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—THE DECKBUILDING GAME —
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— THE DECKBUILDING GAME —

Bienvenue dans Fils des Brumes de Brandon Sanderson !
Situé dans le monde meurtri de Scadrial, Fils-des-Brumes :
le Jeu de Deck-building oppose des Fils-des-Brumes
surpuissants qui se battent sur Luthadel, une cité de
cendres et de brumes dominée par le mystérieux Seigneur
Maitre, et ses redoutables Inquisiteurs d'Acier.

Vous jouerez le role d'un Fils-des-Brumes, ingérant et
Brulant des métaux pour accéder a un arsenal de super-
pouvoirs mortels. Vous Brulerez de 1'Acier pour propulser
des pieces de monnaie telles des balles sur vos adversaires
; du Potin pour acquérir une force surhumaine et de I'Etain

pour aiguiser vos sens, parmi de nombreux autres pouvoirs.

Fils-des-Brumes : le Jeu de Deck-building vous permet
d'adopter une stratégie unique a chaque fois que vous
jouez. Vous concentrerez-vous sur l'Acier et le Fer pour
devenir une machine a infliger des dommages directs ?
Vous spécialiserez-vous dans le Bronze et le Cuivre pour
vous cacher de vos adversaires et chercher de nouveaux
pouvoirs sur le marché des cartes ? Ou bien allez-vous vous
diversifier et surprendre constamment votre adversaire
avec une foule de nouveaux pouvoirs ? Quelle que soit
votre stratégie, vous aurez de multiples options pour
remporter la victoire. Gagnez en en accomplissant une
série de Missions uniques ou prenez la voie directe et
éliminez tous vos adversaires.

Et une fois que vous aurez affiné vos pouvoirs en
combattant les uns contre les autres, il sera temps de vous
unir et de combattre en coopération contre le Seigneur
Maitre et ses shires. Fils-des-Brumes : le Jeu de Deck-
building est livré avec un deck Seigneur Maitre unique
pour jouer en coopération ou en solo !
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4 SETS DE 8 JETONS METAUX

(32 au total)

660

4 COMPTEURS DE SANTE ET 4 CUBES DE PROGRESSION

4 DECKS DE DEPART ] 36 CARTES CHALLENGE 1 CARTE SEIGNEUR MAITRE
(10 cartes par deck) 82 CARTES MARCHE DU SEIGNEUR MAITRE 1 CARTE PISTE DU DOMINAT

8 CARTES MISSION

24 4444 2 4

1 CIBLE EN CARTON RIGIDE 1 COMPTEUR DE SANTE SEIGNEUR MAITRE
+ 8 CUBES DE DECOMPTE

16 JETON D'ATIUM




Exemple de mise en place pour 4 joueurs
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— MISE EN PLACE ——

Mise en place individuelle o Donner a chaque joueur :

Q Une carte personnage choisie au hasard.

G Une Piste d'entrainement et un cube de
' Ay progression de leur couleur (en placant
G T W) N V) le cube de progression sur la premiere
2 N : case de la Piste d'entrainement).

FLWTLR HRONL LOFPLR “ . "

@ Des jetons de chacun des 8 métaux (en
les placant sur les cases marquées au-
dessus de la Piste d'entrainement)

@ Les 4 cartes de départ marquées au
nom de leur personnage, ainsi que 6
cartes “Financement”. Mélangées
ensemble, ces 10 cartes forment votre
deck de départ

DEFAUSSE G Un compteur de santé réglé sur 36
JOUEUR Points de vie.

Si vous jouez a moins de 4 joueurs, retirez
les éléments de jeu des joueurs manquants,
y compris les cartes de départ
supplémentaires et les cartes Financement.

Mélangez le paquet Marché et placez-le au

FUNDINGY FUNDIRGY | centre de la table. Révélez les 6 premieres
cartes et disposez-les en ligne. Il s'agit du

POWTIR TRAINING

- ] “Marché”.

Placez tous les jetons Castelles et Atium pres
du Marché, a portée de main de tous les
joueurs.

Mélangez et révélez au hasard 3 cartes
Mission. Rangez les autres. Prenez trois
cubes de suivi de la couleur de chaque
joueur et placez-en un sur chacune des

’ ; trois cartes Mission, sur l'image a droite de
Exemple du deck de départ de Vin chaque carte.

Désignez un joueur qui sera le premier
joueur. Donnez au deuxieéme joueur (selon le
sens des aiguilles d'une montre a partir du
premier joueur) 2 points de vie
supplémentaires, au troisieme joueur (s'il
joue) 4 points de santé supplémentaires, et
au quatrieme joueur (s'il joue) 4 points de
santé supplémentaires et une Castelle.

ASSEMBLER LE )
COMPTEUR DE SANTE

Alignez les compteurs de dos
en suivant les lettres, et fixez

les ceillets. Si vous jouez a plus de 2 joueurs, donnez la

cible au dernier joueur (a nouveau selon le
sens des aiguilles d'une montre a partir du
premier joueur).

Les compteurs de santé des
joueurs ne comportent que
des chiffres allant de o a

4 sur le cadran A, tandis que le
cadran du Seigneur Maitre
comporte des chiffres allant de
0 a 6 sur le cadran A.

Chaque joueur pioche 5 cartes dans son
deck de cartes personnel afin de constituer
sa main de départ.




—  APERCU DU JEU & CONCEPTS PRINCIPAUX —

DECKBUILDING

Fils-des-Brumes : le Jeu de Deck-building est un "deckbuilder”, ce qui signifie que vous commencez avec un
deck (paquet de carte) faible et que, au fil du jeu, vous construisez un deck plus puissant en achetant et en
éliminant des cartes. Voici quelques regles fondamentales du deckbuilder :

Chaque joueur dispose d'une main de 5 cartes@),
d'un deck face cachée®), d'une pile de défausse
face visible@, et de cartes en jeu@.

Un joueur peut consulter sa main et sa
pile de défausse a tout moment, mais ne
peut pas consulter son deck.

Les cartes peuvent étre jouées pendant le tour
d'un joueur, dans I'ordre de son choix. Elles

sont placées de maniere visible dans la zone

de jeu ou elles restent jusqu'a la fin du tour.

Chaque fois qu'un joueur gagne une carte, sauf
indication contraire, celle-ci est immédiatement
placée face visible dans sa pile de défausse.

A la fin du tour d'un joueur, toutes les cartes en
jeu (a lI'exception des Alliés) sont déplacées vers
la pile de défausse, ainsi que toutes les cartes
non jouées dans la main du joueur.

Pour terminer son tour, un joueur pioche 5
nouvelles cartes dans son deck.

O & © & ©

Si, a un moment donné, un joueur doit piocher
des cartes et qu'il n'y en a plus dans son deck,
que ce soit durant son tour ou lorsqu'il pioche
une nouvelle main, le joueur mélange sa pile
de défausse pour former un nouveau deck.

©

Si une carte est éliminée, elle est retirée du jeu
et placée dans une pile "éliminée" commune a
tous les joueurs. Tout le monde peut consulter
la pile des cartes éliminées.

NOTE STRATEGIQUE :

Le deck d'un joueur évolue et change constamment. Pour gagner, il faut généralement constituer le
meilleur deck possible. Cependant, ce qui détermine le meilleur deck peut dépendre de la stratégie choisie
par le joueur. Il peut constituer un deck « réduit » de 5 cartes qu'il peut jouer en entier a chaque tour. Il
peut également constituer un deck tres varié, qui laisse ses adversaires dans l'incertitude. Un deck
puissant peut se concentrer sur un seul métal afin d'activer des cartes puissantes, ou inclure une variété de

métaux qui comblent tous les besoins. Il peut étre axé sur le combat, se concentrer sur les points de
Mission, viser a équilibrer les deux, ou se concentrer sur I'Atium. Il existe de nombreuses facons de gagner,
et votre stratégie doit dépendre de votre personnage et de ce qui est disponible sur le marché.




