VOUS POUVEZ VOUS
LANCER SANS LIRE
LES REGLES !

Lisez ce guide dés l'ouverture de la
boite, et vous pourrez immédiatement
partir & l'aventure ! Toutes les régles

ne sont pas détaillées dans ce livret,
mais une fois que vous l'aurez lu, vous
connaitrez les mécaniques de base.
Effectuez la mise en place en respectant
les instructions des 4 pages suivantes,
puis commencez votre campagne en
lisant la bande dessinée page 6.




(ORGANISATION DU MATERIEL

Face Face Face

CARTES AVENTURE

Il en existe de 3 types différents : les
cartes Aventure de départ, les cartes
Combat de départ et les cartes Aventure
numérotées. Les cartes de départ sont
identifiées sur leur face par un « D » dans
le coin inférieur gauche : mettez-les de
coté et rangez toutes les autres dans la
boite aimantée comme indiqué ci-dessous,
dans l'ordre croissant des numéros. Ne les

Dos

6 cartes 14 cartes 142 cartes
: !
mélangez pas et ne les consultez pas ! Aventure Combat Ave g
de départ de départ numérotées

Face

CARTES QUETE —
Placez-les & la suite des cartes Aventure,
dans l'ordre croissant. Ne les consultez
pas avant d'y avoir été clairement invité
par le jeu. Utilisez les blocs en mousse
pour caler les cartes.

Dos des cartes
avec les numéros
visibles en haut

214 cartes Quéte

a droite.
PETITES CARTES NPt '
Il en existe de 3 types : les cartes s
Compétence, Boost des ennemis et - e
Malédiction d'Orfash. - B i
62 cartes 17 cartes Boost 5 cartes Malédiction
Compétence des ennemis d'Orfash

AUTRES CARTES

Laissez le paquet de cartes Ennemi face

cachée, sans le mélanger. Ne les consultez
as avant d'y étre invité | Mélangez les

P Y &

R —
A

PIRAANENT - et et
detmitar I caries Lo pamni,

cartes Evénement.

73 cartes Ennemi 56 cartes Evénement




ORGANISATION DU MATERIEL

Ressources spéciales (7 de chaque) : baie de la
JETONS Re:ssour ce de base: (6 de chaque) : car g/ toundra, fleur de sang, feuille de gergone, quartz
EN CARTON whiskey, torche, miel des sables, corde, viande de feu, diamant de glace, ceuf de vermeraude

Triez les différents jetons
montre dans un support s <

en plastique. -
o Me ™
m"') [ % )
Jetons Etat (5 de chaque) : .- :

déprimé, poison, folie, Montre Jeton Jeton
affaibli, effrayé a gousset Temps bonus Commandante

INGERT COMBAT
Rangez les jetons Puissance, ‘ ‘ 9
Blessure et Synergie dans

I'insert Combat (celui avec
un couvercle).

20 jetons Puissance 50 jetons Blessure 5 jetons Synergie

FIGURINES
ET SILHOUETTES

Insérez les silhouettes

cartonnées des membres

d'équipage dans des

supports en plastique

(il doit en rester 2). Figurine d’avion
(peinte)

5 silhouettes
Equipage

Figurine de Claire Smith

RESTE DU MATERIEL

(i Non illustrés :

Livre d'aventures

Atlas

Feuillets de hauts faits
Bloc de feuilles journal de
bord

Jetons Helthark et Avion
(carton)

Supports en plastique
Bloc de mousse

Boite Quétes terminées
Insert en plastique

Plateau Vol

1 carte Avion et
2 indicateurs en plastique

5 jetons Puissance - 1montre 3 gousset

' W Matériel deluxe :
Plateau Action _ - 4 figurines Equipage
de valeur 5 (carton) (plastique)
15 jetons Energie (métal)
4 dés de combat PIFER ombat 15 jetons Energie (@ 3
¥ -




MISE EN PLACE

Il el Bl gei page 2 et installez-le au centre de la table. Placez la figurine de Claire sur la région contenant le lieu numéro 6.

2. Disposez le plateau Action & droite de
I'atlas. Placez la montre & gousset sur la case

« début du tour » de la piste de temps. Ajoutez
vos ressources de départ sur le plateau Action :
1 viande, 1 carog, 1 torche et 1 corde.

3
oby A

3. Placez le plateau Equipage de
Claire Smith au milieu de la table.
Répartissez les 4 plateaux Equipage @it .
restants aussi équitablement que
possible entre les joueurs, qui les
disposent chacun devant soi. Laissez

Serract B
- - e

les silhouettes Equipage de coté pour
le moment. Placez un jeton Blessure
sur la case la plus élevée de la piste
de santé de chaque plateau.

4. Mélangez le paquet Compétence
et placez-le & gauche du plateau
Action. Séparez les cartes Evénement
de niveau 1 des autres : retirez
aléatoirement 14 de ces cartes pour
une campagne difficile, 8 pour une
campagne normale, ou aucune pour
une campagne facile (cf. page 26 du
livret de regles, Difficulté). Remélangez
les cartes conservées avec le reste

du paquet Evénement et placez-le &
gauche du plateau Action.

5. Mélangez les 14 cartes Combat de départ
et placez ce paquet sur le plateau Combat,
face cachée. Répartissez les 6 cartes Aventure
de départ restantes aussi équitablement que
possible entre les joueurs (en solo, prenez-les 6. Placez le plateau Vol au-dessus de latlas, la figurine d'avion
toutes). sur l'emplacement « Campement d'Henrik » et la carte Avion &
coté du plateau Vol, avec un indicateur sur la case la plus élevée de
chaque piste (entretien et kéroséne).




MISE EN PLACE

7. Gardez la boite aimantée contenant les cartes Quéte et Aventure & 8. Placez le paquet de cartes Ennemi, face cachée,

proximité. IMPORTANT : ces cartes sont rangées dans |'ordre croissant. a coté du plateau Combat. IMPORTANT : ces cartes
Vous ne devez ni les mélanger ni les consulter avant d'y étre invités. sont rangées dans |'ordre croissant. Vous ne devez ni

Chaque campagne commence avec les cartes Quéte 14 & 17 et 128. les mélanger ni les consulter avant d'y étre invités !

9. Gardez le livre

d'aventures a proximité.

10. Formez une réserve
avec l'ensemble des
ressources restantes.

1 1 « Piochez 4 cartes
Compétence et
répartissez-les aussi
équitablement que possible
entre les joueurs (en solo,
prenez-les toutes).

I oéfausse fvie | DéaUSE
e b

1 2 « Placez I'insert
Combat (contenant les
jetons Blessure, Synergie
et Puissance) a coté de
I'atlas. Placez le dé de
combat et les jetons Etat
a proximité.

1 3. Prenez une nouvelle
feuille Journal de bord
pour cette campagne.
Choisissez votre niveau
de difficulté en cochant la
case correspondante

(cf. page 26 du livret de
régles, Difficulté). Ecrivez
la date et les noms des
joueurs.

14. Donnez le jeton
Commandante au joueur qui
contréle Ezarius.

VOTRE CAMPAGNE COK\_MENCE PAGE 6 ! 5

e -




NOUS AVONS QUITTE LA BAIE EN
TOUTE FIN DE JOURNEE POUR UNE
LIVRAISON URGENTE A HAWAI.

MA COUSINE JESSIE S'EST JOINTE A NOUS
AFIN DE RENDRE VISITE A SON PERE.

| LE CLIENT, MARCHAND D'ART,
SURVEILLE D'UN CEIL LA PETITE
COLLECTION D'CEUVRES VOUEES
A UNE VENTE CLANDESTINE A
HONOLULLU.

EAg—_

IL E5T ACCOMPAGNE DE
SON ASSISTANT ET FUTUR
GENDRE, CHARGE DE
DETECTER D'EVENTUELLES
CONTREFAGONS.




PEU DE TEMPS APRES LE DECOLLAGE,
EUGENE ET MOl REPERONS QUELQUE
CHOSE DEVANT NOUS.

CELA RESSEMBLE A UN CEIL
GEANT, FAIT DE LUMIERE, QUI
ATTIRE L'AVION COMME UN AIMANT.




o
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EN UN CLIN D'CEIL, LA MER SCINTILLANTE |

EN CONTREBAS SE TRANSFORME EN
UNE VALLEE BRUMEUSE, CERNEE DE
FALAISES ENNEIGEES.

NOUS FAISONS DEMI-TOUR POUR ESSAYER DE

RETROUVER L'CEIL ET SOUDAIN, UN EFFROYABLE
HURLEMENT SECOUE TOUT L’AVION.

UNE CREATURE DU FOND DES AGES
NOUS PREND EN CHASSE !

EN VOILA
D'AUTRES.

L EST JUSTE
DERRIERE
NOUS !




NOUS EN RECHAPPONS MIRACULEUSEMENT.

EN SURVOLANT CETTE REGION INCONNUE, EUGENE
REPERE UN CAMPEMENT AU MILIEU D'UNE VALLEE
VERDOYANTE. NOUS DECIDONS DE NOUS POSER
POUR REPRENDRE NOS ESPRITS.

" DIEU MERC),

VOUS AVEZ SURVECU !

TAI BIEN CRU NE JAMAIS
\  RENTRER A 05LO !

UN HOMME SORT D'UNE TENTE ET SE
PRESENTE. IL SE NOMME HENRIK KRAG.

UNE LUNE LOINTAINE PERCE DELICATEMENT
LA BRUME ALORS QUE NOUS PARTONS

A LA RENCONTRE DE LA FEMME QUI
POURRAIT NOUS AIDER A RENTRER.

/VQU9 VENEZ D'ENTRER DANS UN MONDE B
ETRANGE, MES AMIS. CA NE SERA PAS
FACILE DE RENTRER CHEZ NOUS ! PRESQUE
TOUS LES PASSAGERS DE MON AVION SONT
MORTS OU DISPARUS. POUVEZ-VOUS WAIDER
A RETROUVER LES SURVIVANTS 2 NOUS
\| AURONS BESOIN DE VOTRE AVION POUR
\ RENTRER. LE MONSTRE A DETRUIT LE MIEN.

. .-
y LY A UNE FEMME,

UN PEU PLUS AU NORD, QUI
PRETEND POUVOIR ENDORMIR
LA CREATURE LE TEMPS DE
NOTRE PASSAGE. C'EST NOTRE
SEULE CHANCE.

PRENDRE VOTRE COURAGE
A DEUX MAINS

ECHEC :

Voici votre premier défi | Choisissez « retrouver le chemin » ou
« prendre votre courage & deux mains », puis passez a la page
suivante pour découvrir le fonctionnement d'un défi.
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TUTORIEL : DEFIS

Vous devez choisir entre deux défis : retrouver le chemin
(PERCEPTION 8) ou prendre votre courage & deux
mains (CRAN 7). Chaque défi est un test dans l'une des
6 compétences : force, ruse, connaissances, perception,
savoir-faire ou cran. Vous navez besoin de réussir qu'un
seul de ces deux défis pour progresser dans |'aventure.
Disons que vous choisissez « retrouver le chemin ». Dans
le livre d'aventures, ce défi se présenterait comme suit :

A. Retrouver le chemin
© PERCEPTION 8

Echec : subissez 4 dégéts

Vous devez obtenir un total d’au moins 8 en Perception
pour réussir ce défi; si vous échouez, vous subissez les
conséquences indiquées. Toutefois, la plupart du temps
(comme clest le cas ici), vous progressez tout de méme
dans l'aventure.

Décidez qui reléve le défi. Chaque joueur peut proposer
la participation de ses membres d'équipage présentant
la compétence demandée sur leur plateau et/ou leurs
cartes Compétence équipées. Disons que Claire et
Miguel participent au défi. Retirez-leur un jeton Energie
chacun. lls cumulent 1+ 1 =2 en perception.

Lors d'un défi, méme si aucun membre d'équipage ne
participe, vous devez « piocher le destin » : pour ce
faire, révélez la premiére carte Compétence du paquet,
ajoutez sa valeur de destin & votre score de perception,
puis défaussez-la. Disons que vous avez révélé un 2.
Votre total est donc de 2 (destin) + 2 (compétence) = 4.
Clest insuffisant !

Pas de panique : les joueurs peuvent maintenant utiliser
les capacités de leurs membres d'équipage, et défausser
des cartes Compétence ou Aventure de leurs mains pour
modifier ce résultat. lls peuvent également décider de
subir les conséquences de I'échec, mais disons que cette
fois, vous utilisez la carte Aventure Matériel de base afin
de repiocher le destin. Défaussez cette carte et révélez
une nouvelle carte Compétence. Vous obtenez 7. 7
(destin) + 2 (compétence) = 9. Le défi est réussi !

Si vous aviez échoué, vous auriez subi 4 dégats. Le
joueur actif répartit les dégats comme il le souhaite
entre les membres d'équipage, en commengant

OBLIGATOIREMENT par ceux qui ont participé au défi.

Energie

Compétence Perception

Valeur de
destin: 2

Lorsque vous
piochez le destin,
ne tenez compte
que de la valeur de
destin de la carte.
Ignorez toutes ses
autres indications.

Dans le livre d'aventures, vous progresseriez en lisant
le paragraphe indiqué en fonction du défi choisi et de
son issue. Pour cette fois, passez & la page suivante
afin de découvrir la mécanique des combats.

Valeur de
destin: 7

[T W MATERIEL DE BASE

Repiocher le destin




ALORS QUE NOUS ERRONS DANS L'OBSCURITE,

SORT DG BOIb £1 NOUS EAJONT A LE SURE. I s o

(0) (0) T NO OINT A RE. i i AdF
Z/APPELLE EZARIUS ET PRETEND CONNATRE LA Le mot COMBAT, suivi par une ||s’fe de nombres, indique
FEMME QUE NOUS CHERCHONS. MAIS NOUS SOMMES que vous devez vaincre les ennemis correspondants avant
5UIVIS PAR DES CREATURES FANTOMATIQUES : ELLES de poursuivre l'aventure.

PASSENT A L'ATTAQUE !

Il est temps de vous battre ! Sortez les cartes Ennemi 12
et 13 du paquet Ennemi, puis révélez-les cote a cote

au milieu de la table, en formant une rangée. Placez

sur chaque carte Ennemi 1 jeton Puissance par icéne

+] puissance y apparaissant. Pour ce combat, chaque
ennemi commence avec 3 jetons Puissance.

Au début de l'affrontement, chaque joueur pioche
1 carte Combeat plus 1 carte supplémentaire par membre
déquipage qu'il contréle (hors Claire).

1 joueur (5 cartes)

2 joueurs (3 cartes chacun)

3 joueurs (2 cartes / 2 cartes / 3 cartes)
4 joueurs (2 cartes chacun)

COMBAT 12, 13 _ Pour ce combat, disons que vous piochez les cartes Fouet,

Revolver, Tir de précision et Clé a molette (entre autres).

