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Concept du jeu

Legends of Void est un jeu de société pour 1 a 4 joueurs, agés de 14 ans
et plus. La durée moyenne d'une partie est de 45 minutes par joueur.
Notre évaluation de la complexité est de 3,6 (sur l'échelle BGG,
maximum 5,0).

Nous avons voulu créer un jeu de société a la fois complexe et d'une
grande esthétique, un jeu de stratégie se déroulant dans un monde
fantastique et avec une véritable histoire en arriére plan.

Ce livre de regles doit étre comme un compagnon de voyage dans cette
histoire. La premiere lecture sera longue mais nous avons cependant
voulu des régles claires et faciles a consulter pendant une partie.

Merci aux 595 backers sur Kickstarter qui ont rendu tout cela possible.
Vous étes les véritables pionniers des Terres Extérieures !

Board Game Geel Tabletopia



Legends of Void est un jeu de stratégie pour 14 4 joueurs, basé sur
des mécanismes de gestion de main de cartes, de construction de
moteurs et de contrdle de zone.

Vous jouez un héros a la téte d'une faction dans la bataille contre
le Néant. Le Néant a invoqué des Séraphins, des créatures divines
qui menacent les Terres Extérieures en drainant leurs vies, et les
transformant en Nihil.

Les joueurs se voient attribuer un objectif commun, bannir tous
les séraphins des Terres Extérieures. Mais vous étes en
compétition les uns avec les autres pour gagner les faveurs de
Lumen, la Cité céleste des Eternels, souveraine de toutes les terres
connues.

Gestion de main de cartes

Au cours du jeu, vous achetez et activez des parchemins Lumen
aux effets variés : invocation d’animaux familiers, récolte de baies
magiques, invocation d'une boule de feu, chapardage d'or aux
autres joueurs.

Les parchemins peuvent augmenter votre production, accorder
des actions uniques et donner du pouvoir a votre héros. Le jeu
compte 216 parchemins uniques, auxquels s'ajoutent 45
parchemins Cadeau, qui sont attribués aux héros lors de la phase
de préparation pour les rendre encore plus puissants et les
distinguer les uns des autres.

L’acquisition d'un parchemin Lumen dans votre main cotite 3 Or.
L’activation d'un parchemin nécessite de l'or, mais aussi parfois
des ressources et des conditions supplémentaires.

Copstruction de moteurs

11 existe neuf types de ressources :

- Or, Mithril, Mana, et ressources de Héros. Celles-ci peuvent étre
produites directement.

- La Matiere Noire et le Génasi sont issus du Mana.

- Créature, Esprit, et Artéfact, qui ne peuvent étre recueillis que
sur des parchemins spécifiques.

Votre revenu initial en Or, ainsi que votre score initial, sont basés
sur votre indice Lumen. Il débute a 13 et augmente uniquement
lorsque vous infligez des dégats a un Séraphin. Vous pouvez
infliger des dégats a un Séraphin de plusieurs fagons : en le
combattant directement avec votre héros, en scellant un Portail,
en bralant un Nihil, en faisant fleurir un Vitae, ou par des actions
accordées par votre héros, votre faction, et par certains
parchemins. En général, pour infliger un dégat a un Séraphin, ce
dernier doit se trouver pres de votre héros ou de 1'une des Zones
que vous contrdlez.

Area-control

Les Terres Extérieures sont une carte composée de six Régions,
choisies au hasard parmi huit tuiles double face. Elles forment un
disque, avec le Néant en son centre. Les Séraphins menacent
chaque Région. Ici et 1a, des Portails et des Nihils infectent les
Terres. Depuis une Forteresse située au bord de la carte, vous vous
préparez a la bataille.

Déroulement de la partie

Une partie de Legends of Void se divise en années (tours de jeu).

Chaque année se divise en 4 saisons :

« Printemps : Faites l'acquisition de nouveaux parchemins
Lumen pour accroitre vos options.

« Eté : Accomplissez des actions, en dépensant des ressources
pour contrer le Néant et ses séraphins.

« Automne : Générez plus de ressources qui vous permettront
d’acquérir les parchemins et les actions de I'année prochaine.

« Hiver: Le Néant s'attise, et les Séraphins diffusent la corruption
de part en part des Terres Extérieures.

Fin de partie

Legends of Void se termine immédiatement lorsque 1'une de ces
situations se produit :

- Vous bannissez tous les séraphins, sécurisant ainsi les Terres
extérieures. Lumen décerne au héros vainqueur le titre de
Légende.

- Vous révélez le dernier événement du deck du Néant et le temps
de la partie s’arréte. Le Néant entre en éruption, engloutissant
tout. Un Héros remporte quand méme la
partie, mais les Terres Extérieures sont
condamnées.

Le score de fin de partie dépend de la facon
dont la partie se termine. Le Héros avec le
plus de Points Lumen gagne.




Composants i sur 2

8 Double-sided Region tiles

o ) 5™ ATIE ] o S
and 8 Double-sided Region cards 1Void tile and 1 Void token
All different

3 Seraph ]](Fl.lt]] tracks 13 Seraph cards 13 Secret scrolls
1 for each Void-Icon P - N
All different 8 )

dual layered

3 Seraph supports

1 for each Void-Icon, acrylic

4 Seraph markers

13 Seraph incarnations
3 to keep track of Seraph health + 1 backup ic

1 for each Seraph, acr;

45 Gift scrolls
All different

1 Lumen board 13 Rew
dual layered 6 Tags , 4 R
double-sided

20 Hero cards 22 Hero figur
All different ach Hero




Composants L sur 2

20 Faction cards
All different

32 Outpost flags
8 for each color
(7 for each player + 1 for backup)

66 Nihil/Desert til

Double-sided

15 Lumen Blessir

1 Lumen support
Acrylic

1 Broken scroll tile
; ; .

d pile marke

Resource cubes

copper, silver, and gold cubes of different sizes

8 Hero supports
2 for each color ic
(1 for each player + 1 for ba

49 Stronghold/Vytae tiles

Double-sided

13 Special tiles
All differe

1 Lumen token
Acrylic

1 Score sheet pad

160 Player markers

40 cubes for each color

4 Player boards
dual layered

36 Portal/Sigil tiles

Double-sided

1 Seat of the First tile

1st player marker

1 Lone Hero board / Coop board

for Solo and Coop mode




Avant d'aborder les régles, voyons ensemble les concepts clés de
Legends of Void.

Héreos

Vous allez parcourir
les Terres
Extérieures en

combattant le Néant.
L'endroit ou vous
vous trouvez
détermine les actions
que vous pouvez
entreprendre.

Voir les pages 14-15,
et 22-23 pour plus de
détails sur les héros.

Faction

Vous étes a la téte
d'une faction, ce qui
vous confeére une
forteresse de départ,
des revenus, des
actions personnelles,
des aptitudes et
parfois un handicap
préjudiciable.

Voir les pages 13-15
pour plus de détails
sur les Factions.

Actions

Lors de chaque tour, vous effectuez exactement deux actions. Ensuite
vous passez (ce qui signifie que vous ne ferez plus d'actions cet été
1a). Les actions comprennent l'utilisation de parchemins, la collecte
de ressources, la lutte contre les séraphins et I'aide a la sécurisation
des Terres extérieures. Vous pouvez également effectuer des actions
accordées par votre Héros, votre Faction ou vos parchemins. Pour
une liste compléte des actions, lisez la section Eté aux pages 20-24.

Ressources et production

Vous pouvez générer diverses ressources qui vous permettront de
financer des actions et des parchemins. Votre plateau Joueur
indique le nombre de ressources dont vous disposez actuellement et
la quantité produite chaque automne.

L'or, le Mithril, le Mana et les ressources des héros sont produits
directement, La Matiére Noire et le Génasi sont générés a partir du
Mana non dépensé. Seuls 1'Or, le Mithril et le Génasi peuvent étre
stockés d'une année sur l'autre.

Les ressources de Héros non dépensées sont perdues. Les ressources
Créature, Esprit et Artéfact ne peuvent étre présentes que sur des
parchemins spécifiques.

Les icones a l'intérieur d'un cerf-volant marron font référence aux
ressources. Les icones a l'intérieur d'un carré marron font référence
a des productions. Pour en savoir plus sur la production, lisez la
section Automne a la page 26.

Matitre  Gspasi  Créature  Esprit  Artéfact
Noire
Cr Héros Mitbril Mana Cheix
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Parchemins Lumen

Vous choisissez, piochez et jouez ces cartes
tout au long de la partie. Les parchemins
peuvent avoir un effet lorsqu'ils sont joués,
passer outre certaines regles du jeu ou vous
permettre d'entreprendre une nouvelle
action. Ils peuvent vous permettre de
gagner des ressources, d'augmenter une
production ou d'endommager un séraphin.

Pour jouer des parchemins, il faut
généralement de l'or, et parfois d'autres
ressources supplémentaires. Les
parchemins peuvent également avoir des
prérequis (NEED). Pour une
compréhension compléte des parchemins, lisez les pages 16 et 20.

