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DARK RITUALS:
MALLEUS MALEFICARUM

Alors que les nombreux plans d'existence tournent et s'entrechoquent, il arrive que des
dimensions paralléles s'alignent parfaitement. Pendant de brefs instants a I'échelle du mul-
tivers, ces Conjonctions permettent aux objets de glisser d'un monde a I'autre, parfois sans
étre remarqués, parfois en provoquant le chaos.

Une telle Conjonction s'est produite entre la Terre et Neemoss, au cours des Ages Sombres.
Ces deux dimensions ne pourraient pas étre plus différentes. C'est la magie, et non la
Physique, qui régit Neemoss et son influence corruptrice crée de multiples monstres et
abominations. Lorsque des choses de Neemoss apparaissent sur Terre, elles sont encore
imprégnées de leur essence magique. Leurs pouvoirs bien réels attirent rapidement I'at-
tention des guérisseurs, des alchimistes, des fakirs et autres spécialistes. Mais la situation
s'aggrave lorsque la Conjonction se renforce et que les premiéres Sorcieres de Neemoss
arrivent sur Terre.

Dark Rituals : Malleus Maleficarum est un jeu pour deux a cinqg joueurs. L'un d'eux est le Maitre Sorcier, diri-
geant la Légion Obscure, tandis que les autres sont des individus Héroiques. Les joueurs controlant les Héros
doivent coopérer et jouer ensemble, tandis que le Maitre Sorcier les affronte tous.

Le jeu s'appuie sur des scénarios, les Rencontres. A chaque partie, les joueurs doivent en choisir une parmi celles

«proposées a la fin du livret. Chaque Rencontre propose différents objectifs aux joueurs qu'ils doivent accomplir
pour remporter la partie. Les Héros gagnent ou perdent ensemble, tandis que le Maitre Sorcier triomphe ou
échoue individuellement.

Le jeu peut aussi étre joué en campagne en reliant plusieurs Rencontres. Lors d'une campagne, les joueurs accu-
mulent des points de victoire, utilisables pour acquérir des bonus lors des parties suivantes.
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4 cartes 34 cartes 41 cartes
Arme Plantes Butin

33 cartes 9 cartes 8 cartes 4 Plateaux de 3 cartes de
Sorcellerie Peste Démon Héros Sorciére

e A T 3]
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4 cartes de * 6 cartes de
Sbire Créature

4 Plateaux 1 Plateau des
d'Attributs _ Supplices

AT

17 cubes 100 jetons Energie

. de bois en plastique
1 Fiche Energie 1 Démon

épuisée

Jeton Jeton Jeton Jeton Jeton Jeton -
Récompense Ame Coffre Plantes Blessure Cercle
de Peste d'invocation
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PLATEAU DU HEROS

1. Nom

2. Symbole de Classe

3. Poids transportable maximum du
Héros

4. Points de Vie

e Actions disponibles et Cotits en
Energie

6. Sources d'Energie

7. Illustration

8. Valeurs initiales des Attributs

9. Emplacement dEnergie bloquée

10. Emplacement d'Energie dépensée

B. PLATEAU DATTRIBUTS DU Q=i
HEROS (<))

Niveau de I'Attribut

Attributs : Agilité, Force, Résistance, Alchimie

3. Marqueur indiquant le Niveau actuel de
I'Attribut

4. Compteurs des Attributs

N =

Défense et Cofit en Energie
Couleur et nombre de dés par Défense

C. CARTE DARME pU HEROS
1. Nom et symbole de Classe

| 2. Modes d'Attaque et Coiit en Energie
3. Couleur et nombre de dés par Attaque
4. Poids
5. Illustration
6.
7.

LIVRE DALCHIMIE DU HEROS

Nom et symbole de Classe
Effet
Ingrédients alchimiques

e RN

Niveau d'Alchimie requis

CARTES DE SERF
Nom

Points de Vie
Illustration

Actions disponibles, Cofit en Energie, Couleur
et nombre de dés

Attributs
Aptitude spéciale

—— g
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CARTES BUTTN~ AMELIORATIONS
Amélioration d'armure

Amélioration d'arme

Attributs requis

Effet

Illustration

Poids

Niveau de la carte pour constituer la Pile de
Butin

RO R G

. CARTES BUTIN ~ ARTEFACT
Nom
Poids
Effet
Illustration
Attributs requis

Niveau de la carte pour constituer la Pile de
Butin

T APNEAL I URIFYE
LiE LIRLALN

SR Ubd=O

CARTES BUTIN~ MAGIE DU SANG
Nom du Sort

Effet

Défausser aprés usage

Attributs requis

Niveau de la carte pour constituer la Pile de
Butin

. CARTES PLANTES

La Pile des Plantes contient des Ingrédients alchi-
miques et des cartes avec des effets immédiats.
1. Nom
Ilustration

2
3. Défausser aprés usage
4. Effet

’ » - r
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). CARTES DE SORCIERE

1. Nom

2. Points de Vie

3. Illustration

4. Actions disponibles et Cotit
en Energie

*5. Attributs

6. Modes d'Attaque et Cofit en Energie

7. Couleur et nombre de dés par
Mode d'Attaque

8. Sorts de Combat d'Attaque

9. Défense et Coiit en Energie

10. Couleur et nombre de dés par

Mode de Défense
11. Sorts de Combat de Défense

K. PLATEAU DES SUPPLICES DU
MATTRE SORCIER

Compteur d'Aura Maléfique
Compteur d'Ames

3. Compteur de Sacrifices

N =

| L. FICHE ’ENERGIE EPUTSEE DU
{ MAITRE SORCIER

Fiche d'Energie épuisée

Symbole d'Appel de Sorciére

[
N ==

M. GRIMOIRE DE SORCIERE
Nom du Sort de Combat
2. Effet

-
.
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CARTES DES DISCIPLES DE LA
LEGION OBSCURE

Symbole de Disciple : Créature ou Sbire
Nom

Points de Vie

Ilustration

Actions disponibles et Coiits en Energie
Couleur et nombre de dés par Action
Attributs —
Aptitude spéciale Ve,  Dispauiz

0 M SCOROT SN IS ol

Le rouge indique qu'il s'agit
d'une carte retournée

il ———

8  ELEMENTS DU JEU




. CARTE DE DEMON
Nom
Points de Vie

Actions disponibles, Cofit en Energie et dés
correspondants.

Ilustration
Attributs
Aptitudes spéciales

CARTES SORCELLERIE ~
APPEL DE CREATURE
Illustration et Nom

Défausser aprés usage

Action

. CARTES SORCELLERIE ~
MAGIE NOIRE
Nom du Sort
Effet

Défausser aprés usage

CARTES PESTE
Symbole Source d'Energie
Carte d'Action

Effet

’ » - r
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INSTALLATION

INSTALLATION DE LA RENCONTRE

Choisissez la Rencontre.

Créez le plateau en reproduisant la carte de la Ren-
contre :

« Placez correctement les Tuiles de la carte, impri-
meées recto-verso, comme indiqué par la carte.
Les Tuiles sont numérotées pour faciliter leur
identification.

Placez les jetons Coffre, Plantes et Cercle d'Invoca-
tions sur les Tuiles.

Placez les figurines (Héros, Serfs, Sorciéres et
Disciples) sur leurs positions de départ.

Chaque joueur Héros constitue sa Zone de jeu :

« Prenez le Plateau de Héros de votre Personnage et
placez-le face a vous.

=

Prenez 'Arme et le Livre d'Alchimie correspon-
dant au nom de votre Héros.

Prenez un Plateau d'Attributs et placez-y des
marqueurs selon les valeurs d'Attributs initiales
du Héros.

Si cela vous aide a le repérer sur le plateau, atta-
chez un anneau d'identification coloré au socle de
votre Héros. -

Constituez la Pile de Butin initiale en sélectionnant
les cartes Butin correspondant au Niveau le plus éle-
vé parmi les Héros (voir Constituer la Pile de Butin,
p. 14).

Placez les cartes Plantes et Serf a portée des joueurs
Héros.

A proximité des Héros, constituez une Réserve avec
les jetons Energie verts. Chaque Héros recoit autant
de ces jetons Energie que la somme des valeurs de la
Source d'’Energie de son Plateau.

INSTALLATION

Le Maitre Sorcier constitue sa Zone de jeu :

« Prenez la Fiche d'Energie épuisée et placez-la
devant vous.

Prenez les 32 jetons Energie rouges et placez-les a
coOté de la Fiche d'Energie épuisée.

Prenez le Plateau des supplices. Placez un
marqueur sur l'emplacement rouge au début du
Compteur d'Aura Maléfique et placez les jetons
Récompense de Peste sur le Compteur d'’Ames
comme indiqué par la Rencontre.

Prenez les cartes de tous les Personnages du Mal
de la Rencontre (Sorciéres, Disciples et Serfs
possédés). .

Placez a portée vos figurines qui ne sont pas déja
sur la carte en début de partie.

Mélangez la Pile de Sorcellerie et la Pile de Peste.
Placez-les a portée.

Piochez trois cartes de la Pile de Sorcellerie. Ceci
est votre main : sauf spécification contraire, celle-
ci est toujours dissimulée aux autres joueurs.

Placez les jetons Ame et Blessure a portée.

Meélangez chaque type de cartes pour constituer leurs
piles respectives et disposez-les face cachée.
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Z.ONE DE JEU D'UN HEROS

Chaque Héros a quatre éléments dans sa Zone de jeu
au début de la partie :

1. Un Plateau de Héros
2. Un Livre d'Alchimie
3. " Une carte dArme
4

Un Plateau d'Attributs

INSTALLATION

Lors de l'installation, choisissez un Plateau de Héros :
il indique le nom, la classe (sous forme de symbole) et
les valeurs initiales de ses quatre Attributs. Prenez en-
suite le Livre d'Alchimie et la carte Arme correspon-
dant au Héros, ainsi qu'un Plateau d'Attributs.

Image 1: Zone de jeu du Croisé.

LTmage 1 montre l'installation initiale du Croisé. Son
Plateau indique le nom du Héros (en haut) qui corres-
pond au nom de la carte Arme et du Livre d'Alchimie.
Ses Attributs initiaux (a droite) sont : Agilité 1, Force
2, Défense 1, Alchimie 1. Des marqueurs sont placés
sur le Plateau d'Attributs pour indiquer leurs valeurs
actuelles (celles-ci peuvent varier en cours de jeu).



Z.ONE DE JEU DU MAITRE SORCIER

Le Maitre Sorcier a plusieurs éléments importants du
jeu dans sa Zone de jeu en début de partie :

« Le Plateau des supplices.
. La Réserve dEnergie des Sorciéres.
Un Grimoire de Sorciére.
Des cartes de Sorciére (une par Sorciére en jeu).

Des cartes de Sbire (une par Sbire en jeu).

Image 2 : Le Plateau des supplices et Fiche d'Ener-
gie épuisée.

Le Plateau des supplices mesure le Niveau actuel de
I'Aura Maléfique qui refléte la puissance grandissante
des Sorciéres durant la Rencontre. Au début de la
Rencontre, placez un marqueur sur l'emplacement
rouge (1). Celui-ci avancera quand le Maitre Sorcier
élimine des personnages.

Durant l'installation, placez sur le Compteur d’Ames
(2) des jetons Récompense de Peste (3) comme indi-
qué par la Rencontre : ils indiquent le nombre de je-
tons Ame que le Maitre Sorcier doit accumuler pour
piocher des cartes Peste. Les jetons Ame sont acquis
en tant que Récompenses lors de la partie.

Le Compteur de Sacrifices (4) est utilisé pour suivre
la progression de certains objectifs définis par les dif-
férentes Rencontres.

Pour plus de détails sur le fonctionnement du Plateau
des supplices, voir p. 32.

La Fiche d'Energie épuisée du Maitre Sorcier (5) sert

“a entreposer son Energie dépensée. Chaque fois que le
Maitre Sorcier dépense de I'Energie, mettez les jetons
Energie sur la Fiche. Le symbole Appel de Sorciére est
un rappel indiquant au Maitre Sorcier qu'il peut dé-
penser cinq jetons Energie définitivement (rangez-les
dans la boite) pour faire entrer en jeu une nouvelle
Sorciére.

Image 3 : Grimoire de Sorciére.

Un Grimoire de Sorciére est une grande carte de réfé-
rence listant les noms (1) et les effets (2) des Sorts de
Combat lancés par les Sorciéres quand elles Attaquent
ou se Défendent. Les cartes de Sorciéres n'indiquent
que les noms de leurs Sorts. Gardez le Grimoire a por-
tée de main pour apprendre ces effets.

Image 4 : Cartes des Personnages.

Durant l'installation, prenez les cartes des Person-
nages que vous allez utiliser. Il peut s'agir d'une ou
plusieurs cartes de Sorciére(s), de Créature(s) et de
Sbire(s). Il y a beaucoup de Personnages dans la Lé-
gion Obscure mais vous ne les jouerez pas tous a
chaque Rencontre. Ces cartes ont deux faces : com-
mencez la partie en utilisant la face ne présentant
pas de trait rouge en haut (il présente des statistiques
améliorées qui ne doivent pas étre montrées en début
de partie). Le Maitre Sorcier n'entrepose pas d'Energie
sur ces cartes.

-

r

INSTALIATION A

i35

=gl
i

A
{

—




14

CONSTITUER LA PILE DE BUTIN

Pour faciliter I'accés des Héros a des objets qu'ils sont
capables d'utiliser, vous devez constituer la Pile de Bu-
tin. Durant l'installation, retirez les cartes que les Hé-
ros ne peuvent pas utiliser. Vous les y ajouterez quand
les capacités des Héros s'amélioreront.

Chaque Héros a un Niveau qui est égal a celui de son
Attribut (Force, Résistance, Agilité ou Alchimie) le
plus élevé. Chaque Héros de la boite de base a un Ni-
veau initial de 2, mais comme ses Attributs évoluent
en cours de partie, son Niveau augmente.

La Pile de Butin contient toujours les cartes corres-
pondant au Niveau le plus élevé parmi tous les Héros
en jeu. Pour constituer la Pile de Butin, faites trois tas
distincts avec les cartes de Niveau 2, 3 et 4. Prenez les
tas d'un Niveau inférieur ou égal a celui du Niveau le
plus élevé parmi les Héros. Durant la partie, les Ni-
veaux des Héros peuvent augmenter. Quand le Niveau
d'un Héros atteint celui d'un des tas de cartes Butin,
mélangez celui-ci avec la Pile de Butin déja existante :
ne remettez pas dans celle-ci les cartes déja défaus-
sées.

Exemple : en début de Rencontre, le Niveau maximum
des Héros est 2. Vous commencez donc la partie uni-
quement avec les cartes Butin de Niveau 2. Si Wolgar
augmente sa Résistance de 1 a 2, son Niveau reste 2 et
la Pile de Butin n'a pas besoin d'étre ajustée. S'il aug-
mente encore de 2 a 3, il passe au Niveau 3 : prenez le
tas de cartes Butin de Niveau 3 et mélangez-les avec
la Pile de Butin.

Si un effet magique propulse la Résistance de Wolgar

de 2 a 4, vous devrez mélanget les tas des cartes Butin
de Niveau 3 et 4 dans la Pile de Butin.

INSTALLATION
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LES BASES

ToUR DE JEU

La partie est divisée en plusieurs Tours, comprenant
trois Phases. Chaque Tour comprend l'activation alter-
née d'un Personnage des Héros puis d'un de la Légion
Obscure, chacun deux effectuant jusqu'a deux Ac-
tions. L'ordre dans lequel les Personnages de chaque
camp sont activés est au choix des joueurs, la seule
restriction étant que si un camp n'a pas d'Energie, il
ne peut activer personne.