Un combat se déroule en plusieurs rounds. Lors d'un
round, chaque joueur joue 1 carte Combat pour chaque
membre d'équipage qu'il contréle (hors Claire). Le joueur
actif peut décider de jouer une carte pour Claire au lieu de
I'un de ses membres d'équipage. Chaque round s'achéve
lorsqu'un total de 4 cartes Combat ont été jouées. Le
combat prend fin lorsque tous les coeurs de toutes les
cartes Ennemi ont été recouverts d'un jeton Blessure.

Jetons Puissance

Allons-y !

Miguel attaque le traqueur opalescent de gauche avec la
carte Combat Revolver. Cette carte inflige 4 dégats PLUS le
résultat d'un dé de combat. Vous lancez le dé et obtenez 3 :
l'attaque inflige donc un total de 7 dégats, a répartir sur

des coeurs orthogonalement adjacents de la carte Ennemi.
Recouvrir une icone Ceoeur nécessite autant de dégats que la
valeur indiquée ; pour toutes les autres icénes, un seul dégat
suffit. Miguel utilise 2 dégats pour recouvrir le coeur en bas &
gauche, 1 pour recouvrir la case au-dessus, et les 4 derniers
dégats pour recouvrir le coeur au centre de la grille.

Puisqu'il a recouvert une case contenant un symbole
Synergie ¥, Miguel gagne 1 jeton Synergie, & donner & un
autre membre d'équipage - en l'occurrence, Miguel choisit
Jessie (placez le jeton sur son plateau).

Dégats de base

Mais l'ennemi riposte ! |l inflige ses dégats de base PLUS
autant de dégats que de jetons Puissance sur sa carte.
Le traqueur opalescent en a 3 : il inflige donc 5 dégats

Lorsqu'une case est recouverte, a Miguel. Réduisez sa santé de 5 PV (Points de Vie) en
toute icéne/capacité qu'elle déplagant le jeton sur la piste de son plateau. L'attaque de
contient est ignorée. Miguel est terminée.

Wntmue a la page suivante.)
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Claire attaque le traqueur opalescent de droite avec la
carte Combat Fouet. Cette carte a 3 effets différents, qui
peuvent étre appliqués dans n'importe quel ordre. Claire
commence par infliger 1 dégat en recouvrant le symbole
Folie en bas de la carte (I'icone Sablier indique qu'il s'agit
d'une capacité de fin de round) ; elle retire ensuite 1 jeton
Puissance de I'ennemi ; enfin, Claire bénéficie de 2 parades
lors de la riposte ennemie. Le traqueur opalescent inflige
normalement 2 dégats de base PLUS 2 jetons Puissance,
soit 4 dégats : les 2 parades absorbent 2 dégats, et Claire
n'en subit donc que 2. Réduisez sa santé de 2 PV.

Jessie attaque le traqueur opalescent de gauche avec

la carte Combat Tir de précision. Cette carte inflige

2 dégats PLUS 1 par symbole Perception sur le plateau
Equipage de Jessie (ainsi que sur ses cartes Compétence
équipées) : l'attaque inflige donc 3 dégats que Jessie utilise
pour recouvrir le coeur en bas a droite (elle gagne un jeton
Synergie et le donne un autre membre d'équipage). Elle
active ensuite la capacité Synergie de sa carte Combat en
défaussant le jeton donné par Miguel, et retire ainsi 1 jeton
Puissance de la carte Ennemi ciblée. La riposte du traqueur
opalescent n'inflige plus que 4 dégats (2 de base + 2 de
puissance). Tir de précision octroie aussi 1 parade & Jessie,
qui ne subit donc que 3 dégats.

Ed attaque le traqueur opalescent de gauche avec la

carte Combat clé & molette. |l obtient O au dé de combat

et recouvre le coeur en haut & gauche. Lennemi est vaincu,
car tous ses symboles Ceeur sont recouverts. |l riposte tout
de méme une derniére fois et inflige 4 dégats (2 de base + 2
de puissance) & Ed, qui perd 4 PV. Défaussez la carte du
traqueur vaincu, ainsi que tous les jetons présents sur celle-ci.

B Maintenant que 4 cartes Combat ont été jouées,
passez a la phase de fin de round : défaussez les
cartes jouées, puis tous les ennemis encore en vie gagnent
en puissance et activent leurs capacités de fin de round.
L'unique traqueur opalescent restant gagne 3 jetons
Puissance (1 pour chaque symbole correspondant non
recouvert) et active la capacité de sa case en haut a droite,
qui inflige 4 dégats & un seul membre d'équipage, désigné
par le joueur actif. Il les inflige & Claire.

Chaque joueur pioche 1 carte Combat par carte qu'il a
jouée pendant ce round. Le combat continue et les rounds
slenchainent jusqu'a ce que tous les ennemis soient vaincus.
Vous pouvez jouer ce combat jusqu'au bout ou passer a la
page suivante. A I'issue du combat, défaussez toutes vos
cartes Combat restantes et rangez les cartes Ennemi dans
l'ordre, dans leur paquet.

Le fouet inflige 1 dégat,
retire 1 jeton Puissance
et octroie 2 parades

Dans le livre d'aventures, aprés le combat, vous progresseriez
en lisant un nouveau paragraphe. Pour cette fois, passez 4 la
page suivante afin de poursuivre ce récit d'introduction.

Capacité
Synergie

o S S 11 D prECTION




EZARIUS NOUS MENE AU PIED D'UN IMMENSE ROCHER
GRAVE DE LETTRES E£T D'UN CROISSANT DE LUNE.
UNE FEMME NOUS ATTEND LA, ENVELOPPEE DE
BRUME, SON VISAGE ET SES CHEVEUX SCINTILLANTS
DE PETITES ETOILES. ELLE NOUS DIT S'/APPELLER
MEECRA. ET QUELLE EST UNE DEESSE !

NOUS ESSAYONS DE LUI DEMANDER DE
L'AIDE. UNE DEESSE POURRAIT SOREMENT
NOUS AIDER A TRAVERSER LE PORTAIL
POUR RENTRER CHEZ NOUS ! MAIS ELLE
NOUS INTERROMPT RAPIDEMENT.

LES DIEUX
SONT DEVENUS
FAIBLES. DEPUIS NOTRE
REVEIL, IL Y A 8 ANS, NOS
POUVOIRS NE CESSENT DE
DIMINUER.

CES PIERRES
MAGIQUES ONT ETE

JE PEUX VOUS AIDER A
REGAGNER VOTRE MONDE.
MAIS VOUS DEVREZ WAIDER
AUSSI. LE DIEU ORFASH
CHERCHE A WANEANTIR. POUR

SURVIVRE, J'Al BESOIN DU
POUVOIR DES TOTEMS.

OUBLIEES.

ORFASH.

JE PEUX DEJA VOUS
DONNER LES QUELQUES
TOTEMS DORMANTS QUE JE
POSSEDE. EZARIUS VOUS AIDERA
A EN TROUVER D'AUTRES - IL SAIT
Ol CHERCHER. IL WAPPELLERA
5| VOUS AVEZ BESOIN
D'AIDE. NE PERDEZ
PAS DE TEMPS ! LE PORTAIL
VERS VOTRE MONDE NE RESTERA
PAS OUVERT ETERNELLEMENT.
S'IL SE FERME, VOUS DEVREZ
ATTENDRE DE NOMBREUSES
ANNEES AVANT QUL NE
S'OUVRE A NOUVEAU !

MISES EN SOMMEIL ET
CACHEES AUX 4 COINS DE
CE MONDE. LA PLUPART
SONT PERDUES, QUASIMENT

_MAIS 51 VOUS PARVENEZ
A LES RASSEMBLER, AINSI
QUE LES BONS INGREDIENTS,
JE POURRAI LES REACTIVER.
MON POUVOIR RETROUVE, JE
SERAI EN MESURE D'AFPAISER
LE MONSTRE ET DE VAINCRE

I3
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IMPORTANT :

PRENEZ VOS5 CARTES QUETE DE DEPART !

Les cartes Quéte vous donnent des objectifs & remplir. Vous
commencez avec quelques quétes de départ qui vous donnent
vos premiéres orientations. Prenez les cartes Quéte 14, 15,
16 et 17 : ce sont les totems dormants confiés par Meecra.
Chacune répertorie les ressources requises pour les réactiver
(il Sagit de l'objectif principal de votre campagne). Prenez la
quéte 128 et suivez immédiatement ses instructions.

EXEMPLE DE TOUR DE JEU

Maintenant que vous avez terminé |'introduction, restaurez
tous les PV des membres d'équipage, retirez leurs jetons Etat
et remettez leur énergie au maximum. La suite de ce guide
vous détaille les bases de votre premier tour de jeu. Si vous
avez déja lu le livret de régles, vous pouvez passer cette
étape et commencer votre campagne.

PREMIER TOUR

Vous connaissez désormais votre objectif : trouver les
ingrédients permettant de réactiver les totems dormants

afin que Meecra puisse vous aider a rentrer chez vous. Vous
devez également retrouver les passagers perdus de l'avion
d’'Henrik. Mais le temps presse ! Si le portail se referme, vous
risquez de rester coincés dans le Monde de |'Errance.

Vous étes le joueur actif et vous contrélez Claire.

ETAPE 1 : PIOCHEZ Z CARTES COMPETENCE

Au début de chaque tour, piochez 2 cartes Compétence

que vous ajoutez & votre main. A tout moment, vous pouvez
équiper un membre d'équipage que vous contrélez (y compris
Claire si vous étes le joueur actif) d'une carte Compétence de
votre main. Pour ce faire, vous devez défausser 1 ou plusieurs
autres cartes Compétence. Disons que vous détenez Etude
et Herboriste en main : vous pouvez défausser Etude afin
déquiper Claire de Herboriste. Glissez la carte Herboriste
sous le plateau Equipage de Claire de sorte a ne laisser
apparaitre que sa capacité et I'icone CONNAISSANCES
précédant l'intitulé. Dorénavant, vous pouvez dépenser

1 énergie et 1 carog pour rendre 4 PV et retirer 1 jeton

Poison de n'importe quels membres déquipage. Cette carte
augmente également les CONNAISSANCES de Claire de 1
tant qu'elle reste équipée. Attention : le cott d’équipement
d'une carte Compétence augmente de 1 par carte de méme
compétence dont ce personnage est déja équipé !

ETAPE Z : EVENEMENT
Piochez 1 carte Evénement. Disons que vous piochez Embuscade
nocturne : vous devez immédiatement affronter les zombies ! Il
sagit d'un défi de CRAN 8. Choisissez les membres d'équipage
qui participent au défi (il peut n'y en avoir aucun), puis piochez
le destin. En cas d'échec, répartissez 4 dégats 1 jeton Folie entre
les membres d'équipage. Quelle que soit I'issue (réussite ou
échec), vous gagnez la récompense : ici, 1 miel des sables.

- ;W '

L

Codt pour équiper cette carte.
Il augmente de 1 par carte
CONNAISSANCES dont ce

personnage est déja équipé.

EMBUSCADE NOCTURNE wv 2

Pendant la nuit, des zombies
e Défi de
REPOUSSER CRAN 8
LES BOMBIES 8

o @




La montre & gousset
doit se trouver ici au
début de votre tour.

Descendez-la d'une
case par unité de temps
dépensée.

Lorsqu'elle se trouve ici
aprés l'une de vos actions,
passez a 'étape 4 et
terminez votre tour.

ETAPE 3 : ACTIONS

Vous pouvez maintenant effectuer des actions, qui
vous colteront des unités de temps (sauf camper).
Chaque joueur dispose de 5 unités de temps par tour
et déplace la montre & gousset d'une case vers le bas
de la piste par unité dépensée.

Explorer : dépensez 2 unités de temps pour explorer

un lieu numéroté de la région ou vous vous trouvez sur
I'atlas. Vous commencez dans la région avec le lieu 6 :
ouvrez le livre d'aventures et rendez-vous au paragraphe
correspondant & ce numéro, puis lisez le début du texte
a voix haute. Suivez les instructions et continuez jusqu'a
ce que le livre d'aventures vous indique de « Retourner
a latlas ». L'exploration est alors terminée. Fermez le
livre d'aventures (cf. page 9 du livret de régles).

Marcher : dépensez 1 unité de temps pour

déplacer Claire vers une région adjacente de l'atlas

(pas en diagonale). Si un danger (icénes ci-contre)

s'y trouve et que vous ne pouvez pas |'ignorer, é
subissez 3 dégats (cf. page 8 du livret de régles).

Conseil : les lieux 1, 5 et 6 contiennent des cartes
utiles et des informations importantes. Le lieu 5 est une
péripétie (cf. page 10 du livret de régles).

Apres avoir dépensé vos 5 unités de temps, passez &
I'étape 4, la fin de votre tour.

ETAPE 4 : FIN DU TOUR

Remettez la montre & gousset sur la case « Début
du tour » de la piste de temps, puis passez le jeton
Commandante au joueur & votre gauche. Il prend le
contréle de Claire Smith et commence son tour.

FIN DE L'EXEMPLE

Vous étes quasiment préts a partir & l'aventure ! Voici
toutefois quelques détails & connaitre avant de vous
lancer.

Camper : vous pouvez effectuer cette action a tout
moment (sauf durant une autre action). Chaque fois

que vous campez, vous devez barrer une icéne Camp
disponible de votre journal de bord (en commengant par
la gauche). Chagque membre d'équipage regagne 2 PV et
toute son énergie. Mélangez la défausse Aventure (hors
cartes Combat) et distribuez ses cartes aux joueurs aussi
équitablement que possible (cf. page 7 du livret de régles).

Voler et réparer : consultez le livret de régles pour
connaitre les 2 actions restantes en détails (cf. pages 10
et 12, respectivement).

Ressources : consultez le livret de régles pour
découvrir comment utiliser vos ressources (cf. page 19).

i :
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Degats d'attaque

Parade

Santé

Puissance

Retirer puissance

Retirer Effrayé

Retirer Folie

Retirer Poison

Retirer Affaibli

Retirer Déprimé
Capacité de fin de round
Synergie

Totem

Destin

Repiocher le destin
Compétence Savoir-faire

Compétence Ruse

09 o - mi\nk@tbbc ) %

Compétence Connaissances

—

Compétence Force

Compétence Perception

©0®

Compétence Cran

Carog (de base) TOUR DE JEU

1. PIOCHER 2 CARTES
COMPETENCE
. Piochez 2 cartes Compétence. Vous pouvez

Whiskey (de base)

Torche (de base)

en équiper vos membres d'équipage a tout
moment, ou les défausser pour améliorer

Miel des sables (de base) votre résultat lors d'un défi (cf. page 5 du

livret de regles).
Corde (de base) B 2. éVéNEME,NT
Piochez 1 carte Evénement. Elle peut
présenter un choix, un défi (cf. page 13 du
Viande (de base) Y, livret de régles), une conséquence ou dautres

effets. Aprés l'avoir résolue, continuez votre
Baie de la toundra (spéciale) . tour (cf. page 6 du livret de regles).