11 existe des types de parchemins particuliers utilisés lors du mode
de jeu avancé et qui ne cottent pas d'or:

« Les Parchemins Cadeau, qui vous donnent des bonus au début de
la partie. Voir page 17.

« Les Parchemins Secret, que vous pouvez dérober a un séraphin
sous certaines conditions. Voir l'action S’emparer a la page 23.

Sérapbins

Chaque partie met en scéne trois séraphins, les émissaires du Néant.
Ils drainent et absorbent 'énergie et la vie des Terres Extérieures
pour renforcer le Néant. Tant qu'ils sont en vie, ils tourmentent les
Terres Extérieures - ainsi que vous - avec leurs malédictions
hivernales. Voir les pages 10-11, et 28-29.

Pour secourir les Terres Extérieures, vous devez les bannir en
réduisant leur santé a zéro.

Pour infliger des dégats a un
Séraphin il faut, soit :

- Le combattre avec votre héros.

« Sceller un portail dans sa
région.

- Braler un Nihil dans sa région.

. Faire fleurir un Vitae dans sa
région.

+ Lire un parchemin particulier.

- Utiliser les actions uniques
accordées par votre héros,
votre faction ou vos
parchemins.

Chaque fois que vous infligez 1
dégata un Séraphin, votre Lumen
Rating (Indice Lumen) (LR)
augmente dun cran.
Endommager un Séraphin est le
seul moyen d'augmenter votre
LR.




Balises

Sur chaque parchemins figurent entre 1 & 3 balises qui les décrivent
thématiquement et permettent aux autres parchemins, héros et
factions de s'y référer. Il existe 13 balises différentes.

Arcana fait référence a une époque ancienne ou le Néant est
apparu pour la premiére fois et a été vaincu par nos ancétres.
Arcana vous conduit vers un savoir interdit.

Chaos : Le chaos est le regne du chapardage. Parfois, un pacte
avec l'ennemi s'impose comme seul moyen de le vaincre.

Creatures : Les créatures sont des bétes puissantes dotées de
pouvoirs extraordinaires. Certains de ces parchemins
peuvent abriter des ressources de créature. Ils sont I'unique
moyen de collecter ces ressources particuliéres.

Enchant : L'enchantement se concentre sur le Mana, I'énergie
intérieure des Terres Extérieures. L'enchantement s'étend de
la création du Mana a sa puissante application dans la lutte
contre le Néant.

Eternals : Les Eternels sont les fondateurs de Lumen et les
souverains des Terres extérieures. Les parchemins Secret
comportent aussi une balise Eternals. Ces parchemins Lumen
octroient des LP en fin de partie. Ils sont cotiteux.

Hero : Il améliore votre héros, soit en tant qu' arme pour
combattre les Séraphins, soit en augmentant la production et
les ressources du Héros, soit en accordant une action unique.

Keeper : Les gardiens sont une confrérie destinée a protéger
les Terres Extérieures. Ils constituent une garnison sur le
territoire qu’ils défendent avec leurs Forteresses.

Law : La Loi combat le Néant de front, comme si la seule facon
de résoudre un probléme était de le trancher avec la lame de
la justice. Sous le régne de la Loi, I'économie prospeére.

Life : La vie améliore la fertilité des Terres Extérieures. La vie
est la graine qui fait fleurir un Vitae, donne naissance a des
créatures et secourt les esprits errants.

Mithril : Il utilise le minerai le plus précieux des Terres
Extérieures pour vaincre le Néant. Le cout en Or des
parchemins de Mithril peut également étre payé avec des
ressources de Mithril, qui valent chacune 3 Or.

Spirit : L'Esprit tire sa force des énergies résiduelles de ceux
qui ont péri en combattant le Néant. Certains parchemins
spirituels peuvent abriter des ressources spirituelles. L'esprit
est le seul moyen de collecter ces ressources.

Tinker : Le tintement est le fruit du progres et engendre des
inventions qui rendent les productions plus efficaces et
permettent de vaincre le Néant, grace a une abondance de
ressources.

Witchceraft : La sorcellerie utilise des connaissances obscures
pour vaincre le Néant. La Matiére Noire est tellement
dangereuse et mortelle que méme les séraphins ne sont pas
immunisés contre elle.

Cette icone indique une balise générique.

Bépédictions Lumen

Les bénédictions Lumen accordent un petit revenu et une balise. Elles
octroient également un apercu des joueurs actifs.

En été, une Bénédiction placée face visible signifie que vous pouvez
encore effectuer des actions lorsque c'est votre tour. Lorsque vous étes
prét a passer et  attendre 'automne, vous la remplacez par une autre
Bénédiction que vous placez face cachée. Vous retournerez la
Bénédiction a la fin de 'automne et collecterez son revenu. Pour en
savoir plus sur les Bénédictions, voir page 24.
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Zones et tuiles

Legends of Void se déroule dans les Terres Extérieures, un monde
composé de Régions divisées en Zones hexagonales.

Vous placerez des tuiles sur ces zones, les séraphins feront de méme.
Les zones que vous contrdlez sont celles qui portent vos marqueurs de
couleur. Le contrdle d'une zone est une condition pour certaines
actions et pour certains parchemins. Elle peut améliorer votre score
de fin de partie.

Vous placerez également des avant-postes, qui ne vous accordent pas
le contréle d'une zone mais la réservent pour votre usage futur. Votre
Héros ne contrdle pas la Zone sur laquelle son avant-poste est placé.
Pour en savoir plus, consultez les pages 9 et 21.

Sigil Désert Vitae Forteresse Portail Nibil

Conditiops de fin de partie

Legends of Void peut se terminer de deux fagons :

- Vous bannissez tous les séraphins, et les terres extérieures sont
ainsi sécurisées.

- Le temps est écoulé, le Néant entre en éruption et absorbe tout, et
les Terres Extérieures sont condamnées.

La partie se termine immédiatement lorsque tous les séraphins sont

bannis, ou lorsque vous révélez le dernier événement du deck du

Néant.

Le dernier événement du Néant, celui qui apporte habituellement le

malheur, pourrait vous surprendre en bannissant le dernier séraphin

restant et en transformant un désastre en victoire.

Le score de fin de partie dépend de la facon dont la partie se termine

(pg. 31). En bref':

Les Terres extérieures sopt sécurisées :

tous les sérapbins sopt banpis

Votre score LP (en points Lumen) de base est votre indice Lumen a la

fin de la partie. Ensuite, ajoutez des Points Lumen pour :

+ vos forteresses (1 LP chacune)

+ vos parchemins Eternals avec un bonus de LP listé

+ Récompense pour les balises : pour chaque balise que vous
possédez en jeu (pas dans votre main ou défaussée) correspondant
ala carte Lumen (1/2 LP chacune)

+ Récompense de zone : pour chaque zone que vous contrblez
correspondant a la carte Lumen (1/2 LP chacune)

+ Récompense pour la domination de la région : pour celui qui
possede le plus de zones dans la région indiquée sur le tableau
Lumen (2 LP). En cas d'égalité, aucun score.

Le joueur ayant le plus de points Lumen gagne et se voit attribuer - par

Lumen - le titre de Légende.

Les Terres Extéricures sont condammnées :
Le Néant eptre en éruption

Votre score LP final est votre indice Lumen. Vous n'ajoutez pas de
points provenant d'autres sources.

Le joueur qui a le plus de points Lumen gagne, mais Lumen n'attribue
aucun titre car les terres extérieures sont absorbées par le Néant.

Mise ep place

Dans les pages suivantes, vous trouverez les instructions de mise en
place. Pour rendre la mise en place plus aisée, cette derniere est
divisée en 5 étapes :
« Création des Terres Extérieures
- Invocation de trois séraphins par le Néant
- Configuration des atouts du joueur
- Direction de votre Faction
- Choix du héros
Ces bannieres présentent des conseils et des simplifications pour
les débutants. Nous vous conseillons vivement de les suivre lors

de vos premieres parties.




Mise ep place - Création des Terres Extérieures

Legends of Void se déroule dans les Terres Extérieures, un monde
composé de huit Régions. Chaque partie se joue sur une carte
aléatoire, composée de six de ces Régions.

11 existe une tuile double face pour chaque région. Le nom de la région
est le deuxiéme mot dans le coin inférieur droit de la tuile.

Les terres extérieures

Création de la carte :

a.

Placez la tuile Void (Néant) au centre, piochez au hasard une
carte Région et sélectionnez au hasard 1'une de ses faces. Prenez
la tuile correspondante et ajoutez-la au Néant. Ajoutez cing
autres tuiles Région, piochées au hasard, de sorte que les 6
Régions forment un disque autour du Néant. C'est sur ce plan des
Terres Extérieures que vous jouerez la partie.

Placez les tuiles Portal/Sigil, Nihil/Désert, Forteresse/Vitae et les
tuiles spéciales pres de la carte.

Placez une tuile Portal (portail) sur chaque zone réservée aux
Portails de la carte.