Notez que le Personnage d'un camp ne peut pas
faire un nombre illimité d'Actions jusqu'a ce que
son Energie soit épuisée. Il ne peut accomplir
qu'une ou deux Actions.

Les deux camps activent a tour de role un de leurs
Personnages, jusqua ce quun camp soit a cours
dEnergie. Quand cela se produit, l'autre camp conti-
nue d'activer ses Personnages jusqu'a ce qu'il soit aus-
si a cours d'Energie. Ceci marque la fin du Tour. Le
Tour se termine aussi si les deux camps choisissent
de Passer.

Les différentes Phases d'un Tour sont les suivantes :

1. PHASE INITIALE

Récupérez I'Energie épuisée en plagant les jetons
Energie dans votre Réserve. LEnergie bloquée de-
meure dans la zone correspondante. Effectuez cette
étape méme si vous étes Assommeé.

Si une Sorciére est en jeu, le Maitre Sorcier peut dé-
fausser de une a trois cartes Sorcellerie pour en pio-
cher autant de nouvelles.

2. PHASE D’ACTIVATION

Phase principale du jeu durant laquelle 'action se dé-
roule. A tour de rdle, chaque Personnage effectue des
Actions qui peuvent donner l'occasion aux autres de
réagir.

Les Héros activent un de leurs Personnages en pre-
mier : il réalise une ou deux Actions. Puis le Maitre
Sorcier fait de méme, effectuant une ou deux Actions
avec un de ses Personnages. Ce cycle se poursuit
jusqu'a ce qu'un des camps soit a cours d'Energie. A
ce stade, l'autre camp continue de jouer (activant un
Personnage qui effectue une ou deux Actions) jusqu'a
ce que son Energie soit aussi épuisée. Chaque camp
peut Passer au lieu d'activer un Personnage.

Un camp ne peut activer un Personnage que s'il a
de I'Energie. Vous ne pouvez pas activer un Person-
nage et faire une Action cotitant 0 Energie si vous
n'avez pas d'Energie. Si un camp dispose dEnergie,
son Personnage peut effectuer jusqu'a deux Actions
valides, y compris deux fois 1a méme Action. Si un
Personnage a des Actions qui cofitent 0 Energie et qu'il
a de I'Energie en réserve, il peut s'activer et effectuer
ces Actions ; elles comptent toutefois dans la limite
des deux Actions maximum pouvant étre effectuées
lors d'une activation. Quand un Personnage a effectué
une Action et quune seconde Action est accomplie,
elle doit étre réalisée par le méme Personnage.

Héros : Un Héros ayant de I'Energie s'active. Il n'y pas
d'ordre spécifique dans le Tour. Un méme Héros peut
s'activer plusieurs fois. Quand il s'active, un Héros a
deux options :

. Effectuer une ou deux Actions en dépensant
I'Energie pour chacune.

« Passer (n'effectuer aucune Action). N'importe
quel joueur Héros peut dire qu'il Passe, mais les
joueurs Héros doivent s'accorder sur le fait de ne
pas agir.

Les Héros Assommés peuvent s'activer s'ils ont 'Ener-
gie requise pour I'Action Réanimation : ce doit étre
leur premiére Action.

Vous trouverez ci-dessous une liste compléte des Ac-
tions des Héros. Quand un Héros s'active, il peut ac-
complir des Actions avec le Personnage Héros mais
aussi avec les Serfs. ¥

Si les joueurs Héros ne peuvent activer aucun Person-
nage, ils doivent Passer.

Les Pastsigg
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! Maitre Sorcier : la Légion Obscure s'active comme
I| les Héros. Si le Maitre Sorcier a de l'Energie et une
\ Soricére en jeu, il peut activer n'importe lequel de ses
Personnages (Sorciéres, Créatures ou Sbires). Ce Per-
sonnage a les options suivantes :

« Effectuer une ou deux Actions en dépensant
I'Energie pour chacune.

. Passer (n'effectuer aucune Action).

Si le Maitre Sorcier ne peut activer aucun Personnage,
il doit Passer.

f Vous Passerez souvent quand vous étes a court

d'Energie ou en avez trop peu pour effectuer une

Action. Mais ne négligez pas l'aspect tactique.

Quand:les Héros arrivent au bout de leur Réserve

i d'Energie, ils peuvent Passer dans I'espoir de

r pouvoir accomplir quelques Actions vers la fin du

Tour. Vous pouvez aussi Passer avec de I'Energie

encore disponible si vous étes déja en position

| pour le Tour suivant ou que vous voulez vous Dé-
fendre ou Réagir.

Gérer attentivement votre Energie. Cela peut

sembler une bonne idée de faire beaucoup d'Ac-

tions si votre adversaire semble passif. Mais pou-

voir enchainer les Actions en fin de Tour peut étre e e i o

trés avantageux.  m——— . '

! 3.PHASE DE FIN

Le Tour se termine quand les deux camps Passent.

Vous pouvez Passer t6t dans le Tour pour voir ce
que va faire I'adversaire, mais c'est risqué ! Si
votre adversaire joue, vous pouvez en tirer partie.
Mais s'il Passe, le Tour s'achéve et tout le monde
va regagner son Energie. Ce n'est pas forcément
ce que vous attendiez !

—

Si des effets font référence a la Fin du Tour, appli-

s
] I quez-les maintenant.
l #
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ACTIONS, REACTIONS ET APTITUDES

Les Personnages ont toujours quelque chose a faire !
Ils sont plus impliqués quand ils agissent mais, selon
les circonstances, les autres Personnages peuvent Ré-
agir face au Personnage actif.

Actions : les Personnages ne peuvent effectuer des
Actions que lorsqu'ils sont actifs. Les Actions sont
décrites ci-dessous en détail. Toutes les Actions pos-
sibles pour un Personnage sont indiquées par un sym-
bole d'Action sur une des cartes de la zone de jeu du
Personnage (sa carte de Personnage, la carte Arme
d'un Héros, diverses cartes Butin, etc.). Les Actions
courantes (Attaque par ex.) ont des symboles spéci-
fiques mais le symbole d'Action générique est utilisé
pour la plupart des Actions propres a une carte.

Une Action ne peut étre entreprise que s'il n'y a pas
d'effet en cours de résolution. Vous ne pouvez pas in-
terrompre une Action pour en effectuer une autre.

Réactions : une Réaction s'effectue a un moment
précis. La description de la Réaction comprend un
déclencheur : quand celui-ci se présente, un Person-
nage peut utiliser la Réaction. Le Personnage n'a pas
besoin d'étre actif pour exécuter une Réaction. Sous
réserve du déclencheur, les Réactions peuvent se
produire n'importe quand et interrompre 1'Action
en cours (que ce soit une Action ennemie ou 1'Ac-
tion d'un alli€). Une liste des Réactions courantes se
trouvent ci-dessous avec leur symbole particulier. Les
Réactions spécifiques des cartes utilisent le symbole
générique de Réaction.

Une Réaction nécessite un déclencheur. Celui-ci est
décrit dans ce livret pour les Réactionts courantes et
sur les cartes permettant des Réactions spécifiques.

Coiit : Actions et Réactions ont souvent un Coiit, indi-
qué dans sa description. En général, il s'agit d'une dé-
pense d'Energie mais cela peut parfois étre différent.
Vous devez pouvoir payer le Cotit avant de résoudre
leffet, d'une Action/Réaction. Le Coiit est toujours
payé, peu importe l'issue de l'effet ou son éventuelle
annulation par un autre joueur.

Pas de Sorciére en jeu : le Maitre Sorcier doit avoir
une Sorciére en jeu pour pouvoir activer un Per-
sonnage ou effectuer une Réaction. Ne pas avoir de
Sorciére en jeu est une grave limite et, pour la Légion
Obscure, il vaut mieux Appeler une Sorciére dés que
c'est possible.

S'il n'y a pas de Sorciére en jeu, le Maitre Sorcier a
deux choix :

« Passer.

« Appeler une Sorciére. Cette Action est décrite
ci-dessous. C'est l'unique Action que peut faire la
Légion Obscure durant son activation.
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ENERGIE

La gestion de 'Energie (la votre et celle des autres
joueurs) est un aspect du jeu aussi important que la
gestion des activations. Se précipiter et faire beaucoup
d'Actions ayant un Cofit élevé peut donner un avan-
tage temporaire. Mais conserver de 'Energie pour la
suite du Tour peut offrir la possibilité d'agir alors que
votre ennemi n'a plus 'Energie pour Agir ou Réagir.

La plupart des Actions et des Réactions ont un Cout
en Energie qui doit étre payé par le Personnage avant
d'en appliquer les effets.

L'Energie d'un Héros lui est propre et il ne peut pas la
partager avec les autres Héros.

Le Maitre Sorcier a une utilisation plus flexible de son
Energie et dispose d'une Réserve d'Energie commune
a tous ses Personnages. Les jetons d'Energie qu'il uti-
lise sont placés sur sa Fiche d'Energie épuisée.

En cours de jeu, I'Energie se divise en trois tas :
-

« Réserve dEnergie : c'est I'Energie utilisable durant
ce Tour. La Réserve commune des Personnages de
la Légion Obscure est placée a portée de€" main du
Maitre Sorcier. La Réserve individuelle de chaque
Héros est placée sur lillustration du Personnage
ou a coté de son Plateau.

« Energie dépensée : clest I'Energie utilisée durant
le Tour. Elle sera récupérée au début du Tour sui-
vant. Les jetons Energie utilisés par un Héros sont
déplacés de sa Réserve vers l'emplacement en bas
a droite de son Plateau. Les jetons de I'Energie
dépensée par le Maitre Sercier sont posés sur sa
Fiche d'Energie épuisée.

. Energie bloquée : les Sorciéres répandent des
Pestes qui peuvent Bloquer I'Energie des Héros.
Les jetons de 'Energie bloquée sont posés dans
l'emplacement en haut a droite du Plateau de Hé-
ros. Ces jetons ne sont pas récupérés durant la
Phase Initiale.

Chaque camp dépense son Energie de la méme facon,
en payant les Cofits de ses Actions et de ses Réactions,
puis la récupére au début du Tour suivant. Des effets
temporaires ou permanents peuvent aussi Bloquer
I'Energie. Il est aussi possible de perdre de 'Energie de
maniére permanente : dans ce cas, rangez les jetons
correspondant a la perte dans la boite.

LES BASES

Sources d'’Energie - Héros : en bas a gauche de
chaque Plateau de Héros se trouvent ses trois Sources
dEnergie (Corps, Persistance et Esprit), chacune
ayant son symbole. L'addition des trois valeurs déter-
mine 1'Energie de départ du Héros : placez autant de
jetons Energie dans sa Réserve durant installation.

Image 5 : Energie de départ du Croisé.

En début de partie, le Croisé a 2+2+5 (9) jetons Ener-
gie.

Les Pestes affectent 'Energie disponible pour les Hé-
ros (Répandre la Peste, p. 34).

Energie de départ -Maitre Sorcier : le Maitre Sor-
cier prend les 32 jetons Energie rouges au début du
jeu. Les Pestes n'affectent pas la Légion Obscure, mais
elle peut perdre définitivement de 1Energie pour
mettre plus de Sorciéres en jeu.




PERSONNAGES ET FIGURINES

“Personnage” est un terme générique pour tous les
acteurs de la partie : Héros, Sorciére ou simple Sbire.

“Figurine” fait spécifiquement référence a l'objet re-
présentant la position du Personnage sur le plateau.
Le nombre de figurines disponibles est une limite des
régles du jeu : par exemple, une Sorciére ne peut pas
Appeler de Sbire Condamné si toutes leurs figurines
sont déja en jeu.

Héros : il peut y avoir jusqu'a quatre Héros contro-
1és par des joueurs lors de chaque Rencontre. Ils coo-
pérent pour vaincre les Sorciéres.

Serfs : les Serfs sont des Personnages pris au piége
des combats entre Héros et Sorciéres. Les Héros es-
saieront de les protéger, tandis que le Maitre Sorcier
cherchera a les éliminer ou les posséder.

Les Serfs ne sont pas controlés par un joueur Héros
spécifique. Ils ne peuvent pas étre activés durant la
Phase d'Activation et n'utilisent pas leur Energie. Un
Héros actif peut cependant dépenser sa propre Ener-
gie pour payer les Actions du Serf, prenant ainsi le
controdle d'un ou plusieurs Serfs. Il n'y a pas de restric-
tions sur les Actions qu'un Héros peut réaliser avec un
Serf, tant qu'il a 'Energie pour le faire. Chaque Action
effectuée par le Serf compte dans la limite du nombre
d'Actions possibles pour le Héros (une ou deux).

Si les Héros veulent qu'un Serf Réagisse, par exemple
pour se Défendre, l'un dentre eux doit dépenser
I'Energie requise. :

Les Héros Assommés ne peuvent pas payer pour les
Actions ou Réactions des Serfs.

Sorciéres : les Sorciéres commandent la Légion Obs-
cure du Maitre Sorcier. Celui-ci doit toujours avoir
une Sorciére en jeu pour effectuer des Actions ou des
Réactions avec un membre de la Légion Obscure. Les
Sorciéres ont leurs propres Actions et Réactions et
sont requises pour activer les Disciples de la Légion
Obscure.

Disciples : Disciple est le terme désignant les Person-
nages les plus faibles de la Légion Obscure : Sbires,
Créatures et Serfs possédés. S'il n'y a pas de Sorciére
en jeu, les Disciples ne peuvent ni Agir, ni Réagir (ce
qui inclut la Défense). Quand un Disciple est activé,
I'Energie dépensée pour ses Actions (une ou deux) est
prise dans la Réserve du Maitre Sorcier.

Créatures : chaque Créature est unique. Elles sont
les plus puissantes des Disciples. Les Sorciéres ne
peuvent les Appeler que grace a la Sorcellerie.

Sbires : les Sbires sont la chair a canon de la Légion
Obscure. Il peut y avoir plusieurs exemplaires du
méme Sbire sur le plateau. Les Sorciéres utilisent 'Ac-
tion Appel de Sbires pour les mettre en jeu.

Serfs possédés : les Serfs possédés ne sont pas invo-
qués et sont le résultat d'une Sorciére Possédant un
Serf (paysan ou milicien) en jeu.

Le Démon : excepté lors de la premiére Rencontre, un
puissant Démon peut apparaitre en jeu. Ses regles se
trouvent dans la partie Régles avancées de ce livret.
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ATTRIBUTS ET PLATEAU
D'ATTRIBUTS

Les Attributs des Personnages influent sur la fagcon
dont ils agissent. Sauf les Héros, chaque Personnage
a des Attributs fixes indiqués sur sa carte. Voici un
résumé de l'utilisation des Attributs :

Agiiité : aide un Héros a quitter les Zones contenant
des ennemis (voir Déplacement et Evasion).

Force et Résistance : améliorent 'Attaque et la Dé-
fense du Héros (voir Combat).

Alchimie : détermine les Sorts d'Alchimie que peut
lancer le Héros (voir Alchimie).

Les valeurs initiales des Attributs d'un Héros figurent
sur son Plateau de Héros. Ils peuvent changer en
cours de jeu.

Certaines Actions augmentent (définitivement) les
Attributs d'un Héros : .

Elimination d'un membre de la Légion Obscure
par un Héros : +1 Niveau en Agilité, Force ou
Résistance (un au choix). Il y a d'autres Récom-
penses associées a I'élimination des Personnages
(voir Prises de Guerre).

Lancement réussi d'un Sort d'Alchimie : +1 Ni-
veau en Alchimie.

Les effets de certaines cartes peuvent augmenter ou
réduire les Attributs.

