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LES ZONES D 'ENERGIE DISPONIBLE,
DE FATIGUE ET DE BLESSURE

c LLa Zone dénergie disponible :

On y place les gemmes d’énergie bleues qui sont utilisables. Il s’agit de la capacité d’action du
personndge jusqu’d sa prochaine récupération.

g LLa Zone de fatique :

On y place les gemmes dénergie qui ont été ufilisées. Il s’agit de I'énergie potentiellement
récupérable par le personnage. Lors de chaque Phase de déclaration d’Etat des Héros, on fera
circuler le nombre de gemmes indiqué sur la fiche depuis la Zone de faﬁgue jusqu’c‘t la Zone
d’énergie disponible.

@ La Zone de blessures :

On y place les gemmes perdues au fil des blessures. A chaque fois que le personnage subit
un cerfain nombre de points de blessure, on y place autant de gemmes, en les transférant
en priorité depuis la zone de fatigue. S’il n’'y a pas suffisamment de gemmes sur la zone de
fatigue, on puisera par défaut le reliquat parmi celles éventuellement présentes dans les cases
de cqractéristiques. Si mcﬂgré fout il manque encore des gemmes, on prendra alors seulement
le reliquat parmi celles de la zone d’énergie disponible.

Points de blessure et points de dégats

Les points de blessure Cest ce qu’il reste des points de dégats encaisses par un personndge

une fois que I'on y a retranché les points de défense active (parade ou esquive) et passive
(armure).
Points de blessure = Points de dégat — (défense active + défense passive)




LES CARACTERISTIQUES DU PERSONNAGE

Combat au corps a corps :

Pour porter une attaque au corps a corps il faut, sauf excepfion, étre situé dans
la méme zone que son adversaire.

Au moment de porter une attaque, le joueur choisit Iintensité de son coup, en

y allouant un plus ou moins grand nombre de gemmes d’énergie (Qu minimum
une) qu'il déplace de la zone d’énergie disponible vers la case Combat au corps
a corps. Chaque gemme ainsi dépensée apporte un dé (du type de celui de la caractéristique
Combat au corps a corps du personnage 0) a la puissance du coup. On ajoute ensuite a ces
dés le bonus de dégdts de I'arme pour obfenir la puissance totale du coup.

Quels que soient le nombre et la puissance des coups qu’un personnage porfte au cours d'un
four de jeu, le nombre de gemmes allouées au total a la case Combat au corps a corps ne peut
dépasser son Indice de Saturation g

Phénomeéne de géne
Les attaques au corps a corps ne sont jamais sujettes au Phénomene de géne lié aux adversaires
présent sur la zone (c.f. pl2).

Bonus de surplomb
Lorsqu'un personnage se trouve dans une situation de surplomb par rapport a son adversaire
@u corps a corps ou a distance) il regoit un bonus de @ a ses aftaques.

Shevafas. fait face a un garde sur le pont dun bdfeau. Le
garde ayant 2 points de défense et 1 point de vie, Shevatas
devra donc occasionner au moins 3 points de dégdt pour le tuer.

1l choisit dinvestir 2 gemmes dénergie dans son coup, qui lui permelfront de

lancer u u

De plus, parce qu’il utilise son kriss, il y ajoutera "B de bonus de dégdts (qu’il pourra relancer
une fois gratuifement : le symbole « fléche » signifie quun dé du Iype de celui sous la fléche,
pdas nécessairement ce dé précisément mais n’imporfe lequel de ce Iype parmi les dés lancés,
peut éfre relancé une fois grafuitement).

1l Iance donc les des ef obftienf :

soit 4 points de dégdt. 1l décide de ne pas relancer le ! Y et den resfer Ia pour ce coup.

Combat a mains nues des Heéros

Lorsque les Héros (les unités de I'Overlord ne sont pas concernées par ce poinf) attaquent
d mains nues, les 2 premiers points de degats qu’ils inﬂigent sont ignoreés.