DECK DE DEPART

Chaque joueur commence avec 4 cartes Entrainement et 6 cartes SNANG A~ S
Financement dans son deck. Les 4 cartes Entrainement seront /

différentes pour chaque joueur, mais chaque joueur aura une carte
de chaque combinaison de métaux, et les mémes 4 effets seront
présents dans chaque deck. Les cartes Financement sont utilisées
pour acheter de nouvelles cartes depuis le marché.

METAUX '

Le pouvoir qui alimente I'allomancie d'un Fils-des-brumes est le métal
qu'il avale et Brile. Dans Fils-des-Brumes : le Jeu de Deck-building,
cela est représenté par les 8 jetons des différents métaux dont
dispose chaque joueur. Les métaux peuvent étre utilisés de
différentes manieres.
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BRULER
Pour activer la plupart des capacités des cartes Action dans le
jeu, un métal doit étre "Brilé". Au début du jeu, vous ne pourrez

briler qu'un seul jeton métal par tour, mais en progressant sur Chaque personnage dispose de 4

la Piste c!'entraineme.nt,_ ainsi q}l'gn jouant certaines cartes eten cartes « Entrainement » de départ,
accomplissant des missions spécifiques, vous pourrez en Briler marquées de son nom dans le coin
davantage. inférieur gauche de la carte (A).

Vous pouvez voir combien de jetons métal vous pouvez Briler
en comptant le nombre d'icones suivantes que vous avez v
gagnées sur votre Piste d'entrainement :

Pour Briler un jeton métal, retirez-le de son emplacement sur
la Piste d'entrainement et placez-le sur la carte que vous
souhaitez alimenter avec. A la fin du tour, remettez-le sur la
Piste d'entrainement. Vous ne pouvez alimenter les cartes qu'en
utilisant le métal qu'elles requierent (comme expliqué a la page
10).

Vous pouvez également utiliser des cartes Action comme
métaux pour alimenter d'autres cartes. Pour ce faire, jouez
une carte sur le coté afin que le flacon de métal a droite
soit visible sous une autre carte qui nécessite 1'un des deux
métaux correspondants. Utiliser des cartes de cette
maniere ne compte pas dans la limite des jetons métal que
vous pouvez Briiler a chaque tour, ce qui vous permet de
jouer plus de cartes. Il n'y a pas de limite au nombre de
cartes pouvant étre utilisées comme métaux a chaque tour.

ONINIVYLNOYI

CONSEIL STRATEGIQUE : Dans cAet, exemple, Er'ttramven.tent au Ferj
) e A o est Brulé pour fournir de lAcier(), car il
Un jeton métallique ou une carte peut étre Brilé sans effet peut étre utilisé soit comme Fer€@), soit
Cela peut étre utile pour des capacités telles que celles des également Brilé pour débloquer la
Savants (p. 10) et les effets des Alliés (p. 11). puissante deuxiéme capacité de

S'envoler.
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STEEL

Attisez un metal en le retournant sur son
coté a bordure plus foncée. Les métaux
attisés ne peuvent pas étre réutilisés tant
qu'ils n'ont pas éteé régenéres.

TINTRANING

Dans cet exemple, cet Entrainement a
['Etain est défaussé pour rafraichir ['Etain
Attisé, car ils font tous deux partie du
méme couple de métaux

SURVINE @

b

Ce joueur utilise de
lAtium (@) pour
activer la capacité
du dessus(B)de
SURVIVRE. Cet
Atium comptera
également comme
de ['Etain (@) pour
activer le pouvoir
@du SOLDAT.

1 =
SOLDIER &

e =
PEWTER o

METAUX (SUITE)

ATTISER

Vous ne pouvez Briler que le nombre de métaux correspondant au
nombre d'icones {ﬁ; dont vous disposez. Si vous souhaitez utiliser plus
de jetons métal que cette limite, vous devez les Attiser. Pour Attiser un
métal, prenez un jeton meétal non attisé qui n'a pas été utilisé pendant ce
tour et retournez-le, en le placant sur la carte que vous souhaitez
alimenter, ou sur un espace vide si vous I'Attisez sans effet direct. Le
métal agit comme un métal normal que vous Briilez, mais a la fin du tour,
lorsque vous le remettez sur votre Piste d'entrainement, vous le gardez
retourné. Vous ne pouvez pas réutiliser ce jeton métal (pour le Briiler ou
I'Attiser) tant que vous ne |'avez pas régénéreé. Attiser un métal équivaut a
le Braler pour tous les effets qui s'activent si un métal est Brulé. Vous
pouvez Attiser autant de métaux que vous le souhaitez a chaque tour.

REGENERER

Pour régénérer un métal attisé, vous pouvez défausser une carte de votre
main. Si vous le faites, vous devez retourner un jeton métal
correspondant a l'un des métaux indiqués en bas a droite de la carte
dans le flacon. Régénérer un métal ne compte pas comme le Bruler pour
ce qui est d'activer des alliés, des capacités de personnage ou des
capacités de Savant.

Certaines cartes et capacites de Mission vous permettent eégalement de
régénérer n'importe quel métal Attisé. Ceci est représenté par ce
symbole : G9.

Vous pouvez régénérer un metal que vous avez Attisé au cours de ce tour.
Lorsque vous régénérez un métal, vous pouvez l'utiliser pendant ce tour
si vous ne l'avez pas déja fait, que ce soit en le Bralant normalement ou
en |'Attisant a nouveau, mais vous ne pouvez utiliser chaque metal
qu'une seule fois par tour. Vous ne pouvez pas Attiser un métal, le
régénérer, puis l'utiliser a nouveau.

ATIUM

Le métal le plus puissant du jeu, I'Atium @ , n'est pas disponible au début
de la partie. Vous pouvez obtenir de I'Atium grace a la Piste
d'entrainement et a certaines Missions. Vous pouvez utiliser ces jetons
pour alimenter les cartes Atium, ou comme jeton “joker” a la place de
n'importe quel autre métal. Si 'Atium est utilisé pour alimenter une carte
non-Atium, comme une carte Etain par exemple, il est consideré a la fois
comme de I'Atium @ et de I'Etain @ pour les capacités des Alliés et des
personnages.

A la fin d'un tour, apres avoir utilisé un jeton Atium, remettez-le dans la
réserve. Chaque jeton Atium n'est utilisable qu'une seule fois.

Un jeton Atium ne peut pas étre Attise; vous devez encore pouvoir Briler
un jeton meétal pour pouvoir l'utiliser.

Les cartes Atium peuvent étre utilisées pour activer
n'importe quelle carte ou pour régénérer n'importe quel
jeton metal, s'ils sont respectivement défaussés ou
retourneés. Les jetons Atium ne sont pas une ressource
limitee : s'ils viennent @ mangquer, utilisez un jeton de
remplacement pour représenter d'autres jetons Atium.




Les métaux et leurs effets

ETAIN (TIN)

Les cartes Etain se concentrent sur les points de Mission
et les Pieces & , produisant souvent des effets différents
selon votre position sur les différentes pistes de Mission.

B8/ PERCEPTION empéche les autres joueurs de
progresser sur la piste de Mission et ce durant tout le tour.