3. ACTIONS
Fleur de sang (spéciale) . Effectuez les actions de votre choix en

dépensant des unités de temps (5 par tour et

ar joueur). Vous pouvez accomplir la méme
Feuille de gergone (spéciale) . iy : b >

action plusieurs fois lors de votre tour. Un
rappel des actions disponibles figure au bas

Quartz de feu (spéciale) du plateau Action (cf. pages 7 & 12 du livret
de régles pour plus de détails).

Diamant de glace (spéciale) 4. FIN DU TOUR

Sila montre & gousset se trouve sur la

5 derniére case de la piste de temps aprés votre
CEuf de vermeraude (spéciale) . Prst g

action, votre tour sachéve (vous pouvez

1 o :
également choisir d'y mettre fin lorsque la
montre se trouve sur lavant-derniére case
de la piste ; le joueur suivant bénéficie ainsi
d'une unité de temps supplémentaire).
Passez le jeton Commandante au joueur &
votre gauche. Il prend le contréle de Claire
Smith et commence son tour.

Danger : froid

COMBAT
PIOCHER DES CARTES COMBAT

Chaque joueur pioche 1 carte Combat PLUS 1 carte supplémentaire par membre
d'équipage qu'il contréle (hors Claire).

JOUER DES CARTES COMBAT

L'un aprés l'autre et dans l'ordre de votre choix, chaque membre d'équipage (s'il lui reste
des PV) peut attaquer un ennemi a l'aide d'une carte Combeat. Le joueur actif peut jouer
une carte pour Claire a la place de l'un de ses personnages. Aprés chaque attaque,
I'ennemi ciblé riposte. Le round de combat prend fin lorsque 4 cartes ont été jouées.

FIN DU ROUND DE COMBAT

Chaque ennemi gagne en puissance et active ses capacités de fin de round. S'il reste
au moins un ennemi, chaque joueur pioche 1 carte Combat par carte qu'il a jouée
durant ce round, puis un nouveau round commence.
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LIVRETE

T L e o
a 4 joueurs, a partir de 14 ans, 13 15

-

INTRODUCTION

San Francisco, 1937. Votre avion-cargo traverse un
étrange portail dans le ciel qui vous propulse dans
un monde hostile, peuplé de créatures surprenantes,
de dieux sournois et de dangers imprévisibles.
Parviendrez-vous & vous échapper avant que le
passage ne se referme ?

Sleeping Gods : Distant Skies est une suite
indépendante de Sleeping Gods qui vous fera vivre
de nouvelles aventures dans le Monde de 'Errance,
avec un nouvel équipage. Bien que ce jeu reprenne
certains éléments de I'histoire du premier volet, vous
pouvez vous y plonger sans avoir joué a Sleeping
Gods : les concepts importants du jeu original vous
seront présentés & mesure que vous les rencontrerez.

But du jeu

Dans Sleeping Gods : Distant Skies, votre objectif
est de survivre dans ce monde étrange et de
trouver le moyen de rentrer & San Francisco. Vous
devrez parcourir |'atlas, explorer de nombreux lieux,
accomplir des quétes et rassembler les précieux
totems qui vous permettront de retourner sur Terre.

Livret de régles et guide de démarrage
Nous recommandons qu'un joueur ait

lu ce livret de regles avant le début de
votre aventure, mais vous pouvez vous en
dispenser. Le guide de démarrage vous
présente la mise en place et les régles
essentielles pour lancer votre exploration
du Monde I'Errance !

Vous savez déja jouer a Sleeping Gods ?
Rendez-vous en page 30 pour une présentation
des nouveautés et des changements de régles de ce

nouvel opus.
ER A
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LiSTE DU MATERIEL

Plateau Vol (1)

Cartes Aventure de départ (6)

Cartes Combat de départ (14)

Plateaux Equipage (5)

Cartes Aventure (142)

Jeton Temps bonus (1)

Silhouettes Equipage (5)

Cartes Quéte (214)

Carte Compétence (62)

Jetons Etat (5 de chaque) :
déprimé, poison, folie,

affaibli, effrayé.

Cartes Malédiction d’Orfash (5)
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b ‘w : i Plateau Combat (1)
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EREDDD
T

Jetons Blessure (en bois) (50)
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Jeton Montre & gousset (1)

Non illustrés :

Livre d'aventures

Bloc de feuilles Journal de bord
Feuillet de hauts faits

Atlas

Guide de démarrage

Boite aimantée

Jeton Helthark

Jeton Avion

Supports en plastique (8)

Bloc de mousse (1)

Insert Combat avec couvercle (1)
Boite Quétes terminées (1)
Insert en plastique

4 figurines Equipage (plastique)
1 montre a gousset (plastique)
15 jetons Energie (métal)




CONCEPTS DE BASE

(Cette page présente les concepts qui vous permettront de comprendre plus facilement les régles détaillées dans ce livret. )

Equipage

Selon le nombre de joueurs, chacun contréle un ou
plusieurs membres d'équipage. Durant votre tour,
le jeton Commandante vous permet également de
contréler Claire Smith. Claire est le personnage
principal de I'histoire, & travers qui vous vivez cette
aventure.

Santé, dégats et énergie

La santé d'un membre d'équipage correspond

au nombre de blessures physiques ou mentales
qu'il peut encaisser. Si un membre d'équipage subit
des dégéts, il perd des points de vie (PV), qu'il
récupére en se soignant : déplacez le jeton Blessure
de sa piste de santé en conséquence. En dehors
des combats, le joueur actif répartit les dégats
subis comme il le souhaite entre tous les membres
d'équipage, sauf mention contraire (cf. page 14).

Chaque membre d'équipage peut avoir un
maximum de 3 jetons Energie, que vous
pouvez retirer de son plateau pour qu'il

participe & un défi ou afin d'activer une

capacité (cf. page 14).

Jetons Etat

Il existe 5 types de jetons Etat : poison, effrayé,
affaibli, folie et déprimé. Lorsqu'un membre
d'équipage prend un jeton Etat, placez-le sur son
plateau. Chaque personnage peut avoir plusieurs
jetons Etat, mais jamais plus d'un de chaque type.
Le joueur actif choisit le membre d'équipage qui
regoit chaque jeton Etat, sauf mention contraire
(cf. page 15).

v ao e
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Piocher le destin
Lorsque le jeu vous indique de piocher le destin, piochez .
la premiere carte Compétence, consultez le chiffre

inscrit dans son coin supérieur gauche, puis défaussez-la. Si

le paquet Compétence est épuisé, mélangez la défausse pour

en créer un nouveau. S'il n'y a plus aucune carte Compétence
disponible (elles sont toutes équipées ou dans les mains des
joueurs), chacun doit immédiatement défausser toutes ses cartes
Compétence, sauf 1, pour former un nouveau paquet (cf. page
32 pour connaitre la fréquence des valeurs de destin dans le
paquet Compétence).

Défi

Un défi est un test associé a I'une des 6 compétences : force,
ruse, connaissances, perception, savoir-faire ou cran. Pour le
relever, piochez le destin, puis faites participer les membres
d'équipage de votre choix en dépensant leur énergie et activez
vos capacités afin d'essayer d'atteindre (ou dépasser) la valeur

du défi.

@0OHOCBO

Réserve

Ce terme désigne l'ensemble du matériel qui n'est pas possédé
par l'équipage. Lorsque vous devez « payer », « défausser »,

« perdre » ou « retirer » un élément, vous devez remettre celui-
ci dans la réserve. Seules les cartes Aventure dérogent a ce
principe : si vous devez en « perdre » une, placez-la dans la boite
Quétes terminées. Vous ne pourrez plus |'utiliser jusqu'a la fin de
la campagne.

Le matériel du jeu est limité aux composants fournis. Si vous

devez gagner ou prendre un élément qui nest plus disponible, ce
gain est ignoré. Il existe deux exceptions : les jetons Blessure et
Puissance. Si vous en manquez, utilisez n'importe quel substitut.




TOUR DE JEU

STRUCTURE D' UN TOUR

\

A partir de la personne désignée comme premier
joueur, chacun joue & tour de réle et en sens horaire.
Pendant votre tour, effectuez les étapes suivantes.

1. Piocher 2 cartes Compétence

Piochez 2 cartes Compétence.

Vous pouvez en équiper vos membres
d'équipage a tout moment, ou les défausser
pour améliorer le résultat d'un défi (cf.
page 5 pour plus de détails sur les cartes

Compétence).

2. Evénement ‘
Piochez 1 carte Evénement et lisez son effet. o
Il peut sagir d'un défi (cf. page 13), d'un o

choix, d'une conséquence ou d'autres effets. #® &
Apres lavoir résolue, continuez votre tour — ee—
(cf. page 6 pour plus de détails sur les événements).

3. Actions

Effectuez les actions de votre choix en
dépensant des unités de temps (5 par tour
et par joueur). Vous pouvez accomplir la
méme action plusieurs fois lors de votre tour.
Un rappel des actions disponibles figure au
bas du plateau Action (cf. pages 7 & 12 pour
plus de détails sur les actions).

4.Fin du tour

Si la montre & gousset se trouve sur la

derniére case de la piste de temps aprés
votre action, votre tour s'achéve. Vous pouvez éga|ement
choisir d'y mettre fin lorsque la montre se trouve sur
I'avant-derniére case de la piste : le joueur suivant regoit
alors le jeton Temps bonus, qui lui fait bénéficier d'une
unité de temps supplémentaire (cf. page 12).

Passez le jeton Commandante au joueur a votre
gauche. |l prend le contréle de Claire Smith et
commence son tour.

Ces étapes sont expliquées plus en détail dans les
pages suivantes.
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E1aPE 1 - PlocHER 2 cARTES COMPETENCE Lo AT RR, oo

prenez en compte cette valeur,

puis défaussez la carte.

Au début de votre tour, piochez 2 cartes Compétence
(mélangez la défausse sile paquet est épuisé).

Aprés avoir pioché, si vous avez plus de 7 cartes
Compétence en main, vous devez immédiatement
défausser les cartes en excédent (la main de chaque

Vous pouvez
défausser cette carte
a tout moment pour

. LN . améliorer de +1 le Défaussez
joueur est limitée & 7 cartes Compétence). . - .
résultat d'un défi 1 carte
Les joueurs doivent garder secrétes leurs cartes CONNAISSANCES. Compétence
Compétence en main, jusqu’a ce qu'ils les jouent. lls Lorsqu'un membre de votre
nont pas le droit de les montrer ou de les donner aux d'équipage en main pour
autres joueurs, mais ils peuvent leur dire s'ils ont de est équipé, équiper
quoi aider lors d'un défi. elle lui offre +1 celle-ci.
CONNAISSANCES.

Equiper une carte Compétence : & tout moment,
méme lors d'une autre action ou du tour d'un

autre joueur, vous pouvez équiper un personnage
que vous contrélez d'une carte Compétence, en

la glissant sous le bord inférieur de son plateau
Equipage (de sorte a cacher I'illustration et laisser
apparaitre ses effets). Vous devez auparavant vous
acquitter du cott d'équipement de cette carte,
indiqué dans son coin supérieur droit : défaussez
de votre main autant de cartes Compétence que la
valeur indiquée, et défaussez une carte Compétence
supplémentaire pour chaque carte déja équipée
par ce personnage et présentant la méme icéne
Compétence. Chaque carte équipée augmente de
1la compétence correspondante du personnage.
Un membre d'équipage peut avoir un maximum
de 8 cartes Compétence équipées. Vous pouvez
défausser les cartes Compétence de vos membres
d'équipage a tout moment.

Lorsqu'un membre d'équipage est équipé de cette
carte, il peut dépenser 1 énergie et 1 carog a tout
moment pour en activer la capacité : celle-ci lui
permet de récupérer 4 PV (répartis comme il le
souhaite entre les membres d'équipage de son choix)
et de retirer 1 jeton Poison d'un membre déquipage.

Compétences
de base du
membre
d'équipage
Exemple : le coat d'équipement de la carte Herboriste
est de 1. Claire est déja équipée d'une carte
Compétence CONNAISSANCES : pour I'équiper de
la carte Herboriste, vous devrez donc défausser 1
carte Compétence de plus, soit 2 au total.

Défausser pour aider lors d’'un défi : vous pouvez
également défausser des cartes Compétence de
votre main pour améliorer le résultat d'un défi,

La compétence CONNAISSANCES de Claire

séleve maintenant & 3 grace aux 2 cartes dont

méme lors du tour d'un autre joueur. Chaque carte
présentant |'icone Compétence correspondante
que vous défaussez améliore le résultat de 1. Ces
cartes sont toutefois plus utiles si vous parvenez &

elle est équipée. Si elle dépense 1 énergie pour
participer & un défi CONNAISSANCES, elle

en équiper vos membres d'équipage. Défausser des améliore votre résultat de 3 pour ce défi.

cartes Compétence n'est utile que lors des défis :
vous ne pouvez pas améliorer les effets des cartes
Combat, des cartes Aventure ou d'autres capacités
de cette maniére.

\_ W,

cf. page 18 pour plus de détails sur les capacités
des cartes Compétence.
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Erape Q - EVENEMENT [N

cet événement, vous

devez immédiatement

relever un défi de
CRAN 8. En cas

d'échec, vous subissez

Piochez la premiére carte du paquet Evénement et
lisez-la & voix haute. Appliquez ses effets ou relevez le

défi. Sile paquet est épuisé, mélangez la défausse pour
4 dégats et prenez

en créer un nouveau. EMBUSCADE NOCTURNE NIV 2 . v o b
) . 1 jeton Folie (& répartir

Vous n'avez pas le droit d'ignorer une carte Evénement. Pendant Ia nu, der zomEac RN entre les membres

. o 2 (e = vous encerclent, ’, . fL G .
Vous devez en appliquer immédiatement les effets, & . d'équipage désignés
moins que la carte ne précise « pour défausser cette REPOUSSER 8 ( oo (S actit)
carte, vous devez... ». Dans ce cas, placez la carte £ Que vous réussissiez ou
face visible a coté de l'atlas. Tout effet « permanent » FUkC e non, gagnez 1 miel des
sapplique selon les consignes indiquées. Un effet « fin m@ ﬂ sables, puis défaussez

du tour » s'applique a la fin du tour de chaque joueur cette carte.
jusqu'a ce qu'il soit résolu. Vous pouvez résoudre un tel
événement & tout moment de votre tour.

F ® i "
Si vous subissez des effets négatifs, le joueur actif ™ st
décide comment répartir les dégats et les jetons Etat

I~ . . .
entre les membres d'équipage, sauf mention contraire. Lorsque vous piochez

Une fois que vous avez résolu une carte Evénement, cet événement, vous NID D’ ABEILLES NIV 2
e by navez pas de défi & = .
[ Aooli Ezarius et Miguel récupérent du miel au

] =iy relever. Appliquez milieu des abeilles des sables.
Menace : lorsqu'un effet vous indique de « prendre simplement ses effets :
1 menace », placez un jeton Blessure sur cette carte. Miguel subit 2 dégats et i
La puissance de certains effets dépend du nombre de prend un jeton Poison. 6 A
« menaces » présentes sur la carte. Gagnez 1 miel des E H

) Miguel

sables, puis défaussez
cette carte.

