo amiz per us,
ov\aqu’w ot silencieUX.

wayp clle Dewnio au £ait. L o pa Powi de ce Yare
de pirate. Noue Wavons a2 beaucouy de Yewps, VoUz devez
vous cacher mf\o\emav«-\tj o conmale endrot ¢ la waigon au
colon, celle du doeteur Earmhardt. » Arrivant a un wanoixr
bord dume Lolaive, un howwe trronae cone

une. blouse o Viewt verg Vous. «bewis, je Y

dea dit que Je ve peux oo aarder deo cap¥ifo

de Naag ¢l 9e% nomme s Viewnent Yodo el —\'\am?p‘.»

«Ne Vouz inquiictez G o vont biew, Jit Phowmwe. «3¢€

| e fige de srupeur ev Vayaw\' Daiisy- «Aanes?
Leot Yo7\ rrewble. «Je.. 3¢ Voio Nous aider.
Le manoir weot 7o% Shr, maiz LachezNoUs Gans
\a 5ra-\~\'e, en basg. Poroomwme We vienara
\a PReotez \oin ce2 Amanites.
Leurs effere Lot avvez

dangereux>

OBIECTIFS :

PRINCIPAL — C'EST '
D
TUEZ UOMBRE DE VAAS. SUlf\XI?’S&.I;lU\ULETE.

2- CHUTE LIBRE.

TUEZ UN ENN N l
UN ENNEMI AVEC UN PILIER DE PIERRE. 300 XP & 300 $ 2 -

3- LA DEFINITION
- LA DELAF
DECLENCHEZ TOUTES LES TUILES AMAIgTIEISE. 2’,00 XP &300%

PLATEAUX : REGLES SPECIALES :

Assemb
lez M2A & M2B Avant de commencer la missio
n,

m prenez chacun un Colt 1911 .45.

: Quand vou ;
9 tuiles Spores le plateau snf(lft(;ez Ieg Lnites Sy
3 tuiles Piliers de bi S DieE "t z uleulement
» pierre piteurs et le Chien d
tuiles Caisse garde dans la premiére salle )
2 tuiles Nid de Komodo Pour avancer dans les salles "
5 jetons Butin |SU|vante5, vous devez détruire '
4 jetons Feui es murs de vigne qui
6 tuiles Mimldle . 'entrée. Quand Ul’?rTI]ubrl(:jiue'nu
r de vigne est détruit, placez les unit’wgne'
és
correspondantes dans la salle

M Mur de vigne A = unités A

. Mur de viene B = unité
2 Chien de garde (en réserve) G = sl

2 Décapiteur
3 Assaillant (en réserve)
1 Ombre de Grant (en réserve)

‘ 1 Ombre de Vaas (en réserv'llII
-

[
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“ENNEMIS :

OBJECTIFS :

PRINCIPAL — TOUT EST PARTI EN FUMEE.
BROLEZ TOUTES LES CULTURES ILLEGALES. 500 XP & 500 $

2t- CA VOUS DIT UN BARBECUE?
2 ENNEMIS TUES PAR LE FEU. 300 XP & 300 $

3t- C'EST 'HEURE DU REPAS.
2 ENNEMIS TUES PAR UNE PANTHERE. 300 XP & 300 $

PLATEAUX : EVENEMENT :

Assemblez M3A & M3B Préparer la fabrique d’anecdotes.
Placez au hasard, 2 Décapiteurs

JETONS . et 1 Assaillant dans la file des

4 tuiles Baril rouge ennemis de cette mission sur le

3 tuiles Caisse

plateau Manche.
3 jetons Butin

Jeonsputn - REGLES SPECIALES :

Avant de démarrer la mission,
prenez le Lance-flamme dans la pile
des cartes Armes et donnez-le a un
2 Chiens de garde joueur qui a un étui dorsal simple.
4 Décapiteur (2 en réserve) A la fin de la mission, remettez-le
3 Assaillant (1 en réserve) dans la pile des cartes Armes.
1 Berserker (en réserve) Retirez les jetons Butins Cocktails
2 Panthére noire Molotov puis placez les jetons ™
(une par cage) Butin restants au hasard sur lesg.
plateaux de jeu.
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OBJECTIFS :

.

@ 4 Minion d’encre (en

PRINCIPAL — COMMENT TUER UNE LEGENDE.
TUEZ LE MONSTRE D’ENCRE AVEC VASS EN VIE.
500 XP, 500 $ & LE DRAGON D'ARGENT

2¢- JOLI TATOUAGE!
UN JOUEUR DOIT AVOIR 5 JETONS ENCRE. 300 XP & 300 $

3E- RIEN NE RESISTE.
TUEZ CHACUN 1 MINION PENDANT LE MEME TOUR.