Par exemple, si un joueur a 2 points de Mission et qu'une
carte Perception 3 est jouée sur lui, puis qu'il gagne 2
autres points de Mission au cours du méme tour, il ne
progressera qu'une seule fois, conformément aux effets de
la carte Perception 3.

BRONZE

Les cartes Bronze vous rapportent
des points de Mission et vous
permettent d'utiliser des capacités
sur le marché.

I3/ TRAQUER vous permet
d'utiliser l'effet principal de
n'importe quelle carte Action (a
l'exception des cartes Alli€)
disponible sur le marché, jusqu'a
hauteur du cout indiqué.

L mONGL

Les cartes Zinc fournissent principalement des

Pieces »@ , ainsi qu'un moyen d'utiliser des Alliés sans
Briiler de métal.

IX(0JN /EXALTER vous permet d'activer des alliés qui ont
été activés de maniéere normale en Brilant un métal et
ne vous empéche pas de les activer dans la suite du tour.

FER (IRON)

Les cartes Fer sont axées sur le Combat ¥ et vous
permettent de préparer vos prochains tours.

[T /TRACTION vous permet de déplacer des cartes
de votre pile de défausse vers le dessus de votre deck.
N'oubliez pas que lorsque des cartes sont achetees,
elles sont immédiatement placées dans la pile de
Défausse, et que les cartes peuvent étre défaussées de
votre main a tout moment, ce qui leur permet d'étre
affectées par Traction. Cependant, les cartes en jeu ne
sont défaussées qu'a la fin de votre tour.

mais nécessitent de 1'Atium (

Les cartes Atium fournissent de puissants points de Mission D et de Combat x ,

), un métal rare, pour étre jouées. Les cartes Action
Atium peuvent également étre utilisées pour activer n'importe quelle autre carte, ou
pour régénérer n'importe quel métal Attisé lorsqu'elles sont défaussées.

#°1.  POTIN (PEWTER)

Y

Les cartes Potin fournissent & Combats et i Soins.

33059 /DEFENSEUR

Les deux alliés Potin sont
des Défenseurs, ce qui
signifie que les dégats ne
peuvent cibler ni vous, ni
vos alliés non Défenseurs,
tant que les Défenseurs
sont en jeu.

CUIVRE (COPPER)

Les cartes Cuivre offrent divers effets, avec plusieurs
cartes axées sur la Guérison i1 , ainsi que des cartes
qui peuvent bloquer les dégats.

(G0N /NUAGE empéche les dégats infligés a un joueur ou
a ses alliés, selon la carte. S'il réduit les dégats infligés a
un joueur, celui-ci subit moins de dégats. S'il a la cible et
que cela réduit les dégats a o, il ne peut pas transmettre la
cible. Si Nuage protége des alliés, ceux-ci ne peuvent pas
mourir, mais ils peuvent étre attaqués a nouveau
immédiatement si l'adversaire a suffisamment de combat.

LAITON (BRASS)

Les cartes Laiton fournissent des points de Mission D
ainsi que des Pieces v@ et permettent d'éliminer des
cartes.

RGN /APAISER vous permet d'éliminer n'importe
quelle carte de votre main, de votre pile de défausse ou
en jeu. Si vous éliminez une carte en jeu, vous bénéficiez
tout de méme de ses effets pendant ce tour.

ACIER (STEEL)

Les cartes en acier fournissent
Combat 3 , Pieces fg, et
permettent d'influencer le Marché,
ainsi que d'obtenir des cartes
précédemment Eliminées.

/POUSSEE vous permet
d'éliminer n'importe quelle carte du
marché. Remplacez immédiatement
les cartes éliminées.




CARTES

Il existe deux types de cartes pouvant étre achetées au Marché : les cartes Action et les cartes Allié.
Les cartes Action sont toujours verticales, tandis que les cartes Allié sont toujours horizontales.

ANATOMIE D'UNE CARTE ACTION
Les cartes Action présentent les éléments suivants :

o Le Nom de la carte.

@ Le coit de la carte lorsque vous l'achetez au Marché.

9 Le métal nécessaire pour activer sa capacité principale. Il peut s'agir
d'un jeton métal Briilé ou d'une carte utilisée comme métal.

Q Leffet obtenu lorsque le métal est activé. Les capacités des cartes
s'activent des que vous Briilez le métal pour les activer.

Notez que cette capaciteé ne s'active qu'une seule fois, quel que soit le
nombre de fois ou vous Briilez du Fer @ pendant votre tour.

6 Certaines cartes ont des capacités supplémentaires qui peuvent étre
: débloquées lorsque des métaux supplémentaires sont Briilés, par
exemple ici un deuxiéme Fer. N'oubliez pas que vous ne disposez que
d'un seul jeton metal de chaque type. Vous devrez donce utiliser de
[Atium ¢ ou des cartes comme métaux pour débloquer ces
puissantes capacités. La capacité supérieure doit étre activée en
25

RON premier, vous ne pouvez pas passer directement a la seconde.

j (RELIR
4 1 card Friom your rli_x.@
o the top of your deck

Q Certaines cartes nécessitent d'utiliser plusieurs jetons métal,
comme cette carte qui nécessite de Bruler 2 Fers
supplémentaires pour activer sa capacité. Placer uniquement un
deuxieme Fer ne débloquera aucun effet.

La capacité secondaire débloquée en brilant des métaux
supplémentaires.

c +IRON E

Draw a card

La paire de métaux a laquelle appartient cette carte. Cette carte
peut étre utilisée pour alimenter d'autres cartes nécessitant

[ — 1 1'un de ces deux métaux (dans ce cas, Acier et Fer), ou étre
) *21RON] défaussée pour régénérer I'un des deux jetons métal de cette
paire qui aurait été Attise.

4 b Draw 3 cards.

Certaines cartes ont des capacités Savant qui ne se déclenchent que
lorsque la carte est utilisée comme métal, et non comme une Action.
Cette carte gagne 2 points de combat lorsqu'elle est utilisée comme
métal, mais pas si elle est défaussée pour régénérer un jeton de métal
ou si elle est utilisée pour sa capacité principale.

£ Play off-turn to reduce incoming Certaines cartes ont un effet qui peut étre joué hors tour (ce qui est
S| 5 to you or another player by 3. toujours indiqué par un nom de capacité orienté verticalement). Pour
utiliser 1'un de ces effets, défaussez la carte au moment opportun. Il
o o pov N * e n'est pas nécessaire de Briiler de métal, mais la carte est

immédiatement défaussée et ne peut étre utilisée a d'autres fins

CONSEIL STRATEGIQUE

Les cartes dotées de la capacité SOOTHE /APAISER et certaines missions vous permettent d'éliminer des
cartes du jeu. Cette capacité peut s'avérer trés puissante, car elle vous permet de retirer les cartes les
moins fortes de votre deck, augmentant ainsi vos chances de piocher une carte plus efficace. Lorsque
vous éliminez des cartes, vous pouvez choisir une carte de votre main, de votre pile de défausse ou méme
parmi les cartes que vous avez jouées et déja activées pendant ce tour. Les cartes éliminées de cette

maniere doivent étre placées dans une pile séparée prés du marché, qui comprendra les cartes €liminées
du marché a l'aide du pouvoir |PUSH /POUSSEE ou du pouvoir de niveau Il de toutes les cartes de
personnage.