Cet effet s'applique &

la fin du tour de chaque
joueur, jusqu'a ce que vous
résolviez et défaussiez cet

Cet effet sapplique
jusqu'a ce que cet
événement soit

MATERIEL DEFECTUEUX  wvo  [ERECIEEEEEES

==

événement. A partir de
3 menaces (jetons Blessure)
sur cette carte, piochez PILLEURS D*AVION

le destin : si la valeur est ==
Un groupe de bandits surveille 'avion

comprise entre 1 et 5, 'avion Fésiretien de voire Spipeieg

b d dans le but de le piller. fait défaut.
subit 1 dégat. Pour résoudre cet
. } FINDU TOUR : prenez 1 menace. PERMANENT : lorsque vous campe e
Si 3 menaces ou +, piochez le destin. défaussez 2 cartes Equipemenl. N événement, vous

Si 5 ou -, l'avion subit 1 dégat.

devez relever un défi
de SAVOIR-FAIRE 8.

En cas d'échec, vous

POUR DEFALSSER CETTE CARTE, VOUS DEVEL

Vous devez déplacer L
I'avion pour résoudre et
défausser cet événement.

o

subissez 5 dégéts.
Que vous réussissiez
ou non, gagnez

1 corde, 1 torche, puis

défaussez cette carte.
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EtapE 3 - AcTIONS

e ~ La montre &
Le joueur actif peut maintenant effectuer des — gousset doit se
actions, qui lui coGtent des unités de temps (sauf DEBUT DU TOUR trouver ici au début
camper). Chaque joueur dispose de 5 unités de peta 2 ”:‘Ec*";'l‘:"t"" I de votre tour.
temps par tour et déplace la montre & gousset d'une opliquez 'sfet dis poison.
case vers le bas de la piste par unité dépensée (la ﬂ
montre commence chaque tour en haut de la piste). ! @ oA e S
Vous pouvez accomplir la méme action plusieurs e

case par unité de

fois durant votre tour. temps dépensée.

Si le joueur précédent vous a passé le jeton Temps
bonus (cf. page 12, Fin du tour), vous ne pouvez
utiliser I'unité de temps supplémentaire qu'aprés
avoir effectué les étapes 1 et 2 de votre tour.

Lorsqu'elle se trouve sur
cette case, vous pouvez

mettre fin & votre tour
Un rappel des 5 actions disponibles figure au bas

du plateau Action. Elles sont décrites en détail dans

pour que le joueur suivant
bénéficie d'une unité de
les pages suivantes. temps supplémentaire.

Passez alors a I'étape 4 de

votre tour.

" Lorsqu'elle se trouve

ici apres l'une de vos
actions, terminez

votre tour en passant
£ . A a l'étape 4.
Action Camper

L'action camper ne colte aucune unité de
temps, mais vous devez barrer ['une des icénes
correspondantes sur votre journal de bord (en
commengant par la gauche). La quantité d'icones Chague
Feu de camp dont vous disposez pour votre personnage :

Rappel : barrez une icéne Feu
+ de camp sur votre journal de
bord lorsque vous effectuez

campagne varie selon la difficulté choisie. cERE et
Vous pouvez camper n'importe ou, avant ou aprés
n'importe quelle action de votre tour (mais pas au ,
LAr . | dO0OOoooo
milieu d'une action). -
cux de camp -

Lorsque vous campez, chaque membre d'équipage
récupére 2 PV (dans la limite de sa santé max)

et tous ses jetons Energie (jusqua 3). Vous
pouvez également retirer 1 jeton Etat d'un membre
d'équipage. Mélangez ensuite les cartes Aventure

| ARRARARAANGR| 4
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Vous ne pourrez camper qu'un

défaussées, puis distribuez-les aux joueurs une par
certain nombre de fois avant que votre

une, en commengant par vous.
campagne ne prenne fin. Lorsque vous

NOTE : ne distribuez pas les cartes Combat. Elles barrez les deux derniers feux de camp,
sont utilisées UNIQUEMENT lors des combats. suivez les instructions indiquées en bas
Les cartes Combat restent sur le plateau dédié a gauche du journal de bord.

jusqu'au prochain combat.
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Action Marcher

Déplacez la figurine de Claire Smith sur les pages de
Iatlas. Chaque page se découpe en 8 régions, qui
sont considérées comme adjacentes si elles partagent
une frontiere commune (ligne continue, spirales de
I'atlas ou bord de la page). Chaque région adjacente
vers laquelle vous vous déplacez vous codte 1 unité
de temps.

Si votre région d'arrivée comporte une icéne
Danger, vous devez immédiatement utiliser une
carte Aventure ou Compétence, ou défausser une
ressource qui vous permette d'ignorer le danger.
Sinon, vous subissez 3 dégats (a répartir entre les
membres d'équipage).

Exemple de marche : vous dépensez 2 unités de
temps pour vous déplacer de 2 régions vers ['est,
puis 2 unités supplémentaires pour vous déplacer de
2 régions vers le nord. La région dans laquelle vous
arrivez présente un danger (eaux tumultueuses).
Vous n‘avez aucun moyen de l'ignorer et subissez
donc 3 dégats.

Bord de 'atlas : si vous atteignez le bord de l'atlas,
vous pouvez continuer dans la méme direction, a
condition qu'une icéne vous indique & quelle page
vous rendre. Appliquez les étapes suivantes.

*  Retirez la figurine de Claire Smith de l'atlas.

*  Rendez-vous & la page indiquée sur le bord par
lequel vous quittez la page actuelle.

*  Vous arrivez toujours sur la nouvelle page par
le coté opposé a celui par lequel vous avez
quitté la précédente. Par exemple, si vous étes
parti par le nord, vous arrivez sur la nouvelle
page par le sud, dans la région qui serait
adjacente & celle que vous venez de quitter si
les deux pages se trouvaient I'une a coté de
l'autre. Exemple : vous quittez la page 2 par
le nord, en direction de la page 10. Vous vous
trouviez sur la région la plus & gauche en haut
de la page 2 et arrivez donc dans la région la
plus & gauche en bas de la page 10.

\

Cout en unités de temps

Danger :
) eaux
v tumultueuses
Subissez
3 dégats
~ lorsque vous @ Danger : froid
¥ entrez dans

une région

présentant

un danger. Dang(?r :
terrain
escarpé

Note : cette icdne vous sera expliquée

pendant la campagne.
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Action Explorer
Sila figurine de Claire se trouve dans une région contenant un lieu numéroté, vous
pouvez |'explorer pour 2 unités de temps. Ouvrez le livre d'aventures et rendez-
vous au paragraphe correspondant au numéro indiqué sur l'atlas. Lisez la premiére
partie de I'aventure & voix haute (& moins que vous ne jouiez seul). Plusieurs types
d'instructions peuvent s'y trouver.

*  Un choix a faire : celui-ci peut vous mener & un défi ou un combat
(cf. pages 13 et 20 a 25, respectivement). Aprés avoir pris votre décision
et, le cas échéant, relevé le défi ou terminé le combat correspondant,
reportez-vous au paragraphe indiqué et gagnez les éventuelles
récompenses.

*  Sivous échouez lors d'un défi, vous subissez les conséquences négatives
indiquées en italique. Votre échec vous oriente parfois vers un autre
paragraphe ; si ce n'est pas le cas, reprenez la lecture de l'aventure,
au-dessous de la section Echec.

* Laphrase « Retournez & l'atlas » signale la fin de I'action Explorer.
Le joueur actif reprend alors le cours de son tour normalement.

Ne lisez pas au-dela de I'aventure en cours sans avoir fait votre choix ou relevé
le défi proposé. Vous n'étes pas censés connaitre les conséquences de vos actes
avant d'avoir pris votre décision.

Parfois, le livre d'aventures vous demande de barrer un lieu sur la carte au dos de
votre journal de bord. Ce lieu n'est alors plus visitable durant cette campagne.

Cartes Quéte et mots-clés

Lorsque le livre d'aventures indique « Prenez la quéte X », sortez la carte
correspondante de la boite aimantée et placez-la face visible a coté de l'atlas. Les
autres cartes Quéte doivent rester rangées dans la boite, dans l'ordre.

orsque le livre d'aventures indique « Défaussez la quéte X » ou « Complétez la
Lorsque le | d q q p

quéte X », placez la carte correspondante dans la boite Quétes terminées. Les
cartes rangées dans cette boite ne sont plus utilisées lors de cette campagne.

Certaines aventures nécessitent que vous possédiez un mot-clé spécifique afin de
lire un paragraphe ou faire un choix. Les mots-clés en question se trouvent sur les
cartes Quéte que vous possédez.

Lorsqu'un paragraphe commence par « Si mot-clé X, lisez Y », vous devez suivre
I'instruction si vous possédez le mot-clé indiqué. Si plusieurs options de mots-clés
sont disponibles au début d'une aventure, résolvez-les dans l'ordre.

Si un choix indique « Nécessite le mot-clé X », vous devez posséder le mot-clé
correspondant pour faire ce choix ; vous gardez toutefois la possibilité de choisir
une autre option.

Dangers

Le livre d'aventures vous indique parfois un danger, avec des instructions
spécifiques pour y faire face. Ces dangers ont des conséquences négatives
différentes de ceux que vous rencontrez dans |'atlas.

\_

~

Exemple d'aventure :

38.9

Vous vous réveillez allongée dans

une boue froide. Vos vétements sont
trempés et vos mains sont attachées
par une corde rugueuse qui vous
brale les poignets. Vous observez les
alentours et apercevez une cabane en
bois dont la porte est ouverte.

A. Couper vos liens avec une pierre.
@ RUSE 5

Echec : subissez 3 dégéts.

(Lisez 38.11)
B. Arracher vos liens.
® FORCE 6
Echec : subissez 3 dégéts.
(Lisez 38.12)
Mot-clé
Numéro
de carte
QUéte LM| & un temple uclidu-d; .
i moniagnes au )
Description
de la quéte
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Explorer : péripéties

Lorsque vous explorez certains lieux, au lieu de lire un paragraphe du livre
d'aventure, vous étes dirigés vers une illustration en pleine page : il sagit
d'une péripétie.

A la différence des autres aventures, les joueurs peuvent visiter
simultanément les multiples emplacements d'une péripétie. A leur arrivée,
ils choisissent ou poser les silhouettes de leurs personnages et la figurine

. . .
de Claire, sans dépasser 2 membres d'équipage par emplacement. Recomeenr s Conséquences
La plupart des emplacements présentent une condition & remplir ou un défi I'emplacement. de l'échec au

a relever sous leur intitulé. Si l'emplacement comporte un défi, relevez-le En l'absence defi.

de la méme fagon qu'un défi du livre d'aventures, & une exception prés : d'indication

seuls les personnages qui y sont posés peuvent participer en dépensant contraire, vous

1 énergie chacun. Les autres membres d'équipage peuvent néanmoins les la gagnez méme

aider en activant leurs capacités, en jouant leurs cartes Aventure ou en en cas d'échec

défaussant leurs cartes Compétences. au défi.

La récompense de chaque emplacement est indiquée dans son cartouche
inférieur. Méme si deux personnages sont présents, vous ne gagnez
I/ . - rel 1 s r A
u’une seule fois la récompense. S'il s'agit d'une carte Quéte de -
T o & kit ’ € : Q ) Certains emplacements ne
péripétie, le joueur qui l'a remportée la consulte secrétement : il peut

. [ . présentent aucune condition :
ensuite raconter aux autres joueurs ce qu'il a lu avec ses propres mots,

) X vous gagnez directement la
en se glissant dans la peau de son personnage ou en leur faisant un

résumé. Si la carte est remportée par deux joueurs, tous deux peuvent la
consulter. Si une carte Quéte vous indique de la défausser apreés 'avoir
lue, placez-la dans la boite Quétes terminées. Vous n'y aurez plus acces

récompense indiquée.

durant cette campagne.

Chaque personnage ne visite qu'un emplacement par action Explorer.
Une fois que tous les membres d'’équipage ont appliqué ou passé les effets
de leur emplacement, retirez toutes les silhouettes du livre d'aventures et

remettez la figurine de Claire dans la région correspondante de 'atlas. Si le
lieu n'a pas été barré, vous pouvez utiliser une autre action Explorer pour
revenir sur cette péripétie.

\_

\_
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Action Voler

Le plateau Vol et la figurine d'avion vous indiquent ou se trouvent l'avion
et les 6 sites d'atterrissage possibles, correspondant chacun & une région
de l'atlas. Le plateau Vol vous indique & quelle page de l'atlas se trouve la

5 P . : T
région contenant chaque site d'atterrissage. Lemplacement le plus a droite
est une région éloignée que vous ne pouvez atteindre qu'en avion, et qui
ne présente qu'un seul lieu & explorer.

L'action Voler cotte 2 unités de temps et vous permet de déplacer l'avion
d'un site d'atterrissage & un autre. Claire doit se trouver dans la méme région
que l'avion pour effectuer cette action (Claire sur l'atlas et I'avion sur le
plateau Vol). L'avion doit avoir au moins 1 kéroséne et 1 point d'entretien.

\_ J
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Choisissez une destination sur le plateau Vol, puis déplacez Claire et e el T Soeae s

page 12 de l'atlas

I'avion. Placez-les respectivement sur la région correspondante de |'atlas
et sur la case correspondante du plateau Vol. Si vous vous rendez dans
une région éloignée, placez les deux figurines sur la carte correspondante.

Dépensez 1 kéroséne, puis piochez le destin et ajoutez le nombre de
cases que l'avion parcourt sur le plateau Vol. L'état de l'avion se dégrade
selon le résultat :

moins de 6 aucun dégat

6-7 1 dégat a l'avion
8-10 2 dégats a l'avion
11 ou plus 3 dégats a l'avion

Si vous arrivez dans une région éloignée, vous pouvez dépenser 2 unités
de temps pour l'explorer, mais vous devrez effectuer une autre action
Voler afin de revenir sur |'atlas.

Faire le plein de I'avion : lorsque I'avion se trouve aux « Geysers »,
vous pouvez payer 2 ressources & tout moment pour faire le plein et
remonter le niveau de carburant & 5 (méme si Claire ne se trouve pas
dans la méme région).

Si vous vous retrouvez & court de carburant, prenez la quéte 206, comme
indiqué sur le plateau de vol.

L'avion est en panne : & tout moment, si l'avion doit subir des dégats
alors qu'il est & O point d'entretien, vous devez barrer un feu de camp de
votre journal de bord (il représente le temps perdu a remettre 'avion en
état).

Site d'atterrissage « Campement
d'Henrik », page 2 de l'atlas

Nouvelles régions éloignées : au cours de votre campagne, vous Piste
pouvez découvrir de nouvelles cartes Région éloignée. Placez-les & d'entretien
droite de votre plateau Vol. Ces régions sont toutes considérées comme de l'avion

adjacentes entre elles et au Col de saphir. Lorsque vous volez d'une
région éloignée & une autre, calculez les dégats comme si l'avion navait
parcouru que 1 case.