00X &IOS ]
PLATEAUX : REGLES SPECIALES :

Au début de la mission, placez le
jeton personnage de Vaas, tueur de
|égendes sur le plateau de jeu. Placez
son plateau ennemi et son plateau de
vie a coté d'un joueur. Placez la carte
Dragon d’argent dessus.
Vaas est controlé par les joueurs
durant le tour des joueurs. Vous ne
pouvez pas échanger avec lui. Si
Vaas meurt, la mission est un échec.
A 3 ou 4 joueurs, placez un second
plateau vie ennemi a cété de celui
du Monstre d’encre. Placez un
cube de Vie bleu correspondant a
sa valeur de bouclier en fonction
du nombre de joueurs.

#Assemblez M5A & M5B

ENNEMIS :

réserve)

l._l Vaas, le tueur de
|égendes
1 Monstre d’encre

CARTES:

Placez les cartes
Anecdote «Ou» pres
des plateaux de jeu
pour les renforts des
Minions d’encre.
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OBJECTIFS :
PRINCIPAL - REVANCHE !
TUEZ VAAS.

25- AMIS POUR LA VIE.
UNE PANTHERE DOIT ETRE VIVANTE A LA FIN DE LA MISSION.

3t- GA TUE LES LEGENDES, TU DISAIS?
TUER VAAS AVEC LE DRAGON D'’ARGENT.

REGLES SPECIALES :

Faites la mise en place indiquée
au dos du plateau Traitre.
Cages a 2 joueurs

Cage A et B : Panthere noire
Cage C : Chien de garde
Cages a 3 joueurs

Cage A : Dragon de Komodo

JETONS :

6 tuiles Caisse

3 tuiles Baril rouge

4 jetons Butin

# % jetons Ruse de Vaas
(1 sur le plateau Traitre)

= ENNEMIS :

4 Chien de garde (1 en réserve) Cage B : Ours noir d'Asie
Cage C : Panthere noire

Cages a 4 joueurs
Cage A : Dragon de Komodo
Cage B : Panthére noire
Cage C : Ours noir d’Asie

b W} Décapiteur (1 en réserve)
« 3 Assaillant

1 Berserker

1 Vaas Montenegro

2 Panthére noire (en réserve)

1 Ours noir d’Asie (en réserve)
@ 1 Dragon de Komodo (en réserve)

Palissades
_ Cette mission comporte des
| palissades en bordure de certaines
cases. Ces palissades ne peuvent étre
franchies par aucun moyen et sont
considérées comme des couvertures.
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(couverture destructible)

Lorsqu'il est touché, il explose
immédiatement. Toutes les unités
adjacentes prennent 2 dégats.
~ Retirez la tuile du plateau et placez un jeton Feu a la
place et sur toutes les cases adjacentes.

Mitrailleuse
(objet spécial, couverture)

d’'une mitrailleuse si aucune
unité ne s'y trouve déja. Pour le

faire, vous devez étre adjacent
a la case et dépenser 1 PM. Puis, placez votre
personnage sur la tuile de la mitrailleuse. Pour
quitter le siege, dépensez 1 PM puis déplacez-
Vous sur une case adjacente.

Une unité dans un siége de mitrailleuse est a
couvert contre toutes les attaques a distance.

"E_ Une mitrailleuse a 6 PV. Tant qu'il y a moins de 6
jetons Dégats sur la tuile, la mitrailleuse peut étre
=, utilisée.
Si un joueur est a lintérieur, il
équipe la carte Mitrailleuse comme
une arme classique mais n’a jamais
«besoin de la recharger.

IMITRAILLEUSE
¥

" Si un ennemi I'occupe, il I'utilise
comme arme principale a la
place de ses armes équipées (placez la carte
Mitrailleuse a c6té de son plateau Ennemi).

Désqu'ilya 6 jetons Dégats ou plus sur lamitrailleuse,
. €elle devient inutilisable. S'il'y avait une unité dessus,
placez-la sur une case adjacente et rangez la carte
Mitrailleuse dans la boite. La mitrailleuse ne peut
pas étre réutilisée pendant cette mission, mais elle
continue de servir de couverture normale.

Pilier de pierre

, (couverture destructible)

y Les piliers de pierre ont 5 PV.

J ] ,.i'r Dés qu'il y a 5 jetons Dégats ou

e Dplus sur la tuile, ils s’écroulent.
Retirez la tuile du plateau et placez un jeton

Eboulement a la place ainsi que sur toutes les

cases adjacentes. S'il y a une unité sur ces cases,

elle meurt. Retirez du jeu tous les éléments et

unités recouverts par un jeton Eboulement.

Caisse (couverture destructible)

Une caisse a 2 PV. Des qu'il y
a 2 jetons Dégats ou plus sur
la tuile, retirez-la du plateau et
mettez a la place un jeton Butin
face cachée pris au hasard.