; FINANCEMENT
CARTES (SUITE) Les cartes de Financement n'existent

que dans votre deck de départ. Les

CARTES ALLIES cartes de Financement vous rapportent

Les cartes Allié fonctionnent différemment des cartes Action. Elles
sont horizontales et, lorsqu'elles sont jouées, elles sont placées au-
dessus de votre carte de personnage, ou elles resteront jusqu'a ce
qu'elles soient vaincues par un autre joueur, apres quoi elles seront
déplacées vers la pile de défausse de leur joueur. Ainsi, vous pouvez
bénéficier de leurs avantages a chaque tour tant qu'elles restent en
vie. Elles ne peuvent pas étre utilisées comme métal ou pour
régénérer des jetons métal attisés, et ne sont pas directement
activées par des métaux comme le sont les cartes Action.

ANATOMIE D'UNE CARTE ALLIE 0 @ n

Les cartes Allié présentent
les éléments suivants :

CO0Q

@

1 piece @ qui peut étre utilisée pour
acheter des cartes sur le marché et des
Castelles. Elles n'ont pas de cott en
meétal et ne sont associées a aucun
métal.

FUNDING

.

1%
3 o
o .
i ~

PICKPOCKET

IF YOI ARE BURNI

+IRON
PUL dl

Mave a card from your
discard pile to the

top of your deck.
FUNDING

ONGOING... %
DEFENDER
Opponents may not

tarvel your health or your
non Defender allies.

Le nom de I'Allié.
Le cotit de 1'Allié sur le marché.
La Défense de I'Allié.

Le métal associé a I'Allié (le cas échéant). Si vous Briilez ce métal
pour une quelconque raison, que ce soit a I'aide d'un jeton ou
d'une carte, vous bénéficiez de cet effet. Vous ne bénéficiez de
cette capacité qu'une seule fois, quel que soit le nombre de fois
ou vous Brilez le métal en question. Par exemple, pour ce
Pickpocket, si vous Briilez un Fer @ pour alimenter la carte CONSEIL STRATEGIQUE
Crash précédente, vous obtiendrez également 1 piéce & .

Les jetons Castelles peuvent étre achetés
pendant votre tour pour 2 piéces @
Vous pourrez, plus tard, défausser un
jeton Castelle pour gagner 1 piéce @

N'oubliez pas que vous pouvez

. 4 . ; ; : ey toujours Briler des métaux ou
Certains alliés ont un effet si un métal supplémentaire est Bralé. utiliser des cartes comme métaux

goplr le Plckppcke;, ce deuxieme effet ne se produira que si vous T -
IUIEZ au Moins 2:rer yey. carte. Cela peut étre utilisé pour

Certaines cartes Allié ont des effets permanents, qui ne activer des Allies.
nécessitent pas de Briler de métal. Ces effets sont toujours actifs.




PERSONNAGES ET PISTE D’ENTRAINEMENT

Chaque joueur dispose d'une carte Personnage et d'une Piste d'entrainement qui s'améliorera tout au long de la partie.

PISTE D'ENTRAINEMENT

Au début de chacun de ses tours, chaque joueur avance son cube de progression d'une case sur la Piste
d'entrainement. Cela lui permettra de débloquer de nouvelles capacités au fur et a mesure qu'il joue. Il peut
egalement avancer chaque fois qu'une carte ou un effet de mission comporte ce symbole : A

Si vous débloquez une capacité pendant votre tour en avancant sur la Piste d'entrainement, vous débloquez cette
capacité immédiatement.

Il existe quatre types de récompenses dLb'U{]u{,Eb par la Piste d'entrainement :

o Bruler un metal supplémentaire (i61);). Chaque fois que vous atteignez I'un de ces points, vous pouvez
Briiler un jeton metal supplementan‘e a chaque tour, et ce de maniere permanente. Lorsque vous
atteignez la fin de la piste, vous pouvez Briiler 4 jetons métal a chaque tour.

9 Débloquer une capacité de personnage ( o o @). Atteindre I'un de ces points débloque
définitivement 'une des capacités de votre personnage.

9 Atium (Q) Gagnez un jeton Atiums Il s'agit de métaux a usage unique.

0 Atium en continu {‘ Q) Une fois que vous avez atteint ce point a la fin de la piste, chaque fois
que vous avancez sur la Piste d'entrainement (y compris au début de chaque tour), vous gagnez un
jeton Atium Q supplémentaire.

PEWTER

(1)

Par exemple :

Le joueur violet commence son tour en avang¢ant
d'une case sur sa piste d’ enrramemenr@ Il recoit
immédiatement un jeton dAtium(B). A ce stade du
jeu, il peut Briiler trois métaux & chaque tour et a
débloqué le premier @et le deuxieme pouvoir @
de sa carte de personnage.




CARTE DE PERSONNAGE

Votre carte de personnage vous confere des capacités spéciales que vous débloquerez en avancant
sur la Piste d'entrainement.

0 Le nom du personnage. _ il |
@ Les capacités (0 0 @) 7 N e =) ‘ VIN

qui sont débloquées en Y4 THE WARRIOR
progressant sur la Piste o A L . T —
d'entrainement. Ces capacités '

ne font rien tant qu'elles ne - ' ®h
sont pas débloquées, mais ' ' =
une fois débloquées, elles : -
peuvent étre utilisées a " ; oy PERTURN
chaque tour. N

9 Le métal emblématique : M.
chaque personnage possede g ! : IF YOU ARE BURNING...
un métal emblématique qui \ -
lui confere un effet
particulier. A l'instar de
'effet généré par un Allié,
chaque fois que vous brilez
ce métal (le Potin dans le
cas de Vin), vous bénéficiez de cet effet. Comme ailleurs, les capacités des
personnages ne s'activent qu'une seule fois, quel que soit le nombre de fois o1 vous
bralez le métal indiqué.

ATIUM

9 La Deuxieme Capacité : tous les personnages posseédent la méme capacité a ce niveau. Apres avoir
débloqué cet effet, une fois par tour, un joueur peut immédiatement éliminer une carte Action lorsqu'il
I'achéte sur le marché. Ce faisant, il active l'effet principal de cette carte, sans avoir a Braler de métal.

6 Effet Atium : tous les personnages ont la méme capacité a ce niveau. Une fois que vous avez atteint ce
stade a la fin de la piste, chaque fois que vous devriez progresser sur la Piste d'entrainement (y
compris au début de chaque tour), vous gagnez un jeton Atium @ supplémentaire.

Par exemple :

La santé des joueurs est indiquée sur un cadran
de santé. Les joueurs commencent la partie
avec entre 36 et 40 points de santé et ne
peuvent jamais avoir plus de 40 points.

Les dégats infligés % par les autres joueurs
réduisent votre sante ;1 , tandis que les soins
que vous vous prodiguez l'augmentent.
Lorsqu'un joueur n'a plus aucun point de sante,
il est éliminé de la partie.




e

MISSIONS

Chaque partie se joue avec 3 des 8 Mission disponibles. L'une des 3 facons de remporter la partie consiste
a étre le premier joueur a atteindre le sommet de chaque piste de Mission. Les joueurs peuvent progresser
sur la piste de Mission chaque fois qu'un effet leur rapporte des points de Mission ([J]). S'ils gagnent
plusieurs points de Mission au cours d'un tour, ils peuvent dépenser tous leurs points sur une seule piste
ou les répartir entre plusieurs.

o

Une carte Mission comporte plusieurs éléments :

PITS OF HATHSIN €@ L nom de la Mission.

ONE-TIME 1.5 ). @ La zone de départ ou1 les cubes de progression sont placés au
début de la partie. Etre dans cette zone n'est pas considéré comme
étre sur la piste. Si un joueur gagne 1 point de Mission, il avance
d'un cran et se retrouve sur la case la plus basse de la piste.