Les Attributs ne peuvent p;1s dépasser les limites
du compteur du Plateau d'Attributs (vers le haut ou
vers le bas).

LES BASES

ATTRIBUT REQUIS POUR EQUIPER
UNE CARTE
Plusieurs cartes ont des Attributs requis. Un Héros ne

peut s'équiper d'une carte que si ses*Attributs sont su-
périeurs ou égaux aux valeurs indiquées sur la carte.

Image 6 : Eléments du jeu ayant des Attributs requis.

La carte Butin en exemple a deux Attributs requis :
une Force de 2 ou plus (1) et une Résistance de 1 ou
plus (2). Autre exemple avec le Livre d'Alchimie d'un
Héros (3) : trois Sorts de ce livre requiérent un Niveau
d'Alchimie de 1+, deux Sorts un Niveau 2+ ; deux
Sorts demandent un Niveau 3+ et un Sort nécessite
un Niveau 4.

Déséquipement : si vos Attributs diminuent en cours
de jeu, vous devez vérifier si vous respectez toujours
les conditions de vos cartes équipées : déséquipez
celles dont les conditions ne sont plus respectées.

Equiper ou déséquiper une carte n'est pas une Action
et peut/doit étre effectué dés que le Héros est actif
(y compris immédiatement aprés une pioche ou du-
rant les Actions Prendre/Lacher, Fouille ou Echange).

Vous pouvez volontairement déséquiper une carte
(par ex., si vous piochez une meilleure version). Les
cartes déséquipées peuvent étre ajoutées a votre main
ou défaussées.

Un Héros n'a pas de taille de main maximale, mais ses
cartes en main sont prises en compte dans son Poids
maximum Transportable (voir ci-dessous).

Un Héros qui pioche une carte qu'il ne peut pas équi-
per immédiatement peut la garder en main.




PoIDS TRANSPORTABLE

Chaque Héros a un Poids transportable indiqué sur
son Plateau de Héros. Certaines cartes ont un Poids
qui y est inscrit. La valeur cumulée des Poids inscrits
sur toutes les cartes du Héros (celles qui sont équi-
pées et celles dans sa main) ne peut pas dépasser son
Poids transportable. Les Serfs et les Personnages de la
Légion Obscure ignorent cette régle.

Un Héros doit défausser des cartes pour rester au
niveau de son Poids transportable : ce n'est pas une
Action et ne cotite pas d'Energie.

Z.ONES ADJACENTES

Image 7 : les Zones adjacentes ont un bord
en commun.

Les Zones sont adjacentes si elles ont un bord en com-
mun. Dans l'image 7, les Zones (1)-(2) et (1)-(3) sont
adjacentes. Les Zones ne sont pas adjacentes si elles
ont un angle en commun (comme les Zones (1)-(4)
dans l'image). Les Personnages peuvent bouger vers
des Zones adjacentes et les Armes a distance peuvent
cibler les Personnages des Zones adjacentes.

EFFETS DES CARTES

Les effets des cartes ont toujours la préséance sur
Jles régles de base du jeu.
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REGLES DU JEU
ACTIONS COMMUNES

Les Personnages utilisent de nombreuses Actions. Les
Actions communes sont décrites ici en détail et ont
leur propre symbole permettant de les identifier sur
les différents éléments du jeu.

Certaines cartes donnent accés a des Actions spé-
cifiques qu'elles décrivent : ces Actions utilisent un
symbole générique ( > ). Certaines Actions propres
a un Personnage se résolvent en suivant les mémes
régles que les autres Actions.

Symbole | Action Symbole | Action
«| Attaque de Sauver une
x mélée @ Sorciere
'a' ’;.“"q“e g Q Fouille
istance
’ 2 Appel de
g Déplacement ? Shire
o Prendre/ i Appel de
‘9‘ Léacher Sorciere
h) Possession { 2 )] Echange
\ L
+ . i Action
*ﬂ‘ Réanimation h (générique)

Attaque

Un Personnage peut Attaquer un ennemi en dé-
pensant I'Energie indiquée sur sa carte de Personnage
ou d'Arme. Les Attaques de mélée et a distance sont
indiquées séparément : elles peuvent avoir des Cofits
différents. L'Attaque et la Défense sont décrites en dé-
tail dans la section Combat ci-dessous.

Déplacement

Un Personnage peut se Déplacer vers une Zone
adjacente en dépensant 'Energie indiquée en tant que
Cotit sur sa carte. Il est possible de se Déplacer vers
des Zones contenant d'autres Personnages sans res-
triction.

Si vous voulez quitter une Zone contenant un ennemi,
vous devez pouvoir vous Evader avant de vous Dépla-
cer effectivement.

Les murs bloquent le Déplacement. Pour entrer dans
un batiment, il faut qu'une porte (indiquée par une
fléche grise sur la Tuile) se trouve sur le bord com-
mun entre la Zone extérieure et l'intérieur. Franchir
une porte n'a pas de Cofit spécifique (les portes sont
ouvertes).

REGLES DU JEU

Image 8 : Déplacement.

Dans ITmage 8, le Croisé peut se Déplacer vers les
deux Zones indiquées par des fléches vertes qui sont
adjacentes et en plein air :'le Serf possédé n'empéche
pas le Croisé d'entrer dans la Zone qu'il occupe. Le
Croisé ne peut pas entrer dans le batiment car il n'y
a pas de porte sur le bord commun aux deux Zones.

La situation est différente pour le Bourreau : la porte
indiquée par la fléche jaune lui permet de se Déplacer
dans le batiment. Mais il y a un ennemi dans sa Zone
et il doit d'abord s'Evader.

Evasion : si le Personnage actif quitte une Zone conte-
nant un ou plusieurs ennemis, il doit d'abord les évi-
ter. Ceci fait partie de I'Action de Déplacement : 1Eva-
sion doit étre effectué avant de bouger la figurine.
Pour éviter des ennemis, 'Agilité du Personnage actif
doit étre supérieure ou égale a I'Agilité la plus élevée
des ennemis dans sa Zone. Si tel est le cas, le Person-
nage actif effectue normalement son Déplacement.
Sinon, il ne peut pas du tout se Déplacer.




Image 9 : Evasion.

Dans cet exemple, les Héros essaient d'éviter le Serf
possédé. L'Agilité du Bourreau est de 1, ce qui est in-
férieur a I'Agilité du Serf possédé (2) ; le Bourreau ne
peut pas quitter la Zone. Le Croisé, avec une Agilité
de 2, est plus adroit. Son Agilité égale a celle de l'en-
nemi dans la Zone lui permet de se Déplacer norma-
lement. Heureusement, le Bourreau pourra améliorer
son Agilité en cours de jeu, lui évitant de se retrouver
confronté au méme probléme.

Plusieurs cartes ou effets pe-rmettent a un Personnage
de s'Evader. Leur utilisation rend caduque le fait de
comparer les Agilités pour quitter une Zone occupée.

Prendre/Licher
Un Personnage peut Prendre des objets présents sur
le plateau :

« Des jetons Plantes (Héros uniquement).
« Des objectifs propres a la Rencontre.

« Des objets qui ont été Lachés.

“Dans ce cas, l'objet (jeton ou carte) est retiré de la
Tuile (voir la section Plantes pour plus de détails).

Un Personnage peut Lacher des objets : placez alors la
carte correspondante dans la Zone. Les objets équipés
doivent étre déséquipés avant d'étre Liachés. Les Héros
ne peuvent ni Lacher de I'Energie, ni des cartes ou fi-
gurent leur nom (Livre d'Alchimie ou Arme).

Possession (Sorciére)

Une Sorciére peut Posséder un Serf dans sa Zone. Il
n'y a pas de Défense contre cette Action. La figurine
du Serf est remplacée par celle d'un Serf possédé. Le
Maitre Sorcier recoit des Récompenses quand un Serf
est Possédé (voir ci-dessous). Les Serfs possédés sont
controlés par le Maitre Sorcier comme n'importe quel
Sbire. Seule la fagon dont ils entrent en jeu est diffé-
rente.

Sauver une Sorciére (Sorciére)

Une Sorciére peut Sauver une Sorciére en feu dans sa
Zone en dépensant de 'Energie comme indiqué sur
sa carte.

Les jetons Sorciére en feu ne sont pas des Personnages
et ne peuvent ni Agir, ni Réagir. Quand elle est sauvée,
le jeton Sorciére en feu est remplacé par la figurine
de la Sorciére correspondante qui peut de nouveau
prendre part a la partie.

Fouille

Un Personnage peut Fouiller sa Zone pour trouver des
objets.

« Des jetons Coffre (Héros uniquement).

« Des objets cachés propres a la Rencontre.

Fouiller dans un Coffre pour y trouver du Butin est
décrit dans la section Jetons Coffre et cartes Butin.

Echange (Héros)

Deux Héros peuvent Echanger une carte s'ils sont
dans la méme Zone. Seul le Héros actif paye le Corit
en Energie et il peut donner ou prendre une carte.
Cette Action doit étre utilisée plusieurs fois pour
Echanger plusieurs objets et I'Energie est dépensée a
chaque fois. Les deux Héros impliqués dans 'Echange
peuvent équiper ou déséquiper des cartes. Les Héros
ne peuvent ni Echanger d'Energie, ni de cartes ou fi-
gurent leur nom (Livre d'Alchimie ou Arme).

Réanimation (Héros)

Quand un Héros est Assommé, il ne peut pas Réagir
et sa seule Action autorisée est la Réanimation. Un
Héros Assommé peut étre activé normalement s'il a
I'Energie pour la Réanimation (ce n'est donc pas pos-
sible dans le Tour ou ils sont Assommés) et il doit
effectuer cette Action en premier, avant de poursuivre
normalement son activation.

Si un Héros n'a pas 'Energie pour payer le Coiit de

la Réanimation, il ne peut pas étre activé et reste As-

sommeé. .

Appel de Sbire (Sorciére)

Une Sorciére peut Appeler un Sbire. La Sorciére dé-
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pense 'Energie pour payer le Coiit de 'Action et place
le Sbire de son choix dans n'importe quelle Zone
contenant un Cercle d'Invocation. Cette Action est
limitée par le nombre de figurines disponibles. La Sor-
ciére n'a pas besoin d'étre dans la Zone ou le Sbire ap-
parait. Le Coiit d'Appel de Sbire se trouve sur la carte
d'une Sorciére et est le méme pour tous les Sbires.

Appel de Sorciére (Maitre Sorcier)

Cette Action spéciale est propre au Maitre Sorcier.
Apres l'avoir accompli, il peut effectuer une Action
avec la Sorciére Appelée (uniquement elle : ceci res-
pecte la régle des deux Actions maximum par acti-
vation). Cette Action est la seule autorisée au Maitre
Sorcier s'il n'y a pas de Sorciére en jeu mais il peut
aussi s'en servir s'il y a d'autres Sorciéres sur le pla-
teau.

Pour Appeler une Sorciére, le Maitre Sorcier perd dé-
finitivement cinq Energies. Les jetons sont pris dans
sa Réserve et rangés dans la boite. Une nouvelle Sor-
ciére entre alors en jeu :

« Ajoutez la carte de la nouvelle Sorciére a votre
Zone de jeu.

=

« Placez la figurine de la Sorciére dans n'importe
quelle Zone contenant un Cercle d'Invocation.

La Sorciére Appelée doit étre un nouveau Personnage
(qui n'a pas encore pris part a la Rencontre).
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REACTIONS COMMUNES

Comme pour les Actions, certaines Réactions ont
leur propre symbole et figurent sur plusieurs cartes.
Mais la plupart des Réactions sont propres a une
carte et utilisent le symbole générique de Réaction
(M) : elles sont souvent spécifiques 3 un Person-
nage. Toutes les Réactions se résolvent de facon iden-
tique.

Symbole | Action

&y
Q Défense

. Réaction (générique)

Aide

Aide .

Grice a cette Réaction, un Personnage peut en Aider
un autre dans la méme Zone. Le déclencheur de la
Réaction est : le Personnage actif effectue une Action
utilisant un de ses Attributs. L'effet de la Réaction
est : augmente l'Attribut concerné de 1 pour la durée
de 'Action.

Le Personnage actif indique qu'il va effectuer une Ac-
tion utilisant un Attribut et dépense I'Energie associée
a I'Action. Un ou plusieurs Personnages inactifs dans
la méme Zone peuvent 'Aider en dépensant 'Energie
associée a la Réaction Aide. Le Personnage actif gagne
+1 dans l'Attribut utilisé pour I'Action (sans dépasser
la limite maximale) par Aide qu'il regoit.

Dés que les Réactions sont résolues, le Personnage
actif effectue son Action. Quand elle est accomplie,
I'amélioration d'Attribut est perdue.

Défense

Grace a cette Réaction, un Personnage peut bloquer
des attaques. Le déclencheur de la Réaction est : le
Personnage est attaqué. L'effet de la Réaction est dé-
crit dans la section Combat ci-dessous.




JETS DE DES ET APTITUDES

Plusieurs Aptitudes et effets modifient le résultat des
jets de dés et leur timing est trés important. Sauf spé-
cification contraire, suivez les étapes suivantes lors
d'un jet de dés :

1. Le joueur dépense I'Energie pour son Action et
prend les dés associés a celle-ci.

Si des effets/Réactions ajoutent des dés ou des
bonus a leurs résultats, ils sont pris en compte
maintenant (ceci implique d'acquitter leur Cotit
d'Energie ou de défausse de cartes).

Jetez les dés.

Si des effets/Réactions autorisent a relancer des
dés, ils s'appliquent maintenant. Ceci inclut de
payer les Coiits nécessaires (Energie ou défausse
de cartes). Appliquez ces effets/Réactions un par
un jusqu'a ce qu'une relance vous convienne ou
que vous soyez a court de relance.

Il n'y a pas de limite au nombre de Réactions diffé-
rentes qui peuvent s'appliquer aux étapes (2) et (4)
mais chaque Réaction doit étre activée au moment ap-
proprié et son Cotit payé quelle que soit l'issue de 'Ac-
tion. Chaque Réaction ne peut étre activée qu'une
seule fois.

COMBAT

Le fonctionnement du Combat est un processus en
deux étapes. Le Personnage actif effectue une Attaque
et sa Cible se Défend. Les deux étapes impliquent des
jets de dés qui s'ajoutent aux Attributs. Une Attaque
peut aussi impliquer des effets magiques. Une Attaque
réussie cause 1 Blessure.

Image 10 : (1) Attaque de mélée, (2) Attaque a dis-
tance et (3) Défense.

Le Personnage actif génére un total d'Attaque (TA)
et sa Cible génére un total de Défense (TD). Si le
total d'Attaque est supérieur, la Cible subit 1 Bles-
sure.

Le total d'Attaque est toujours égal a : Force de
l'Attaquant + le résultat de ses dés.

Comme montré dans 'Tmage 10, 'Action d'Attaque et
la Réaction de Défense sont indiquées par des sym-
boles spécifiques sur plusieurs éléments du jeu. Si
un Personnage n'a pas ces symboles sur une de ses
cartes, il ne peut ni Attaquer, ni se Défendre. Un Pay-
san ne peut pas Attaquer par exemple.

ATTAQUES DE MELEE

Les Attaques de mélée sont les plus simples. Les épées
croisées sont le symbole de I'Attaque de mélée (vi-
sibles sur les cartes d'Arme par exemple).

Une Attaque de mélée ne peut étre employée que
contre un autre Personnage dans la méme Zone que
l'attaquant.