Placez une tuile Nihil sur chaque zone réservée aux Nihils de la
carte.

Placez une tuile Desert (désert) sur la zone réservée

correspondante (Ancient Ehra), une tuile Sigil sur la zone
réservée (Arctic Goriah), une tuile Vitae sur la zone réservée de
Wild Nimali.

Pour les débutants : créez les Terres extérieures sans
utiliser Ancien Ehra, Arctic Goriah ni Wild Nimali.

Le plateau Lumen

Lumen est la cité aérienne ou vivent les Eternels et le lieu depuis

lequel ces derniers régnent sur les Terres extérieures.

Le plateau

Lumen indique ce que Lumen considére comme de plus précieux dans
ce jeu. La moitié supérieure est réservée aux récompenses, qui seront
attribuées a la fin de la partie si la totalité des séraphins est bannie.
Dans l'espace inférieur, vous comptabilisez votre valeur Lumen.
Placez le plateau Lumen pres de la carte et mettez-le en place comme
suit (chaque récompense est recto-verso, sélectionnez un cété au
hasard) :

f.

Piochez au hasard une récompense de balise et placez-la sur
I'emplacement supérieur du plateau Lumen. Il existe 12 faces de
tuiles correspondant aux récompenses de balise, une pour
chaque balise, en plus de celle accordée pour le maximum de
Law ou Chaos.

Piochez au hasard une récompense de zone et placez-la sur
I'emplacement central. Il existe 6 faces de tuiles de récompense
de zone : Desert, Sigil, Vitae, Stronghold, Edge, et Next to the
Void.

Prenez au hasard une récompense Domination de région. Si
cette région n'est pas présente, défaussez-la et piochez-en une
nouvelle jusqu'a ce que vous trouviez une région qui fait partie
de la carte. Placez-la sur I'emplacement inférieur. Il y a 8 faces de
tuiles de récompense de région, une pour chaque région.

Placez le jeton Lumen sur I'Espace de départ de larécompense de
domination de région. Voir la page suivante a propos de I'Espace
de départ.

Prenez au hasard 7 bénédictions Lumen et placez-les prés du
plateau Lumen, c6té Lumen vers le haut.

Pour [
Law/Chaos,

s débutants : n'utilisez pas la balise
ext to the Void, ou Edge Area Rewards.
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88 Régions des Terres Extérieures

Le monde des Terres Extérieures est composé de 8 Régions : Ariah,
Dormath, Ehra, Gon'Mar, Goriah, Nimali, Rotham et Tellurhian.

1l existe une tuile double face pour chaque région. L'illustration
représente Ancient Ehra. Son verso illustre Southern Ehra. Les deux
régions sont appelées Région d'Ehra. Des cartes Région double-face
sont incluses pour faciliter la sélection aléatoire des tuiles pour la
configuration de la carte.

Les régions sont divisées en zones hexagonales. Une zone peut
posséder une ou plusieurs de ces caractéristiques :

Une zone prospeére contient une ou plusieurs ressources, comme
de l'or, du Génasi, du Mana, du Mithril ou de la Matiére Noire.
Lorsque vous recouvrez une Zone avec une Forteresse, un Vitae ou
une tuile spéciale, vous gagnez les ressources que vous recouvrez
(bonus de placement). De plus, chaque fois que votre Héros
effectue une Collecte sur une Zone Prospére, vous gagnez ces
ressources. Une zone n'est jamais a court de ressources, quel que
soit le nombre de fois ou vous effectuez une collecte.

Une zone de montagne est difficile a coloniser. Pour y placer une
Forteresse, un Vitae ou une tuile spéciale, vous devez d'abord y
placer un avant-poste. Cependant, des parchemins peuvent vous
permettre de placer une tuile sur une montagne méme si vous n'y
possédez pas d'avant-poste.
Y Une zone interrégionale se trouve a cheval entre deux régions.
A Cette zone fait partie de ces deux régions Certains parchemins
peuvent en effet avoir des effets liés a une région dans laquelle
vous possédez une zone. Une Zone Interrégionale vous donne
donc accés aux deux zones sur lesquelles elle se situe.
Par exemple, vous possédez un Vitae sur une zone interrégionale entre
Ehra et Nimali. Si vous jouez un parchemin qui permet la construction
d’une Forteresse dans une Région ou vous possédez un Vitae, vous pouvez
la construire dans une des zones de Ehra ou de Nimali.
La zone intérieure est entierement entourée par d'autres zones et
ne partage aucune frontiére avec le Néant. Elle ne se trouve pas
sur le cercle extérieur des Terres extérieures.

La zone de bordure se trouve sur le cercle extérieur des Terres
extérieures. Elle n'est pas entiérement entourée par d'autres
zones et ne partage aucune frontiere avec le Néant.

La zone frontaliéere du Néant est sur le cercle
intérieur des Terres Extérieures.

4
4
4

Une zone libre est une zone sans tuile ni avant-poste.

Au cours de la partie, vous placerez des tuiles sur la carte. Une zone
couverte par une tuile perd 'attribut Richesse ou Montagne. Elle devient
ce que la tuile indique, comme une Forteresse ou un Nihil. Cependant, elle
conserve les attributs Bordure, Traversée de région, ou Frontaliére du
Néant. Il n'est pas nécessaire de regarder sous une tuile, car ce qui se
trouve en dessous ne peut jamais plus étre révélé.

Zone réservée aux portails : au moment de la
mise en place, placez un portail sur chacune d'entre elles.

Zone réservée aux Nihils : au moment de la mise en place, placez un
Nihil sur chacune d'entre elles.

Zone réservée au Désert, Sigil, Vitae : lors de la mise en place, placez
les tuiles correspondantes sur ces Zones. Si votre Héros termine son
déplacement sur 1'une d'entre elles, vous revendiquez la Zone en y
placant votre marqueur, et vous gagnez le bonus correspondant.
Vous ne remportez pas la Zone si vous ne faites que la traverser. Vous
ne remportez la Zone que si votre Héros y termine son déplacement
via l'action Escape from the Void (échapper au Néant). Par exemple :
votre Héros termine un déplacement sur Desert of Ancient Ehra, une zone
encore non réclamée. Vous remportez cette Zone et le Bonus du Désert : 1
Mithril ou ajoutez 1 Artéfact a I'un de vos parchemins. Vous n'infligez pas de
dégats aun Séraphin, car vous n'avez pas bralé de Nihil. En voyageant vers Sigil
of Arctic Goriah, vous gagnez le bonus du sceau : 1 ressource au choix. En
voyageant vers Vitae of Wild Nimali, vous gagnez le bonus Vitae : ajoutez 1
Esprit ou 1 Créature a 1'un de vos parchemins.

‘
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Une zone sur laquelle se trouve une tuile peut toujours évoluer en quelque
chose de différent, en raison dun effet de jeu. Certains parchemins
peuvent vous permettre de recouvrir une tuile avec une nouvelle tuile (par
exemple, construire une forteresse au-dessus de votre Vitae). Lorsque cela
se produit, vous ne gagnez pas de bonus de placement.

Le Néant n'est pas une Région. Un Héros qui voyage dans le Néant perd le
contact avec ce qui l'environne, peu importe les tuiles qui entourent le
Néant.



Mise ep place - Ipvecation de 3 Sérapbips par le Néant

Au début de la partie, le Néant invoque trois Séraphins parmi les
treize. Ils exécutent le dessein du Néant qui consiste a engloutir les
Terres Extérieures. Pour arréter le Néant, vous devez bannir les 3
Séraphins avant que le temps ne soit écoulé (I'épuisement du deck
Néant).

Invocation des Séraphins :

k.

Placez les 3 pistes de santé Séraphin sur la gauche du plateau
Lumen. Dans l'ordre : Griffe rouge, Flamme violette, Vortex
jaune.

Prenez au hasard 3 cartes Séraphin et placez chacune d'entre
elles au-dessus d'une piste de santé de Séraphin.

La santé de départ de chaque Séraphin dépend du nombre de
joueurs et du mode de jeu (voir page 32 pour le mode solo et page
33 pour le mode coop). Utilisez un marqueur violet pour définir
la santé de chaque séraphin comme indiqué.

Joueurs et mode de jeu 2J-comp 3].—comp 4chomp
(solo) (2j—coop) (3j—coop)
Santé de départ
du séraphin 13 16 18

Placez chaque parchemin Secret sur la carte Séraphin
correspondante, le dos du Secret étant visible pour indiquer les
faiblesses du Séraphin. Le recto de chaque parchemin Secret
indique le séraphin auquel le secret est lié.

Prenez les 3 incarnations de Séraphin et fixez chacune d'elles sur
le support de Séraphin correspondant. Placez les incarnations
sur les zones de la région inter-régionales suivantes, a co6té du
Néant :

1. Griffe rouge sur la premiére zone interrégionale dans le sens des
aiguilles d'une montre a partir du jeton Lumen, dos au Néant.

2. Flamme violette sur la troisieme zone interrégionale dans le sens
des aiguilles d'une montre a partir du jeton Lumen, dos au Néant.