9 La piste sur laquelle les cubes avancent. Il faut 12 points de
Mission pour atteindre la case la plus haute.

0 Les récompenses a mi-parcours : chaque carte Mission
comporte différentes récompenses tout au long du parcours,
avec des écarts variables. Certaines en ont plus, d'autres
moins. Lorsqu'un joueur atteint ce point de la piste, il
bénéficie immédiatement de cet effet. Ces récompenses ne
peuvent étre obtenues qu'une seule fois.

6 Les récompenses du premier joueur a mi-parcours :
chaque récompense de la piste Mission comporte une ou
plusieurs récompenses supplémentaires réservées a la
premiere personne a atteindre ces points sur la piste.

@ Les positions d'arrivée : lorsqu'un joueur atteint le haut de la
piste, placez-le dans le premier emplacement libre disponible,
de gauche a droite, afin de noter l'ordre d'arrivée.

0 Récompense du premier joueur ayant atteint le haut : le
premier joueur a atteindre le haut de la piste recoit une
récompense supplémentaire. Cette récompense ne peut étre
obtenue qu'une seule fois, méme si la récompense de fin de
Mission est permanente.

8 Récompense de fin de Mission : chaque fois qu'un joueur
atteint le sommet de cette piste de mission, il recoit cette
récompense. Celle-ci peut étre unique (comme indiqué ici) ou
permanente.

CONSEIL STRATEGIQUE

Certaines cartes ont un effet lié a la position du joueur sur une piste de Mission, selon qu'il est le plus haut
ou le plus bas. Les cubes qui se trouvent sur la partie illustrée de la carte ne sont pas considérés comme
étant sur la piste de Mission. Si un cube est le seul cube présent sur la piste, il est considéré comme étant
le plus haut, mais pas le plus bas. Par ailleurs, lorsque 3 cubes ou plus se trouvent sur la piste, si deux
d'entre eux sont a égalité en haut, ils sont tous deux considérés comme étant le plus haut. Il en est de
méme si deux d'entre eux sont a égalité en bas, ils sont tous deux considérés comme étant le plus bas. Le
premier joueur a terminer une piste de mission est définitivement le plus haut de cette piste.

CONSEIL STRATEGIQUE

Vous pouvez progresser sur une piste de Mission a tout moment pendant votre tour, ce qui peut vous donner
les ressources nécessaires pour faire autre chose.




COMBAT ' EAVEgaROP @

Une autre facon de gagner la
partie est d'étre le dernier
personnage en vie. Chaque
joueur dispose d'un total de 36
points de vie (ou plus). Si la
santé d'un joueur atteint o, il
est éliminé de la partie. Ses _
cartes restent dans son deck et
dans sa pile de défausse, et ses
cubes restent sur les pistes de
Mission.

TIN

Move up CVery mission

De nombreux effets infligent des points de dégats
a un joueur, représentés par symbole attaque ¥ . Un joueur ne
peut utiliser ses dégats qu'a la fin de son tour, et peut les répartir
entre les Alliés et les joueurs.

Play off turn 1o reduce
Z  anopponent’s iif by 2.

Chaque Allié a une santé totale indiquée par sa valeur de Défense et
peut étre tué par les autres joueurs. Les Alliés ne peuvent pas subir
de dégats partiels. Pour les tuer, ils doivent subir des dégats égaux ou
supérieurs a leur valeur de Défense en une seule attaque. Si un Allié
est tué, il est immédiatement placé dans la pile de défausse de son
propriétaire. Certains alliés ont la capacité hors tour /
DEFENSEUR , qui empéche les autres joueurs de cibler leurs
personnages. Ces alliés doivent étre tués avant que des dégats
puissent cibler le joueur ou ses alliés non défenseurs. Si I'attaquant
n'a pas assez de dégats pour tuer l'allié Défenseur, il ne peut pas
utiliser ses dégats.

CONSEIL STRATEGIQUE

Certaines cartes Etain ont une
capacité SENSE /PERCEPTION qui
permet a un joueur de ralentir la
progression d'un autre joueur. Etant
donné qu'un joueur peut remporter
la partie en atteignant le sommet des
3 pistes, ces cartes peuvent s'avérer
utiles pour freiner vos adversaires.
Une autre facon de freiner quelqu'un
qui vous bat aux points de Mission ?

Attaquer d'autres joueurs fonctionne légerement différemment dans Tuez-le

les parties a deux joueurs et dans celles a trois ou quatre joueurs.

JEU A 2 JOUEURS

Dans une partie a 2 joueurs, a la fin de votre tour, vous pouvez
(mais vous n'étes pas obligé) infliger tous vos dégats a votre
adversaire et a ses alliés. Si cela réduit la santé de votre
adversaire a o ou moins, il est éliminé de la partie et vous gagnez.

CONSEIL STRATEGIQUE

Vous n'étes pas obligé d'attaquer
celui qui détient la Cible. Vous
pouvez choisir de ne pas utiliser vos
points de dégats si vous préférez, ce
qui peut empécher la Cible d'étre
déplacée, si vous craignez de devenir
la prochaine cible ou si vous pensez
que le joueur suivant peut infliger
plus de dégats.

JEU A 3-4 JOUEURS

Dans les parties a trois ou quatre joueurs, il existe un mécanisme
supplémentaire appelé “Cible”. Le dernier joueur, situé a la droite
du premier joueur commence avec la Cible. A la fin de votre tour,
apres avoir attaqué n'importe quels alliés (vous pouvez cibler les

alliés de tous les autres joueurs pendant cette phase), vous devez
diriger vos points de dégats vers celui qui détient la Cible. Apres
qu'un joueur détenant la Cible a subi des dégats par un
adversaire, quel qu'en soit le montant, il peut (mais il n'est pas
obligé) passer la Cible a un autre joueur. Le passage de la Cible ne
peut avoir lieu qu'apres que tous les dégats ont été infligés pour
ce tour.

CONSEIL STRATEGIQUE

Infliger des dégats a tous les autres
joueurs est tres efficace, mais
n'oubliez pas que plus vous détenez
la Cible longtemps, plus vous serez
attaqué. Ne conservez la Cible que
lorsque vous pensez faire un tour
avec des dégats élevés !




COMBAT (SUITE)

= Les Alliés ne sont pas affectés par la cible. Vous pouvez tuer n'importe

ATy

COPPERCLOUD @
quel Allié pendant votre tour, quel que soit le détenteur de la cible.

Si vous avez la Cible pendant votre tour, apres avoir attaqué les alliés,

vos points de dégats sont infligés dans leur intégralité a tous les autres
joueurs a la fin de votre tour. Si I'un de vos adversaires a un allié
/DEFENSEUR, les dégats que vous infligez a ce joueur affectent d'abord

ses alliés DEFENSEURS. Si un joueur joue une capacité hors tour [§Eei[))/
NUAGE pour se protéger, cela ne réduit que les dégats qui lui sont

infligés, et non ceux infligés aux autres joueurs.

COPPER
@ SF Ui e the {awest e Bry - Si un joueur ayant la Cible est éliminé, le joueur attaquant peut déplacer
mission track. draw a card t\ la Cible vers n'importe quel autre joueur, et les points de dégats restants
~ . sont infligés a ce joueur. Si I'élimination d'un joueur ne laisse que 2

2 joueurs, la Cible est retirée du jeu.

REGAGNER DE LA VIE
CONSEIL STRATEGIQUE

Certaines cartes sont dotées de la Certains effets vous permettent de regagner des points de vie a
capacité [CLOUD'| /NUAGE. Cette l'aide de ce symbole &b . Lorsque vous le faites, augmentez
capacité hors tour permet aussi de votre cadran d'autant. Un personnage ne peut jamais avoir plus
protéger les alliés de 1'élimination. de 40 points de vie.