CORDAY

Le symbole de I'Attaque de mélée est toujours suivi de
ces informations :

1. Le Coiit en Energie (ici, 2).

2. Les dés a jeter (ici, deux jaunes).
Comme il s'agit d'une Action, I'Attaquant doit d'abord

dépenser 1'Energie requise- pour Attaquer sa Cible.
Puis, il jette le nombre de dés appropriés.

Le total d'Attaque est égal a : Force de l'Attaquant
+ le résultat de ses dés.
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ATTAQUES A DISTANCE

Certaines Armes ou Aptitudes permettent d'Attaquer
a distance. La procédure est presque la méme que
pour les Attaques de mélée.

Image 11 : I'arbaléte de I'Assassin permet d'Attaquer
a distance.

Le symbole d'Attaque a distance est toujours suivi de
ces informations :

1. Le Coit en Energie (ici 3).
2. Les dés a jeter (ici, un bleu et deux jaunes).

Avant de procéder a une Attaque a distanée, il faut
vérifier que la Cible est valide et qu'elle est a Portée et
en Ligne de Vue (LDV).

Portée : toutes les Attaques a distance ont une Portée
de 1 et peuvent donc atteindre des Cibles dans une
Zone adjacente (en LDV). Elles ne peuvent pas étre
employées contre des Cibles dans la Zone de 1'At-
taquant.

Ligne de Vue (LDV) : les murs sans porte entre la
Zone de l'Attaquant et celle de sa Cible bloquent la
LDV et empéchent I'Attaque. Les figurines, les jetons
et les murs avec des portes ne bloquent pas la LDV.

Vous avez toujours une LDV vers des Cibles dans
votre Zone. Les Attaques a distance ne peuvent
pas étre employées contre des Cibles dans la
Zone de I'Attaquant (elle est a Portée 0).

REGLES DU JEU

Image 12 : Portée et Ligne de Vue.

Dans cet exemple, I'Assassin a quatre Cibles poten-
tielles : .

» Les deux Condamnés peuvent étre attaqués. Les
deux sont dans des Zones adjacentes, le premier
est a découvert et le second, dans le batiment,
peut étre Ciblé grace a la porte.

« La Portée vers le Serf possédé est correcte, mais
le mur bloque la LDV : il ne peut donc étre Ciblé.

« L'Assassin a une LDV sur le Mortus mais les deux
Personnages sont dans la méme Zone et la Por-
tée est donc invalide. Toutefois, I'Assassin peut
toujours effectuer une Attaque de mélée contre le
Mortus.

Si la Cible est a Portée 1 et qu'il y a une LDV vers
elle, I'Attaque est valide. L'Attaquant dépense 'Energie
requise, prend les dés appropriés et génére son total
d'Attaque (Force plus résultat des dés).



DEFENSE

La Défense est une Réaction courante dans Dark Ri-
tuals, intervenant en réponse a une Attaque. A défaut,
la Cible dispose de son Armure. Dans les deux cas,
la Cible génére un total de Défense pour ne pas étre
Blessée.

Le total de Défense est égal a : Résistance du Dé-
fenseur (+ le résultat de ses dés éventuels).

Armure : méme quand un Personnage ne peut pas
se Défendre (il n'a pas de symbole de Défense sur ses
cartes ou il est épuisé), son Armure génére son total
de Défense de base (Résistance).

Défense : les Personnages ayant le symbole Défense
sur une de leurs cartes peuvent dépenser de I'Energie
(si disponible) pour cette Réaction et lancer les dés
indiqués pour augmenter leur total de Défense.

Image 13 : cette Arme permet & un Héros de se
Défendre.

La Défense nécessite de 'Energie et ajoute le résultat
des dés au total de Défense :

1. Le symbole de Défense indique que le
propriétaire peut utiliser cette Réaction.

2. Coiit en Energie (ici, 2).

3. Les dés a jeter (ici, trois verts).

Si la Cible se Défend, elle dépense 'Energie requise et
lance les dés indiqués. Le résultat de ses dés s'ajoute a
son total de Défense.

La Cible choisit de se Défendre ou de se reposer
uniquement sur son Armure apres le jet de dés dé-
terminant le total d'Attaque.

RESOUDRE L'’ATTAQUE

Apreés que les totaux d'Attaque et de Défense aient été
établis, si le total d'Attaque est supérieur au total de
Défense, la Cible subit 1 Blessure.

TD: 2+2+2-

Image 14 : L'Assassin Attaque a distance !

TA: +1+2+1-5®

Dans 1Tmage 14, I'Assassin agresse un Condamné.
La Cible est dans une Zone adjacente et en LDV : les
conditions de 'Attaque a distance sont respectées.

L'Assassin est équipé dune Arme a distance (1). Il
dépense trois Energies (2) pour l'Action d'Attaque. I1
jette les dés indiqués (un bleu et deux jaunes) et ob-
tient un total de 4 (3). Sa Force a toujours sa valeur
initiale de 1, comme indiqué sur son Plateau d'Attri-
buts (4). Ceci donne un total d'Attaque de 5 (5).

Le Maitre Sorcier constate que I'Armure seule du
Condamné ne sera pas suffisante : sa Résistance n'est
que de 2 (6). Il décide donc de se Défendre en utili-
sant les statistiques de sa carte (7). Il dépense deux
Energies (8), prises dans sa Réserve d' Energie, pour
un résultat exceptionnel. Son jet de deux dés verts (9)
lui donne un bonus de 4 pour un total de Défense de
6 (10).

Comme le total d'Attaque ne dépasse pas le total de
Défense, I'Attaque de 'Assassin échoue et ne cause pas
de Blessure.
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_A’I'TAQUES ET DEFENSES MODIFIEES Si vous respectez ces conditions, vous pouvez utiliser

. r . I'Amélioration en la glissant sous votre carte d'Arme.
! L'Attaque et la Défense peuvent étre modifiées par B gl v

plusieurs cartes. Les principales sont décrites ici.
. . 1 ; . ® 0 ¥ Quand vous Attaguez,
1 Amélioration d'Arme : la Pile de Butin contient plu- VOUS Mz alanCar 1 dd;
sieurs cartes qui peuvent s'attacher a votre arme et °
changer ses statistiques ou lui ajouter des effets spé-
ciaux.

1 0§ Quand vous Attaquez,
vous poeuvez relancer 1 dé.
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Elle donne de précieux conseils,
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Image 15 : Améliorations équipées.

&

@z @ )z

ual 0 i Pour utiliser une Amélioration, un Personnage doit
" d'abord l'attacher a une Arme. Ceci n'est pas une Ac-
tion et vous pouvez le faire dés que le Personnage est

| actif. Vous pouvez détacher une Amélioration pour la
Voici deux exemples d'Améliorations d'Arme : une remplacer par une autre. Vous ne pouvez pas changer
1 Amélioration d'Attaque et une de Défense. Lempla-  d’Amélioration alors qu'une Action ou une Réaction
l cement des effets et des symboles permettent de les  €st en cours de résolution.
! différencier :

Une Amélioration est attachée en la glissant sous une
1. Amélioration d'Attaque. Selon le symbole, elle  carte d'Arme de maniére a ce que son Effet soit visible

l [ peut affecter les Armes a distance oude mélée. (1) (2). Glissez I'Amélioration d'Attaque sous le haut
2. Amélioration de Défense. de votre Arme et I'Amélioration de Défense sous le
% 3. Nom. bas de votre Arme.
L : 4. Tlustration. Les bonus/effets qui modifient un jet de dés ne s'ap-
5. Attributs requis. pliquent que quand vous jetez effectivement les dés.
l 6. Poids éventuel de I'Amélioration. Par exemple, le Bonus de Défense ci-dessus ne s'ap-
7. Effet de 'Amélioration. plique que 101'"sq'u'e vous faites un jet de Défense, pas
) h ] quand vous n'utilisez que votre Armure.
| 8. Niveau de la carte pour constituer la Pile de
1 Butin.
|
| Il y a des conditions pour utiliser une Amélioration : ) i N
| Attaque et Défense des Sorciéres : une Sorciére n'a
« Vous devez respecter les Attributs requis. pas de carte d'Arme personnelle : les informations ap-
) propriées pour ses Attaques et ses Défenses sont sur
+ Les Améliorations d'Attaque doivent correspondre  sa carte de Personnage. De plus, une Sorciére peut uti-
{ au moins a I'un des symboles d'Attaque (mélée/a liser les Sorts de Combat indiqués dans son Grimoire A
| distance) de votre Arme. en fonction des totaux d'Attaque ou de Défense qu'elle

| obtient.
« Si elle a un Poids, 'Amélioration doit respecter la

limite de Poids transportable du Héros.

» Vous ne pouvez équiper qu'une Amélioration d'At-
taque et une de Défense.
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Image 16 : Attaques/Défenses et Grimoire de Sor-
ciére.

Résolvez d'abord l'Attaque ou la Défense normale-
ment. Quand le total d'Attaque ou de Défense est
déterminé, comparez-le aux nombres figurant sur la
carte de la Sorciére. Le Sort de Combat correspondant
a ce total se déclenche alors. Vous devez utiliser le
Sort correspondant a ce total.

Les Sorts de Combat sont décrits dans le Grimoire de
la Sorciére et s'appliquent dés que le total (d'Attaque
ou de Défense) est déterminé.

Résolvez ensuite le reste de 'Attaque ou de la Défense
normalement.

Par exemple, si Pekka Attaque et obtient un total
d'Attaque de 5, vous devez résoudre l'effet Rekoveren.
Si son total d'Attaque est de 7 ou plus, utilisez 'effet
Dren. Si elle se Défend et obtient un total de Défense
de 6 ou plus, elle applique l'effet Schopfen.

Autres Réactions et Effets : plusieurs Réactions des
cartes peuvent affecter l'Attaque et la Défense. Par
exemple, un Héros peut utiliser 'Alchimie pour amé-
liorer son Attaque ; la Sorcellerie peut affecter le jet
de Défense, etc.

RESUME DU COMBAT

Voici un résumé, étape par étape, du Combat :

1.1

1.2

1.3

1.4

L'Attaquant dépense I'Energie indiquée aprés le
symbole de son Attaque de mélée ou a distance.

L'Attaquant choisit une Cible valide, en prenant
en compte la LDV et la Portée si nécessaire.

L'Attaquant jette les dés indiqués apres le sym-
bole de son Attaque.

L'Attaquant effectue les relances découlant des
Réactions ou effets en jeu. Une fois toutes les
relances effectuées, I'Attaquant doit accepter le
résultat final.

L'Attaquant calcule son total d'Attaque (Force
plus le résultat de ses dés et bonus).

Sorciére uniquement : résolvez les Sorts de
Combat éventuels en fonction du total d'Attaque.

Le Défenseur choisit d'utiliser son Armure (3) ou
de se Défendre (4).

Armure : le total de Défense de la Cible est égal a
son Attribut Résistance.

Défense : la Cible dépense I'Energie indiquée
apreés le symbole de sa Défense.

La Cible jette les dés indiqués apres le symbole de
sa Défense.

La Cible effectue les relances découlant des Réac-
tions ou effets en jeu. Une fois toutes les relances
effectuées, la Cible doit accepter le résultat final.

La Cible calcule son total de Défense (Résistance
plus le résultat de ses dés et bonus).

Sorciére uniquement : résolvez les Sorts de
Combat éventuels en fonction du total de Dé-
fense.

L'Attaque est résolue en comparant le total d'At-
taque au total de Défense. Si le total d'Attaque est
supérieur a celui de la Défense, la Cible subit 1
Blessure.

Chaque étape peut étre affectée par une Réac-
tion (par ex., une réduction des Coits en Energie,
I'ajout de dés a lancer, des relances ou une mo-
dification du total d'Attaque ou de Défense final).
N'oubliez pas les options qui s'offrent a vous !

_—
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PERSONNAGES ELITMINES

Utilisez les jetons Blessure pour indiquer combien de
Points de Vie un Personnage a perdu. Pour les Person-
nages uniques, placez ces jetons sur la carte de Per-
sonnage. Pour les autres, placez les jetons a coté de
leurs figurines sur le plateau.

Quand un Personnage a subi autant de Blessures qu'il
a de Points de Vie, il est éliminé. Les conséquences
varient selon le Personnage.

Héros : quand un Héros est éliminé, couchez sa figu-
rine sur le coté et retirez toute I'Energie qui lui reste.
Le Héros est Assommeé. Il regagne normalement son
Energie et pourra utiliser la Réanimation pour reve-
nir en jeu. Les Héros Assommeés ne sont plus en jeu.

Serf : la figurine est retirée du jeu.

Sorciére : remplacez la figurine par un jeton Sorciére
en feu.

Disciple : Remettez la figurine dans la réserve géné-
rale des figurines.

PRISES DE GUERRE

Eliminer ses ennemis accorde des avantages aux Per-
sonnages.

« Héros : quand un Héros élimine un Personnage
ennemi, augmentez d'un Niveau sa Force, sa Résis-
tance ou son Agilité.

« Légion Obscure : chaque fois que le Maitre Sor-
cier élimine un Héros ou élimine/Posséde un Serf,
augmentez I'Aura Maléfique d'un Niveau ET placez
un jeton Ame sur le premier espace disponible du
Compteur d'Ames.

REGLES DU JEU

JETONS COFFRE & CARTES BUTIN

Un Héros peut Fouiller un Coffre dans sa Zone. Le Hé-
ros retire le jeton Coffre et pioche une carte Butin. Le
Maitre Sorcier n'a pas a voir cette carte tant que le
Héros ne s'en sert pas. e
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Image 17 : les trois types différents de Butin.

Il y a trois types de cartes Butin :

1. Artefacts. Un Artefact doit étre équipé avant
de faire bénéficier son propriétaire de ses
effets permanents. Un Artefact a parfois des
Attributs requis. Son propriétaire doit les
respecter pour pouvoir I'équiper. Un Artefact
a un Poids, pris en compte pour le calcul du
Poids transportable du Héros.

2. Parchemins de Magie du Sang. Ces objets
décrivent des Sorts que le Héros peut lancer.
La carte indique ses Attributs requis, ses
effets et les Coiits a payer pour s'en servir. Les
parchemins de Magie du Sang sont gardés en
main jusqu'a ce que vous vous en serviez et
sont défaussés une fois utilisés.

3. Améliorations d'Arme. Elles sont décrites dans
la section Combat et doivent étre attachées
avant de produire leurs effets. Certains de ces
Butin ont un Poids, pris en compte pour le
calcul du Poids transportable du Héros.



Image 18 : Prendre des cartes Plantes.

La Légion Obscure ignore les Plantes : elles sont com-
munes sur Neemoss et n'ont aucun intérét pour la
magie des Sorciéres. En revanche, si un jeton Plantes
(1) se trouve dans la Zone d'un Héros, il peut utiliser
I'Action Prendre pour retourner le jeton, révélant ain-
si le nombre (2) de cartes Plantes qu'il peut piocher.
Retirez le jeton du jeu et piochez autant de Plantes
que nécessaire (3). Ces cartes s'ajoutent a votre main.
Le Maitre Sorcier n'a pas a voir ces cartes tant que le
Héros ne s'en sert pas.

La Pile des Plantes contient plusieurs Ingrédients
alchimiques identifiables par leur nom (4) et leur
illustration (5). Les Héros utilisent les Ingrédients
alchimiques quand ils se servent de 'Alchimie (ci-des-
sous). De plus, certaines cartes de la Pile ont des effets
résolus dés qu'elles sont piochées. Ces cartes sont dé-
faussées apres la résolution de leur effet.

Les Ingrédients alchimiques n'ont pas de Poids : vous
pouvez en transportez autant que vous le souhaitez.
Ils peuvent étre Echangés entre les Héros.