Combat a distance :

Une attaque a distance peut étre portée vers une cible a lintérieur ou a
I'extérieur de la zone de I'attaquant.

Pour porter une attaque a distance, il faut qu’il existe une ligne de vue entre la
zone ciblée et la zone d’origine de l’qttaque.

On considere qu’il existe une ligne de vue entre deux zones des lors qu’on peut tracer une ligne
droite enire leurs Cenires de zones respecﬁfs, sans que celle-ci soit inferrompue par un quelconque
obstacle (mur, mdt, porte, etc.). Les cenires de zone sont signalés par le pictogramme .

Au moment de porter une attaque a distance, le joueur choisit Iinfensité de son ﬁr/lancer, eny
allouant un plus ou moins grand nombre de gemmes d’énergie (Qu minimum une) qu’il déplace
de la zone d’énergie disponible vers la case combat a distance. Chaque gemme ainsi dépensée
apporte un dé (du type de celui-de la caractéristique combat a distance du personnage c) a la
puissance du tir/lancer. On ajoute ensuite & ces dés le bonus de dégdts de I'arme pour obtenir
la puissance totale du tir/lancer.

Quels que soient le nombre et I'intensité des tirs/lancers qu’un personnage porfe au cours d'un
four de jeu, le nombre de gemmes allouées au fotal a la case Combat a distance ne peut
dépasser son Indice de Saturation g

Phénomene de géne

Les Aftaques a distance sont sujettes au Phénomeéne de géne (cf. pl2) lié aux adversaires
présents sur la zone (sauf exception).

Daas le village picte, Conan se

frouve immobilisé par le serpent
géant (qui dispose de la capacifé
« blogueur »). A une zone de Ia se
frouve Zogar Sag, le chaman picte que
Conan a pour mission dassassiner.

Ne pouvant le rejoindre sur sa zone, il décide de Ilui envoyer sa hache au visage. 1l investif
3 gemmes dénergie dans ce jet, ce qui lui permettra de lancer wmm auxquels il ajoutera
relancable gratuitement de bonus de dégdfts. Il lance donc les dés ef obfient :

Soit un fotal de 4 points de dégdtl La carfe hache repose
désormais sur la zone ou se sifue Zogar Sag.




Lignes de vue et dénivelé

D’une fagon générale, en présence d'un fort et brutal dénivelé, seules les zones directement
en surplomb partagent des lignes de vue avec les zones en contrebas. En cas de doute sur
I'existence ou non d’'une ligne de vue on s’en remet au bon sens des joueurs.

Bonus de surplomb

@u corps a corps ou a distance) il regoit un bonus de a ses attaques.

Lorsqu’un personnage se trouve dans une situation de surplomb par rapport a son adversaire

Défense activé™

Apres avoir subi une aftaque et que le montant des dégats a été déclaré, un
personnage est libre d’effectuer une action de défense.

Des lors que le personnage ufilise pour sa défense un équipement de parade
(Cest-a-dire ajoute & son action de défense son bonus d’arme ou de bouclier), on
considére qu’il pare. Par défaut, on considére qu’il esquive.

Seuls les boucliers peuvent éire ufilisés pour parer les projectiles. A défaut de bouclier, les
projectiles ne peuvent étre qu’esquivés.

Sauf exception, toutes les attaques peuvent faire I'objet d'une défense active.

Une attaque ne peut faire I'objet que d'une seule défense, dont l'intensité est déclarée une fois
pour foutes, avant que ne soient jetés les des.

Une défense active n’est effective que contre une seule attaque (sauf exception).

Au moment de se défendre, le joueur choisit Iintensité de sa défense active, en y allouant un
plus ou moins grand nombre de gemmes d’énergie (au minimum une), qu’il déplace de la zone
d’énergie disponible vers la case Défense active. Chaque gemme ainsi dépensée apporte un dé
du type de celui-de la caractéristique défense active du Heéros 0) a linfensité de la défense.
On ajoute ensuite a ces dés le bonus de défense active de I'arme ou du bouclier pour obtenir
Iintensité totale de la défense.