3. Vortex jaune sur la cinquieme zone interrégionale dans le sens
des aiguilles d'une montre a partir du jeton Lumen, dos au Néant.

Pour les débutants : commencez avec Marduk, Moloch et Seth.
Réduisez leur santé a 9 dans une partie a 2, 11 pour une partie a 3,
13 pour une partie a 4. Retirez les parchemins Secret du jeu.

The Void-Dech

Le Néant a besoin de temps pour absorber les Terres Extérieures.

Au cours de chaque hiver, vous piochez un événement sur le dessus du
deck Néant et le résoudrez. Vous devez bannir les 3 séraphins avant de
révéler le dernier événement du deck du Néant, ce qui entrainera
probablement son éruption.

Le deck Néant est I'horloge du jeu. Construisez-le comme suit :

p.

q.

Piochez au hasard un événement de fin de partie en dessous du
deck du Néant. Ne le regardez pas.

Piochez au hasard 3 événements avancés et placez-les au-dessus
de I'événement de fin de partie que vous venez de choisir. Ne les
regardez pas.

Pour les joueurs débutants : ajoutez seulement
1 événement avancé au deck du Néant.

Piochez au hasard 7 événements de base (9 en mode débutant)
et placez-les au-dessus des événements avancés que vous venez
de choisir. Ne les regardez pas. A ce stade, en mode normal, le
deck Néant contient 11 événements Néant.

Piochez et résolvez autant d'événements Néant que le nombre de
joueurs. Appliquez uniquement le déplacement du Séraphin
indiqué sur la partie supérieure de chaque événement, et ignorez
la Malédiction sur sa partie inférieure. Puisque vous n'avez pas
encore atteint cette partie des Terres Extérieures, vous ne
subissez donc pas de malédiction de la part du Séraphin. Les
événements sont toujours piochés depuis le haut du deck du
Néant. Par exemple, dans une partie a 4 joueurs, vous résolvez 4
cartes Evénement, laissant 7 événements dans le deck du Néant.
Les événements du Néant sont expliqués aux pages 28-29.

Pour les débutants : piochez et résolvez
un seul événement Néant.
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Les séraphins sont les émissaires du Néant. Ils drainent les énergies et
les vies des Terres Extérieures pour consolider le Néant. Tant qu'ils sont
en vie, ils tourmentent les Terres Extérieures - et vous avec ! - avec leurs
malédictions hivernales. Les éléments constitutifs d'un Séraphin sont :

A. Armor (Armure) : pour combattre un séraphin, votre puissance

doit étre égale ou supérieure a la valeur de son armure. Par
exemple, Seth posséde une armure de 5.

B. Shield (Bouclier) : pour combattre un Séraphin, vous devez
également percer son bouclier en dépensant ou en sacrifiant un
objet. Le cotit du bouclier apparait en haut a droite de I'armure du
Séraphin. Par exemple, pour percer le bouclier de Seth, vous devez
dépenser 1 Génasi.

C. Winter Curse (Malédiction hivernale): c'est ce qu'un Séraphin
peut exiger de chacun d'entre vous. En hiver, un événement Néant
active un Séraphin et sa Malédiction. Par exemple, la Dust Storm
(Tempéte de Poussiere) de Seth nécessite 2 Génasi. Si vous ne
pouvez pas payer pour cela, ou si vous choisissez de ne pas le faire,
diminuez votre LR de 1 cran.

D. Void-wave (Vague du Néant) : lorsqu'un Séraphin est banni, il
provoque une vague d'énergie du Néant sur les Terres Extérieures.
Pour en protéger votre Héros, vous pouvez choisir de sacrifier un
parchemin du type requis, ou bien votre Héros est submergé par le
Néant. Lorsque votre Héros est submergé par le Néant, diminuez
votre LR de 1 cran.

E. Icone de séraphin:les trois séraphins du jeu sont chacun associés
a une piste de santé. Leurs icénes sont Griffe rouge, Flamme
violette, Vortex jaune. La seule utilité de ces icones est de désigner
le séraphin actif en hiver, au moment des événements du Néant.

F. Incarnation séraphique : la manifestation tangible d'un Séraphin.

Infliger des dommages a up Sérapbin

Pour secourir les Terres Extérieures, vous devez bannir chaque
Séraphin en réduisant sa santé a zéro. Vous pouvez lui infliger des
dommages :
« Enle combattant avec votre héros.
« Avec lalecture de certains parchemins.
- En scellant un portail dans la région d'un
Séraphin.
- Enbralant un Nihil dans la région d"'un Séraphin.
« Avec la floraison d'un Vitae dans la région d'un Séraphin.
« En utilisant une action unique accordée par votre Héros, votre
Faction, ou vos parchemins.
Chaque fois que vous infligez 1 dégat a un Séraphin, diminuez sa santé
de 1 et augmentez votre LR de 1. C'est la seule facon d'augmenter la LR.
Vous ne pouvez pas infliger plus de dégats que la santé restante d'un
Séraphin. Tout dommage en excés est gaspillé et n'augmente pas votre
LR. Cependant, notez que lorsque vous infligez plus de 1 point de dégats
aun Séraphin, votre LR augmente du méme montant.
Certains éléments du jeu peuvent guérir un Séraphin. La santé d'un
Séraphin ne peut jamais dépasser 20 points.

Bappir ap Sérapbin

Quand vous infligez les derniers dégats a un Séraphin, vous le bannissez
des Terres Extérieures. Dans l'ordre :

i Si le Séraphin a encore son parchemin Secret, retirez-le du jeu.
Sinon, le Secret reste 1a ou il est.

ii.  Gagnez1LRsupplémentaire pour le bannissement. L'icone Lumen
alafin de la piste de santé du Séraphin vous I'indique.

iii. Retirer I'Incarnation du Séraphin des Terres Extérieures et placer
un Portail 1a ou se trouvait le Séraphin. Le Séraphin retourne dans
la dimension du Néant.

iv.  Résoudre la vague du Néant du Séraphin : en commencant par
vous et en procédant dans le sens des aiguilles d'une montre,
choisissez entre sacrifier le type de parchemin requis, ou bien
votre Héros est submergé par le Néant. Comme d'habitude,
lorsque votre Héros est submergé par le Néant, diminuez votre LR
de 1 cran. Par exemple, pour protéger votre Héros de la Vague du
Néant de Seth : Poison, vous devez sacrifier un parchemin de Vie.

v.  Vérification de la fin de la partie : si tous les séraphins ont été
bannis, la partie se termine immédiatement, et les Terres
Extérieures sont sécurisées. Sinon, la partie continue.



Les Terres Extérieures, Lumen, le Néant, et les Séraphins sont préts.
Passons maintenant a la mise en place des joueurs. Dans 1'ordre :

t. Prenezau hasard un premier joueur qui recoitle Siége du Premier.

u. En commencant par le premier joueur et en procédant dans le sens
des aiguilles d'une montre, chaque joueur choisit une couleur et
prend 7 avant-postes, 2 supports de héros et tous les marqueurs
de cette couleur.

v. Chaque joueur place un marqueur a 13 Lumen Rating (LR - Indice
Lumen) sur le plateau Lumen. C'est votre revenu de base en Or et
en LP (points Lumen) a la fin de la partie. Il augmente chaque fois
que vous infligez des dommages & un Séraphin. Le LR n'est pas
limité a 30. Si vous devez 'augmenter au-dela de 30, laissez votre
marqueur a 30 et posez un nouveau marqueur sur 1.

w. Chaque joueur prend un plateau Joueur et place des marqueurs
sur le niveau zéro de chaque production : Or, Héros, Mithril, et
Mana.

Xx. Mélangez les parchemins Lumen et distribuez 8 parchemins
Lumen au hasard et face cachée a chaque joueur. Placez le deck
Lumen a coté du plateau Lumen. Il sera utilisé lors de la pioche de
printemps.

y. Mélangez le paquet de parchemins Cadeau et distribuez 4
parchemins Cadeau, au hasard et face cachée a chaque joueur.
Défaussez les autres parchemins Cadeau.

z. Mélangez les cartes Héros et distribuez 2 cartes Héros au hasard et
face cachée a chaque joueur. Vous pouvez maintenant regarder vos
cartes Héros, vos parchemins Lumen et vos parchemins Cadeau.

Pour les débutants : utilisez uniquement les cartes Héros de
Khymera, Khobe Ashun, Lyra, Nasit, Nie Sunstride.
Ne distribuez qu'une seule carte Héros a chaque joueur.

Le plateau Joueur

Le plateauJoueur conserve vos ressources et indique votre production
actuelle. Les cubes de ressources sont placés sur les dépots, tandis que
vos marqueurs sont utilisés pour indiquer la production.

Pendant l'automne, vous gagnez des ressources égales a votre
production.

La production n'est pas limitée a 10. Si vous devez augmenter la
production au-dela de 10, laissez votre marqueur sur 10 et ajoutez un
nouveau marqueur sur 1.