Dans les Livres d'Alchimie, certains effets disent
"ignorez complétement I'Attaque”. Dans ce cas,
ne tenez compte ni des Blessures, ni des effets
déclenchés ou associés a I'Action. Dans les cas
des effets qui disent simplement "ignorez", vous
subissez les effets associés mais pas les Bles-
sures.

ALCHIMIE

Chaque Héros a un Livre d'Alchimie a son nom. Cette
carte indique les Sorts d'Alchimie qu'il peut lancer (il
n'a pas forcément accés a tous en début de Rencontre).

Image 19 : Livre d'Alchimie du Croisé.

Le Livre d'Alchimie contient les informations sui-
vantes :

1. Nom du Personnage auquel il appartient
2. Symbole de Classe

3. Sort d'Alchimie (nom et effet)

4

. Ingrédients alchimiques requis pour lancer le
Sort

5. Niveau d'Alchimie requis pour lancer le Sort

Chaque Livre contient huit Sorts d'Alchimie. Certains
sont des Actions utilisables quand le Héros est actif.
D'autres sont des Réactions qui ne peuvent étre utili-
sées que lorsque leur déclencheur se présente. Pour
lancer un Sort d'Alchimie :

Le Héros doit avoir le Niveau d'Alchimie requis
(son Attribut Alchimie doit étre supérieur ou
égal au Niveau du Sort).

Le Héros doit défausser les Ingrédients alchi-
miques pour le Sort.

Le Héros doit pouvoir dépenser 'Energie et payer
les autres Cotits listés.

Si toutes les conditions sont respectées et les Cotits
payés, le Sort produit son effet. Aprés avoir résolu
l'effet d'un Sort d'Alchimie, un Héros peut aug-
menter son Attribut Alchimie d'un Niveau.
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SORCELLERIE

Le Maitre Sorcier a une main de trois cartes Sorcelle-
rie qui peuvent étre changées lors de la Phase Initiale
du Tour.

Ces cartes sont des sorts utilisables en plus de ceux
des Sorciéres. Vous devez pouvoir Activer une Sor-
ciére pour utiliser une Sorcellerie. Toutes les Sorcel-
leries sont a usage unique ; défaussez la carte apres
sa résolution.

Image 20 : Cartes Sorcellerie.

Il y a deux types de cartes Sorcellerie :

1. Les cartes de Magie Noire, avec leur nom (3)
et leur effet (4).

2. Les cartes d'Appel de Créature, avec leur nom
(3) et leur effet (4).

Les deux types de cartes sont défaussés aprées usage (5).

Magie Noire : il peut s'agir d'Actions ou de Réactions.
Dépensez 'Energie indiquée sur la carte si nécessaire
et résolvez son effet.

Appel de Créature : ces cartes Sorcellerie permettent
aux Sorciéres de faire venir en jeu des Créatures
uniques. Pour Appeler une Créature, suivez les ins-
tructions de la carte, puis défaussez-la. Par exemple,
I'Arbre du Désespoir est une Action : vous devez dé-
penser cinq Energies. Les Créatures Appelées appa-
raissent toujours dans des Zones contenant un Cercle
d'Tnvocation. Mais les Sorciéres ne sont pas obligées
de se trouver dans de telles Zones pour faire un Appel
de Créature.

REGLES DU JEU

Les Créatures sont uniques. Vous ne pouvez pas Appe-
ler une Créature si sa figurine est déja sur le plateau.

Une Sorciére doit étre active pour lancer un Sort
de Sorcellerie qui est une Action. Si une Sorciere
Appelle une Créature, c'est la Sorciere qui peut

effectuer une seconde Action et pas la Créature.

PLATEAU DES SUPPLICES DU MATTRE
SORCIER
Plus les Sorciéres sément le chaos, plus leurs pouvoirs

augmentent. Ceci est représenté par les trois comp-
teurs du Plateau des supplices.

1. Compteur d'Aura Maléfique
2. Compteur d'’Ames
3. Compteur de Sacrifices

Des marqueurs et des jetons sont placés sur ces comp-
teurs durant la partie.



Un marqueur est placé sur I'emplacement
rouge (a gauche) en début de partie et
progresse sur le Compteur d'Aura Maléfique.

Les jetons Ame sont placés sur le Compteur
d'Ames sur les numéros indiqués par la
Rencontre.

Les jetons Récompense de Peste indiquent
quand des cartes Peste sont piochées.

Les jetons Blessure remplissent le Compteur
de Sacrifices.

4.

Compteur d'Aura Maléfique : plus les Sorciéres et la
Légion Obscure triomphent des Forces du Bien, plus
I'Aura Maléfique s'accroit. Le Maitre Sorcier déplace
d'un cran le marqueur du Compteur d'Aura Maléfique
quand : J
« Un Héros est éliminé.

« Un Serf est éliminé.

« Un Serf est possédé.

Image 21 : L'Aura Maléfique s'accroit et la Légion
Obscure se renforce.

LTmage 21 indique les changements apportés a la
Zone de jeu du Maitre Sorcier apres l'élimination
d'un Serf en cours de jeu. Cet acte violent déplace le
marqueur de 'Aura Maléfique sur le dernier cran du
Compteur. A ce stade, toutes les cartes de la Légion
Obscure sont retournées sur leur coté rouge (comme
montré pour la carte de Mortus).

Compteur d'Ames et jetons Ame : le Compteur
d'Ames suit la progression du Maitre Sorcier vers les
Récompenses de Peste déterminées par la Rencontre.
Des jetons Ame sont acquis quand :

« Un Héros est éliminé.
« Un Serf est éliminé.

« Un Serf est possédé.

« Un effet du jeu indique au joueur de prendre un
jeton Ame. .

Les jetons Ame sont placés sur le Compteur dés qu'ils
sont obtenus, dans l'ordre numérique (de 1 a 8).

Les indications d'installation de la Rencontre in-
diquent out sont placés les jetons Récompense sur le
Compteur dAmes. Quand un jeton Récompense est
recouvert par un jeton Ame, le Maitre Sorcier pioche
une carte Peste.

Compteur de Sacrifices : dés que le Maitre Sorcier
compléte un Objectif de la Rencontre, des jetons Bles-
sure sont placés sur le Compteur de Sacrifices pour
indiquer sa progression. Les Objectifs, le nombre de
jetons a collecter et le résultat final sont tous définis
dans la Rencontre.

r
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REPANDRE LA PESTE

Les cartes Peste sont une arme puissante des Sor-
ciéres pour réduire 'Energie disponible des Héros.

Image 22 : Une Peste affectant le Corps.

LTImage 22 montre une carte Peste :

1. Symbole Source d'Energie.
2. Action (avec son Coiit).
3. Effet de la Peste.

Le Maitre Sorcier peut dépenser de I'Energie pour
jouer une carte Peste de sa main et utiliser 'Action
qui y figure. Ceci doit étre fait lorsqu'une Sorciére est
active pour lancer le Sort (ceci constitue l'une de ses
Actions). La Peste est placée sur la carte de la Sorciére
qui la provoque. -

Image 23 : Pekka répand la Peste.

REGQLES DU JEU

Selon le symbole figurant sur sa carte, chaque Peste
réduit une des Sources d'Energie (Corps, Persistance,
Esprit) de tous les Héros. Quand une Peste est jouée,
chaque Héros doit immédiatement ajuster 'Energie
sur son Plateau :

1. Calculez le montant de I'Energie Bloquée. Prenez
la plus petite valeur entre celle de la carte Peste
ou de la Source d'Energie affectée du Héros.

Déplacez ensuite le nombre correspondant de je-
tons Energie vers la partie Energie Bloquée du
Plateau du Héros. Un Héros peut déplacer des
jetons se trouvant dans sa Réserve ou dans l'em-
placement de son Energie dépensée. Tant quune
Peste est active, il est impossible d'utiliser I'Ener-
gie qu'elle Bloque.

Il n'y a pas de limite au nombre de Pestes pouvant étre
en jeu simultanément. Les Héros perdent de 'Energie
pour chaque Peste active (pas uniquement celle ayant
la valeur la plus élevée), méme si elles affectent la
méme Source d'énergie.

Les Sources d'Energie peuvent étre réduites a zéro
mais pas devenir négatives.

Dans l'exemple de I'Tmage 24, Pekka a déja répandu
une Peste, réduisant de 3 I'Energie gagnée grice au
Corps et, par conséquent, chaque Héros a déja Bloqué
trois Energies. Pekka lance une autre Peste, réduisant
de deux 1'Energie provenant de 'Esprit. Un nouveau
probléme pour les Héros...

Le Croisé a neuf Energies au total (5 du Corps, 2 de
la Persistance 2 et 2 de 1'Esprit), dont 3 Bloquées. Il
doit Bloquer deux Energies de plus a cause de la nou-
velle Peste. 11 choisit de Bloquer son jeton d'Energie
dépensée et deux autres jetons pris dans sa Réserve
dEnergie.

Le Bourreau a dix Energies (5 du Corps, 4 de la Persis-
tance 4 et 1 de 'Esprit). La seconde Peste ne le force
a Bloquer qu'un seul jeton Energie, car son Esprit est
inférieur a la réduction de la Peste. Il choisit de Blo-
quer son jeton déja dépensé.

En début de Tour, vous déterminez toujours le mon-
tant d'Energie de votre Héros en réduisant ses Sources
d'Energie par la valeur des Pestes actives.




Image 24 : Pekka répand une seconde Peste !

SOIGNER LA PESTE

Un Héros peut soigner une Peste de plusieurs fagons :
« Eliminez la Sorciére infectieuse.
« Sorts d'Alchimie.

« Magie du Sang.
Quand un Héros soigne une Peste :

« Défaussez la carte Peste (ou toutes les Pestes
attachées a une Sorciére éliminée) qui cesse de
faire effet. -

« Déplacez immédiatement le nombre de jetons
correspondant a I'Energie Bloquée par la Peste
(selon les cas, la valeur de la carte Peste ou de la
Source d'Energie) dans l'emplacement de 'Energie
dépensée.

CERCLES D'INVOCATION

Les Cercles dInvocation indiquent des endroits fra-
giles dans le Voile séparant la Terre de Neemoss du-
rant la Conjonction. Ce sont les endroits ou les Créa-
tures Appelées peuvent apparaitre mais aussi ou les
Sorciéres sont plus puissantes.

Les Sorciéres dans les Zones contenant un Cercle
d'Invocation gagnent +1 en Force, en Résistance et
en Agilité.

VICTOIRE ET DEFAITE

A Tlissue d'une partie de Dark Rituals : Malleus Male-
ficarum soit le Maitre Sorcier est victorieux, soit le
groupe des joueurs Héros triomphe.

Le gagnant est déterminé en fonction de l'accomplis-
sement des objectifs décrits en détail dans chaque
Rencontre.

Les objectifs généraux suivants sont TOUJOURS
en vigueur :

- S'il n'y a plus de Sorciére en jeu et que le Maitre
Sorcier ne peut pas Appeler de Sorciéres au Tour
suivant (ceci peut se produire parce qu'il n'y a
plus de Personnages de Sorciéres disponibles ou
que le Maitre Sorcier n'a plus I'Energie suffisante),
les Héros gagnent.

« Si tous les Héros sont Assommeés, le Maitre
Sorcier gagne.

REGLES DU JEU :

|
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DEMONS

Les Sorciéres ne sont pas au sommet de la chaine ali-
mentaire de Neemoss. Les Démons leur rendent la
vie difficile, au moins autant que les Sorciéres tour-
mentent les Créatures et les Sbires. La vie sur Terre,
cet environnement un peu désorientant, peut donc
paraitre agréable en comparaison.

Au fil des Rencontres, les Sorciéres présentes sur
Terre recourent a l'invocation de Démons, utilisant
la magie pour soumettre la Conjonction a leurs dé-
sirs. Les raisons varient : un Démon puissant est une
aide précieuse contre une bande d’humains récalci-
trants. Par ailleurs, amener un Démon sur Terre, ou
se trouvent tant de mets de choix, pourrait l'inciter a
accorder des faveurs aux Sorciéres.

Les Démons ne font pas partie intégrante de la Lé-
gion Obscure. Ils ne sont pas présents dans toutes les
Rencontres et sont souvent invoqués en cours de par-
tie. Etre attiré a travers la Conjonction est souvent un
choc qui amplifie la colére naturelle des Démons. Ils
ne sont pas totalement contrdlés par le Maitre Sor-
cier. Parfois, ils se comportent comme un membre
classique de la Légion Obscure et peuvent étre activés
par le Maitre Sorcier. Mais parfois, ils sont plus in-
dépendants et agissent en fonction de leurs propres
désirs, ce qui peut aider davantage les Héros que le
Maitre Sorcier.

Etape supplémentaire pour l'installation : si un Dé-
mon est utilisé lors dune Rencontre, constituez une
Pile Contréle du Démon en mélangeant, face cachée,
les cartes du Démon. Gardez la Pile a portée de main.

Pioche d'une carte du Démon - Une nouvelle carte
est piochée dés que :

« Un Démon est en jeu, mais aucune carte du
Démon n'a encore été piochée.

« Le Maitre Sorcier peut activer une figurine (mais
avant l'activation proprement dite), sauf si une
carte en deux parties (voir ci-dessous) est encore
en cours de résolution.

La pioche a lieu méme si le Maitre Sorcier est a cours
dEnergie. Le Maitre Sorcier est ensuite forcé de Pas-
ser et les Héros continuent la partie avec la nouvelle
carte en jeu.

Quand vous piochez une nouvelle carte, défaussez la
précédente. Il ne peut pas y avoir plusieurs cartes du
Démon en jeu simultanément. Si la Pile Contrdle du
Démon est épuisée, mélangez sa défausse et consti-
tuez-la de nouveau.

REGLES AVANCEES

Résoudre la carte du Démon - La carte détermine
qui controle le Démon.

Les Actions éventuelles du Démon sont toujours ré-
solues uniquement quand le Maitre Sorcier prend la
main pendant la Phase d'Activation, quel que soit le
camp qui contrdle le Démon.

Cartes donnant le controle a un camp : si le Maitre
Sorcier ou les Héros ont le contréle (méme soumis
a des restrictions, voir ci-dessous) du Démon, ils
peuvent choisir ou non de I'activer.

o Héros controlant le Démon : si les Héros ont le
controle, ils doivent choisir d'activer le Démon et
résoudre ses Actions avant que le Maitre Sorcier
n'active une de ses figurines : le signe “1st” en bas a
droite de la carte est 1a pour le rappeler. Si les Héros
activent le Démon, ils doivent réspecter les restric-
tions éventuelles de la carte : aucune Energie n'est
dépensée pour ces Actions (comme lindique le
symbole "Pas d'Energie" én bas a droite de la carte).

Image 25 : carte du Dé-
mon restrictive.

KUTTEN

LTmage 25 montre une
carte assortie d'une res-
triction. Si le Maitre
Sorcier choisit d'activer
le Démon, toutes ses Ac-
tions (une ou deux, au
choix du Maitre) seront
forcément des Attaques.
Le Maitre Sorcier ne
peut pas Déplacer le Dé-

mon par exemple.
Hamory s

Image 26 : une carte don-
nant aux Héros le controle
du Démon.

SULKER

Quand Sulker est pioché,
les Héros peuvent faire se
Déplacer le Démon une
fois. Les cartes donnant le
contrdle aux Héros repré-
sentent un Démon devenu
fou furieux et se retour-
nant contre les Sorciéres
qui I'ont invoqué.