Une seule arme et/ou bouclier peut étre utilisé pour une méme action de défense.

Les défenses ne sont jamais sujettes au Phénomene de géne lié aux adversaires présent sur la

zone (c.f. p12).



hevafas fait face au serpent géant.
La créature se jetfe sur lui dans une
affaque meurfriere ef obfient :

ce qui occasionne 5 poinfts de dégdrfs.

investit 2 gemmes dé energie, ce qui lui permef de lancer
wm avec lesquels il obftient :

Deéfense Passive

Ce sont essentiellement les Armures et autres protections qui fournissent les défenses passives. 11
s’agit d'une défense « minimale par défaut » qui, contrairement & la défense Active, ne requiert
aucune dépense d’énergie.

Q@u’un personnage réalise ou non une défense active, il doit (sauf exceptions) prendre en compte
sa défense passive lors du calcul des blessures.

Conan subit I'attaque dun garde qui Iui inflige
un dégdft : 7’

1l décide de ne pas depenser d’éuergie pour parer
el se conlenfe de la profection de son armure de
cuir v ’ 3

1l Iance le dé ef obtienf :

11 encaisse donc 1 point de blessure.




Manipulation :

La manipulation est utilisée pour toutes les actions autres que le combat qui
font appel a la dextérité des personnages, tel qu'ouvrir un coffre, crocheter une
serrure, ramasser un objet, se le passer..

On distingue 2 types de Manipulation : les Manipulations Simples et les Manipulations Complexes.

« Les Manipulations Simples ne demandent aucun « test » (jet de dés) et requiérent
simplement la dépense d'une gemme d’énergie qu'on alloue d la case €« Manipulation ».

Changer d’'arme au cours d'un tour, passer ou prendre un objet, le ramasser, revetir une
armure, efc.,, sont des Manipulations Simples.

Les Manipulations Simples ne sont jamais sujettes au Phénomeéne de géne lié aux adversaires
présent sur la zone (c.f. p12).

« Les Manipulations Complexes demandent la réalisation d’un « test » (jet de dés).

Au moment de tenter une Manipulation, le joueur en choisit I'intensité, en y allouant un plus
ou moins grand nombre de gemmes d’énergie (@u minimum une) qu’il déplace de la zone
d’énergie disponible vers la case Manipulation. Chaque gemme ainsi dépensée apporte un dé
(du type de celui-de la caractéristique Manipulation du personnage a) a lintensité de la
manipulation. On ajoute ensuite & ces dés I'éventuel bonus de manipulation de I'équipement
pour obtenir l'intensité totale de la manipulation.

Quels que soient le nombre et I'intensité des manipulations qu’un personnage réalise au cours
d'un tour de jeu, le nombre de gemmes allouées au fotal a la case quipulation ne peut
dépasser son Indice de Saturation g

Les Manipulations Complexes sont sujettes au Phénomeéne de géne lié aux adversaires présent
sur la zone (c.f. p12).

Lancer... et réceptionner un objet

Lancer un objet demande un jet de manipulation qui est sujet au phénomeéne de géne (c.f. p12).
Le lanceur indique la zone visée puis fait son jet. L’objet parcourt une ftrajectoire rectiligne
vers cette destination d’'un nombre maximal de zones égal au nombre de succes obtenus. Si
le nombre de succes est suffisant ou superieur, alors l’objet afterrit dans la zone visée. Si
le nombre de succes est insuffisant, l’objet va au plus loin que les succes ont pu le mener.
Récepﬁonner un objet demande simplement la dépense d'une gemme en Manipulaﬁon, sans
qu’il soit nécessaire de faire un fest.

Note : un objet dont l'indice d’encombrement dépasse 3 ne peut pas étre lanceé.