Une production ne peut jamais descendre en dessous de zéro. Si votre
production de Mana est nulle, vous ne pouvez pas activer de
parchemins ou utiliser des actions qui vous demandent de diminuer
votre production de Mana.

Mise en place - Atouts des joueurs

Le plateau Joueur comporte quelques rappels. De gauche a droite :

Le revenu en Or est égal a la production d'or plus votre LR.

En automne, avant la production de Héros, retirez toutes les
ressources de Héros non dépensées.

Les ressources en Mithril peuvent également étre utilisées pour
activer des parchemins de Mithril. Chaque Mithril vaut 3 Or.
Vous pouvez payer une partie du cotit en Or et le reste en Mithril,
mais vous ne serez pas remboursé si vous payez trop cher avec
des ressources en Mithril.

Le cycle du Mana - Au début de I'automne, convertissez chaque
paire de Matiere Noire en un Génasi (rapport 2:1). Retirer la
Matiére Noire non utilisée (s'il y en a). Ensuite, convertissez
chaque Mana en Matiére Noire (ratio 1:1).




Mise ep place - Diriger votre faction

Votre héros dirige et est soutenu par une faction. Il existe vingt
factions, chacune mettant l'accent sur un aspect différent du jeu.
Mélangez les cartes Faction et commencez par le premier joueur :

aa. Révéler aléatoirement une carte Faction. Vérifiez les Régions de
départ dans son coin supérieur gauche. Si sa premiére Région est
sur la carte et qu'elle n'est pas occupée par Lumen, placez la carte
Faction au bord de cette Région, prés de I'emplacement de départ
de cette Région. Si la premiére Région d'installation n'est pas
disponible, répétez le processus en considérant la deuxiéme
Région d'installation de la Faction. Si celle-ci aussi n'est pas
disponible non plus, placez la carte Faction au bord de la
premiére région disponible dans le sens des aiguilles d'une
montre a cdté de Lumen. Chaque faction dont la région
d'installation est "The Quter Lands" est placée a coté du plateau
Lumen.

bb. Révélez une deuxiéme carte Faction et répétez le processus.
Chaque région ne peut accueillir qu'une seule carte Faction.

Conseil - Notez que méme si vous étes toujours en train de mettre
le jeu en place, la partie a déja commencé. Les derniéeres étapes de
la mise en place récompensent la prévoyance.

cc.  Apres avoir révélé deux cartes Faction, le premier joueur peut
choisir une des deux Factions ou reporter son choix. Si le joueur
choisit une Faction, placez la carte Faction prés de son plateau de
jeu. Le premier joueur gagne son revenu de départ et place une
Forteresse sur 'Emplacement de Départ de cette Région avec son
marqueur Joueur dessus. Vous venez d'obtenir une Forteresse,
alors gagnez le bonus de Forteresse : 1 ressource de Héros
(ajoutez 1 cube de cuivre au dépot de Héros). Si un joueur choisit
une Faction de "The Outer Lands", 1a Forteresse peut étre placée
surn'importe quel Emplacement de Départ disponible choisi par
ce joueur.

Toutes vos zones et avant-postes appartiennent a votre faction.
Pendant la partie, la Forteresse de départ est une Forteresse

comme les autres. Une faction n'est pas identifiée par un marqueur
spécial sur la carte.

Reporter

dd.

ee.

Le joueur suivant révele une carte Faction supplémentaire et suit
le processus décrit dans les points précédents. Le deuxieme
joueur choisit 1'une des deux Factions disponibles (trois si le
premier joueur a décidé de différer) ou reporte son choix.

Continuez ainsi jusqu'a ce que chaque joueur ait révélé une carte
Faction, ait fait un choix ou l'ait reporté. A la fin, il y a autant de
Factions révélées que le nombre de joueurs plus 1. Apres le
premier tour de choix, 'action revient au premier joueur ayant
reporté son choix. Chaque

joueur ayant reporté son choix

doit choisir une faction

disponible, et ainsi de suite.

Lorsque tout le monde a choisi

une faction, retirez la faction

non choisie. Placez un Nihil sur

chaque Espace de Départ non

occupé par une Forteresse.

Pour  les  débutants  :  jouez  sans  factions.
Au lieu de cela, chacun d'entre vous joue avec une faction
anonyme qui accorde un revenu de départ de 17 Or et 1 cran
de production en Or, Mithril, et Mana.

En commengant par le premier joueur, chacun d'entre vous place
une Forteresse, avec son marqueur dessus, sur [’Emplacement de
Départ d'une Région disponible.

Chaque fois qu'un joueur place une Forteresse, y compris cette

Jfois-ci, il gagne le bonus Forteresse : 1 ressource Héros, parce

que les éléements de la Faction soutiennent leur Heéros.




Mise en place - Cheoix du héros

C'est la derniére étape de la mise en place. Lors de cette phase, vos
choix peuvent déterminer votre stratégie contre le Néant. Dans l'ordre:

ff. Choix des parchemins Lumen. Simultanément, chacun d'entre
vous prend les 8 parchemins Lumen distribués précédemment,
en choisitun etle met de coté, puis passe les 7 parchemins Lumen
restants au joueur de gauche (dans le sens des aiguilles d'une
montre). Chacun d'entre vous recoit 7 parchemins Lumen depuis
sa droite, en choisit un qu'il met de coté avec celui qu'il a choisi
avant, et passe le reste au joueur a sa gauche, et ainsi de suite
jusqu'a ce que chacun d'entre vous ait mis de c6té 8 parchemins
Lumen.

Pour les débutants : ne choisissez pas les parchemins Lumen,
mais piochez-en 8 chacun.

gg. Choix des parchemins Cadeau. Simultanément, chacun de vous
prend ses 4 parchemins Cadeau, en choisit un et le met de coté,
puis passe les 3 parchemins Cadeau restants au joueur a sa droite
(dans le sens inverse des aiguilles d'une montre), jusqu'a ce que
chacun de vous ait mis de coté 4 parchemins Cadeau.

Pour les débutants : ne choisissez pas les parchemins Cadeau,
mais piochez-en 8 chacun.

hh. Simultanément, chacun d'entre vous choisit le Héros qu’il va
jouer. Placez la carte Héros choisie face cachée devant vous, sans
la révéler aux autres joueurs.

ii.  Simultanément, chacun d'entre vous choisit les parchemins
Lumen a acquérir parmi les 8 choisis lors de la pioche
précédente. Vous paierez 3 pieces d'or pour chaque parchemin
que vous souhaitez acquérir. Les cotts d'acquisition seront payés
avec l'or de départ fourni par votre Héros et votre Faction.
Envoyez les parchemins Lumen non choisis a la défausse. Les

parchemins Lumen sont toujours défaussés face cachée.

ji. En commencant par le premier joueur et en procédant dans le
sens des aiguilles d'une montre, chacun de vous révéele son Héros,
gagne 1'Or de départ du Héros, paie les parchemins acquis (3 Or
chacun), gagne les autres revenus du Héros (ressources,
parchemins, production, diminution éventuelle de LR). Chacun
de vous prend sa figurine de Héros, la fixe sur son support et la
place sur sa Forteresse.

kk. En commencant par le premier joueur et en procédant dans le
sens des aiguilles d'une montre, chacun d'entre vous joue 2
parchemins Cadeau parmi les 4 parchemins qu'il a choisis lors de
la pioche précédente. Les parchemins Cadeau ne coltent pas d'or.
Jouez votre premier Parchemin Cadeau pres de votre plateau
joueur et résolvez tous ses effets immédiats, ainsi que toute
capacité déclenchée par l'entrée en jeu de ses balises. Jouez
ensuite le deuxieme parchemin Cadeau. Retirez du jeu tous les
autres parchemins Cadeau.

1I.  Simultanément, chacun de vous produit des ressources selon ses
pistes de production. Gagnez un nombre d'Or égal a votre LR plus
le pallier de production d'Or, puis gagnez des ressources de Mana,
Mithril, Héros égales a votre production de Mana, Mithril, Héros.

mm. En commencant par le dernier joueur, celui qui se trouve a droite
du premier joueur, et en procédant dans le sens inverse des
aiguilles d'une montre, chacun d'entre vous choisit une
Bénédiction Lumen disponible. Placez-la preés de votre plateau
joueur, gagnez son revenu et résolvez toute capacité que la balise
de la Bénédiction peut déclencher. Le Siége du Premier est le
dernier a choisir la Bénédiction.

Le jeu commence en été, avec le Siége du Premier comme joueur actif.

Bonne partie de Legends of Void !

Par exemple, c'est la fin de la mise en place. Compte tenu des atouts, vous avez :

e LR 13. Votre Cadeau n'a infligé aucun dégat a un séraphin et vous ne jouez pas
un héros ou une faction défavorable a Lumen.

e La production d'or et de Mana est de 0. Aucun aventage ne les a augmentés.

. 3 Production de héros : 2 (Nie) + 1 (Fjoldor).

. 3 Production de Mithril : 2 (Endless Mine : Mine sans fin) + 1 (Fjoldor).