Cartes forcant une Action du Démon : certaines
cartes forcent le Démon a effectuer des Actions spé-
cifiques (par ex., Attaquer tous les Personnages dans
sa Zone) : personne ne le controle. Le Démon résout
ses Actions avant que le Maitre Sorcier n'active
une figurine (symbole 1ST). Ces Actions ne cotitent
d'Energie a personne (symbole Pas d'Energie). Elles
sont résolues méme si le Maitre Sorcier devrait nor-
malement Passer. En cas d'ambigiiité, les Héros dé-
cident de l'interprétation de la carte (par ex., si le Dé-
mon Attaque tous les Personnages dans sa Zone, les
Héros décident de l'ordre de résolution des Attaques).

Image 27 : carte forcant
le Démon a accomplir
une Action spécifique.

HABGR YA

Cartes en deux parties - Les cartes en deux parties
restent en jeu pour deux activations consécutives du
Maitre Sorcier. La partie supérieure du texte s'ap-
plique lors de la premiére activation (celle suivant
immédiatement la pioche de la carte) et la partie in-
férieure du texte s'applique a la seconde activation. La
seconde partie a souvent un profond impact sur le jeu
et tous les joueurs devraient réfléchir a la facon d'ex-
ploiter au mieux les effets indiqués. Le controle du Dé-
mon change souvent d'une partie de la carte a l'autre.

Image 28 : carte en deux parties
(le contréle du Démon change).

LTmage 28 est un exemple de
carte en deux parties. Lors-
qu'elle est piochée, personne ne
peut activer le Démon. Lors de
l'activation suivante du Maitre
Sorcier, le Démon est forcé d'At-
taquer toutes les Cibles dans sa
.Zone : cette Action est résolue
avant toute activation du Maitre
(symbole 1ST) et sans Cott
dEnergie pour quiconque (sym-
bole Pas d'Energie).

HABOR YA
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Réactions du Démon - Les Réactions du Démon,
y compris sa Défense, sont gérées par le camp qui
controle le Démon. Si le Maitre Sorcier a le controle
(méme partiel), il choisit pour le Démon et paye les
Coiits en Energie. Si la carte force des Actions ou
donne le contréle aux Héros, ce sont eux qui décident
mais dans ce cas, le Démon DOIT se Défendre (en
revanche, aucune Energie n'a besoin d'étre dépensée).

_—
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RENCONTRES ET CAMPAGNES
SUBSTITUTIONS DE PERSONNAGE Le tableau suivant indique comment dépenser les PV.

Vous pouvez remplacer les Personnages des Ren-
contres par d'autres Personnages du méme type. La
plupart des Rencontres impliquent une ou deux Sor-
ciéres et vous pouvez utiliser n'importe lesquelles. Piochez 1 carte Piochez 1 carte
Noubliez pas de substituer les cartes et de changer Plantes Sorcellerie
leurs noms dans les textes d'ambiance lorsque vous Appel de Sbire
les lisez. Piochez 1 carte Butin sur un Cercle
d'Invocation

PARTIES UNIQUES ET CAMPAGNE Retirez 1 Sbire Chaque Héros doit

4. L F dépenser 2 Energies
Les Rencontres peuvent étre jouées séparément dans " -
" . . Le Maitre Sorcier
n'importe quel ordre : choisissez celle que vous voulez doit dépenser 8
jouer. Dans ce cadre, il n'y a pas d'ajustement pour Energie
l'installation.

Héros Maitre Sorcier

Récompense Récompense

Les Rencontres peuvent aussi étre jouées comme une
campagne de dix Rencontres. Les joueurs sont récom-
pensés par des Points de victoire qui peuvent étre dé-
pensés au début de la Rencontre suivante ou accumu-
1és pour un usage postérieur. Les PV sont dépensés
aprés la mise en place d'une Rencontre mais avant de
commencer la partie.

Le camp gagnant recoit 8 Points de victoire (PV) a
la fin d'une Rencontre. Les Héros partagent ces PV
et décident comme s'en servir pour le groupe. Il n'y
a pas de limite au nombre de PV accumulés, ni de
temps imparti pour les dépenser. Les deux camps ne
peuvent pas avoir de PV en méme temps. Quand un
camp gagne des PV et que l'adversaire en a aussi, les
PV gagnés servent d'abord a réduire a zéro le montant
de PV adverse.

Par exemple, les Héros ont.l10 PV en réserve mais le
Maitre Sorcier gagne une Rencontre et recoit donc 8
PV. Les nouveaux totaux de PV sont 2 pour les Héros
et 0 pour le Maitre Sorcier (et non pas 10 pour les Hé-
ros et 8 pour le Maitre). Second exemple : les Héros
ont gagné quelques parties et dépensé des PV. Il ne
leur en reste que 2. Le Maitre remporte la partie en
cours et gagne 8 PV. Les PV des Héros sont d'abord ré-
duits a 0, puis le Maitre peut utiliser ses 6 PV restants
comme il le souhaite.

-
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RENCONTRE 1
LE PREMIER RITUEL

“J'ai faim !”

“Hagatha, tu as toujours faim. Mange donc un paysan. Mais je me sens
bizarre aussi. Est-ce que la Conjonction faiblirait ? Ou se fermerait ?”

“Il faut lui sacrifier quelques villageois. Ca la garde de bonne humeur.
On pourra méme les manger apres !”

*k K

Quatre Héros, avec leurs motivations respectives pour combattre les
Sorcieres, sont attirés vers ce lieu. Avant de se rencontrer, ils sont en-
tourés par plus de monstres qu'ils n'en avaient jamais vus. Pas le temps
de discuter, c'est I'heure du combat.

Compteur d'Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros 3 et 6.

RENCONTRES




REGLES SPECIALES

Sacrifier des Serfs Innocents : quand la Légion Obs-
cure élimine un Serf, placez un jeton Blessure sur le
Compteur de Sacrifices, en plus des autres Prises de
Guerre.

OBJECTIFS

Héros : les Héros doivent éliminer les Sorciéres avant
qu'elles ne commencent le rituel. Les Héros gagnent
deés que :

« Il y a deux Sorcieres en feu en jeu en méme
temps.

"Je le jure sur ma croix, je n'ai jamais vu un tel
rassemblement d'agents du Malin”, haleta Wol-
gar, épuisé. “Au moins, nous avons tué deux de
ces Sorciéres.”

“Sorciéres et mort ! Deux choses dont I'Eglise ne
sait rien”, brailla Batista. “Ces Sorciéres ne sont
pas mortes, elles sont juste en train de briler. Je
jurerais qu'elles aiment la chaleur ! Leur douleur
va attirer plus de leurs semblables par ici et elles
les ressusciteront. Partons d'ici avant que ca n'ar-
rive !”

Maitre Sorcier : le Maitre Sorcier doit remplir le
Compteur de Sacrifices pour renforcer la Conjonc-
tion. Le Maitre Sorcier gagne dés que :

« Le Compteur de Sacrifices compte quatre jetons
Blessure.

"J'adore ce gros-la ! Bien juteux !”

““Tu n'as pas vu ces quatre humains ? Ceux qui se
battent et utilisent la magie ? lls ont appris a utili-
sernotre Art ou ont leurs propres secrets. Je suis ici
pour me la couler douce. Prends une cuisse pour
la route si tu as faim, nous devons partir d'ici avant
qu'ils décident de revenir se battre.”

BATTISTA,
LE BOURREAU :

«La vie d'vn bourreau, voyageant

de ville en ville pour rendre la
justice devant des foules excitées,
est froide et vide. Froid et vide :
c'était éxactement ce que ressen-
tait Battista qui était tout aussi
froid aprés la mort de sa femme.
Il était préférable pour sa fille,
Pina, qu'il soit absent ; le village
s'occupait d'elle mieux que lui. Ce
fut du moins vrai jusqu'a la décap-
itation de Clara Rossa, une femme
volage .impénitente aux charmes
irrésistibles pour la plupart des
hommes et pour beaucoup de
femmes de la ville. Battista fut
choqué de voir sa transformation
au moment de sa mort, passant
de la plus belle femme qu'il ait
jamais vue a une vieille bique ra-
tatinée. Sous le coup, il lacha sa
hache, coupant négligemment les
doigts de la main gauche du ca-
davre. Mais il ne quitta définitive-
ment son, village, pour se venger,
qu'apres étre rentré chez lui pour
trouver Pina, la téte et quatre doi-
gts coupés, a cause d'un horrible
"accident" agricole.




RENCONTRE 2
LA SORCIERE DE LA TOUR

"J'ai passé I'dge de me battre. Si nous invoquons Haborym, il peut
faire le sale boulot. Il ne demande qu'a s'amuser avec ses épées”,
annonca Pekka en plantant ses ongles dans le chat qu'elle tenait.

“Tu l'invoques et je vais me cacher ! J'ai déja eu affaire a lui. C'est un
plan stupide. En plus, tu n'as pas de sorts pour convoquer un Démon.”

“Haborym déteste Binks, mon chat. Un probleme d'irritation... Si je "mo-
tive" un peu Binks, il va charger I'atmosphére et Haborym viendra nous
trouver.”

“C'est ca ton plan ? Je m'en vais.”

Compteur d'Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros 2 et 6.
Pile du Démon : mélangez 8 cartes dans la Pile du Démon.

RENCONTRES
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REGLES SPECIALES

Blocus fantomatique : les

Sorciéres ont lié deux ames
au plan Terrestre. Les deux fan-
tomes bloquent l'entrée de la tour
et sont représentés par les jetons
Ame sur la carte. Tant quil y a au
moins un fantéme pour bloquer
la porte, les Héros et les Serfs ne
peuvent pas entrer. dans la tour
(v compris griace a des Sorts). La
Légion Obscure, y compris Pekka,
peuvent entrer et sortir librement
de la tour.

Parchemins magiques : il y a
deux Parchemins permet-
tant de bannir les fantémes.
Ils sont représentés par les

jetons Parchemins sur la carte.
Quand un Héros Prend un Par-
chemin, il peut s'en servir immé-
diatement pour bannir un des
fantomes : défaussez le Parchemin
et un jeton Ame du plateau. La Lé-
gion Obscure ne peut pas interagir
avec les Parchemins.

Le chat de Pekka : Pekka a Ap-
pelé son chat depuis Neemoss. 11
tourne en rond sur ses six pattes
en montrant agressivement les
crocs et en agitant férocement ses
deux queues. Les mouvements du
chat renforcent l'énergie magique
de la tour, risquant d'attirer un
Démon. Mais si Pekka ne harcéle
pas son chat, il s'endort, dissipant
ainsi I'énergie cumulée. A chaque
Phase Initiale (y compris celle du
premier Tour), placez un jeton
Blessure sur le Compteur de Sa-
crifices si Pekka est a l'intérieur
de la tour. Si Pekka quitte la tour,
retirez immédiatement tous les je-
tons Blessure sur le Compteur de
Sacrifices. Pekka peut effectuer
n'importe quelle Action sans in-
terrompre le rituel tant qu'elle est
dans la tour.

.Dés qu'il y a quatre jetons Blessure
sur le Compteur de Sacrifices, le
Démon est invoqué sur Terre de-
puis Neemoss. Le Maitre Sorcier
peut placer Haborym sur un des
Cercles dInvocation. Pekka est
maintenant libre de quitter la tour.

OBJECTIFS

Héros : les Héros doivent empé-
cher le Démon de rester sur Terre.
Les Héros gagnent dés qu'un des
deux Objectif est atteint :

« Eliminer Pekka avant que le
Démon soit invoqué.

“Vous sentez ca ?”, demanda
Wolgar. “Leur magie était tres
forte prés de la tour.”

“Oui, j'ai déja senti ca juste
avant qu'un portail s'ouvre et
qu'une horde de Sbires s'en
déverse. Mais c'était plus
puissant ici : je pense que
nous avons échappé a un ca-
taclysme.”

Eliminez le Démon apreés son
invocation.

"Mon épée est puissante mais
cette chose I'était encore plus.
Sans vous a mes cétés, nous
n'aurions jamais pu la dé-
truire,” annonca Curthouse.

“C'était le Diable en per-
sonne !”, s'exclama Wolgar,
encore sous le choc.

“Vous avez tout faux. C'était
juste un Démon et pas le plus
gros que j'ai vu. Et il n'est pas
détruit : juste renvoyé chez
lvi.” Le groupe se tourna vers
Corday, se demandant ce
qu'elle avait pu découvrir au
fil de ses voyages.

Maitre Sorcier : les Sorciéres
testent les pouvoirs du Démon. Le
Maitre Sorcier gagne dés que :

« Le Démon élimine deux Héros
dans le méme Tour.

“Bien, Binks. C'était parfait !"”
dit Pekka en donnant quelque
chose de moisi a manger a
son chat.

“C'était un plan stupide. Main-
tenant que Binks s'est calmé,
le Démon est parti. Mais ce

n'est peut-étre pas si mal... Je
suis sire que nous étions les
plats suivants de son menu.”

PEKKA :

Pekka fut la premiere a franchir
un portail qui la transporta a tra-
vers les gouffres de l'espace et du
temps. L'endroit ou elle arriva était
plein d'vne nourriture abondante
et de choses qu'elle n'avait jamais
vues. Au début, elle savoura le luxe
de n'avoir personne pour la fouvet-
ter ou lui rendre la vie misérable,
méme s'il faisait trop chaud et trop
lumineux. Mais la nature d'un scor-
pion est de piquer : elle se lassa
vite du confort. Elle fut surprise que
sa premiére invocation fonctionne,
entrainant Hagatha & travers la
Conjonction. Et c'est ainsi que tout
a commencé. Elle invoqua ensuite
des Sbires pour le gros ceuvre. g
Puis des Créatures pour gérer les
sous-fifreS quand c'était trop fati-
gant. Puis lkrek, pour prendre son
parti quand Hagatha devenait
querelleuse. Le sabbat de Pekka
recréait un peu de Neemoss sur
Terre.




RENCONTRE 3 )
| LA SORCIERE CAPTIVE

Nous rejoignons une Rencontre déja en cours. Deux des Sorciéeres
étaient occupées par une incantation inconnue. Les Héros en ont pro-
fité pour capturer Hagatha et la ligoter. lls envisagent de la trainer au
village pour la faire examiner par le prétre : les Héros ont besoin de
convaincre plus de gens que les Sorcieres sont une vraie menace.

Tandis que les Héros trainent Hagatha, ils ne savent pas qu'ils vont
bientét découvrir la nature du rituel en cours...

Compteur d'’Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros
3etS.

! Pile du Démon : mélangez 8 cartes dans la Pile du Démon.
i
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REGLES SPECIALES
Installation d'Haborym : ne pla-

cez pas Haborym au début de la
Rencontre (voir Interlude).

Sorciére capturée : Hagatha a été
capturée par les Héros. Elle est at-
tachée et hors de combat. Elle ne
compte pas comme une Sorciére
ou un membre de la Légion Obs-
cure pour cette Rencontre et ne
peut pas effectuer d'Action.

Trainer Hagatha : Tout Héros
qui se Déplace hors de la Zone ou
se trouve Hagatha peut la trainer
avec lui, sans payer de Coiit par-
ticulier. Déplacez Hagatha vers la
méme Zone que le Héros.

Libérer, » 1¥ : Une Sorciére ou
une Créature dans la méme Zone
quHagatha peut employer cette
Action pour délivrer la Sorciére
capturée. Cette Action n'est pos-
sible que s'il n'y pas de Héros dans
la Zone, ou que les Héros s'y trou-
vant sont Assommeés.

Le Démon : Quand Hagatha est
déplacée sur la Tuile A2, lisez im-
meédiatement 1'Interlude.

Entrée de l'église : l'entrée de
I'église se trouve a l'endroit indi-
qué par la fléche rouge sur 1a carte.
Les Héros doivent faire une Action
de Déplacement pour franchir cet
endroit : retirez de la partie les Hé-
ros qui passent ce seuil. Un Héros
peut Trainer Hagatha dans I'église.