Lacher un objet

L&cher un objet est une action gratuite qui ne requiert ni fest, ni dépense d’énergie.
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Relance :
La Relance permet au joueur de relancer les dés dont les résultats ne le satisfont pas.

Pour chaque gemme d’énergie allouée a la Relance, le joueur peut relancer T'un
de ses dés.

Un joueur est libre de relancer plusieurs fois un méme dé, jusqu'a ce quil soit
satisfait par son résultat ou qu’il ne puisse/veuille plus payer pour sa relance.

Contrairement aux caractéristiques qui précedent, I'intensité de la relance n’a pas a étre
antficipée par le joueur. 11 est libre de rajouter au fur et d& mesure de ses jets des gemmes
d’énergie en fonction des résultats obtenus.

Les Relances ne sont jamais sujettes au Phénomene de géne lié aux adversaires présent sur la

zone (c.f. p12).

onan cherche a ouvrir un coffre dans

une hutfe picte. Puisque personne ne
le géne, 2 succeés sont suffisanfs pour
crochefer Ia serrure ef immeédiafement
semparer de son confenu.

1l décide dinvestir 2 gemmes dénergie en manipulation
et obfient un résulfat insuffisant.

11 choisit de relancer I'échec en payant une gemme en
relance ef obfienf a nouveau un échec.

Il décide alors d’insister et investit @ nouveau une
gemme en relance el obfient cetfe fois deux haches.

Son score de frois haches Iui permet ceffe fois douvrir
le coffre et de s emparer de son confenu.




Mouvement :

On utilise le mouvement pour déplacer un personndage d'une zone d une duire,
C’est-a-dire sortir d'une zone en en franchissant la frontiére pour gagner une
autre zone.

Le Coiit de franchissement d'une frontiére est variable en fonction des Effets
de terrain et de la Géne éventuellement occasionnée par les adversaires présents dans la zone

de départ (c.f. p12).

En dehors de toute contrainte spécifique (Effets de terrain et/ou Géne), le franchissement d’'une
frontiere cotite un point de mouvement.

Tous les personnages disposent d'une Base de point de mouvements, indiquée par le chiffre situé
en bas a droite de la case Mouvementﬂ.

La Base de points mouvement correspond a un nombre de Points de mouvement gratuits.

Les premiers déplacements réalisés par le personnage dans un four de jeu sont forcément ceux
de sa Base de points de mouvement. Tout déplacement supplémentaire requiert la dépense de
Gemmes d’énergie a concurrence d'une gemme par Point de mouvement supplémentaire.

Ces Gemmes d’énergie sont déplacées depuis la Zone dénergie disponible vers la case de
Mouvement.

S, pour une raison ou une dufre (aﬂqquer un adversaire, ramasser un objet, etc.), un
personnage inferrompt son déplacement initial sans avoir ufilisé la fofalitée des points de sa
Base de mouvement, il en perd le reliquat pour le reste du tour.

Chaque point de mouvement utilisé pour les déplacements suivants sera donc payé en Gemmes
d’énergie.

La case de Mouvement ne peut jamais confenir un nombre de gemmes supérieur a son Indice
de Saturation g

Les Mouvements sont sujets au Phénomene de géne lié aux adversaires présent sur la zone

Cf. p12).

onan se frouve enfouré de 3 gardes dans une
zone du village. 11 veur renfrer dans une huffe
adjacente.

1l décide de commencer par se débarrasser dune
partie de ses adversaires grc’t‘ce a un grand coup
circulaire de hache qui en fue deux.

Il réalise alors son déplacement. Il doif se déplacer dune zone a une aufre (Coif : 1 pt de
Mouvement), franchir la fenture de la huftfe (Surcoiit en déplacement : +I pt de Mouvement)
ef ce, malgre la présence du dernier garde sur sa zone de depart (sarcoﬁf de Mouvement : +1
pt de Mouvemen?). 1l lui en coiite donc 3 points de Mouvement. Les deux premiers sont pris
dans sa base de Mouvement et le dernier est payé avec une gemme dénergie allouée a la case
Mouvement.