. 17 Or : 3 (Nie) + 9 (Fjoldor) + 13 (LR) +1 (Bénédiction).

. 9 (3 Or pour chacun des trois parchemins acquis).

. 5 Ressources de Heéros : 1 (Forteresse de départ) + 3 (production) +1 (Bénédiction).

. 6 Ressources en Mithril : 3 (production) + 3 (force de la terre).

. 2 Matiére Noire et 4 Génasi, tous de la force terrestre.



Les héros sont les forces vives de Legends of Void. Il existe vingt héros,

chacun d'entre eux étant lié d'une maniére ou d'une autre a une

faction. Les capacités de chaque héros mettent en valeur un aspect
différent du jeu.

Les caractéristiques d'un héros sont :

A. Nom et concept: le nom du héros et 1'idée qu'il met en avant.

B. Portée de déplacement : le nombre maximum de zones sur
lesquelles le héros peut se déplacer avec l'action standard Travel
(Voyage). Par exemple, Leafly a une portée de 2 zones, et Wayland
aseulement 1 de portée.

C. Puissance de combat: utilisée pour combattre un Séraphin. Pour
combattre, votre Héros doit étre a cd6té d'un Séraphin et sa
Puissance doit étre égale ou supérieure a 1'Armure de ce
Séraphin. Vous pouvez gagner +1 en Puissance pour chaque
ressource de Héros que vous dépensez (utilisable uniquement
pendant ce Combat). Par exemple, la puissance de base de Leafly
est de 1, tandis que la puissance de base de Pinkie'Toe est de 0.

D. Capacité déclenchée : la plupart des Héros possedent une

capacité qui se déclenche lorsqu'une condition spécifique se
produit. La capacité est spécifiée par un déclencheur, deux points
et un résultat. Les capacités sont toujours déclenchées lorsque
leur condition se produit. Une capacité ne s'épuise jamais.
Certaines capacités ont une limite d'1 déclenchement par action.
Une fois qu'elles se sont déclenchées, elles ne peuvent plus se
déclencher jusqu'a ce que l'action soit terminée. Si plusieurs
capacités se déclenchent en méme temps, le joueur actif choisit
I'ordre de déclenchement.
Capacité néfaste : vous oblige a payer un colt supplémentaire
chaque fois qu'une condition spécifique se produit. Par exemple,
la vraie neutralité de Leafly (True Neutral) vous oblige a
dépenser 1 Génasi en plus de tous les autres colts pour jouer un
parchemin ayant une balise Loi ou une balise Chaos. Pour les
rendre plus visibles, ils sont indiqués dans une boite en ivoire.

E. Action : la plupart des Héros accordent une action unique
que vous pouvez réaliser une fois par été, identifiée par un
colit et une condition, une fléche rouge et un résultat.
Lorsque vous l'utilisez, placez un de vos marqueurs dessus
pour indiquer qu'elle est épuisée pour cet Eté. En automne,
les Héros récupérent, et leur action est a nouveau disponible.

F. Le contexte : apercu de I'histoire de la vie du héros.

Une Faction est une compagnie de personnes qui soutiennent votre
Héros contre le Néant.

Les caractéristiques d'une Faction sont les mémes que celles du Héros,
a l'exception de la portée de déplacement et de la puissance de base.
Les factions se voient attribuées des régions de départ (H), qui ne sont
utilisées que lors de la mise en place pour spécifier a partir de quel
bord de la carte la faction commencera la partie.

Héros

G. Revenu de départ : les ressources disponibles lors de la mise en
place, lorsque vous révélez votre Héros. Dans l'ordre :

Or : gagnez ce nombre de ressources en Or. Par exemple, 7 Or
pour Leafly.
Parchemin Lumen : révélez les parchemins de la pioche
jusqu'a ce que vous trouviez un parchemin du type spécifié.
Ajoutez ce parchemin a votre main (sans payer le cotlt
d'acquisition de 3 Or), envoyez les autres parchemins révélés a
la défausse. Par exemple, Leafly accorde un parchemin Vie (un
avec une balise Vie). Vous en obtenez un lorsque vous révélez
que Leafly est votre Héros.
Défavorable & Lumen : diminue votre valeur de Lumen (LR)
d'un pas. Par exemple, Lyra.
Autres ressources : gagnez ce nombre de ressources. Par
exemple, Leafly accorde 2 Génasi, tandis que Lyra accorde 1
ressource de votre choix.
Production augmente la production indiquée de ces
ressources. Par exemple, Leafly accorde 1 cran de production
de Héros. Pinkie'Toe accorde 2 crans de production d'or et 1
cran de production de héros.




Parchemins Lumen

Pendant 1'été, vous pouvez jouer des parchemins Lumen. Pour jouer
un parchemin Lumen, vous devez payer tous ses cotits, remplir toutes
ses conditions et accomplir tous ses effets immédiats obligatoires.

Une fois joué, placez le parchemin dans votre zone de jeu, prés de votre
plateau joueur. Vous pouvez utiliser les actions des parchemins joués,
déclencher leur capacité, prendre en compte leurs balises pour les
conditions et les effets, et les sacrifier lorsqu'un élément de jeu vous y
oblige. Vous ne pouvez sacrifier que les parchemins de votre zone de
jeu. Une fois sacrifié, un parchemin est retiré du jeu et ne peut jamais
y revenir. Vous ne perdez aucun des effets immédiats qu'il accorde,
vous ne pouvez simplement plus compter sur ses balises, ses actions,
ses pouvoirs déclenchés et sa capacité d'abriter des ressources. Les
caractéristiques d'un parchemin sont les suivantes :

A. Cout en Or : payez cette quantité d'or pour jouer le parchemin.
Ce cott varie de zéro a plus de quarante Or pour les parchemins
les plus chers. Par exemple, Allure cotte 3 Or, Shamanism colte
11 Or.

B. Couat supplémentaire en ressources : pour jouer certains
parchemins, vous devez payer des ressources d'autres types que
de l'or. Par exemple, pour jouer Counteract the Void, vous devez
dépenser 9 Or et 2 matiéres noires. Tout colt de ressource
supplémentaire est toujours indiqué sur un bandeau Orange a
coté du colit en Or.

C. Exigences (prérequis - NEED) : un parchemin peut avoir une
condition que vous devez remplir pour le jouer. Par exemple,
votre Héros est sur une montagne, vous devez sacrifier un
parchemin de Vie, vous devez posséder au moins 3 balises
Arcana. Vous ne pouvez remplir chaque condition qu'avec vos
propres éléments, dans votre zone de jeu et sur la carte. Les
parchemins dans votre main et le parchemin que vous jouez ne
peuvent pas étre considérés comme répondant a ses propres
prérequis. Par exemple, pour jouer Shamanism, votre Héros doit
étre sur votre Sigil, tandis que pour Altar of Flourishing, vous
devez posséder au moins 3 Vitae. Si elle est présente, la condition
spécifique est toujours indiquée sur un bandeau bleu a coté du
cotten Or.

D. Balise : chaque parchemin posséde entre 1 et 3 balises. 1l existe
treize types de balises différentes, qui classent les parchemins
par théeme. Les balises déclenchent des capacités, renforcent les
actions et permettent de jouer des parchemins plus puissants.
Altar of Flourishing a une balise Life et une balise Eternals, c'est
donc a la fois un parchemin Life et un parchemin Eternals.

E. Effets immédiats : les parchemins peuvent avoir des effets
immédiats, qui sont appliqués lorsque vous les jouez. Par
exemple, augmenter la production du Héros de 1 cran, gagner 3
Génasi, construire une Forteresse la ou se trouve le Héros. Sauf
indication contraire, vous choisissez l'ordre de résolution de ces
effets et de toute capacité qui est déclenchée par votre jeu. Pour
jouer un parchemin, vous devez exécuter tous ses effets
obligatoires, y compris toute diminution de la production.

F. Action:la plupart des parchemins accordent une action unique
que vous pouvez effectuer une fois par été, identifiée par un cott
et une exigence, une fleche rouge et un résultat. Lorsque vous
I'utilisez, placez un de vos marqueurs dessus pour indiquer que
le parchemin est épuisé (utilisé) pour cet été. En automne, les
parchemins se régénérent et leur action est a nouveau
disponible. Si elle est présente, une action unique est toujours
indiquée sur un fond marron foncé, sous le nom du parchemin.

G. Capacité déclenchée : certains parchemins ont une capacité qui
se déclenche lorsqu'une condition spécifique se produit. La
capacité est spécifiée par un déclencheur, deux points et un
résultat. Chaque fois que la condition spécifique se produit, la
capacité se déclenche. Une capacité ne s'épuise jamais. Certaines
capacités ont une limite de 1 déclenchement par action. Une fois
qu'elles se sont déclenchées, elles ne peuvent étre déclenchées a
nouveau jusqu'a ce que l'action soit terminée.

Capacité néfaste : certains parchemins vous obligent a payer un
colt supplémentaire lorsqu'une condition spécifique se produit.
Pour rendre ce cout plus visible, il est placé dans un coffret
d’ivoire.