L'action Voler peut faire l'objet d'une variante : Parachuter I'équipage (cf.
page 29).
\_
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Site d'atterrissage,

page 2 de l'atlas

Région éloignée 217

Réservoir de
kéroséne de |'avion

Placez vos
nouvelles
cartes Région
a1 ; éloignée ici
L'avion se déplace
de 2 cases
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Action Réparer
Vous pouvez réparer |'avion pour 1 unité de temps. Claire
doit se trouver sur la région de l'atlas correspondant a la
case occupée par |'avion sur le plateau Vol.

Relevez un défi de SAVOIR-FAIRE. Si le résultat est
inférieur ou égal & 8, vous réparez 1 dégat de l'avion. Pour
9 ou 10, vous réparez 2 dégats. Pour 11 ou plus, réparez
3 dégats.

\_

\
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Erape 4 - FiN DU TOUR

A la fin d'une action, si la montre & gousset se trouve
sur la derniére case de la piste de temps, votre tour
prend fin.

Appliquez les éventuels effets « fin du tour » des
cartes Evénement actives, puis remettez la montre &
gousset sur la case « Début du tour » de la piste de
temps. Passez le jeton Commandante au joueur & votre
gauche. |l commence son tour et prend le contréle de

Claire Smith.

Fin de tour anticipée : vous pouvez mettre fin a votre
tour lorsque la montre & gousset se trouve sur |'avant-
derniére case de la piste de temps afin que le joueur
suivant bénéficie d'une unité de temps supplémentaire.
Donnez-lui le jeton Temps bonus : il pourra ['utiliser
lors de son tour afin de gagner 1 unité de temps
supplémentaire pour accomplir ses actions.

Note : si un effet vous indique de « perdre 1 unité de
temps » alors que la montre & gousset se trouve déja
tout en bas de la piste de temps, le joueur suivant

commencera son tour avec 1 unité de temps en moins.

\
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Placez la montre
agousseticiala
fin de votre tour.

Lorsqu'elle se trouve sur
cette case, vous pouvez
mettre fin & votre tour
pour que le joueur suivant
bénéficie d'une unité de
temps supplémentaire. Le
cas échéant, donnez-lui le
jeton Temps bonus.

. Lorsqu'elle se trouve ici

apreés |'une de vos actions,
terminez votre tour en
passant a ['étape 4.
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Défis
Un défi est un test de compétence que vous devez relever.

Chacun est associé a I'une des 6 compétences : force,
ruse, connaissances, perception, savoir-faire ou cran.

La plupart des défis se présentent sous cette forme :

® FORCE 5

Echec : subissez 3 dégéts

Dans cet exemple, vous devez atteindre ou dépasser

un total de 5 en force. Si vous n'y parvenez pas, vous
subissez les effets de I'échec (ici, 3 dégats a répartir entre
les membres d'équipage).

Pour relever un défi, suivez les étapes ci-dessous.

1. Le joueur actif choisit quels personnages relévent le
deéfi parmi ceux qu'il contréle. Les autres joueurs peuvent
décider de faire participer les leurs. Chaque membre
d'équipage doit dépenser 1 énergie pour prendre part au
défi, et n'y a donc pas accés s'il n'en a plus.

IMPORTANT : vous pouvez choisir de n'impliquer aucun
membre d'équipage et de vous en remettre au destin. Cette
stratégie vous permet d'économiser de [énergie, si toutefois
vous étes en mesure de subir les conséquences d'un échec.
Le cas échéant, passez directement & 'étape 2.

Additionnez les points de chaque participant dans la
compétence demandée (leur compétence de base +1 par
carte Compétence correspondante équipée) et passez a
I'¢tape suivante.

2. Piochez le destin : piochez une carte Compétence

et regardez le chiffre imprimé dans son coin supérieur
gauche. Ajoutez-le & la somme des points de compétence
des participants (calculée a I'étape précédente) : ce total
est votre score de compétence pour ce défi.

3. Tous les joueurs peuvent maintenant activer les
capacités de leurs personnages, leurs cartes Compétence
équipées et leurs cartes Aventure pour modifier ce

score, méme s'ils ne participent pas au défi. lls peuvent
également ajouter +1 par carte Compétence qu'ils
défaussent de leur main et dont I'icne correspond a celle

du défi.
\_
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4. Sile score total atteint ou dépasse la valeur de
compétence demandée, vous réussissez le défi. Sinon,
vous échouez et subissez les conséquences négatives.

5. Defaussez la carte Compétence utilisée pour
« piocher le destin ».

REUSSITE

Ignorez les effets de I'échec. Lisez la suite du texte et
suivez les instructions.

ECHEC

Résolvez les conséquences négatives indiquées. Si vous
devez subir des dégéts, le joueur actif décide de leur
répartition ; il doit cependant les appliquer en priorité aux
membres d'équipage qui ont participé au défi (si possible).
Le plus souvent, un échec ne vous empéche pas de

bénéficier des récompenses et d'avancer dans ['histoire.

\

Claire doit relever un défi de

RUSE 9. Elle dépense 1 énergie.

Sa carte Compétence
équipée (Répétition)
ajoute +1asa

compétence RUSE de
base, pour un total de 2.

La valeur de destin piochée
est un 8. Son score final est de
2 +8=10: le défi est réussi !




EQUIPAGE, SANTE, ENERGIE

Les membres déquipage dépensent
de |'énergie pour participer aux défis
et activer leurs capacités. Chaque

Capacités du
membre d'équipage

personnage peut avoir un maximum
de 3 énergies.

Points de vie épuisés

Lorsque la piste de santé d'un membre d'équipage atteint O PV,
considérez-le comme étant grievement blessé. Il peut encore parler ou
marcher, mais tant qu'il n'a pas récupéré au moins 1 PV, il ne peut plus
activer ses capacités ni participer aux défis ou aux combats.

Si tous les membres d'équipage atteignent O PV, votre campagne s'achéve
sur une défaite (cf. page 26).

Un membre d'équipage & O PV ne peut plus subir de dégats. Hors
combat, les dégats excédentaires doivent étre attribués & un autre
membre d'équipage. Lors d'un combat, si une attaque réduit & O les PV
d'un membre d'équipage en particulier, les dégéts excédentaires sont
ignorés (cf. page 22).

Pour soigner un personnage & O PV, vous devez dépenser 1 unité de
temps au moment de déplacer son jeton Blessure de la case O & la case 1
de sa piste de santé. Vous ne pouvez donc le faire ni & la fin de votre tour

ni au cours d'une action Explorer.

Compétences
de base

Nom et ville d'origine

Piste de santé
La santé correspond au nombre de

dégats qu'un membre d'équipage peut
encaisser. Suivez son niveau de santé

en plagant un jeton Blessure sur cette
piste. Lorsque vous le soignez, sa santé
augmente ; lorsqu'il subit des dégats, elle
baisse. Un membre d'équipage ne peut
jamais avoir plus de PV que son niveau
de santé maximum.

Cette icone représente le nombre de
dégats infligés par un membre
d'équipage lors d'une attaque ou

par un ennemi lors d'une riposte.




COMPETENCES, ETATs, CAPACITES DE L EQUIPAGE

Compétences
Il existe 6 types de compétences dans le jeu.

Force : pour les défis nécessitant un effort physique
ou de I'endurance.

o

Perception : pour fouiller, détecter, utiliser ses sens
et sa coordination, mais également pour se cacher ou
faire preuve de discrétion.

Connaissances : pour les défis nécessitant de la
réflexion, des connaissances ou de 'expérience.

Savoir-faire : pour construire, réparer, démonter,
entretenir ou améliorer quelque chose.

Ruse : pour convaincre, mener, parler, tromper,
abuser ou comploter.

@ Cran : pour faire face & une situation de stress ou de
peur, pour intimider ou faire preuve d'audace.

Jetons Etat

Il en existe de 5 types. Lorsqu'un membre d'équipage prend
un jeton Etat, placez-le sur son plateau. Chaque personnage
peut avoir plusieurs jetons Etat, mais jamais plus d’un de
chaque type. Vous recevez des jetons Etat lors des combats,
des événements et des aventures. lls peuvent étre défaussés
grace aux capacités de certains personnages ou certaines

cartes Aventure.

2
@
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*  Poison : le membre d'équipage subit 1 dégat au
début du tour de chaque joueur. S'il atteint O
PV, ignorez l'effet.

* Effrayé : le membre dé¢quipage ne peut plus
jouer de cartes Combat.

e Affaibli: -2 a toutes les compétences du
membre d'équipage.

* Folie : le membre d'équipage ne peut plus
activer les capacités de son plateau ou de ses
cartes Compétence équipées (leurs icones
Compétence sont encore actives).

*  Déprimé : ce membre d'équipage doit
dépenser 1 énergie supplémentaire pour
participer & un défi (2 au lieu de 1).

r L3 ”y " L d

Capacités de l'équipage
Chaque membre d'équipage présente 1ou 2 capacités
sur son plateau. Vous pouvez activer les capacités d'un
personnage que vous contrélez & tout moment, en
dépensant son énergie.

Claire

*  Dépensez 1 énergie pour relancer 1 dé de combat
(de n'importe quel membre d'équipage).

*  Dépensez 1 énergie pour piocher 1 carte Combat.
Ensuite, défaussez 1 carte Combat.

Ed

*  Dépensez 1 énergie pour repiocher le destin lors du
tour de n'importe quel joueur (une seule fois par tour).

*  Dépensez 1 énergie pour gagner +1 de force ou de
ruse lors d'un défi.

Ezarius

*  Dépensez 2 énergies pour retirer 1 jeton Effrayé de
n'importe membre d'équipage.

*  Dépensez 1 énergie pour retirer 1 puissance d'un
ennemi (pas une attaque : ['ennemi ne riposte pas).

Jessie

*  Dépensez 1 énergie pour faire bénéficier nimporte
quel membre d'équipage de 1 parade lors d'une
riposte ennemie.

*  Dépensez 2 énergies pour retirer 1 jeton Déprimé de
n'importe membre d'équipage.

Miguel

*  Dépensez 2 énergies pour retirer 1 jeton Folie, Poison

ou Affaibli de n'importe membre déquipage.

\_

J




CARTES AVENTURE

Cartes Aventure

Les cartes Aventure représentent les personnes, le matériel,
les connaissances et les totems que vous trouvez au cours de
votre aventure.

*  Vos cartes Aventure de départ comportent un « D » dans leur
coin inférieur gauche. Les autres sont numérotées : lorsque
vous en gagnez une, prenez la carte du numéro indiqué dans
la boite aimantée. S'il s'agit d'une carte Combat, posez-la sur
le plateau Combat ; l'utilisation de ces cartes est détaillée dans
l'encart ci-dessous. S'il sagit d'une carte Aventure normale,
prenez-la en main ou donnez-la & un autre joueur.

*  Vous pouvez activer la capacité d'une carte Aventure en la
jouant & tout moment, lors du tour de n'importe quel joueur
et au bénéfice de n'importe quel membre d’équipage. Aprés
en avoir appliqué les effets, placez la carte sur la défausse
Aventure du plateau Action. Vous ne pouvez pas donner de
carte Aventure de votre main & un autre joueur.

*  Lors d'un combat, vous navez pas le droit de jouer une carte
Aventure Recette, ni une carte vous permettant de déplacer
I'avion ou de vous déplacer sur l'atlas.

*  Siune barre oblique sépare plusieurs capacités, vous devez
en choisir une seule a activer.

* Cout d'activation : certaines capacités comportent une
fleche entre le colt & payer pour les activer (& gauche) et
I'effet dont vous bénéficiez (a droite). Si vous ne pouvez
pas payer ce codt, vous navez pas le droit de jouer la carte.
Les colts en énergie et en dégats doivent étre payés par le
personnage équipé de la carte activée.

* Les capacités sans fleche n'ont pas de coat d'activation.
Certaines cartes présentent cependant des conditions que
vous devez remplir pour les jouer.

* IIn'y a pas de limite aux cartes Aventure que vous pouvez

\_

avoir en main.

( )

Cette icone
signifie que cette
carte est un
totem réactivé.
Vous devez en
rassembler autant
que possible.

Capacité :
dépensez 1 miel
des sables pour
accorder 8 parades
temporaires au

169 otem LTI

membre d'équipage
ciblé lors d'une
riposte ennemie.

Type de carte

Aventure

Nom

Numéro de
carte Aventure

f
Cartes Combat

Les cartes Combat ne sont utilisées que lors des combats (cf. page 20). Vous
commencez la campagne avec un paquet de 14 cartes Combat de départ, mais
en trouverez d'autres au fil de la partie. Lorsque vous gagnez une carte Combat

numérotée, placez-la sur la zone « Cartes Combat inutilisées » du plateau Combat.
Seules les cartes du paquet actif sont utilisées en combat.

Personnaliser votre paquet Combat actif : le paquet Combat actif doit comporter
au moins 14 cartes, mais peut en comporter plus si vous le souhaitez. A tout
moment en dehors des combats, vous pouvez consulter toutes vos cartes Combat e
et choisir celles que vous souhaitez intégrer au paquet actif. En cas de désaccord, le Coai
joueur actif tranche. Vous pouvez personnaliser votre paquet Combat actif jusquau
tout dernier moment avant un combat, et méme aprés avoir pris connaissance des
cartes Ennemi ou de la page du boss, mais avant le début du premier round.

\_

J




VIANDE A
LA BROCHE

Lorsque vous jouez
cette carte Aventure
Recette, vous devez
dépenser 1 viande
pour récupérer 3 PV
(& répartir comme
vous le souhaitez
entre les membres

d'équipage).

Lorsque vous jouez cette
carte, vous pouvez SOIT
repiocher le destin SOIT

relancer 1 dé de combat.

GILET DE
SAUVETAGE

Lorsque vous jouez
cette carte, vous
pouvez immédiatement
SOIT ignorer

un danger Eaux
tumultueuses, SOIT
bénéficier de 1 parade
lors d'un combat.

CARTES AVENTURE

-

KIT DE PREMIERS
D tauipement

SECOURS

Lorsque vous jouez
cette carte, récupérez
2 PV (a répartir comme
vous le souhaitez

entre les membres

d'équipage).

Lorsque vous jouez Eugene, vous
pouvez déplacer 'avion sur le
plateau Vol OU réparer 1 dégat de
I'avion. Si vous déplacez l'avion,
dépensez 1 kéroséne et piochez

le destin pour voir si l'avion est
endommagé comme d'habitude,
mais sans dépenser de temps.
Eugene peut déplacer l'avion sans

Claire.

i
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D tauipement RTINS

Lorsque vous jouez
cette carte, gagnez
immédiatement 1 miel
des sables OU 1 carog
OU 1 viande OU

+2 PERCEPTION lors
d'un défi.

pmche: .
le destin, Si1, riey: de 266,

=I gagnez viande; de 74 8,
gagnez 2 viandes. ﬁ
] L i

I 23 Equinement OTIFYL0:

L'icéne sur cette carte ne
signifie pas qu'elle vous
permet d'ignorer un danger
Eaux tumultueuses.