Mouvement, combat et saturation des zones

Une zone ne peut pas accueillir plus de socles de personnages qu'elle ne peut physiquement en
confenir sans que ceux-ci ne débordent sur les zones adjacentes. Lorsqu’une zone est saturée
(donc qu’elle ne peut plus confenir le moindre personnage), il est impossible ni de s’g arréter, ni
de la traverser. Ein revanche, on la considére désormais a portée d’qﬂqques au Corps a Corps
depuis les zones adjacentes permettant d'y accéder.

Le PHENOMENE DE GENE

Le phénomeéne de géne est lié a la présence d’adversaires en nombre égal ou supérieur par
rapport aux héros. Il impacte les déplacements et toutes les actions des cases « caractéristique »
demandant l'exécution d'un test (un jet de dés) a l'exception du combat au corps a corps, de
la défense et de la relance (ces tests ne sont pas impactés par le phénomeéne de géne).

Impact sur le déplacement :

Pour chaque adversaire égal ou supérieur au nombre de Héros sur une méme zone, le coiit du
déplacement augmente d'un point de mouvement.

ar exemple, si un Heéros se frouve sur Ia méme

< . . .

zone quun adversaire, sorfir de ceffe zone Iui
cotdifera un point de mouvement supp]émenfaire.

Sz; en revanche, un autre Heros est avec Iui, on
considere qu’ﬂ « prend en charge » 1 ‘adversaire
ef gue celui-ci ne géne donc plus le mouvement
du premier (Ie second héros sera par confre d
son four géné par l'adversaire des lors que son
compagnon aura quitfé la zone).




SI; par exemple, deux Heéros se
frouvent dans la méme zone que
frofs adversaires, sorfir de la zone
colfera 2 poinfs de mouvement
supplémenfaires au premier (Soif
3 poinfs de mouvement en fouf) ef
i y aqura un surcoit de 3 poinfs de
mouvement pour le deuxieme Heros
(oit 4 points de mouvement en fouf)
lorsqu'a son four il quiffera la zone,
du fait quil demeure seul enfouré des
frois adversaires.

Impact sur les ftests :

Pour chaque adversaire égal ou supérieur au nombre de Héros sur une méme zone, on ignore
une Touche sur le résultat du fest.

Par exemple, si un FHeéros cherche a crochefer un
coffre alors qu’il est seul avec 3 adversaires dans
la méme zone que Iui, les 3 premieres Iouches de
son jef seront Ignorées. Ainsi, si classiquement il Iui
auraif fallu 2 Touches pour réussir son crochefage,
il Iui en faudra 5 dans ceffe configuration.

I mainfenanft 2 Heros se frouven! dans Ila

zone occupée par 3 adversaires, seules les
2 premieres Touches du fest seront Ignorées
(0n considere en effef que Iun des adversaires est
« pris en charge » par l'aulre héros).




COMPETENCES ET ENCOMBREMENT

Chaque Héros dispose d’'un certain nombre de compétences. Chacune d’entre elles est représentée
sous la forme d'un pictogramme. Le détail des compétences est fourni sur LI'aide de jeu
« Compétences ».

Dans le coin inférieur droit du pictogramme de Compétence figure en rouge
I'indice de Surcharge & partir duquel I'encombrement du Héros est trop
important pour qu’il contfinue a disposer de la compétence en question.

Le niveau d’Encombrement du Héros est égal a la somme des indices
d’Encombrement de chacun des objets qu’il porte.