Capacité permanente : certains parchemins offrent une
protection contre les manipulations d'autres joueurs. Ils
utilisent également un coffret d'ivoire pour la visibilité. (Ward of
Law, pg. 20).

Accueil de Créature, Esprit, Artéfact : certains parchemins
peuvent abriter des ressources de type Créature, Esprit ou
Artéfact. Le type de ressource est indiqué dans le coin inférieur
droit du parchemin. Placer des cubes ressource sur ces
parchemins pour connaitre le nombre de ressources qu'ils
possédent. L'action et la capacité d'un parchemin ont une
utilisation spécifique de ces ressources. Par exemple, Shamanism
abrite des Shamans, qui sont des ressources spirituelles. Vous ne
pouvez utiliser I'action Shamanism qu'en sacrifiant les Shamans
qu'elle contient. Shamanism ne peut pas générer de Shamans,
mais lorsque vous gagnez une ressource Esprit, vous pouvez
choisir d'y ajouter un Shaman. Ou, lorsque vous gagnez une
ressource de votre choix, vous pouvez choisir un Shaman.

LP de fin de partie : Les parchemins Eternals accordent des LP a
la fin de la partie. Ces parchemins ont une icone Lumen dans leur
coin inférieur droit. Les LP ne sont accordés que si les Terres
extérieures sont sécurisées (tous les séraphins ont été bannis). Ils
peuvent vous accorder un montant fixe de LP, ou par exemple un
demi LP pour chaque sorte de marqueur de vie que vous
possédez. Un parchemin Eternals ne peut pas vous rapporter
plus de 3 LP.

Saveur & Image : la muse d'inspiration pour notre parchemin.




Parchemins Cadeau

Les parchemins Cadeau sont joués pendant la préparation. Ils
fonctionnent comme les parchemins Lumen, si ce n'est que vous
n'avez pas a payer 3 pieces d'or pour les acquérir. Ils ne cottent ni Or
ni ressources supplémentaires pour étre joués, et ils ne nécessitent
pas de conditions particuliéres.

Nomen omen, ce sont des cadeanx.

Les parchemins Cadeau ont un dos différent et sont identifiés par
l'icone coffre dans le coin supérieur gauche. Pendant le jeu, ils se
comportent comme les parchemins Lumen.

Certains parchemins Cadeau accordent un parchemin Lumen comme
effet immédiat. Suivez les regles pour le revenu de départ des Héros.
Les parchemins Cadeau sont joués avant I'étape de production de la
mise en place. Un parchemin Cadeau qui augmente la production
produira des ressources pendant les étapes de production de mise en
place.

Conseil : les parchemins Cadeau sont joués avant l'étape de
production. L'augmentation de la production accordée par un

parchemin Cadeau produira d ssources juste apres que
vous l'ayez joué.







Déroulement de la partie

La bataille, contres le> Néant ne seo termines pas en un jour !

Pour arréter le Néant, vous devez bannir les trois séraphins avant que
le temps ne soit écoulé. Au cours de chaque hiver, vous piochez un
événement sur le deck du Néant et le résolvez. Vous devez bannir tous
les séraphins avant de révéler le dernier événement du deck du Néant,
ce qui entrainera probablement son éruption.
Dans les Terres Extérieures, le temps est mesuré en années. Chaque
année comporte quatre saisons, qui sont aussi les phases du jeu :
Printemps : Piochez 4 parchemins Lumen et décidez lequel
acquérir pour votre main.
Eté : a tour de role, les joueurs effectuent deux actions chacun,
jusqu'a ce que chacun ait passé son tour. Chacune de ces
actions peut étre I'une des suivantes :
« Jouer un parchemin Lumen.

+ Activer votre Héros, votre Faction ou un de vos
parchemins, s'ils accordent une action.

- Effectuer une action de Héros : voyager, rassembler,
combattre un Séraphin, ou s’emparer du secret d'un
Séraphin.

- Effectuer une action standard : commercer avec Lumen
(7 Or), construire une forteresse (7 Mithril), sceller un
portail (7 Mana), braler un Nihil (7 Matiere Noire), ou
fleurir un Vitae (7 Génasi).

«  Passer et prendre une nouvelle bénédiction Lumen.

Automne : gagnez des ressources en fonction de votre indice
Lumen et de votre production.
Hiver : piochez et résolvez un événement du deck du Néant.
Chaque événement déplace un Séraphin. Son déplacement
déploie un Portail et un Nihil, et vous oblige a choisir : sacrifier
quelque chose (ressources, parchemins, zones) ou diminuer
votre valeur Lumen.

La partie commence en été, avec le Siege du Premier comme joueur actif.

Spring Draft

ELors des chaques équinoxes des printemps, Lumen confies aux terriens
ques vous étes, des parchemins célestes deo sagesseo. Mais leo savoir a un prix
s trois Or chacun !
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Au cours de chaque printemps, appliquez les étapes suivantes :

i Vérifier les capacités de printemps des Héros, Factions,
parchemins. Par exemple, la capacité Déja Vu de la Faction
Forgottens.

ii.  Distribuez 4 parchemins Lumen de la pioche a chaque joueur.
Commencez par le Siége du Premier et procédez selon le sens du
tirage. Si la pioche est vide, distribuez les parchemins de la
défausse. Si les deux decks sont épuisés, formez une nouvelle
pioche avec les parchemins Lumen retirés du jeu.

iii. Chaque joueur regarde
simultanément sa main de
parchemins, en choisit un qu'il garde,
et le place face cachée. Chaque joueur
passe ensuite les parchemins restants
au joueur suivant, en suivant la
direction indiquée sur le dernier
Evénement du Néant.

iv.  Répétez ce processus - choisir un parchemin et passer le reste -
jusqu'a ce que tous les joueurs aient choisi quatre parchemins.

v.  Chaque joueur peut alors acheter n'importe quel parchemin de
sa sélection pour 3 Or chacun, et I'ajouter a sa main. La taille de
la main n'est pas limitée.

vi. Enfin, tous les parchemins non achetés sont défaussés. Les
parchemins Lumen sont toujours défaussés face cachée.



Achevez votres ennemi pendant les jours d'été,
ou vous devrez attendre, l'années prochaine..

L'été est le moment pendant lequel vous combattez le Néant. En
commencant par le Siege du Premier, effectuez a tour de role deux
actions, qui sont détaillées ci-dessous.
Vous pouvez effectuer la méme action plus d'une fois, méme au cours
du méme tour. Vous ne pouvez en revanche pas effectuer une action si
vous ne pouvez pas en assumer le cott.

Sivous ne voulez effectuer qu'une seule action, ou aucune action, vous
devez passer votre tour et prendre une nouvelle Bénédiction Lumen.
Vous ne ferez plus d'actions cette année, mais les autres joueurs
continueront a en accomplir jusqu'a ce qu'ils aient tous passé.

L'été se termine lorsque tous les joueurs ont passé.

Jouer unp parchemin Lumen

Les parchemins sont des portes vers la connaissance.. Cependant, ils ne
contiennent queo des notions. Noubliez pas de privilégier celles qui sont lides
a votres parcours au bon moment, ou vous serez perdu.

L'une des actions possibles consiste a jouer un parchemin Lumen de
votre main.

Pour jouer un parchemin Lumen, vous devez remplir toutes ses

conditions et accomplir ses effets obligatoires. C'est-a-dire :

A. Payez le coiit en Or et le coit en ressource supplémentaire
(banniére Orange). Vous devez avoir l'or et les autres ressources
nécessaires avant de jouer le parchemin. Le cott d'un parchemin
ne peut pas étre inférieur a zéro, quel que soit le nombre de
réductions dont vous disposez. Par exemple, pour jouer Void
Scientist, vous devez payer 10 Or et 2 Matiére Noire.

(B.) Les parchemins de Mithril (avec une balise Mithril) : Les
ressources Mithril peuvent également étre utilisées pour jouer
des parchemins Mithril. Chaque Mithril vaut 3 Or. Vous pouvez
payer une partie en Or et le reste en Mithril, mais vous ne serez
pas remboursé si vous payez trop cher en Mithril. Par exemple,
pour jouer un Mithril Cannon, vous pouvez dépenser 10 Or, ou 4
Or et 2 Mithril, ou 7 Or et 1 Mithril, ou 4 Mithril (sans
remboursement).

C. Remplir toutes les exigences (NEED - prérequis - banniére
bleue). Par exemple, pour jouer Altar of Flourishing, vous devez
posséder au moins 3 Vitae.

D. Payeztous les cotits déclenchés par les capacités néfastes de vos
parchemins, de votre Héros ou de votre Faction. Par exemple,
pour jouer Ward of Law lorsque votre Héros est Leafly, vous
devez dépenser 1 Génasi supplémentaire a cause de sa capacité
True Neutral.