Si cette carte est utilisée, les dégats

qui auraient été infligés a I'Allié

sont alors perdus, mais cet Allié -
peut étre attaqué a nouveau MARCHE
pendant ce tour si l'attaquant

dispose encore de suffisamment de

points de dégats Les cartes Marché peuvent étre achetées et immédiatement ajoutées a

votre pile de défausse. Lorsque vous achetez des cartes, comptez toutes
les & qui se trouvent sur vos cartes Financement jouées, les effets
d'Action activés, les capacités de Savant, les Alliés, les cartes Personnage,
les Missions et les Castelles dépensés pour déterminer le montant dont
vous disposez.

A tout moment pendant votre tour, vous pouvez acheter une carte sur le
Marché, a condition d'en avoir les moyens. Déduisez ce montant de ce qui
vous reste. Apres avoir acheté une carte, remplacez-la immédiatement
par la carte du dessus du paquet Marché. Vous pouvez acheter autant de
cartes que vous le souhaitez.

Il n'est pas nécessaire de dépenser toutes vos pieces, mais elles ne
peuvent pas étre conservées pour les prochains tours.

CASTELLES

Les Castelles sont une ressource placée
pres du Marché. Elles peuvent étre

s achetées pour 2 @ et peuvent, a tout
Par exemple : moment, étre dépensées pour gagner I

Le joueur dispose de 6 (&) a dépenser ingl - Les Castelles n'expirent jamais. Il

parmi toutes les cartes qu'il a jouées s'agit d'une ressource illimitée : si vous

pendant ce tour. Il choisit d'acheter en manquez, utilisez simplement un :
jeton de remplacement pour représenter AVANT ARRIERE

deux cartes pour un cout total de 4 i
et dépense ses 2 derniére isg pour un
jeton Castelle.

davantage de Castelles.




——— RECAPITULATIF —

ORGANISATION D'UN TOUR

Le tour d'un joueur suit les étapes suivantes :

o Avancez d'une case vers la droite sur la Piste d'entrainement.
@ Dans n'importe quel ordre, autant de fois que vous le souhaitez :
@ Jouez des cartes de votre main.
Briilez ou Attisez les métaux pour jouer des cartes.

© Utilisez une carte comme métal.

@ Débarrassez-vous d'une carte pour régénérer un métal Attisé.

@ Activez les capacités des Alliés et de votre personnage.
® Avancez sur les pistes Mission.
@ Achetez des cartes et des Castelles au Marché.

9 Attaquez des Alliés.

0 Attaquez des joueurs (réduisant leur santé)

@ La cible peut étre déplacée apres cette étape si le
détenteur de la Cible a subi des dégats.

@ Débarrassez-vous de toutes les cartes en jeu (a 'exception des
Alliés) et de toutes les cartes restantes dans votre main.

@ Piochez 5 nouvelles cartes dans votre deck.

FIN DU JEU
CONFRONTATION

Le jeu peut se terminer de trois .
facons différentes :

7 ) —

o Si un joueur atteint le sommet
des trois pistes de Mission, il
remporte immédiatement la
partie.

Si un joueur est le dernier

joueur restant, tous les autres
ayant été éliminés, il remporte
la partie.

Si un joueur joue 4 Atium @) 5, AUum

avec la carte Confrontation, il T Play the top effe

remporte la partie. il

+3ATIUM

You Win

G g @ 00X

X[

Icones des Cartes

ENTRAINEMENT (Avance vers la

droite sur ta piste d'entrainement)

COMBAT (Infligez des dégats a un
adversaire ou a leurs alliés)

MISSION (Monte sur n'importe
quelle piste de Mission)

SOIN (Restaurer la santé de ton
personnage

PIECE (Gagne des piéces a utiliser
pour acheter des cartes et Castelles)

BRULE UN METAL
SUPPLEMENTAIRE

PIOCHE UNE CARTE
DE TON DECK

REGENERER UN METAL
(retourne un métal Attisé)

ELIMINER UNE CARTE

AUGMENTATION DU DOMINAT
(Avance d'une ligne sur la carte
Dominat du Seigneur Maitre)

INDICATEUR NOMBRE DE
JOUEURS

SLASH ENTRE LES ICONES

(Choisir un des 2, pas les 2)



—— SOLO & CO-OP ——

Fils-des-Brumes peut également se jouer en équipe, en collaborant pour vaincre le Seigneur
Maitre, ou en mode solo, en incarnant un seul Fils-des-Brumes qui affronte seul I'Empire Ultime.

MISE EN PLACE

Effectuez la mise en place comme d'habitude,
mais laissez le support cible dans la boite. Il

n'est pas utilisé en mode solo ou coopératif. Ne

donnez aucun bonus de départ aux joueurs.

Placez la carte de piste de Dominat du Seigne
Maitre a la vue de tous les joueurs.

Placez la carte Seigneur
Maitre par-dessus, de
maniére a ce que seule la
barre de titre de la piste
de Dominat soit visible.
Réglez le compteur de
santé du Seigneur Maitre
sur 48. Placez son paquet
de 36 cartes prés de sa
carte Dominat et de son
compteur de santé.

DOMINANCE

No Effect.
Each player Flares a metal or takes 5.

Lach player takes 4.

aye

Par exemple:
La valeur du Dominat est maintenant de 2.

A

T )
— Y.

DOMINANCE

ur

La piste du Dominat du Seigneur Maitre mesure a la fois son
pouvoir et l'attention qu'il porte aux joueurs. Il commence la
partie avec seulement 1 point de Dominat. Au fur et a mesure que
la partie avance, il se concentre de plus en plus sur la défaite des
joueurs. Les édits augmentent son Dominat, jusqu'a un maximum
de 6. Tous les déplacements sur la piste du Dominat n'augmentent
pas nécessairement son Dominat. Certains déplacements sur cette
piste activent simplement des attaques uniques contre les joueurs.

Le X sur les cartes “Edits” et “Adversaires” représente un nombre
variable déterminé par la carte “Dominat”. Chaque fois que vous
voyez ce symbole, il fait référence au nombre le plus élevé indiqué
a droite de la piste de Dominat. Le Dominat n'est pas cumulatif.
Ignorez les valeurs de Dominat précédentes et utilisez uniquement
la valeur la plus élevée indiquée.



PARTIE ET ORDRE DU TOUR

En mode coopératif, tous les joueurs font equipe. lls ne s'attaquent pas entre eux ni leurs alliés, et peuvent
méme utiliser des effets comme (8501808 /NUAGE pour se protéger mutuellement. Leur objectif est de détruire le
Seigneur Maitre, mais celui-ci leur réserve quelques surprises.

A partir d'un premier joueur déterminé au hasard, les joueurs jouent a tour de role leurs cartes, achétent des
cartes sur le marché et attaquent le Seigneur Maitre ou ses alliés. Le tour de chaque joueur se déroule de
maniere tres similaire a celle d'une partie compétitive, mais vous n'étes jamais autorise a attaquer vos
coéquipiers.