I’Encombrement pénalise aussi le Mouvement. Le pictogramme de Compétence
le plus a droife indique comment est pénalisée la Base de Mouvement du Heéros
en fonction de son niveau d’Encombrement. Seule la Base de mouvement est
ainsi pénalisée, jamais les mouvemenis suppléementaires payants.

a compétence « insaisissable » de Shevafas Iui permet de fraverser les zones occupées par

des adversaires sans la moindre pénalité de mouvement. Seulement, a partir dun niveau
dencombrement de 5, cetfe compeéfence n'est plus effective. Aussi, lorsque dans une hulfe il
frouve une coffe de maille (éncombrement 3) alors quil porte déja son kriss (Encombrement 1)
et une arbaléfe (Encombrement 3) la question de la revétir ou non se pose sérieusement.




DEROVULEMENT D\ TOUR DE JE\| DES HEROS

Le tour de jeu des Héros se déroule foujours selon quatre phases qui s'enchainent dans I'ordre suivant :

1) La phase d’entretien de début de tour

Toutes les gemmes d’énergie qui ont éfé utilisées par les héros au cours du four de I'Overlord
doivent éire rapatriées vers la zone de fatigue.

2) La phase de Déclaration de 'Etat des Héros

Chaque joueur doit déclarer IEtat de son Héros pour le tour & venir. Soit son Héros sera Actif,
soit il sera En Récupération.

Si le Héros est déclaré Actif, son marqueur dEtat est posé sur la position € Actif >>*,
il récupére le nombre de Gemmes d’énergie indiqué sur sa fiche (2 gemmes si fous ses
compagnons sont en vie, 3 gemmes si I'un deux est décédé, 4 gemmes si deux ou plus
de ses compagnons sont morts) en les déplagant de la Zone de fatigue a la Zone
d’énergie disponible. Un Héros Actif sera libre de réaliser toufes les actions qu’il est
en mesure de payer (déplacements, attaques, manipulations, etc.).

Si le Héros est déclaré En Récupération, son marqueur d’Etat est poseé sur la position
« En Récupération » . I récupére le nombre de Gemmes d’énergie indiqué sur
sa fiche (5 gemmes si fous ses compagnons sont en vie, 6 gemmes si I'un d’eux est
décédé, 7 gemmes si deux ou plus de ses compagnons sont morts) en les deplacant
de la Zone de fatigue a la Zone d’énergie disponible. Un Héros En Récupération ne
pourra réaliser que des actions de Défense et de Relance (ni déplacement, ni attaque,
ni manipulation, ni quoi que ce soit d’autre.. ).




3) La phase d’action

Dans Conan, les Heéros n’agissent pas selon un four de jeu classique, mais coordonnent
librement enire eux chacune de leurs actions.

Pour ce faire, un joueur réalise les actions de son choix (dans la mesure ou il peut les payer),

puis passe la main & I'un de ses camarades (peu importe lequel) qui a son four réalisera

un cerfain nombre d'actions avant de lui aussi passer la main (& un nouvedu joueur ou au

joueur qui a agi précédemment) et ainsi de suite, jusqu’a ce que fous les Héros aient décidé de
9 3 s - 0 o 9 . o2y

cesser dagir et de dépenser leur énergie (il est d’ailleurs fortement conseillé de conserver un peu

d’énergie disponible afin de pouvoir se défendre lors du tour de jeu de I'Overlord).

I Iadrafbas, Shevatas et Conan sont au milieu dun camp picte, a la recherche dune
princesse refenue prisonniére dans une hutfe f. scénarion®l). L' Overlord vient de terminer
son four de jeu, cest donc aux Heéros de prendre la main.

Conan ef Shevafas qui sont sur la méme zone ef qui sont encore relafivernent frais, décident
de rester « Actifs » pour le four (ils récupérent donc immédiatement 2 gemmes dénergie
chacutﬂ. Hadrathus, qui a éfé épuisé par luftilisation successive de deux sorfs, décide de se
metire € en Récupération » (1’1 récupere donc immeédiatement 5 gemmes d’énergie).

Conan prend linitiative dentrer dans la hutfe la plus proche. Il lui en coidfe 2 points de
mouvement (1 + I dus a la fenture a lentrée) qui sont absorbés par sa base de mouvement.
La hutte abrife trois Pictes ef un coffre.