CAPACITES DES CARTES COMPETENCE

f

Activer la capacité d'une carte
Compétences

La capacité d'une carte Compétence ne peut étre activée
qu'une fois la carte équipée.

Leffet d'une capacité peut étre appliqué & n'importe quel
membre déquipage, & moins que l'effet ne précise « ce membre
d'équipage » ou « perso », auquel cas l'effet ne s'applique
qu'au membre d'équipage équipé de cette carte. Vous seul
décidez quand vous activez les capacités de vos membres
d'équipage et de leurs cartes Compétence.

Coat d'activation : certaines capacités comportent une fleche
blanche entre le codt & payer pour les activer (& gauche ;
ressources, énergie, dégats) et leur effet (a droite). Le membre
d'équipage équipé de la carte doit dépenser I'énergie ou subir
les dégats le cas échéant.

Les capacités ne comportant pas de fleche ne vous cottent
rien lorsque vous les activez une fois équipées. Bénéficiez de
I'effet & chaque fois qu'il s'applique.

Si une capacité fait référence a « vous », il sagit du joueur qui
contréle le personnage équipé de cette carte.

Les bonus de dégats ou les retraits de puissance se combinent
a n’importe quelle attaque, & moins que l'effet ne précise le
contraire (« ce membre d'équipage » ou « perso »).

Si une capacité précise « pas une attaque », cela signifie
qu'elle peut étre activée & n'importe quel moment d'un combat
sans déclencher de riposte ennemie. Son application nest li¢e
a aucune attaque, mais vous devez tout de méme suivre les
régles d'adjacence lorsque vous placez les jetons Blessure.

Ajoute +1 dégat

a chaque attaque
effectuée par ce
membre d'équipage
et infligeant des
dégats (si elle n'en
inflige aucun, ce
bonus est sans effet).

Retire 1 puissance
supplémentaire a
chaque attaque
effectuée par ce
membre d'équipage et
retirant de la puissance
a un ennemi (si elle
n'en retire aucune, ce
bonus est sans effet).

Pas une attaque Pas une attaque

Payez 1 miel des sables Entrave permet de retirer 2 puissances et

Dés que le membre d'équipage
équipé de cette carte est
impliqué dans un défi de
CONNAISSANCES, le joueur
qui le contréle peut choisir
d'activer cette capacité pour

repiocher le destin.

Piege de feu d'infliger 2 dégats. Ces capacités
ne se combinent pas & une attaque, elles

pour activer cette
capacité. Elle vous offre

3 CONNAISSANCES

temporaires lors d'un défi.

peuvent étre activées indépendamment sans
déclencher de riposte ennemie.




CAPACITES DES RESSOURCES ET REACTIVATION DES TOTEMS

& . L
Capacités des ressources de base

Vous pouvez défausser 1 de ces ressources & tout moment
pour bénéficier de son effet.

Carog : récupérez 1 PV.
Whiskey : retirez 1 jeton Effrayé OU Déprimé.

Torche : infligez 1 dégat (pas une attaque). La torche permet
également d'explorer certains lieux.

Miel des sables : récupérez 1 PV OU retirez 1 jeton Affaibli.
Corde : retirez 1 puissance OU ignorez 1 danger Terrain escarpé.
Viande : récupérez 1 énergie.

L3 ”y V' 4 L] \
Capacités des ressources spéciales

Vous pouvez défausser 1 de ces ressources & tout moment
pour bénéficier de son effet, mais vous ne devriez le faire qu'en
tout dernier recours. En effet, elles vous seront indispensables
pour réactiver les totems (voir ci-dessous).

Baie de la toundra : récupérez 8 PV.

Fleur de sang : récupérez 10 PV.

Feuille de gergone : +8 au destin.

Quartz de feu : infligez 7 dégats (pas une attaque).
Diamant de glace : infligez 8 dégats (pas une attaque).
CEuf de vermeraude : récupérez 5 énergies.

Réactiver les totems

Au cours de votre campagne, vous gagnez des cartes
Aventure représentant des totems dormants, outils des
dieux ayant perdu leur pouvoir. A tout moment, vous
pouvez réactiver un totem en dépensant une combinaison
de ressources spéciales indiquée sur sa carte. Lorsque vous
réactivez un totem dormant, placez sa carte dans la boite
Quétes terminées et gagnez la carte Aventure indiquée,
représentant le totem réactivé.

Pour chaque ressource demandée, vous pouvez utiliser une
ressource de niveau supérieur. Par exemple, vous pouvez
défausser 1 quartz de feu a la place d'une fleur de sang. La e
hiérarchie des ressources spéciales figure sur le plateau Action 69 el
(I'ceuf de vermeraude posséde la valeur la plus élevée, et la
baie de la toundra la plus faible,).

J

Exemple : si vous devez utiliser un quartz de feu, mais
que vous n'en avez pas, vous pouvez dépenser un
diamant de glace ou un ceuf de vermeraude a la place.




COMBAT  Prieararion

-
Préparation d'un combat

Lorsqu'une aventure indique le mot COMBAT suivi
d'une liste de nombres, vous devez affronter les ennemis
correspondants avant de poursuivre votre aventure.
Suivez ces étapes pour préparer le combat.

* Sortez les cartes indiquées du
paquet Ennemi en vous référant
aux numéros affichés sur leur
dos, et sans regarder leur face.
Mélangez-les, puis alignez-les
face visible au milieu de la table,
bien collées les unes aux autres

(disposez-les sur l'atlas si vous

manquez d'espace sur la table).
Chaque ennemi commence le combat avec autant

de jetons Puissance que d'icénes Ajout de puissance
visibles sur sa carte. Placez ces jetons sur l'illustration
en haut de la carte.

* Mélangez le paquet Combat actif. |l doit contenir
au moins 14 cartes. Vous n'avez pas le droit de le
personnaliser au cours du combat, mais vous pouvez
le faire juste avant de commencer (cf. page 16).

*  Chaque joueur pioche 1 carte Combat +1
supplémentaire par membre d'équipage qu'il
contrdle (hors Claire Smith).

\_

Cet ennemi commence
le combat avec 3 jetons
Puissance.

e

(Rounds de combat

Les rounds de combat s'enchainent jusqu'a ce que tous
les ennemis soient vaincus ou jusqu'a ce que tous les
membres d'équipage soient tombés & O PV. Vous pouvez
également fuir la plupart des combats (voir ci-dessous).
Un round de combat se déroule de la fagon suivante.

*  Attaque et riposte : dans l'ordre de votre choix,
chaque joueur joue exactement 1 carte Combat
pour chaque membre d'équipage qu'il contréle (hors
Claire), soit 4 au total. Le joueur actif peut décider
de jouer une carte pour Claire & la place de I'un de
ses membres d'équipage. Chaque carte Combat
jouée est considérée comme une attaque (méme si
elle n'inflige pas de dégat) et provoque une riposte
de l'ennemi ciblé (cf. page 22 pour une description
détaillée de ['attaque).

*  Fin du round (phase des ennemis) : une fois vos
4 cartes Combat jouées, les ennemis encore en vie
activent leurs capacités de fin de round (cf. pages
23 et 25).

*  Fuite : sauf indication contraire, vous pouvez
fuir la plupart des combats a I'issue de n'importe
quelle phase des ennemis. Cela vous expose a des
conséquences négatives, mais vous évitera parfois de
perdre votre campagne.

*  Victoire / début d'un nouveau round : s'il reste
au moins un ennemi en vie, chaque joueur pioche
1 carte Combat par carte qu'il a jouée pendant ce
round. Lorsque tous les ennemis ont été vaincus,
défaussez vos cartes Combat restantes, retirez les
jetons Synergie des plateaux Equipage et les jetons
Blessure et Puissance des cartes Ennemi, puis
rangez ces derniéres dans |'ordre dans le paquet
Ennemi. Reprenez la lecture du paragraphe en cours
du livre d'aventures.

J

Cet ennemi commence
le combat avec 1 jeton
Puissance.




DETAIL DES CARTES COMBAT ET ENNEMI COMBAT

Dégats de riposte

de base : juste aprés
I'attaque d'un membre
d'équipage, cet ennemi
riposte et inflige 2
dégats +1 par jeton
Puissance sur sa carte.

Nom de
I'ennemi, niveau,
type et numéro.

GUERRIER HARKIEN
g Capacité de fin
de round (phase 3
des ennemis) :

a la fin de chaque
round de combat,

si elles ne sont pas
recouvertes, les
capacités présentant
un sablier s'activent.

Synergie : lorsque vous 0

L 1) 3
Santé de l'ennemi : pour vaincre et

Bulehnenifvels devez poser contenant cette icéne, vous Ajout de puissance : au début du
un jeton Blessure sur chacun de gagnez un jeton Synergie que combeat et & la fin de chaque round,
ses coeurs. Pour recouvrir celui- vous devez immédiatement chaque ennemi gagne autant de
ci, vous devez infliger 2 dégats placer sur le plateau d'un jetons Puissance supplémentaires
en une seule attaque (vous ne autre membre d'équipage. qu'indiqué par les icénes Ajout
pouvez pas cumuler les dégsts de Ce dernier pourra l'utiliser de puissance non recouvertes
plusieurs attaques). afin d'activer une capacité sur sa carte. Placez ces jetons sur
Synergie sur une carte Iillustration en haut de la carte.

Combat. Vous pouvez
collecter plusieurs jetons
Synergie et les défausser sans

les utiliser.

Capacité Synergie : lorsque vous jouez
cette carte pour un membre d'équipage,
vous pouvez dépenser un jeton Synergie
de son plateau afin d'activer cette
capacité (en plus des autres effets de la
carte). Elle ne peut étre activée qu'une
seule fois par round.

A * Retrait de puissance : cette icone vous

permet de retirer de I'ennemi ciblé autant

Il s'agit d'une carte Combat. |

Effet : lorsque vous jouez cette
carte pour un personnage, ciblez
un ennemi, puis lancez le dé de
combat. Ici, la cible subit 5 dégats
(valeur de base) + autant de
dégats que le résultat du dé. Cette

de jetons Puissance que la valeur indiquée.

attaque a également la particularité

d'ignorer les parades ennemies. =
& B o EET)ESEEEO‘:‘ANT cette icdne vous permet d'ignorer

autant de dégats que la valeur indiquée.

Parade : lors de la riposte ennemie,

Numéro de carte Aventure

Nom




CoMBAT

ATTAQUE ET RIPOSITE

(" ]
Attaque et riposte

1. Attaque : placez une carte Combat sur un
membre d'équipage que vous contrélez (s'il n'est
pas & O PV et s'il n'a pas déja attaqué pendant ce
round), puis choisissez une carte Ennemi. Votre
personnage attaque cette cible en se servant des
effets décrits sur la carte Combat (les différents
types d'effets sont détaillés ci-contre).

2. Riposte : que vous lui ayez infligé ou non des
dégats, et méme si votre attaque a recouvert
son dernier cceur, l'ennemi ciblé riposte
immédiatement aprés votre attaque. Il inflige autant
de dégats que son attaque de base + le nombre de
jetons Puissance sur sa carte (ne comptez pas les
icénes Ajout de puissance de la grille) au membre
d'équipage qui vient de l'attaquer.

3. Parade : chaque parade fournie par votre
carte Combat vous permet d'ignorer 1 dégat.
Vous pouvez aussi bénéficier de parades en
activant des cartes Aventure et les capacités des
plateaux Equipage. Si le membre d'équipage visé
perd tous ses PV lors de la riposte, les dégats en
excés sont ignorés.

L'ennemi est vaincu lorsque tous les coeurs de sa carte
sont recouverts par des jetons Blessure. Rangez sa
carte dans le paquet Ennemi et rapprochez les cartes des

ennemis encore en vie pour qu'elles se touchent.

. J

Les jetons Blessure d'une
attaque de 5 dégats peuvent par
exemple étre placés comme ceci,
en infligeant 1 dégat collatéral &
l'ennemi adjacent.

GU £ e IER HARKIEN

HIVE E 1 £ NI AL KIEN
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Infliger des dégats : dans la zone d'effet de la ‘
carte Combat, I'icone ci-contre indique la valeur

de base de l'attaque. Celle-ci est parfois modifiée

par le résultat d'un lancer de dé (& ajouter ou soustraire)

ou par d'autres effets. Par exemple, si I'icéne Force
apparait, ajoutez la force du personnage attaquant aux
dégats qu'il inflige. Note : lorsque cette icéne apparait
dans la zone Capacité Synergie, sa valeur est précédée
d'un +: il ne s'agit pas d’une attaque, mais d'un bonus de
dégéts qui s'ajoute & vos attaques.

Cette attaque inflige 2 dégéts + la perception du membre
d'équipage attaquant (prenez bien en compte ses cartes
Compétence équipées).

Placer les jetons Blessure : aprés le calcul des dégats
infligés, placez des jetons Blessure sur la carte Ennemi
ciblée. Tous les dégats d'une méme attaque doivent étre
placés sur des cases adjacentes, mais pas nécessairement
en ligne droite (vous pouvez faire un « T », changer de
direction, etc.). Vous navez pas le droit de les placer
diagonalement, et chaque case ne peut contenir qu'un
seul jeton Blessure. Vous devez généralement infliger

1 dégét & une case pour la recouvrir, mais certaines
contenant un coeur en nécessitent plus. Par exemple, pour
recouvrir une case contenant un coeur de valeur 3, vous
devez lui infliger 3 dégats en une seule fois (pour autant,
vous ne placez qu'un seul jeton Blessure sur cette case).

Placer 1 jeton Blessure sur une case désactive toutes les
capacités qui s'y trouvent, comme les icénes Ajout de
puissance ou les capacités de fin de round.

Dégats collatéraux : lorsque vous placez les jetons
Blessure d'une attaque sur une carte Ennemi, vous
pouvez en placer sur une carte Ennemi adjacente, tant
que vous respectez la régle d'adjacence des blessures et
qu'au moins la moitié des dégats (arrondie au supérieur)
sont infligés & I'ennemi que vous avez ciblé lors de votre
attaque. Seul I'ennemi ciblé riposte ; par les victimes

de dégéts collatéraux. Thématiquement, vous profitez
du chaos de la bataille. Les parades d'un ennemi sont
ignorées lorsqu'il subit des dégats collatéraux.

Retrait de puissance : retirez le nombre indiqué
de jetons Puissance de la carte Ennemi avant sa
riposte.

Parade : ignorez le nombre de dégats indiqué .

lors de la riposte ennemie.
& 2
& . ‘



Fnourouo  COMBAT

-
Fin du round (phase des ennemis)

S'il reste au moins un ennemi en vie aprés que les joueurs ont joué leurs 4
cartes Combat (ou moins si des membres d'équipage sont & O PV), activez
les capacités de fin de round des ennemis (cases contenant un sablier).
Note : les joueurs peuvent choisir de ne pas utiliser 'ensemble de leurs
cartes Combat et passer plus tét a la phase de fin de round.

e Commencez par défausser toutes les cartes Combat que vous avez
jouées durant ce round.