Apres le tour de chaque joueur (une fois qu'il a pioché sa nouvelle main), il tire et joue la carte du dessus du
paquet du Seigneur Maitre, qui contient I'un des deux types de cartes suivants :

ADVERSAIRES

Les Adversaires sont les serviteurs et les subordonnés du Seigneur Maitre. Si vous piochez un Adversaire a la
fin de votre tour, placez cette carte devant vous. Les Adversaires resteront sur la table jusqu'a ce qu'ils soient
éliminés par des effets ou des dégats. Chaque carte Adversaire comporte plusieurs informations importantes :

0 Le nom de I'Adversaire. .. ® INQUISITOR

Effet : cet Adversaire a soit un effet négatif
permanent, soit un effet qui se produit a la
fin de chaque tour, avant que le joueur ne

piOChE‘ ses cartes. If you are past

@ Boucliers : chaque Adversaire possede entre 1 et 3
boucliers. Tous les boucliers d'un Adversaire do not increase
doivent étre détruits avant qu'il ne soit élimineé. YOUE LAIINE,
Pour détruire un bouclier, un joueur doit infliger
des dégats égaux ou supérieurs a la valeur
indiquée sur le bouclier. Si un “X" apparait, cela
signifie que vous devez infliger au bouclier des 2 3 ©
dégats égaux a la valeur de Dominat actuelle du
Seigneur Supréme. Chaque fois qu'un bouclier est
détruit, placez un cube noir sur celui-ci.

Les boucliers peuvent étre attaqueés séparément, mais doivent étre détruits de gauche a droite. Si
vous disposez de suffisamment de dégats a infliger, vous pouvez détruire plusieurs boucliers d'un
méme Adversaire en un seul tour. Une fois le dernier bouclier détruit, 1'allié est déplacé vers la pile
de défausse du Seigneur Maitre. Les Adversaires peuvent étre attaqués par n'importe quel joueur,
méme ceux qui ne se trouvent pas devant eux. Les effets qui permettent a un joueur de tuer un Allié,
comme Assassinate, peuvent retirer un bouclier a n'importe quel Adversaire.

Par exemple :

Le joueur Vin termine
son tour et pioche
une carte dans le
paquet du Seigneur
Mattre. Oh non ! C'est - T Tt N e
un Inquisiteur. Il S ; ; & o sk Il orieof
place cet Inquisiteur . - - -
dans son espace de
jeu et, a partir du
tour suivant, subira
son effet jusqu'a ce
qu'il soit tue.

INQUISITOR



PARTIE ET ORDRE DU TOUR (SUIT

EDITS

Les Edips représentent la volonté du Seigneur Maitre. Lorsqu'un joueur pioche un Edits, il applique les effets
indiqués sur la carte dans l'ordre, puis la defausse. Chaque Edits a 4 effets potentiels. Si un joueur meurt avant
d'avoir appliqué tous les effets, terminez les effets avant de passer au joueur suivant.

Q Augmentation du Dominat : chaque Edits augmente le
Dominat du Seigneur Maitre (@) 1 a 2 fois. Parfois, vous
n'augmenterez le Dominat que s'il y a moins de 4 joueurs (

3 £23 ). Pour augmenter le Dominat, faites glisser la carte

du Seigneur Maitre d'une case vers le bas sur sa carte de Q
Dominat, révélant et appliquant immédiatement ['effet
révelé. Répétez l'opération si nécessaire. A un moment
donne, vous devrez retourner la carte de Dominat. Lorsque @
cela se produit, retournez la carte, puis placez la carte du
Seigneur Supréeme sous le premier effet de ['autre cote.

Dominance 4%,

Collectively,
players must
flare X metals

@ Effet supplémentaire : certains Edits ont un effet fhe Lord Ruler
supplémentaire (généralement négatif). Réalisez-les comme @ heals {0 for
mdlque sur la carte. each uncompleted

@ Guérison du Seigneur Maitre : pour chaque Mission non mission
complétée par les joueurs, le Seigneur Maitre gagne 10 points
de vie (jusqu'a un maximum de 48). Pour qu'une Mission soit
complétée, un seul joueur doit avoir atteint la recompense
maximale. I1 est tres difficile de tuer le Seigneur Maitre avant
que la plupart, voire la totalité, des Missions ne soient '
completées !

@ Nettoyage du marché : le Seigneur Maitre €limine deux @ . . . .
cartes du marché, indiquées par l'illustration au bas de sa
carte. Remplacez-les immédiatement par des cartes sty
provenant du dessus du paquet Marche.

Si un joueur est éliminé en raison des dégats infligés par le Seigneur Maitre ou un Adversaire, ce joueur
est éliminé du jeu. Continuez a jouer, en sautant le tour de ce joueur et en ne piochant aucune carte
Seigneur Maitre pour lui. Le nombre de joueurs est considéré comme étant le nouveau nombre de
joueurs, pour toutes les cartes qui y font référence.

Pl G aim

Que fait le pouvoir “Perception” dans les parties
solo/coopeératives ? Le pouvoir
EINDE LA FALIIE SENSE /PERCEPTION n'a aucun effet sur le

Une partie solo/coopérative peut se terminer de Seigneur Maitre

quatre facons différentes :

Le paquet du Seigneur Maitre est épuisé, auquel cas Si je joue en solo, suis-je toujours le plus haut et
les joueurs ont échoué faute de temps. le plus bas sur chaque piste de Mission ? Est-ce

que j'obtiens les récompenses du premier joueur

Tous les joueurs sont éliminés a cause des dégats sur la piste ? En mode solo, un joueur n'est le plus

subis, auquel cas le Seigneur Maitre a triomphé des bas sur une piste que s'il a commenceé sur cette
rebelles et les joueurs ont perdu. piste mais n'a pas atteint la premiére récompense.

Il est le plus haut sur la piste s'il a recu la
récompense la plus élevée avant la récompense

9 Le Seigneur Maitre atteint o point de vie, auquel cas finale, Les joucurs en solo obtiennent Ia

les rebelles triomphent et I'Empire Ultime est détruit.

récompense de premier joueur pour chaque
récompense sur les pistes de Mission.

Un joueur joue 4 Atium sur la carte Confrontation,
auquel cas les joueurs battent le Seigneur Maitre lors

d'une confrontation glorieuse. Que signifie “Collectivement” sur les cartes

Edits du Seigneur Maitre ? Collectif signifie

Remarque : le jeu ne se termine pas si un joueur atteint le partagé entre tous les joueurs. Si trois joueurs
sommet de toutes les pistes de Mission. Cependant, doivent subir 10 points de dégats Collectifs, un
terminer les pistes de Mission a des répercussions sur la joueur peut les subir tous, ou ils peuvent les
guérison du Seigneur Maitre grace aux cartes Edits. répartir entre eux comme ils le souhaitent. S'il n'y

a qu'un seul joueur, il doit subir tous les dégats.




FOIRE AUX QUESTIONS

JETONS METAL ET ATIUM

Puis-je Attiser un métal que j'ai déja Brilé pendant ce tour ?

Les jetons métaux ne peuvent étre utilisés qu'une seule fois par
tour et ne peuvent pas étre Attisés s'ils ont déja été Brilés.
Que se passe-t-il si j'ai utilisé toutes mes activations
possibles pour Briiler des jetons métal et que je souhaite
utiliser de 1'Atium ? Puis-je 1'Attiser ?

Vous ne pouvez pas Attiser I'Atium, donc si vous avez déja
utilisé toutes vos activations possibles pour Briler des métaux,
vous ne pourrez pas Braler I'Atium. Si vous pensez que vous
allez Braler de I'Atium, il peut étre judicieux d'Attiser les métaux
que vous utilisez plus tot dans le tour afin de garder des
activations pour I'Atium !

Si j'utilise une carte comme métal, cela compte-t-il comme
1'une des utilisations du fait de Briler un métal ?

Non, si vous étes autorisé a Briler trois jetons métal pendant
votre tour, l'utilisation d'une carte comme métal ne réduit pas
le nombre de métaux que vous pouvez Briler. Cette limite ne
s'applique qu'aux jetons.