Nulle trace de la princesse. Sans plus atfendre, Conan, dun grand coup de hache, décapile
ses frois adversaires Cpour ce faire, il a ufilisé 4 gemmes d’énez‘gie en Combaf au corps a
corps, ce qui lui a permis, grcice da son bonus darme, de lancer 5 dés rouges, dont lTun peut
éfre relancé gratuifement, grdce a la hache foqjours). 1l est desormais seul ef en sécurifée dans
la hutfe avec le coffre. Malgré la fenfation douvrir dés mainfenant le coffre, il décide de
femporiser, en rendanf femporairement la main a Shevafas, de félg:on a voir si son religuaft
dénergie ne pourrait pas éfre utilisé d'une meilleure fagon.

.. Shevafas reprend donc la main ef décide de visifer une huftfe dont linférieur est sifué a frois
zones de Ia. Il Iui faut donc 4 points de Mouvement pour sy rendre (1 point par zone +I point
pour franchir la fenfure a l'entrée). Il utilise donc ses 3 points de mouvement gratuits (Sa base
de mouvement) auxquels il ajoufe une gemme dénergie quil place dans sa case Mouvement.
La hutfe est vide de Picfe, mais abrife la princesse inconscienfe ef un coffre. Shevafas hésife
ad la ramasser, mais, suife a une discussion factique enftre les joueurs, il juge plus opporfun de
laisser la fille a Conan (én effet, du fait de son Encombrement de 6, porfer la princesse le
priverait de ses compétences Insaisissable et Infouchable)...

..Conan reprend donc la main, ef plutél que de gdcher son énergie a ouvrir le coffre, décide de
ressorlir @our un couft de 1 + 1 point de mouverment a cause de la fenture, intégralement payés
en gemmes dénergie) pour se rapprocher de I'autre huffe. Il considére alors quil a sufisamment |
dépensé dénergie pour ce four, daufant plus quil "
lui faut en garder pour se proféger des éventuelles atfaques de I'Overlord. Il décide donc de
repasser la main a Shevafas...

...Ce dernier choisit alors duftiliser une gemme énergie supplémeniaire pour crochefer le coffre et
se saisir du bien quil confient. Le voleur n'a plus non plus de raison de dépenser de Ilénergie
pour ce four.

Les deux joueurs s'accordent donc pour rendre la main a 1'Overlord..
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4) La Phase d’entretien de fin de four

Aprés que tous les Héros ont fini d’agir, on rapatrie vers la Zone de fatigue foutes les gemmes
qui ont été dépensées au cours du four.

On repasse la main a I'Overlord qui s’engage alors dans un nouveau four.




LES CARTES EQUIPEMENT

LES CARTES ARMES :
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Les cartes Armes sont systématiquement composées des éléments suivants : y ;

c Le nom de I'arme.

g Son illustration.

6 Son Indice d’encombrement. Dés qu’il est égal ou supérieur &
3, on considére que I'arme est une arme & deux mains. Un

personnage avec une felle arme ne peut donc pas en ufiliser une

auire en méme femps.

Ses caractéristiques :

@ Le bonus de dégdts au corps a corps de I'arme.

6 Son bonus de parade (lorsque I'arme est ufilisée pour la parade
plutdt qu'un bouclier : on ne peut pas cumuler les deux bonus).

@ Son Bonus de dégats a distance. Certaines armes e peuvent étre ufilisées au corps a
corps et a distance. Ceci est indiqué par ce pictogramme a c6té du Bonus de dégats a
distance. Dans ce cas, lorsque I'arme est lancée, sa carte est poseée sur la zone ciblée. Elle devra
étre ramassée (pour un coiit dune gemme d’énergie€) avant de pouvoir étre utilisée a nouveau.
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LES CARTES OBJETS :

QMAGICAI. URN

Les cartes Objet sont systématiquement composées des éléments suivants :

c Le nom de l’objet.
g Son illustration.
9 Son Indice dencombrement.

a Des pictogrammes explicites quant a sa fonction.