*  De gauche & droite, chaque ennemi active ses capacités de fin de round
et gagne autant de jetons Puissance que d'icones Ajout de puissance
non recouvertes sur sa carte.

* Le joueur actif décide quel membre d'équipage est affecté par chaque
capacité ennemie.

Victoire / Début d'un nouveau round

S'il reste au moins un ennemi en vie, chaque joueur pioche 1 carte Combat
par carte qu'il a jouée durant ce round (mélangez la défausse si le paquet
est épuisé), puis démarrez un nouveau round de combat. Lorsque tous les
ennemis ont été vaincus, défaussez vos cartes Combat restantes, retirez les
jetons Synergie des plateaux Equipage et les jetons Blessure et Puissance
des cartes Ennemi, puis rangez ces derniéres dans |'ordre dans le paquet
Ennemi. Reprenez la lecture du paragraphe en cours du livre d'aventures.

\_

J

Exemple de combat : Clémence et Max commencent leur troisieme round
de combat contre 2 guerriers harkiens. Lors des rounds précédents, ils ont
vaincu 3 autres ennemis. lls ont joué 2 cartes Combat chacun lors du round
précédent et piochent donc 2 nouvelles cartes chacun (ils ont tous les deux
3 cartes Combat en main). Clémence contréle Claire, Ed et Jessie. Max
contréle Ezarius et Miguel.

Le premier harkien a 1 puissance, l'autre en a 3. Clémence commence en
jouant le fouet pour Ed. Elle cible le premier harkien, lui inflige 1 dégat et
lui retire 1 puissance. Le harkien riposte et inflige 2 dégats & Ed (il n'a plus
de jeton Puissance), mais le fouet fournit 2 parades & Ed, qui ne subit donc
aucun dégét.

Max joue maintenant le revolver pour Miguel et cible le second harkien. Il
lance son dé de combat et obtient 2 : il inflige donc 6 dégats. En plagant ses
jetons Blessure, il recouvre une icéne Synergie et donne le jeton & Claire. Le
harkien riposte et lui inflige 5 dégats (2 + 3 pour ses jetons Puissance).

Clémence joue ensuite la lame de glace pour Claire et cible le second
harkien. Elle décide d'utiliser le jeton Synergie de Claire pour activer la
capacité Synergie de la lame de glace (qui lui permet de retirer 1 puissance).
Elle retire donc 3 jetons Puissance au harkien avant de lancer son dé de
combat. Elle obtient -1 et lui inflige donc 3 - 1 = 2 dégéts. Elle recouvre le
dernier coeur du harkien, mais bien qu'il soit vaincu, ce dernier riposte et
inflige 2 dégats & Claire (il n'a plus de jeton Puissance).

Max joue une derniére carte pour Ezarius et achéve le harkien restant, qui lui
inflige 2 dégats en ripostant. Le combat est terminé.

| ﬁ_ ;_f{ .
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Capacité de fin de round :

le sablier indique une capacité qui
sapplique a la fin de chaque round,
lors de la phase des ennemis.

A

|cone Puissance

A

Icone Ajout de puissance
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Combat contre un boss
Votre aventure vous ménera parfois & affronter un boss. Plutét qu'une carte, ces ennemis occupent une
page entiére du livre d'aventures. Les régles de combat sont les mémes, & quelques exceptions prés.

Chaque boss est divisé en 3 ou 4 zones, séparées par des lignes épaisses. Chaque zone fonctionne
de la méme fagon qu'une carte Ennemi indépendante, avec son nom et ses caractéristiques. Ainsi,
pour attaquer, vous devez cibler I'une de ces zones, et cette derniére riposte selon sa propre capacité
d'attaque et ses jetons Puissance.

Cependant, lorsque vous recouvrez le dernier coeur d'une zone, elle n'est pas encore « vaincue ».
Toutes ses capacités non recouvertes continuent de sappliquer jusqu'a ce que vous soyez venu a bout
de la totalité du boss, en recouvrant tous les coeurs de I'ensemble des zones.

Vous pouvez infliger des dégats collatéraux aux zones adjacentes. y

~

BOSS 4 : ABOMINATION

Ligne de

mﬂ)\ham?:::n > | séparation
msnmumaw&g}u | des zones

Nom de la zone et dégats de riposte

Boss et cartes Boost des ennemis (cf. page 26) : utilisez 1 carte Amélioration des ennemis par zone.
Cependant, considérez que le bonus « +1 coeur par niveau » est global et partagé entre toutes les
cartes Amélioration. Exemple : Abomination est de niveau 10, vous devez donc lui infliger 10 dégéts
supplémentaires pour la vaincre (en infligeant par exemple 7 dégéts a l'une de ses cartes Amélioration,
2 a la deuxiéme et 1 3 la derniére, soit 10 au total).




PRECISIONS SURLES CARTES ENNEMI

Capacités des ennemis

Les capacités des ennemis s'appliquent tant que leur case est visible. Leur effet s'interrompt dés que leur
case est recouverte par un jeton Blessure.

Affaibli : lors de la phase des ennemis, un membre d'équipage désigné par le joueur actif prend 1 jeton

Affaibli.

»

Ajoute N puissance(s) a un allié (a chacun) : lors de la phase des ennemis, ajoutez la puissance
indiquée & un autre ennemi (ou & chaque autre ennemi).

Attaque éclair : chaque fois qu'un membre d'équipage attaque cet ennemi, la riposte de l'ennemi a lieu
avant l'attaque (avant que vous lui retiriez des jetons Puissance).

Chaque allié inflige N dégéts : lors de la phase des ennemis, chaque autre ennemi inflige N dégats & un
membre d'équipage désigné par le joueur actif.

Défaussez 1 Compétence : lors de la phase des ennemis, défaussez 1 carte Compétence équipée d'un
membre d'équipage (le joueur actif désigne la carte).

Déprimé : lors de la phase des ennemis, un membre d'équipage désigné par le joueur actif prend 1 jeton
Déprimé.

Effrayé : lors de la phase des ennemis, un membre d'équipage désigné par le joueur actif prend 1 jeton

Effrayé.

Folie : lors de la phase des ennemis, un membre d'équipage désigné par le joueur actif prend 1 jeton Folie.

OR &

Impossible de retirer puissance : tant que cette capacité n'est pas recouverte, vous ne pouvez pas retirer
de jeton Puissance de cet ennemi.

Inflige N dégats a 1 cible (a chacun) : lors de la phase des ennemis, infligez N dégats & un seul membre
d'équipage désigné par le joueur actif (ou & chaque membre d'équipage).

Les alliés infligent +1/+2 dégats : les ripostes des autres ennemis infligent +1/+2 dégats (ne s'applique

pas aux capacités de fin de round).

Pare N : cet ennemi ignore N dégats chaque fois qu'un membre d'équipage lui en inflige. Les parades sont .
sans effet lorsqu’'un ennemi subit des dégats collatéraux.

Perdez N énergie(s) : lors de la phase des ennemis, 'équipage subit une perte de N énergie(s), répartie
au choix par le joueur actif.

Perdez 1 ressource : lors de la phase des ennemis, remettez 1 ressource dans la réserve.

Perdez tous vos 0 : lors de la phase des ennemis, vous devez défausser tous les jetons Synergie de
I'ensemble de vos plateaux Equipage.

Poison : lors de la phase des ennemis, un membre d'équipage désigné par le joueur actif prend 1 jeton ‘
Poison.

Riposte : inflige N dégats a chacun : chaque fois que cet ennemi riposte, il inflige N dégats a chaque
membre d'équipage (en plus de sa riposte).

Se soigne Nx (ou Soigne 1 allié Nx) : lors de la phase des ennemis, retirez N jetons Blessure de cet
ennemi (ou d'un autre ennemi). Le joueur actif choisit le(s) jeton(s). Chaque jeton Blessure compte
pour 1, méme s'il recouvre une case avec un coeur de valeur 3.

Toujours -1 aux dés : tant que cette capacité est active, tout lancer du dé de combat est remplacé par un
malus de -1.
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DEFAITE ET DIFFICULTE
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Défaite

Dans Sleeping Gods : Distant Skies, vos principaux objectifs sont
de trouver des totems dormants et de les réactiver, de sauver des
passagers perdus, et de survivre au Monde de |'Errance. Vous
perdez si tous les membres de I"équipage sont & 0 PV. Mais votre
aventure ne sarréte pas |a !

Lorsque vous perdez, retournez & l'atlas (si vous avez perdu lors
d'une exploration). Barrez 3 feux de camp et cochez 1 défaite sur
votre journal de bord. Les membres d'équipage sont débarrassés
de tous leurs jetons Etat et récupérent tous leurs PV et toutes
leurs énergies.

Si vous étes vaincus lors du final de votre campagne (a partir

du paragraphe 120), cochez simplement 1 défaite. Les membres
d'équipage sont débarrassés de tous leurs jetons Etat et récupérent
tous leurs PV et toutes leurs énergies. Reprenez votre aventure a
partir du paragraphe 120. Répétez cette opération jusqua ce que
vous atteigniez une fin.

\_
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Difficulté

Lorsque vous commencez une campagne, choisissez I'un des
3 niveaux de difficulté en cochant la case correspondante de votre
journal de bord.

Facile - Vous piochez 3 cartes Compétence par tour au lieu de
2. Lorsque vous campez, chaque membre d'équipage récupére
6 PV au lieu de 2. Les ennemis commencent les combats avec

1 puissance de moins.

Normale - |l s'agit du niveau de difficulté recommandé, en particulier
si vous navez pas joué & Sleeping Gods. Lorsque vous préparez le
paquet Evénement, retirez 8 cartes de niveau 1 au hasard.

Difficile - Le niveau de tous les défis est augmenté de 1. Lorsque
vous préparez le paquet Evénement, retirez 14 cartes de niveau

1 au hasard. De plus, lorsque vous préparez un combat, mélangez
les cartes Boost des ennemis et attribuez-en une & chaque
ennemi : elle lui ajoute des PV et des capacités. Cette carte

est considérée comme étant adjacente & toutes les cases de
I'ennemi ; vous pouvez donc y placer tout ou partie des dégats
de vos attaques et devez recouvrir le coeur qui y figure d'un
jeton Blessure. Note : la capacité d'une carte Amélioration reste
active jusqu'a ce que I'ennemi soit vaincu.

Sleeping Gods : Distant Skies est congu pour vous offrir
I'expérience narrative la plus agréable possible. Si la difficulté du
jeu gache votre plaisir, n'hésitez donc pas a l'ajuster. Vous pouvez

modifier le niveau de difficulté & tout moment (pensez bien a
reporter tout changement sur votre journal de bord).

~

(Mode brutal

Pour un challenge plus relevé, considérez votre
campagne terminée dés votre premiére défaite.
Calculez votre score final, puis réinitialisez le jeu
avant d'entamer une nouvelle campagne. (Si vous
choisissez cette option, notez-le sur votre journal

kole bord.)

A

Conseils stratégiques

Pensez & équiper autant de cartes Compétence
que possible. Bien que cela colte cher, équiper
chaque personnage de plusieurs cartes d'une méme
compétence est trés profitable & votre équipage et
vous permet de camper moins souvent.

Vous pouvez fuir la plupart des combats. Méme un
combat de niveau 6, I'un des plus faciles du jeu, peut
tourner en votre défaveur si vous étes mal préparés.
Prenez la fuite et revenez lorsque vous serez préts a
vous battre !

Personnalisez votre paquet Combat. Cherchez de
nouvelles cartes et n'hésitez pas a retirer les moins
efficaces du paquet actif : vous n'avez besoin que de
14 cartes.

Si vous étes vaincus, pas d'inquiétude. Le jeu

est congu pour que cela arrive de temps en temps.
Retenez la lecon et poursuivez votre campagne.
Méme si vous la terminez en ayant rempli moins
d'objectifs que vous ne le pensiez, vous débloquerez
de nouvelles cartes qui vous aideront lors de

votre prochaine campagne. Chaque fin du livre
d'aventures mérite le détour, méme si ce n'est pas
celle que vous espériez.

N'épuisez pas vos membres d'équipage sur
chaque défi. La gestion de vos ressources est
capitale dans Sleeping Gods : Distant Skies. Il est
parfois préférable de s'en remettre au destin, sans
gaspiller votre précieuse énergie - si toutefois vous
étes en mesure de subir les conséquences d'un
échec. Les PV sont difficiles a restaurer, mais si vous
répartissez les pertes équitablement, vous pouvez
vous le permettre. La plupart du temps, échouer & un
défi ne vous empéche pas d'avancer dans I'histoire.

La premiére partie de l'atlas est la plus facile, bien
qu'elle vous réserve quelques surprises. Plus vous
vous éloignez de la région de départ, plus votre
voyage sera périlleux.

~




AMPAGNE

JOURNAL DE BORD ET SAUVEGARDE

( )
Journal de bord et carte de la Céte

Notes

Date

TR s W —
du Serrack el T f— i
Lorsque vous commencez une nouvelle campagne, écrivez — == — S i
les noms des joueurs et de votre avion sur une nouvelle o, o ~ Joueiurs
feuille Journal de Bord et indiquez le niveau de difficulté i\ i ez —
choisi (notez également si vous jouez en mode brutal). i ———  Rebelles de Fovdrenal T —
Vous pourrez y pendrez des notes, suivre vos feux de camp, : 1 —l EEEPDDDD
marquer vos défaites et suivre vos relations avec les Rebelles 11 oooooooo
de Foudreval et le Roi Trusiam. Le journal de bord sert Feux de camp ¥ -
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leurs et Lo Bave: § o e o

Lo g B et i dd b o e 10"

Au dos du journal de bord se trouve une carte de la région
que vous explorez : la Céte du Serrack. Elle se situe &
I'extréme nord-ouest par rapport a la Mer de I'Errance du
jeu original Sleeping Gods. Nous vous recommandons
chaudement de prendre des notes sur cette carte pour

barrr: deme v gvis mor cumpel!, ronde |
e et s s b (0, et 14 Tailas. Lings 49

£ g B R @ afe \5:\10‘0{'. o
vous rappeler ou vous étes allés, ou vous devez retourner, —

Nl e N ) e N =
etc. Si un lieu nécessite un mot-clé, inscrivez-le afin de /f{#:fq._ et
= . 7 A _
penser &y retourner si vous gagnez ce mot-clé plus tard. @é\j"f,:' L\’_L/V\.ﬂc ]
- /e T e 5 [
Vos notes peuvent également vous servir lors de vos ﬁ"‘&,‘( 2 SR s B (G

‘ “'7@:®-~\ L -

prochaines campagnes. G{k

Si le jeu vous demande de barrer un lieu sur cette carte, vous
ne pourrez plus retourner |'explorer lors de cette campagne.