INTERLUDE

Haborym apparait. Peut-étre que
les Héros auraient dit interrompre
l'incantation au lieu de s'occuper
d'Hagatha.

JApparition d'Haborym : Placez
Haborym a l'emplacement indiqué
sur la carte, puis reprenez le cours
de la partie.

OBJECTIFS

Héros : Les Héros veulent mon-
trer Hagatha au clergé local pour
prouver que les Sorciéres existent. |
Les Héros gagnent dés que :

« Un Héros Traine Hagatha
dans l'église.

“"Regardez ! Nous sommes
en sécurité ! lls ne nous
suivent plus maintenant que
nous sommes dans ce lieu
saint !”, s'exclama Wolgar en
indiquant le chemin qu'ils ve-
naient d'emprunter.

“Non, ils ont trouvé un autre
moyen de nous vaincre. Re-
garde notre "colis"”, répondit
Batista en pointant la forme
bdillonnée et ligotee qu'ils
avaient trainée jusque-la. Ce
n'était plus Hagatha, mais un
paysan effrayé...

Maitre Sorcier : la Légion Obs-
cure essaye de libérer- Hagatha
avant queelle soit Trainée dans
I'église. Le Maitre Sorcier gagne
dés que :

_» Hagatha est Libérée.

"Pauvre folle ! Qu'est-ce qui
t'as pris ? Comment as-tu pu

étre capturée aussi facilement
on

“Ca te va bien de parler ! Ce
n'est pas toi que j'ai vu en train
de briler la semaine derniére
?” répondit nonchalamment
Hagatha en nettoyant la pous-
siére de sa robe. “C'est mieux.
Cette poussiere cachait une
belle tache de sang.”

n
L

CORDAY,
Y ASSASSIN :

. Corday était dévoré par I'appel du

combat. Mais personne ne voulait
d'une femme dans la milice ou
parmi les gardes de la guilde. S'il
fallait qu'elle dissimule son visage
et sa silhouette, elle était préte a
cacher tout et a frapper depuis
les ombres, vendant ses services
au plus offrant. En s'exercant dans
l'obscurité, elle ressentait le ma-
quillage sombre qui voilait son
identité la remplir d'une énergie
qui augmentait anormalement
son agilité. Elle en profita jusqu'a
ce qu'elle trouve une plus grande
cause. Pour prouver ses com-
pétences, elle s'était glissée dans
le manoir d'un chef de guilde des
macons. Ce qu'elle y découvrit
était inconcevable. Le macon était
si laid et difforme qu'il ne pouvait
pas étre humain ! Aucun déguise-
ment, aucun maquillage ne pou-
vait le dissimuler. Et elle avait pr-
esque trgvaillé pour ce monstre !
Elle savait qu'elle devait découyrir
ce qui se passait vraiment.

. }{EnQONTRES '-'y?.-" -
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RENCONTRE 4

LA CAVERNE (PARTIE ID

DRans leurs maisons, les villageois gardent des pierres mystiques qui
semblent apaiser les glissements de terrain, un phénoméne bien trop
commun dans la région depuis le début de la Conjonction. Mais ils
disent que les pierres ont un défaut : si on les cogne I'une contre I'autre,
elles provoquent un tremblement de terre immédiat. Les Héros pensent
pouvoir s'en servir comme arme.

—
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Compteur d'’Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros 3 et 5.

46  RENCONTRES




REGLES SPECIALES
Rencontre en deux parties :
lissue de cette Rencontre affecte

la suivante. Notez bien qui gagne
cette partie.

Pierres Tremblantes : un
Héros peut Prendre/La-
cher et Echanger les Pierres
Tremblantes. Un Héros ne peut en
transporter qu'une. Un Héros peut
utiliser les Pierres Tremblantes
pour accomplir son Objectif. La
Légion Obscure ne peut pas inte-
ragir avec les Pierres Tremblantes.

Effondrer la Caverne : les Héros
ne peuvent pas entrer dans la Ca-
verne (les deux Zones de teinte
jaune/dorée sur la carte). Mais si
les Héros Lachent les deux Pierres
Tremblantes dans la Zone indi-
quée par le marqueur rouge, ils
font s'écrouler la Caverne.

Sacrifier des Serfs Innocents :
quand la Légion Obscure élimine
un Serf, placez un jeton Blessure
sur le Compteur de Sacrifices, en
plus des autres Prises de Guerre.

Rituel d'Hagatha : Hagatha est
occupée a renforcer son rituel et
ne compte pas comme une Sor-
ciére ou un membre actif de la Lé-
gion Obscure durant la Rencontre.

OBJECTIFS

Héros : les Héros sont décidés a se
servir de la magie contre les Sor-
ciéres. Les Héros gagnent dés que :

. La Caverne s'écroule, écrasant
Hagatha.

Les deux rocs, étrangement
attirés I'un vers I'autre, se heu-
rtérent dans un bruit terrible !
Mais le son assourdissant
n'était pas celui du choc entre
les Pierres Tremblantes, mais
bien celui du sol qui s'effond-
rait dans la Caverne, piégeant
les Sorciéres a l'intérieur. Il ne
restait plus qu'un tas de pous-
siére des Pierres Tremblantes.

Maitre Sorcier : Hagatha doit
finir son rituel. Peut-étre qu'elle

peut lier un Démon a la dimension §

Terrestre. Les Sorciéres gagnent f'
dés que :

« Le Compteur de Sacrifices est
rempli.

“Argh ! Je n'en peux plus... Le
Démon est la... Et il est bien
lié a ce Plan désormais”, dit
Hagatha, épuisée.

Hagatha entendit une voix
dans sa téte. “Pauvre folle.
Il n'y a aucun Démon ici. Ton
sort a encore échoué. Partons
d'ici ; ces maudits humains
sont encore aprés nous."”

“Non, non, je sais que j'ai invo-
qué un Démon”, se dit Haga-
tha en essayant de reprendre
ses esprits. “Mais quand ? Et

ou ?”

ST T,
HAGATHA :

.Comme il se doit pour une sor-

ciére dotée d'un visage aussi laid
et d'un.corps aussi tordu, Hagatha
louait ce qu'il y avait de mieux sur
NeemoSs : la mort. Les carcasses
de ses victimes sont attachées a
son dos et se décomposent rap-
idement car sa magie consomme
le peu d'énergie qu'elles contien-
nent. Venir sur Terre a été une au-
baine ; il semble y avoir une ré-
serve infinie de corps & récolter ici.




RENCONTRE 5

LEVILIAGE ARTIE T

Si le Maitre Sorcier a gagné “La Caverne” :
“Tu te souviens de ce Démon que j'ai invoqué la semaine derniére ?”
dit Hagatha d'un air suffisant.

“Je me souviens que tu n'as pas invoqué de Démon la semaine der-
niére...”

“Et pourtant, je I'ai fait. Il a juste pris son temps pour venir.”
Si les Héros ont gagné “La Caverne” :

“Un de moins ! Ca devrait étre un combat facile !” Corday était plus
enjouée que d'habitude.
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Compteur d'’Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros 3 et 5.
Pile du Démon (Si le Maitre Sorcier a gagné “La Caverne”) : mélangez 8 cartes dans la Pile du Démon.




REGLES SPE
ECIALES
Rencontre en deux parties : cer-
tains détails de cette Rencontre
dépendent de qui a gagné la Ren-
contre précédente : si vous jouez
ce scénario indépendamment,

choisissez au hasard un gagnant.

Hagatha : si le Maitre Sorcier a
gagné “La Caverne”, placez Haga-
tha comme indiqué. Si les Héros
ont gagné, rangez Hagatha dans la
boite ; elle ne peut pas étre Appe-
1ée durant la partie.

Démon éventuel (si le Maitre
Sorcier a gagné “La Caverne”) :
si les Sorciéres ont complété le Ri-
tuel durant la Partie I, le Maitre
Sorcier peut placer Haborym sur
I'un des Cercles d'Invocation du-
rant l'installation.

OBJECTIFS

Héros (siles Héros ont gagné “La
Caverne”) : Hagatha ne s'est pas
remise. Les Héros ont une chance
de vaincre Pekka pendant qu'elle
est seule. Les Héros gagnent dés
que :

« Pekka est éliminée.

“Je savais qu'on pouvait y arri-
ver !” cria Corday.

“Méme si ce mal n'appartient
pas au Royaume de Dieu,
nous ne pouvions que vaincre
avec le Seigneur a nos cétés”,
entonna Wolgar.

“Cé n'est pas fini, je pense. La
mort n'a pas le méme effet sur
les Sorcieres que sur nous. Il
y a encore des Sbires et des
Créatures autour de nous. lls
semblent venir de nulle part.
Ne nous réjouissons pas trop
vite”, affirma Curthouse avec
prudence.

“La mort n'aurait pas_le
méme effet sur eux ? Je crois
que c'est pourtant exacte-
ment le cas. Je t'ai vu subir
un coup qui aurait coupé
un homme normal en deux.
La magie nous affecte.
Peut-étre que nous sommes

aussi immortels que ces
Sorciéres.” La remarque de
Batista choqua ses compa-
gnons.

Héros (Si le Maitre Sorcier a
gagné “La Caverne”) : les Héros
gagnent dés que :

« Le Démon est éliminé.

“Combien de fois allons-nous
devoir bannir ce Démon ?”
grogna Curthouse, a bout de
souffle.

“Autant de fois qu'ils l'invo-
queront”, affirma résolument
Wolgar.

Maitre Sorcier : les Sorciéres
sont lassées de l'interférence des
Héros. Le Maitre Sorcier gagne
dés que :

« Il y a deux Héros ou plus
Assommés en jeu en méme
temps.

T

“Encore une victoire ! Les Hé-
ros sont partis et Haborym est
rassasié. A partir de mainte-
nant, c'est la belle vie ! Il faut
que je mange.” Hagatha était
plus enjouée que d'habitude.

“Cette atmospheére sans par-
fum nous affecte. Ces humains
utilisent notre magie. Je pense
qu'ils sont aussi durs a tuer
que nous maintenant. L'éner-
gie qui émane du Démon est
faible. Haborym va bientét re-
tourner sur Neemoss.”

CURTHOUSE, LE
CROISE :

«En partant combattre au Moy-
en-Orient pour vaincre Saladin,
Curthouse était honorable et plein
d'espoir. Mais ceci se dissipa pro-
gressivéement au fil de son long
voyage et disparut quand son
camp fut pris en embuscade a
l'extérieur d’Acre. Il fut le seul sur-
vivant, mortellement blessé avant
de voir ses assaillants. Alors qu'il
délirait, pensant que la mort al-
lait I'emporter, il cru voir un Arabe
penché sur lui, chantant et soignant
sa blessure. Dans les moments de
conscience qui suivirent, Barkhad
apprit a Curthouse qu'il n'avait
pas été attaqué par un ennemi de
I'Eglise mais par une monstrueuse
sorciére et ses disciples. S'il n'avait
pas vu Barkhad utiliser la méme
magie pour guérir ses blessures,
Curthouse ne l'aurait jamais cru. Il
y avait dans le monde des choses
pires que les infidéles.




RENCONTRE &
CRISTAUX DE SANG

La milice locale a tué des Sbires. Or, certains Neemossiens utilisent une
puissante Magie du Sang alimentée par de petits cristaux se trouvant
dans leurs corps. Les Sorcieres ont vu les Héros utiliser la magie des
artefacts et craignent qu'ils ne remarquent les Cristaux de Sang dans
les cadavres se trouvant dans le village.
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Compteur d'’Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros 3 et 5.
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REGLES SPE
ECTALES
Installation des jetons :
prenez trois jetons Blessure
normaux et trois jetons Blessure
avec des Cristaux de Sang au ver-
so. Placez-les, face Blessure visible,
et mélangez-les. Puis placez-les sur
la carte dans les 6 emplacements
indiqués : personne ne doit voir
lesquels ont des Cristaux de Sang
au verso.

Fouiller les cadavres, » 1§ :
chaque Personnage de la Légion
Obscure peut utiliser cette Action.
Retournez un jeton Blessure dans
sa Zone. S'il y a une Blessure au
verso, retirez le jeton de la partie.
Laissez les jetons Cristaux de Sang
en jeu.

Détruire les Cristaux : une fois
découvert, la Légion Obscure peut
Attaquer les Cristaux de Sang. In-
fliger 1 Blessure est suffisant pour
le détruire et retirer le jeton. La
Défense des Cristaux de Sang est
gérée comme celle des Serfs : les
Héros décident si le cristal n'uti-
lise que son Armure ou se Défend.
Dans ce cas, I'un des Héros doit dé-
penser 'Energie appropriée :

OBJECTIFS

Héros : les Héros doivent éliminer
les Sorciéres avant que les Cris-
taux de Sang soient détruits. Les
Héros gagnent dés que :

« Il y a deux Sorciéres en feu en
jeu en méme temps.

“ll  faut trouver un meil-
leur moyen d'éliminer ces
monstres !”

“Je sens que la réponse n'est
pas loin de nous.”

Maitre Sorcier : les Sorciéres
doivent détruire les Cristaux de .
Sang. Le Maitre Sorcier gagne dés !
que : i

« Tous les Cristaux de Sang sont l
détruits.

“C'est fait ! Une chose de
moins qu'ils pourront utiliser
contre nous !”

CRISTAUX DESANG W:2 4 (@)4 & &

Les sceurs siamoises ont une puis-

«sance rare sur Neemoss. Avec

deux esprits dans un méme corps,
il n'est pas surprenant qu'elles
deviennent souvent de grandes
sorciéres. Mais lkrek est un cas
unique : elle a absorbé tout le pou-
voir, ne laissant qu'une coquille
vide de sa sceur qu'elle contréle
comme une marionnette. Ikrek
fait faire a sa sceur tout le travail
manvel. Mais ce que Neemoss
donne d'une main, il le reprend de
l'autre. Ikrek est aussi maudite par
sa grande beauté et sa silhouvette
svelte.
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RENCONTRE 7

LE CREUX

"C'est vers le Creux, cette faille a I'Est du village, que nous avons vu le
plus de Sbires. Il doit y avoir une sorte de tunnel ou quelque chose. Je
n'en sais rien. On n'y va plus”, annonca gravement le paysan, les yeux
baissés. La carrure de Batista était intimidante. “On garde ces pierres
runiques dans nos fermes : elles éloignent les monstres.”

“C'est bien un tunnel. Un tunnel vers un autre plan d'existence”, nota
Wolgar.

“Comme le Paradis ?”

“Plutét I'Enfer, mais en vérité, ce n'est ni I'un, ni I'avtre”, affirma Cur-
thouse en posant sa main sur I'épaule du paysan. “Mais si je voulais
convoquer un Démon, c'est I'endroit ou j'irais.”

“Et c'est vers la que nous allons. Mais récupérons ces pierres runiques
d'abord. Leur pouvoir est peut-étre plus réel qu'une simple supersti-
tion.” Wolgar était toujours le premier a voir la valeur d'vn artefact

étrange.

e

Démon.

Compteur d'’Ames : placez des jetons Récompense de
Peste sur les numéros 3 et 6.

Pile du Démon : mélangez 8 cartes dans la Pile du
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REGLES SPECIALES

Ikrek est protégée dans le

Creux : Ikrek commence la
partie dans le Creux. La magie
chaotique de cette zone a renforcé
la Conjonction et Ikrek peut facile-
ment invoquer le Démon en collec-
tant des Ames. Pour se protéger,
elle a lancé un sort de protection
qui tient a distance du Creux tout
ce qui n'appartient pas a la Légion
Obscure. Les Héros ne peuvent
pas entrer dans sa Zone, ni faire
d'Attaques a distance contre Ikrek.
Le sort empéche aussi Ikrek de
quitter sa Zone tant que le Rituel
n'est pas complété.