Lutilisation dun objet est, sauf exception, gratuite (il 0’y a aucun colit en énergie qui y est associé).

Certains objets ne sont ufilisables qu'une fois (C’est par exemple le cas de la plupart des
potions), ce qui signifie que la carte est défaussée aprés usage.

Certains objets ont un nombre d'utilisations limité. On dispose alors sur la carte un nombre de
pions correspondant a leur nombre d'ufilisation maximal et 'on défausse un pion & chaque fois
que l’objet est ufilisé. Lorsqu’il n’g a plus de pion dessus, cela signiﬁe que l’objet a entierement
été consommé et que la carte peut étre défaussée (a4 moins que I'objet ne soit « rechargeable »
et qu’il soit donc opportun de le conserver en depit de son poids).

Beaucoup d’objets n’ont pas de limite d'utilisation.



LES CARTES SORTS :

Les cartes Sort sont systématiquement composées des éléments suivants : : g
T
The Halo

of Mitra

6 Le nom du sort.

This character gains
a passive defense of 2,
This effect continues
unfil ' the beginning
of a: turn where the
sorcerer decldres he is
aclive, .

g Son pictogramme.

9 Son colit en énergie.

@ Son effet.

-

A chaque fois que le sort est utilise, le joueur en paye le prix en posant sur la carte le nombre
de gemmes d’énergie adeéequat. Le nombre de gemmes posées sur la carte ne peut jamais excéder
son Indice de safuration.

Lorsqu’un joueur utilise un sort, il place sur la carte
le nombre de gemmes d’énergie correspondant a
son cofit. A la fin du four, les gemmes reviennent
dans la zone de fatigue du personnage.

The Halo 4
of Mitra

"W of aurn where the
. sorcerer declares he is
aciive

LES POISONS :

Les poisons se caractérisent par un indice de Virulence exprimé en IDé(S) et un mode d'inoculation.

La Virulence dun poison s’expn'me directement en points de Blessure et non en points de dég&ts.
En effet les défenses passives ou actives ne sont d’aucun secours contre un poison qui a éfé inocule.

Une fois inoculé, c’est le joueur qui contrdle le personnage victime du poison qui exécute le jet de
Virulence. Ainsi il sera libre de réaliser des relances pour fenter datténuer les effets du poison.

Les poisons Aériens :

Les poisons aériens prennent le plus souvent la forme de Nuages empoisonnés. Ils sont
automatiquement inoculés a fous les personnages présents sur la zone.

Les poisons intradermiques :

Les poisons infradermiques sont véhiculés par la circulation sanguine. Ils doivent étre appliqués sur
une arme tranchante ou perforante. Lapplication du poison est une action de manipulation simple
(colit = une gemme). Un pion « dose » est posé sur la carte de I'arme pour signifier que le poison
a été appliqué. Lors de la prochaine atfaque de I'arme, on considére que le poison est inoculé si
les défenses sont passées (donc que I'attaque occasionne au moins 1 point de Blessure). A Tlissue de
Taftaque, quel que soit son résultat, la dose de poison disparait.



LES CHUTES

A Tinstar des poisons, les dégats des chufes sont directement exprimés en Points de Blessure (les
défenses passives ou actives n’ont aucun effet contre les chutes) et leur jet est exécuté par le joueur
conirolant le personnage victime de la chute (ainsi il sera libre de réaliser des relances pour
tenter dafténuer les effets de la chute). La dangerosité d’'une chute est indiquée par le scénario.

Les ATTAQUES A EFFET DE ZONE

Les attaques a Effet de zone (indiquées par ce symbole * ), de type explosion ou sort (type
tempéte d’éclairs), ne font I'objet que d'un seul ef méme jet de dégdts pour tous les occupants de
la zone. Les bonus de parade des armes sont inutilisables (en revanche les bonus de parade des
boucliers restent utilisables).