Sleeping Gods : Distant Skies ne permet de jouer qu'une
seule campagne a la fois, car vous devez suivre les cartes

des quétes que vous remplissez, 'état de santé de votre
équipage, vos cartes Aventure, etc. Yous pouvez réinitialiser
la campagne & tout moment en suivant la procédure
expliquée page 29.

‘ Ermor e s dr ey licw e v visa

&l )
Sauvegarder une campagne

Au début du tour de n'importe quel joueur, vous pouvez décider de vous arréter et de sauvegarder votre avancée. Vous pouvez

ainsi ranger le jeu tout en enregistrant votre progression pour la reprendre plus tard. Si vous avez un espace dédié qui vous
permet de laisser le jeu installé, vous navez pas besoin de le sauvegarder. Mais si vous souhaitez le faire, suivez ces instructions.

1. Sur la premiére ligne disponible de votre journal de bord, 4. Rangez les cartes Aventure dans un sachet en plagant les

\_

écrivez votre position (mieux vaut une région avec un
numéro d'exploration), celle de l'avion, les niveaux de
santé de chaque membre d'équipage ainsi que les niveaux
d'entretien et de kéroséne de l'avion.

2. Rangez les silhouettes de chaque personnage dans un

sachet avec ses jetons Etat, cartes Compétence équipées et
jetons Energie. Vous n'avez pas besoin de mettre le plateau
Equipage dans le sachet comme dans Sleeping Gods.

3. Rangez toutes vos ressources, cartes Aventure, cartes

Combat, cartes Compétence en main, plateaux Equipage et
cartes Quétes dans le puits principal de I'insert.

cartes que vous avez défaussées a l'envers (face cachée)
par rapport aux autres. Placez un jeton Etat du coté des
cartes défaussées pour les repérer.

5. Rangez le paquet Evénement dans un sachet avec les

événements en cours face visible sur le dessus.
Si nécessaire, notez sur votre journal de bord le nombre de
menaces présentes.

6. Rangez le paquet Compétence dans un sachet avec la

défausse face visible sur le dessus, signalée par un jeton
Synergie.

7. Rangez le reste du matériel.




CAMPAGNE REPRISE D’ UNE PARTIE SAUVEGARDEE ET AJOUTHKRETRAIT DE JOUEURS

a Y
Mise en place d'une partie sauvegardée

1. Placez I'atlas au centre de la table et ouvrez-le a la page du lieu indiqué sur la derniére ligne remplie du journal de bord.
Placez la figurine de Claire sur la région correspondante.

2. Placez le plateau Action & coté de l'atlas, et la montre & gousset sur la case « Début du tour » de la piste de temps. Placez
vos ressources sur le plateau Action.

3. Répartissez les membres déquipage entre les joueurs. Chacun place ses plateaux Equipage devant lui, rétablit les niveaux de
santé et d'énergie, puis sort les cartes et jetons des sachets associés.

4. Sortez le paquet et la défausse de cartes Compétence. Mélangez le paquet et placez-le face cachée sur le plateau Action.

5. Sortez le paquet Evénement et placez-le sur le plateau Action. Placez les événements en cours & cété (avec tout jeton
Menace indiqué par votre journal de bord).

6. Mélangez les cartes Compétence que les joueurs avaient en main lors de la sauvegarde, et distribuez-les aussi équitablement
que possible. Faites de méme avec vos cartes Aventure. Placez leur défausse sur le plateau Action.

7. Placez le paquet de cartes Ennemi, face cachée, a coté du plateau Action. Placez le plateau Combat juste & coté, avec vos
cartes Combat.

8. Placez toutes vos cartes Quéte en cours a cété du plateau Action. Gardez la boite aimantée & proximité.
9. Gardez tous les autres jetons et le livre d'aventures & proximité.
10. Placez le plateau Vol prés de latlas. Placez 'avion sur le site d'atterrissage indiqué par votre journal de bord.

11. Choisissez un premier joueur et donnez-lui le jeton Joueur actif.

Ajouter ou retirer des joueurs

Vous pouvez ajouter ou retirer des joueurs a la fin de n'importe quel tour.

Retirer un joueur : avant de commencer un nouveau tour, répartissez les plateaux Equipage en surplus aussi équitablement que
possible entre les joueurs restants (excepté Claire Smith, qui est toujours contrélée par le joueur actif). Répartissez les cartes
Compétence et Aventure de la main du joueur retiré aussi équitablement que possible entre les joueurs restants.

Ajouter un joueur : si vous jouiez en solo, donnez au nouveau joueur 2 plateaux Equipage (hors Claire Smith). Donnez-lui au
hasard la moitié de vos cartes Compétence et Aventure en main. Si vous jouiez déja & plusieurs, donnez au nouveau joueur le
plateau Equipage d'un joueur qui en contréle plusieurs (hors Claire Smith). Mélangez séparément les cartes Compétence et
Aventure des mains de tous les joueurs, et distribuez-les aussi équitablement que possible.

\_ J




SCORE FINAL, HAUTS FAITS ET VARIANTES CAMPAGNE

@ R i
Score final Réinitialiser le jeu

A la fin de votre campagne, calculez votre score et écrivez-le Appliquez les étapes suivantes.

sur votre journal de bord. Le but de vos prochaines campagnes
1. Rangez toutes les cartes Aventure et toutes les cartes

sera de battre votre meilleur score. & L ) ) p
Quéte dans la boite aimantée, classées dans l'ordre

*  Gagnez 2 points par carte Aventure en votre possession
(hors cartes de départ et cartes Combat). Gagnez

3 points supplémentaires par totem réactivé et par
passager (5 points au lieu de 2). 3. Vous démarrez votre nouvelle campagne avec les

quétes de départ 14 & 17 et vos éventuelles cartes
débloquées. Prenez la quéte 128 et suivez ses
instructions.

des numéros (en commengant par la numéro 1).

2. Remettez tous les jetons dans la réserve.

*  Gagnez 1 point par carte Quéte en votre possession
(y compris celles de la boite Quétes terminées).

O Gagnez 1 point par carte Compétence équipée.

*  Gagnez 1 point par lot de 4 ressources de base en votre \ J

possession. ~N
g oo ° | 74 °

*  Gagnez 1 point par ressource spéciale en votre Variante : parachuter | équipage
PRE & ol Lorsque vous jouez avec cette variante, vos actions

*  Gagnez 10 points si vous avez atteint I'une des fins de la Voler vous permettent de placer Claire n'importe ot sur
Campashe: l'atlas, pas seulement sur les régions présentant un site

*  Perdez 10 points par défaite. datterrissage.

*  Gagnez 10 points si vous avez joué en difficulté normale

Lorsque vous effectuez une action Voler, vous n‘étes
OU 20 points si vous avez joué en difficile.

as obligés de déplacer I'avion vers un autre site
p g p

*  Gagnez 10 points supplémentaires si vous avez joué en datterrissage (par exemple si vous souhaitez déplacer
L mode brutal (quel que soit le niveau de difficulté). Y Claire vers une autre région sur la méme page).
Considérez que l'avion a parcouru O région lorsque vous
~ piochez le destin pour ses dégats, mais l'action vous
L N A 7 pY
Hauts faits colte tout de méme 1 kéroséne.
. . ' !
Lorsque vous réactivez un totem, atteignez |'une des fins de Ignorez les dangers lorsque vous effectuez cette action,
la campagne, vainquez un boss ou retrouvez un passager ou méme sur la région o1 vous placez Claire.

un trésor, cochez les cases correspondantes du feuillet de
Note de l'auteur : cette variante est moins réaliste, mais

elle vous permet d'utiliser l'avion plus souvent et d'éviter
les dangers sur votre destination.

.

hauts faits. Au fur et & mesure, vous débloquez des cartes
supplémentaires pour vos prochaines campagnes.

4

Cartes débloquées
Les cartes débloquées sont des cartes Quéte ou Aventure

spécifiques que vous obtenez lorsque vous avez obtenu HAUTS FAITS
PR : 9 LISTE DES TOTEMS FINS BOSS
la quantité nécessaire de hauts faits. Cochez la case Dishdthom  DComideTek 041 O#4 Ovormivioni Dliniviont
E] £clat e Frus T3 Piarre des megeborms 85 DOVencwibou? O Vaeers loboud
s 7 Dlama dePasiss P e Conbuass 0 #2 o#s [~ [ T
correspondant & chaque carte que vous débloquez. Simmaies Bhmtoms 043 O#s Jummiiowd Dibin
00 Wi ol i O Psirs Rl O i s 5 Vi b o 1
glumn::m gﬂ::\- PASSAGERS gmnms gmhuu
Exemple : pour débloquer la carte Aventure 132, vous devez BRnenis” Oiwses  Oowpon A
) : o . . Sonen st Onetve  CARTES AUX TRESORS
avoir coché un minimum de 3 hauts faits (par exemple Vaincre Oherisipemios DPerntoiits  ONestSo® Flowiy Dowens Oouem
) Qeorate. Do, Ohawe  Oows Ooom Do
le boss 10, George Gift et le totem Géode éternelle). OCibkome  Ofond®hi  Olwutowy  Oowessr Ooaess Do
S D O Bl T gndna 0w 140 01 0ube 208
O <h - D bt G se gm: O Gutte 210
0 gpioo- PRl « (-2 (1. "
Lorsque vous commencez une nouvelle campagne, consultez Qe Gamanenn O gemwe gaama Uowm
. . - , - ) facra = [u————— e Cutie 148
le feuillet de hauts faits pour connaitre les cartes débloquées O e S e i
SR CARTES DEBLOQUEES ¥ty =™ G
que vous pouvez prendre immédiatement. Vous ne prenez des Drmimrnrants  Bininonin  Ohento o
z 7 A wdta IN1 A ) a0y
cartes débloquées que lorsque vous commencez une nouvelle 0oy o s Dun Qsn o
Uu-...lu. g ga an

campagne, et non pas en cours de campagne.

Dés que vous obtenez une carte débloquée, elle reste
définitivement disponible pour toutes vos campagnes suivantes.
Au début d'une campagne, vous pouvez choisir pour chaque
\carte débloguée disponible si vous souhaitez l'utiliser ou non. '

[y
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DEJA JOUE A SLEEPING GODS 2

Si vous avez joué a Sleeping Gods, vous serez en terrain Combat

familier. Toutefois, certaines mécaniques ont changé dans . .
' 9 3 Le systéme de combat est une adaptation de celui de

Ristant Skics. Sleeping Gods, avec les changements suivants (cf. pages

Voici un résumé des nouveautés et 204 25).

différences. . \,/os‘mfemb'res d'équipage n',or?t plus befoin d'atre
équipés d'armes. Elles ont été remplacées par un
paquet de cartes Combat (un type spécifique de

C cartes Aventure). Chaque round, vous jouez 4 cartes

ran @ Combat pour attaquer vos ennemis.
Cette nouvelle compétence représente la capacité d'un *  La précision a été supprimée. Chaque attaque est

membre d'équipage a résister au stress ou a la peur, a réussie

intimider ses interlocuteurs, ou a faire preuve d'audace. . ;
*  Les ennemis ont une nouvelle ressource, appelée

« puissance ». Lorsqu'un ennemi riposte, il inflige des
dégats équivalents a son attaque de base + le nombre

SUPPressmn des actions Bateau de jetons Puissance présents sur sa carte.

! I . .
g es ennemis ripostent lorsque vous les attaquez
Il n'y a pas d'actions Bateau dans ce jeu o L postent lorsq les attaquez,

méme lorsque vous les tuez. lls n'attaquent plus
en fin de round, mais activent tout de méme leurs

Piste de temps et actions © capacités de fin de round.

Au lieu d'avoir 2 actions par tour, vous devez désormais * Les jetons Synergie spécifiques aux membres
dépenser du temps pour effectuer des actions. Vous d'équipage ont été remplacés par des jetons Synergie
disposez de 5 unités de temps par tour. La plupart des génériques (en bois). lls peuvent étre donnés a
actions vous en coGtent 1ou 2 (cf. page 7). n'importe quel membre d'équipage pour renforcer

certaines cartes Combat.

*  Siles dégats infligés par une attaque ennemie dépassent

' O I . . r

L'action Camper remplace le nombre de PV restants du membre d'équipage ciblé,

r o les dégats excédentaires ne sont plus redirigés vers un
I'action Port & i ot el L

il . o ) autre membre d'équipage, ils sont ignorés.
L'action permettant de visiter un port a été remplacee par
une nouvelle action : camper. Vous pouvez camper n'importe
ou et & tout moment (mais pas au milieu d'une autre action).
Camper ne vous colte pas d'unité de temps, mais vous

Coiit des cartes Compétence

devez barrer une icéne Feu de camp de votre journal de bord. Au lieu de payer un codt en ordres pour équiper un

La quantité d'icénes Feu de camp dont vous disposez pour

personnage d'une carte Compétence, vous devez e
. AT hoz . désormais défausser d'autres cartes Compétence de votre

votre campagne varie selon la difficulté choisie (cf. page 7). > ) ’ :

main. Les cartes Expérience ont été supprimées, mais vous

ne défaussez plus vos cartes Compétence équipées (& moins

de le choisir). Dans Distant Skies, vous ne pouvez équiper

Suppression des marqueurs Ordre

Il n'y a pas de marqueurs Ordre dans ce jeu. Les joueurs
nont plus besoin de dépenser des ordres pour participer

aux défis lors du tour d'un autre joueur. .

@ Valeurs de Destin

d'une carte Compétence que les membres d'équipage que
vous contrélez (et pas ceux des autres joueurs).

Les valeurs de destin vont désormais de 1a 8. La fréquence
de chaque valeur est indiquée au dos de ce livret.

L'énergie remplace la fatigue

Les membres d'équipage ne prennent plus de jetons
Fatigue. lls disposent désormais de jetons Energie qu'ils

dépensent pour activer des capacités ou participer aux défis. Cartes Aventure en main

Vous gardez désormais vos cartes Aventure en main et ne

I z dépensez plus d'ordres pour les activer. Vous les placez
Changements des jetons Etat simplement dans la défausse correspondante quand vous
Les jetons Folie et Déprimé n'ont plus les mémes effets les jouez. Lorsque vous campez, mélangez cette défausse

et distribuez ses cartes aussi équitablement que possible.

(cf. page 15).
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inutilisées *  Vos cartes Aventure inutilisées (rangées
* Jetons Etat inutilisés *  Vos cartes Compétence dans ['ordre)
o' D&k cerlbas an mElR Cartes Evénement
*  Paquet Compétence *  Vos ressources inutilisées Y,
*  Jetons Blessure, e Paquet Evénement et
Puissance et Synergie événements en cours
*  Paquet Ennemi *  Quétes en cours
*  Matériel complémentaire ~ ®  Membres d'équipage avec
*  Avion leurs énergies, jetons Etat
*  Montre a gousset et cartes Compétence
* Jeton Temps bonus équipées.
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Réparer (action) 12
Destin . Compétence Ruse @ Ressources 19
Santé 14
Repiocher le destin ‘ Compétence Connaissances :::::%;radler ;;
:. Synergie 21
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