Puis-je regénérer un métal que j'ai Attisé lors de ce tour ?
Oui, c'est possible ! Cependant, vous ne pouvez pas le réutiliser
immédiatement, méme apres l'avoir régénéré.

Puis-je Attiser un métal si j'ai encore des jetons a Briler ?
Oui, vous pouvez Attiser des métaux a tout moment pendant
votre tour, méme si vous avez encore la possibilité de Briler
des métaux.

COMBAT

Si je garde la cible pendant mon tour, que se passe-t-il si
j'attaque les alliés d'un adversaire ? Que signifie “points de
dégats infligés dans leur intégralité” ?

Attaquer un allié qui n'est pas un Défenseur réduit le nombre de
points de dégats que vous devez infliger a tous les autres
joueurs. Si vous disposez de 13 points de combat et que vous en
dépensez 2 pour attaquer la carte House Lord d'un joueur, il
vous restera 11 points de combat a infliger a chaque joueur.
Vous infligerez tous les dégats restants a chacun d'entre eux.
Tous mes points de dégats sont-ils regroupés dans un seul
pool, ou chaque carte est-elle une source de dégats
distincte ?

Tous vos points de dégats sont regroupés dans un seul pool que
vous pouvez répartir comme vous le souhaitez entre les Alliés,
les Adversaires et le joueur avec la Cible

Dans une partie a quatre joueurs, si un joueur est éliminé,
le joueur attaquant peut-il se récupérer lui-méme la Cible ?
Oui, il peut le faire, ce qui lui permet d'infliger ses dégats
restants a tous les joueurs adverses encore en vie. (Dans une
partie a trois joueurs, cela n'a pas d'importance puisque vous
n'utilisez pas la Cible lorsqu'il ne reste plus que deux joueurs.)

MISSIONS

Que signifient les points de Mission négatifs ? Dois-je
reculer sur la Piste ?

Vous ne reculez jamais sur une piste de Mission. Les points de
Mission négatifs réduisent uniquement le nombre de points de
Mission dont vous disposez lors de votre tour.

CAPACITES DES PERSONNAGES ET DES ALLIES

Quand j'active ma capacité de niveau II, dois-je Briiler un
métal ?

Non ! Vous pouvez l'activer gratuitement une fois par tour
L'Allié Smoker réduit-il les dégats qu'il subit ?

LAllié Smoker réduit uniquement les dégats infligés au joueur,
pas a ses Alliés.

Les Défenseurs absorbent-ils tous les dégats ou seulement
leur total de points de vie ?

Les Défenseurs ne subissent que leur total de points de vie en
dégats, tout dégat restant peut alors étre infligé au joueur ou a
d'autres Alliés.

Quand les Alliés s'activent-ils ?

Tant que vous Brilez leur métal correspondant, vous pouvez les
activer a tout moment, et pas seulement lorsque vous
commencez a Briler leur métal. Cela signifie que si vous jouez
un Allié apres avoir déja Bralé un métal, vous pouvez l'activer
immédiatement.

Que se passe-t-il si I'Allié Keeper meurt entre deux tours ?
Vous devez tout de méme piocher la carte mise de coté au
début de votre tour.

Combien de fois les capacités des Alliés et celles des
personnages de niveau I et III peuvent-elles étre activées
durant un méme tour ?

Chacune de ces capacités peut étre activée qu'une seule fois
par tour, sauf si une capacité “Exalter” est utilisée, ce qui
permet une utilisation supplémentaire des capacités des Alliés.
Peut-on défausser une carte Allié de sa main ou la jouer
pour régénérer un jeton métal Attisé ?

Non, les cartes Allié ne peuvent jamais étre utilisées pour
régénérer des jetons métal ou pour alimenter d'autres cartes.

CARTES ACTION
Est-il obligatoire d'éliminer des cartes ?
Non, l'effet éliminer n'est jamais obligatoire. Chaque fois que

vous devez éliminer une carte, vous pouvez choisir de ne pas le
faire.

D'ou peuvent provenir les cartes a éliminer ?

Les cartes peuvent provenir de votre main, de votre pile de
défausse ou du jeu.

Dois-je activer toutes les capacités de mes cartes
immédiatement ?

Lorsque vous jouez une carte et que vous Briilez un métal pour
cela, vous devez immédiatement activer tous les effets de cette
capacité, dans l'ordre. (Les pieces, les points de Mission et les
points de combat sont tous comptabilisés dans une réserve,
vous n'avez donc pas besoin de les utiliser immédiatement.)
Vous n'avez toutefois pas besoin d'activer immédiatement les
capacités secondaires qui vous obligent a Briiler des métaux
supplémentaires, vous pouvez les activer plus tard dans le tour.

Puis-je Briler une carte comme métal sans activer
directement aucune carte ?

Oui ! Cela peut étre utile pour activer les capacités des Alliés,
des joueurs ou pour obtenir des bonus de Savant.




FOIRE AUX QUESTIONS

CARTES ACTION (SUITE)

Si je Briile une carte comme métal, est-ce qu'elle compte
comme les deux métaux de sa paire associée ?

Non, vous devez déclarer quel métal vous souhaitez utiliser
lorsque vous utilisez une carte comme métal.

Dois-je toujours utiliser une capacité que je ne souhaite pas
utiliser ?

Non, vous pouvez toujours choisir de ne pas utiliser les
capacités de vos cartes.

Dois-je Briiler un métal pour la carte que j'active avec
Traquer ou Exalter ?

Non, seulement le bronze/zinc utilisé pour activer initialement
Traquer et Exalter !

Si je gagne des points de combat/mission apres avoir joué la
deuxieme capacité de House War/Dominate, puis-je les
convertir ?

Non, les capacités se déclenchent immédiatement lors de
l'activation, donc les points de combat/mission futurs ne seront
pas comptabilisés.

Exalter peut-il activer la capacité des alliés Atium, comme
Kandra et Inquisitor ?

Oui, c'est possible !

MODE SOLO ET COOPERATIF

Puis-je rediriger les dégats infligés par le Seigneur Maitre
vers mes Alliés au lieu de les subir moi-méme ?

Sauf indication contraire, le Seigneur Maitre n'attaquera que les
Alliés Défenseurs et vous ! Il dispose toutefois de certaines
attaques qui affectent vos Alliés généraux.

Que signifie “2X"” ?

2X (et 3X, 4X, etc.) multiplie la valeur X par le premier chiffre. Si
X est égal a 3, 2X sera égal a 6.

Si un édit fait référence a “un autre joueur” alors que je
joue en solo, s'applique-t-il a moi ?

En mode solo, vous ne subirez jamais les effets destinés a “un
autre joueur”, ce qui peut étre a la fois une aide et un handicap.

En mode solo/coopératif, la deuxieme capacité de
Maelstrom supprime-t-elle tous les boucliers des
adversaires ?

Oui, puisqu'elle indique “vaincre tous les Alliés de vos
adversaires”, elle supprime tous les boucliers de tous les
adversaires.

DIVERS

Qu'advient-il des cartes et des cubes de Mission d'un joueur
éliminé ?

Ses cartes sont retirées du jeu, et ses cubes de Mission restent
sur leurs cartes respectives

Que se passe-t-il si le paquet Marché est épuisé ?

Rebattez la pile des cartes €éliminées pour former un nouveau
paquet Marché.

Certaines cartes ou missions vous permettent-elles
d'obtenir des Castelles ?

Aucune carte ou Mission ne vous permet actuellement
d'obtenir des Castelles. Toutes les cartes qui font référence aux
Castelles (comme I'Adversaire Militia) ou dans les extensions
futures utiliseront le mot “Boxings” (Castelles) et non le
symbole.