Pont suspendu
(traversable)
Chaque fois qu'une unité
marche sur un pont suspendu,
lancez : #. En cas d’échec, il ne
se passe rien. En cas de succes, le
pont se brise. Retirez |a tuile du plateau.
Si le pont se brise pendant que l'unité est en
mouvement, elle termine son mouvement en
e toute sécurité. Si I'unité finit son déplacement sur
le pont, elle tombe aussi dans I'abime et meurt.
~ Retirez-le jeton Personnage ou Ennemi du jeu.

i 4 4
= Cocotier (couverture)
#4%. Quand le cocotier est touchg,
% des noix de coco tombent et
toutes les unités adjacentes a
la case du cocotier prennent
1 dégat.

= Rocher et arbre
b\ (couverture)

Ces tuiles sont
des couvertures
indestructibles.

Cage
(objet spécial, couverture)

Les ennemis enferment souvent
des animaux sauvages ou Vos
alliés dans des cages. Si vous les
libérez, il pourrait bien vous aider a combattre leurs
ravisseurs.

Une cage peut étre ouverte de deux fagons : soit
en tirant dessus, soit en I'ouvrant manuellement.
Lorsqu’une cage est touchée, elle libére 'unité
captive qui s'y trouve (voir le briefing de la
mission). Placez I'unité sur la case adjacente
pointée par la fleche rouge de la tuile Cage. Si
cet espace est occupé, choisissez n’'importe quel
espace adjacent a la cage.

Vous pouvez également ouvrir la cage
manuellement en dépensant 1 PM lorsque vous
étes adjacent. Mais ce n’est pas recommandé
lorsqu’il y a un animal sauvage a l'intérieur...

Note : les dégats de feu et d’explosion sont
infligés a I'unité qui est dans la cage et non a la
cage elle-méme, et ne I'ouvriront pas. Diminuez
les PV de 'unité en conséquence sur son plateau.

Tour de guet
(objet spécial, couverture)

Dans les  zones
qu’ils  contrblent,
les ennemis ont
construit des tours de
guet, mais rien ne vous
empéche de les utiliser.

Pour accéder a la tour de guet,
celle-ci doit étre libre et vous devez y étre
adjacent. Dépensez ensuite 2 PM et placez
votre personnage au centre de la tour

Les tours de guet ont trois caractéristiques :

- une unité qui tire depuis une tour de guet
ignore toutes les couvertures;

- une unité a I'intérieur de la tour de guet est a
I"abri de tous les tirs;

- une unité sur la tour de guet peut utiliser la
tyrolienne pour se déplacer rapidement sur le
plateau.

L'inconvénient d’étre dans une tour de guet est
que tous les ennemis a distance présents dans
la zone de jeu modifient leur comportement
et vous ciblent directement, a moins qu’ils ne
soient déja adjacents a un autre joueur ou a un
animal sauvage.

Cependant, les ennemis équipés d'armes de
mélée ignorent les joueurs dans les tours de guet.

Pour quitter une tour de guet, déplacez-vous
sur une case adjacente en dépensant 2 PM, ou
utilisez une Tyrolienne en dépensant 1 PM.

= =1,

Portes de bunker
(objet spécial)
Quand vous étes adjacent a =
cette tuile, dépenser 1 P
pour la retourner. Puis, retirez |
tuile du plateau et remplacez-la
par I'unité révélée (chien de garde ou Rakyat).

Sortie (traversable)
Lorsqu’'un joueur ou un allié
marche sur cette tuile, le
personnage quitte le jeu.

Retirez le jeton du plateau de
jeu. Il ne peut plus interagir avec

le plateau et les autres joueurs.

“r"ﬂ =

Amanites (traversable)
Lorsqu’une unité marche sur
cette tuile, les Amanites se
déclenchent et affectent les
1 unités dans un rayon 1. Retirez
la tuile et lancez les dés :

W X(: les unités prennent 2 dégats.
W« : les joueurs gagnent 2 PM.

& X : les unités se soignent de 2 PV.

& o : toutes les unités affectées font une

attaque gratuite. Les joueurs attaquent
en premier.

Nid de komodo (traversable)
Quand une unité marche
sur la tuile ou sur une case
adjacente, lancez et retirez
la tuile. Si c’est un succes,
placez un Dragon de komodo a la place. Si c’est
un échec, il ne se passe rien.

Tyrolienne
(traversable)

Iy a des tuiles

tyrolienne de départ et

d’arrivée. Pour utiliser

une tyrolienne, une unité

doit étre sur une case de départ et faire un

déplacement acrobatique (voir Déplacement
acrobatique, p.12).

Point d’apparition
(traversable)

Durant les missions,
les ennemis arrivent '}
sur ces cases. Sia
vous devez placer un ennemi sur un point *.1-
d’apparition contenant une unité, placez-le sur.gr.

une case adjacente.

Acide (obstacle) s
Tout élément de jeu ou unité 5.!
tombant dans I'acide est tué et ¥

retiré du jeu. g
4
e

Mur de vigne (mur destructible)
Compte comme un mur. Lorsqu’il e
est endommagg, il s’effondre avec
toutes les tuiles de murs de vigne
adjacentes dans une réaction en
chaine. Retirez-les du jeu. ;