Rituel d'Tkrek : dés le premier
Tour, durant chaque Phase Ini-
tiale, placez 1 jeton Blessure sur le
Compteur de Sacrifices. Quand il
y a quatre jetons sur le Compteur,
le Rituel est complété. Le Maitre
Sorcier place Haborym sur le
Cercle d'Invocation de son choix.
Ikrek peut maintenant étre acti-
vée normalement.

Affaiblir la Conjonction :

les deux Pierres Runiques
Neemossiennes perturbent la
Conjonction et lempéchent de
s'étendre aux chaumiéres. Si les
Héros peuvent amener les deux
Pierres Runiques jusquau Creux,
ils renforceront le Voile et inter-
rompront le Rituel. La Légion Obs-
cure ne peut pas interagir avec les
Pierres Runiques.

Jeter les Runes, » X¥ : les Héros
ont tous l'Action “Jeter les Runes”
qui leur permet de jeter les Pierres
Runiques dans le Creux depuis
une Zone adjacente. Un Héros doit
dépenser autant dEnergie que
pour son Action Prendre/Lacher.
Les Pierres Runiques viennent de
Neemoss et peuvent franchir le
sort de protection.

OBJECTIFS

Héros : les Héros doivent arréter
le Rituel ou éliminer le Démon.
Les Héros gagnent si :

« IlIs jettent les deux Pierres
Runiques dans le Creux avant
que le rituel ne soit complété.

La seconde rune eut un effet
surprenant. L'énergie de la
Conjonction se dissipa ins-
tantanément et I'atmosphere
sembla aussitét plus saine.
Les pierres elles-mémes bril-
lerent avant de fondre. Sou-
dain, lkrek s'embrasa : “Toi
qui voulais tellement ces
pierres runiques !” se moqua
Batista.

Ou si les Héros éliminent le
Démon apreés que le Rituel ait
été complété.

"Ce Démon devient plus fort
chaque fois que nous I'affron-
tons !”

“Les Sorcieres apprennent a
mieux le lier a notre monde.
Je crains que nous devions
trouver un meilleur moyen de
le combattre avant qu'il ne
s'établisse définitivement chez
nous.”

Maitre Sorcier : le Maitre Sorcier
gagne si :

« Le Démon élimine un Héros.

"C'est toujours bien de voir
Haborym se nourrir”, dit
Hagatha.

“Il n'a pas mangé cet humain,
il I'a juste mis en piéce. Je ne
crois pas qu'il apprécie leur
goit autant que toi.”

“Si le Démon a toujours faim,
il vaut mieux partir d'ici.”

LE GARDIEN :

.Wolgar voulait devenir prétre et

s'occuper des besoins de sa con-
grégation, mais il se satisfaisait de
sa position de Gardien. Il savait
garder® sous silence son talent
pour guérir le corps et I'dme gréce
aux plantes. La priére et I'encens
avaient leurs limites et il avait vu
de ses propres yeux les résultats
obtenus par I'Alchimie. Ses concoc-
tions et ses teintures apaisaient la
douleur et la détresse : Dieu était
forcément derriere ses créations.
Il en était convaincu jusqu'au jour
ou il trouva le corps mutilé de
son prétre dans l'abside. Il pensa
aussitét & une intervention du Ma-
lin. Mais il pouvait sentir dans l'air
la méme puissance que celle qu'il
invoquait pour guérir les parois-
siens. Dés lors, son but devint de
trouver et vaincre quiconque utili-
sait cette magie de maniere aussi
perverse.




RENCONTRE 8
" POSSESSION

“ll doit bien y avoir un moyen de sauver ces pauvres gens”, dit Cur-
thouse.

©

“J'ai ces cristaux, que je tiens d'une bande de gitans. lls sont supposés
bannir les mauvais esprits qui possédent les gens de Dieu. Mais j'ai
toujours pensé que c'était de la superstition. Je les emméne pour éviter
a mes compagnons de route de gdcher leur argent. Mais j'ai vu tant
de choses...” Wolgar se perdit dans ses pensées. “Ca vaut le coup de
les essayer !”
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Compteur d'Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros
3etS5.
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REGLES SPE
ECTALES
Cristal Purificateur :
chaque Héros commence la
Rencontre avec un jeton Cristal
dans sa Zone de jeu. Un Héros ne
peut transporter qu'un seul Cris-
tal : il peut le Prendre/Licher et
I'Echanger. Si un Héros est élimi-
né en transportant un Cristal, il
Lache le Cristal dans sa Zone.

Prendre/Licher un Cristal, » 2¥ :
les Serfs possédés gagnent
I'Action Prendre/Lacher pour
cette Rencontre. Ils ne peuvent
Prendre/Lacher que les Cristaux
Purificateurs. Ce sont les seuls
membres de la Légion Obscure a
pouvoir interagir avec les Cristaux.

Purifier un Serf : quand un Serf
possédé est éliminé, couchez sa fi-
gurine sur le coté et laissez-la en
jeu. Il n'est pas Assommé et ne
peut pas se Réanimer. Si'un Héros
transportant un Cristal Liche ce
dernier dans la Zone du Serf pos-
sédé éliminé, I'Ame de celui-ci est
purifiée et la Possession est rom-
pue. Retirez le Cristal et le Serf
possédé.

Un Serf possédé est immédiate-
ment Purifié s'il est éliminé alors
qu'il transporte un Cristal.

Détruire un Cristal : un Serf pos-
sédé peut détruire un Cristal Pu-
rificateur en le Lichant dans une
Zone contenant un Cercle d'Invo-
cation. Un Cristal est aussi détruit
si le Héros qui le transporte est éli-
miné dans une Zone contenant un
Cercle d'Invocation.

OBJECTIFS

Héros : les Héros doivent libérer '_:
les Serfs du Sort de Possession. i

Les Héros gagnent dés que :

« Trois des Serfs possédés sont |

Purifiés.

"Ca marche ! Nous pouvons
sauver les gens possédés que
nous croisons !” L'effet des
cristaux rendait Curthouse en-
thousiaste.

“Malheureusement,
avais que quatre...”

je n'en

“Je n'ai jamais vu ce genre de
cristaux dans les coffres de la
Guilde”, dit Corday sur un ton
aigre.

“lls ne sont pas de cette Terre.
Sans doute des cailloux qui
sont passés par hasard entre
les plans et qui sont deve-
nus des artefacts miraculeux
ici. Mais nous avons libéré
quelques Gmes aujourd'hui.”

Maitre Sorcier : les Sorciéres
doivent détruire les Cristaux Puri-
ficateurs. Le Maitre Sorcier gagne
dés que :

« Deux Cristaux sont détruits.

“Ces serfs sont a moi !”

o
-:l.gl

Ty
HABORYM :

Certains démons se contentent de
.festin inféme, d'autres sont de puis-
sants mages, mais Haborym est
fait pour I'action. Couper, trancher,
mordre, c'est du pareil au méme.
Il est plus facile de donner des or-
dres quand les sorciéres craignent
pour leur vie.
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| l' : RENCONTRE 9
| ENCHANTEMENT PROTECTEUR

Les Héros ont été avertis de I'existence de nouvelles Créatures : de gros
vers qui se nourrissent d'énergie. Peut-étre que ces sangsues peuvent
aspirer I'énergie de leurs ennemis. Les Héros font route vers la ferme
ou ces créatures se trouvent.
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Compteur d'’Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros
3etS5.
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REGLES SPE
ECTALES
Sangsues Neemossiennes :
deux Sangsues Neemos-
siennes (représentées par les je-
tons Sangsue sur la carte) sont
passées a travers la Conjonction.
Ces Sangsues drainent l'énergie
magique et la Légion Obscure
ne peut pas interagir avec elles.
Un Héros ne peut transporter
qu'une Sangsue a la fois : il peut la
Prendre/Lacher et I'Echanger.

Enchantement protecteur : les
Sorciéres ont encore invoqué le
Démon. Pour éviter qu'il soit éli-
miné et banni sur Neemoss, elles
ont lancé un Enchantement pro-
tecteur sur lui. Tant qu'il fait effet,
le Démon ne peut pas recevoir de
Blessures.

Attacher les Sangsues : si un
Héros transportant une Sangsue
est dans la méme Zone que le Dé-
mon, il peut (en utilisant 'Action
Prendre/Lacher) lui jeter la Sang-
sue qui va s'attacher a lui pour
drainer l'énergie magique de 1'En-
chantement. Placez le jeton Sang-
sue sur la carte du Démon.

La Sangsue se détache lors de la
Phase Initiale du Tour suivant ; re-
tirez le jeton Sangsue de la carte
du Démon et posez-le sous le
socle du Démon. Le jeton ne suit
pas le Démon. Un Héros péut dés
lors Prendre a nouveau la Sangsue
mais uniquement quand le Démon
s'est Déplacé vers une autre Zone.

Démon sous le choc : Tant qu'une
Sangsue est Attachée au Démon,
il est paralysé et subit les restric-
tions suivantes :

« Le Démon ne peut pas se Dé-
placer.

« L'Agilité du Démon est réduite
ao.

Cet effet cesse quand la Sangsue se
détache. Le Démon peut toujours
employer dautres Actions/Réac-
tions et lI'Enchantement protec-
teur empéche toujours le Démon
de subir des Blessures.

Retirez 1'Enchantement : si les
Héros parviennent a Attacher
deux Sangsues en méme temps,
I'Enchantement protecteur est re-
tiré définitivement. Le fait d'avoir
deux Sangsues attachées a lui
cause encore plus de douleur au
Démon qui subit de facon perma-
nente les effets suivants :

o Le Démon ne peut pas se Dé-
placer.

- L'Agilité du Démon est réduite
ao.

Défaussez les Sangsues (elles re-
tournent sur Neemoss).

OBJECTIFS

Héros : les Héros bannissent le
Démon avant qu'il ne cause trop
de dégats. Les Héros gagnent dés
que :

« Le Démon est éliminé.

“Rien qu'en la tenant, j'ai sen-
ti que cette sangsue essayait
d'aspirer mon Gme. Il y a trop
de ce maudit pouvoir qui court
dans mes veines.”

“C'est vrai pour nous tous”,
murmura Batista.

Maitre Sorcier : dés que les Sor-
ciéres réalisent que 1'Enchante-
ment protecteur peut étre enlevé,
elles sont déterminées a écraser
les Héros. Le Maitre Sorcier gagne
dés que les deux Objectifs suivants
sont accomplis dans l'ordre :

« D'abord répandre une Peste.

« Puis, avoir deux Héros Assom-
més en jeu en méme temps.

"Cette peste sent bon. On
devrait en répandre plus sou-
vent. L'air est trop pur ici.”

Arréte ! Tu me donnes le mal
du pays...”
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'| ' RENCONTRE 10
| LA BATATLLE FINALE

“J'ai parlé a I'Evéque et il m'a donné ceci”, annonca Wolgar en révé-
lant quatre sceaux de cire.

“Qu'est-ce qu'ils font 2 demanda Corday.

“Rien... Enfin, rien quand I'Eglise me les a remis. Mais si on les frotte
avec cette étrange plante rouge, celle qui nous brile quand on la
touche... Je pense que ca va nous aider.”

Les sceaux commencérent a émettre une chaleur intense, mais ils refroi-
dirent quand Wolgar les sépara. “Je ne crois pas qu'il faut les garder
dans le. méme sac”, ricana nerveusement Corday.

- "
Compteur d'’Ames : placez des jetons Récompense de Peste sur les numéros 3 et 6. mmm
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REGLES SPECIALES

Sceau de I'Evéque : placez

un Sceau de l'Evéque dans
la Zone de jeu de chaque Héros.
Si un Sceau est Liché dans la
méme Zone qu'une Sorciére en
feu, I'Action Sauver une Sorciére
ne marche plus sur elle. Chaque
Héros ne peut transporter quun
seul Sceau a la fois. Les Sceaux
peuvent étre Echangés ou Pris/La-
chés. La Légion Obscure ne peut
interagir avec les Sceaux d'aucune
facon.

Invoquer le Démon : les Sorciéres
essaient de nouveau d'invoquer le
Démon. Chaque fois qu'elles éli-
minent un Serf, placez un jeton
Blessure sur le Compteur de Sa-
crifices. Quand celui-ci est plein,
Invoquez le Démon sur n'importe
quel Cercle d'Invocation.

OBJECTIFS

Héros : il est temps pour les Hé-
ros d'en finir. Toutes les Sorciéres
doivent mourir. Les Héros gagnent
deés que :

- Ils éliminent trois Sorciéres et
les condamnent a briiler pour
I'éternité en Lichant un Sceau
de I'Evéque dans la méme
Zone.

Maitre Sorcier : le Démon doit

étre nourri.

Le Maitre Sorcier

gagne dés que ses deux Objectifs
sont accomplis dans l'ordre :

Tout d'abord, Invoquer le
Démon.

Puis, deux Héros doivent étre
Assommeés dans le méme
Tour.

“C'est fait. Combien de temps
vont-elles briler ?” Batista
était plus détendu, presque
satisfait.

“Pour toujours.”

R i
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Haborym se tourna vers
les Héros affalés au sol. Le
mastodonte laissa tomber ses
grandes épées dans un fracas
assourdissant et fourra les He-
ros dans sa gueule béante.

“Haborym a enfin de quoi se
nourrir !

“Je sens qu'il va se plaire ici.”

DECOUVREZ DE NOUVELLES ARMES ET POUVOIRS FPIQUES DANS
LA NOUVELLE CAMPAUGNE PROLONGFANT L'EXPERIENCE DE
DARX RITUALS: MATY.EUS MALEFICARUM
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Organisation du Tour

Phase Initiale Récupérez toute I'Energie dépensée.

Si une Sorciere est en jeu, le Maitre Sorcier peut défausser de une ¢ trois cartes Sorcellerie pour en
piocher autant de nouvelles.

Activation Les joueurs Héros activent un Héros : il effectue 1 ou 2 Actions.
Le Maitre Sorcier choisit un Personnage et l'active : il effectue 1 ou 2 Actions.
Chaque camp peut Passer. Chaque camp DOIT Passer s'il n'a plus d'Energie en Réserve. Jouer

en alternant entre les camps, jusqu'a ce que les deux camps Passent (méme s'ils ont encore de
I'Energie en Réserve.

.h | Phase de Fin Appliquez les effets des cartes ou de la Rencontre s'appliquant en Fin de Tour.
5

Symbole Action Symbole Action ; Symbole Action

M Attaque de mélée Fouille h;) Possession

9 ﬁ_ﬂcque a Prendre/Lacher
istance

w
g Déplacement Echange :& Bopel ce sOlS
‘a‘ Réanimation . Action g! ﬂ

(générique)
Appel de Sorciére : cette Action est particuliére. S'il n'y a pas de Sc
pour le Maitre Sorcier.

Appel de Sbire

Sauver une
Sorciére

Réactions : il n'est possible de Réagir que si le d¢ eur de a

Symbole Action Symbole Action = Symbole Action
f e Réaction
‘:v Aide @ Défense . (générique)

o .
iy
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.Réactions : il n'est possible de Réagir que si le déclencheur de la Réaction se présente.

Symbole Signification Symbole Signification Signification

() Force @ @ Dés d'Attaque Blessure
Résistance @ Dés de Défense Energie
s +1/+2 au total ’
Agilité w W d'Attaque Sbire
Alchimie W @ +1,/+2 dOREliidle Créature
Défense

. Défausser apres Cercle
Poids ) .
usage d'Invocation