E. Effectuer tous ses effets obligatoires, tels que : gagner des
ressources, placer des tuiles, diminuer la production. Ces effets
se trouvent sous l'image du parchemin. Par exemple, pour jouer
le Void Scientist, votre production d'or doit étre de 2 crans ou
plus, vous devez posséder une forteresse dans une région ou se
trouve un portail et vous devez sceller ce portail. Vous pouvez
ignorer tout effet optionnel. Par exemple, vous pouvez jouer
Allure méme si vous ne possédez pas de parchemin capable
d'abriter des ressources de créatures. Certains parchemins
effectuent des manipulations sur d'autres joueurs, par exemple :
voler ou retirer leurs ressources. Pour voler les ressources dun
autre joueur, il faut que ce dernier possede les ressources que
vous voulez voler. Certains parchemins, comme le Ward of Law,
offrent une protection contre la manipulation. Vous ne pouvez
pas voler un autre joueur qui est protégé contre la manipulation.

F. Ignorer les actions (fleche rouge) et les capacités (fond brun) du
parchemin. Ce ne sont pas des effets obligatoires, ils ne sont donc
pas pertinents pour décider si vous pouvez jouer un parchemin
ou non.

Une fois joué, placez le parchemin pres de votre plateau personnel.

Un parchemin peut avoir plusieurs effets immédiats et le jouer peut
déclencher plusieurs capacités a la fois. Le joueur actif choisit 'ordre
de résolution, méme pour les capacités appartenant a d'autres
joueurs. Une capacité n'est déclenchée qu'apreés que vous ayez réalisé
sa condition spécifique (prérequis).




Les actions standard sont toujours disponibles, tant que vous pouvez
assumer leur cotit. Chacune d'entre elles compte comme une action.
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Comme action, vous pouvez dépenser 7 Or pour gagner 1 ressource de
votre choix. Vous pouvez gagner 1 ressource de Mithril, Mana, Matiére
Noire, Génasi, ou Héros. Vous pouvez gagner 1 ressource de créature,
d'esprit ou d'Artéfact, & condition de posséder un parchemin qui peut
les contenir.
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Une des actions possibles consiste a dépenser 7 Mana pour sceller un
Portail a coté de n'importe laquelle de vos zones ou a c6té de votre

Héros.
L H

Lorsque vous scellez un Portail - que ce soit par cette action standard
ou par d'autres moyens - vous infligez 1 dégat a un Séraphin qui
partage une Région avec ce portail, celui de votre choix s'il y a
plusieurs Séraphins (comme d'habitude augmentez votre LR). Vous
remportez cette Région, retournez la tuile du cété du sigil et placez un
de vos marqueurs dessus. Vous gagnez également le Bonus Sigil : 1
ressource de votre choix.
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Une des actions possibles consiste a dépenser 7 Matiére Noire pour
braler un Nihil & coté de n'importe laquelle de vos zones ou a coté de

votre Héros.
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Lorsque vous brtlez un Nihil - que ce soit par cette action standard ou
par un autre moyen - infligez 1 dégat & un Séraphin qui partage une
Région avec ce Nihil, celui de votre choix s'il y plusieurs (+1 LR). Vous
remportez cette Région, retournez la tuile du c6té du Désert et placez
un de vos marqueurs dessus. Vous gagnez également le Bonus du
Désert : 1 Mithril, ou ajoutez 1 Artéfact a I'un de vos parchemins qui
peut le contenir.

Un avant-poste ne peut étre placé que par le biais de parchemins,
d'actions et de pouvoirs déclenchés. Il n'existe aucune action
standard permettant d'en placer un.

Actions Standard

Y
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Une des actions possibles consiste a dépenser 7 Mithril pour placer
une tuile Forteresse a coté de n'importe laquelle de vos Zones, a
I'endroit ol se trouve votre Héros, ou sur votre Avant-poste. Vous ne
pouvez construire cette Forteresse que sur une Zone exempte d'autres
tuiles ou de l'avant-poste d'un autre joueur. Vous pouvez construire
cette Forteresse sur une Zone de Montagne uniquement si vous y
possédez un Avant-poste.

Lorsque vous construisez une Forteresse sur une Zone Riche - que
vous la construisiez par le biais de cette action standard ou par
d'autres moyens - gagnez immédiatement le bonus de placement que
vous couvrez avec elle. Vous gagnez également le Bonus de Forteresse

:1ressource de Héros.

Protection des forteresses : Les séraphins ne peuvent pas déplacer ou
répandre du Nihil sur les Forteresses et les tuiles de joueur adjacentes
a une Forteresse, quel que soit le propriétaire de la tuile Joueur ou de
la Forteresse. Les avant-postes et les zones libres ne bénéficient pas de

la protection des forteresses.
L]
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Fin de partie : si tous les séraphins sont bannis, chaque forteresse
rapporte 1 LP.
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Comme action, vous pouvez dépenser 7 Génasi pour placer une tuile
Vitae a coté de n'importe laquelle de vos Zones, a l'endroit ou se trouve
votre Héros, ou sur votre Avant-poste. Vous pouvez faire fleurir ce
Vitae uniquement sur une zone exempte d'autres tuiles et d'avant-
postes d'autres joueurs. Vous ne pouvez faire fleurir ce Vitae sur une
zone de montagne que si vous y possédez un avant-poste.
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Lorsque vous faites fleurir un Vitae sur une Zone prospére - que ce soit
par cette action standard ou par un autre moyen - vous infligez 1 dégat
aun Séraphin qui partage la méme région, celui de votre choix s'il y en
a plusieurs (comme d'habitude augmentez votre LR). Vous gagnez
également tout bonus de placement que vous recouvrez et le Bonus
Vitae : ajoutez 1 Créature ou 1 Esprit a I'un de vos parchemins qui peut
les contenir. Vous pouvez faire fleurir un Vitae méme si vous ne
possédez pas de parchemin qui peut les contenir. Dans ce cas, le bonus
est perdu.



Actions de Héreos

Collecter

Vous pouvez dépenser 1 ressource de Héros pour effectuer une action
Collecte, qui vous permet de gagner des ressources en fonction de la
zone ou se trouve votre héros, quel que soit le propriétaire de la zone.

Sigil : collecter 1 Mana.

Vitae : collecter 1 Genasi.

Désert : collecter 1 Matiére Noire.

Forteresse : collecter 2 Or.
Tuile spéciale : collecter 2 Or.

Zone prospere : collecter les
ressources qui y sont indiquées.
Vous ne pouvez pas collecter des
ressources sur une zone libre qui
n'est pas prospere.

Le Néant, le Portail, le Nihil : vous ne
pouvez pas collecter des ressources
sur ces Zones.

Une zone n'est jamais a court de ressources, quel que soitle nombre de
fois ot vous y collectez des ressources. Les capacités de certains héros
peuvent améliorer ou modifier le résultat d'une action de collecte. Par
exemple, lorsque vous essayez de collecter des Génasi avec Noth, vous
obtenez de Matiere Noire a la place.




Actions de Héros

Combattre un Sérapbin

Vous pouvez dépenser 1 ressource de Héros pour effectuer une action
Combat contre un Séraphin et lui infliger 1 dégat (comme d'habitude,
augmentez votre LR). Pour effectuer un Combat, vous devez remplir
les critéres suivants :
+ Votre Héros doit étre a coté de ce Séraphin.
+ La puissance du héros doit étre égale ou supérieure a l'armure
du Séraphin.
. Payez le cout supplémentaire pour percer le Bouclier du
Séraphin.
Augmentation de la puissance : la puissance de base du Héros est
toujours inférieure a celle de I'Armure de Séraphin. Pendant un
combat, vous pouvez dépenser des ressources de Héros pour gagner
temporairement +1 en puissance pour chaque ressource de Héros
dépensée. Ces augmentations ne durent que pour ce combat.

Style de combat : certains Héros utilisent un type de ressource
différent pour augmenter leur puissance. Par exemple, Aeonia utilise
des ressources de Mana grace a Wizardry (Sorcellerie).

Les parchemins, les Héros et les Factions peuvent accorder des actions
qui vous permettent de vous battre avec une augmentation de
puissance. Pour utiliser ces actions, il suffit de payer leur cott; il n'est
pas nécessaire d'ajouter la ressource de Héros requise pour l'action
Combattre. Vous devez toujours répondre aux critéres ci-dessus.

S’emparer du Parchemin Secret

Vous pouvez dépenser 1 ressource de Héros pour effectuer

une action de chapardage a l'’encontre un séraphin et prendre
le contrdéle de son parchemin Secret. S'emparer du Parchemin Secret
d'un Séraphin est une action puissante, la récompense d'une longue
traque. Pour vous emparer d'un parchemin Secret, vous devez remplir
les critéres suivants :

- Le parchemin Secret est encore au-dessus du Séraphin qui le
possede (aucun joueur ne l'a déja saisi).

+ Votre héros est a coté de ce séraphin.

- Réaliser au moins I'une des deux faiblesses du Séraphin.

Les faiblesses du Séraphin sont basées sur les zones ou les balises que
vous pouvez posséder. Par exemple, le Secret de Marduk, Tablet of
Destinies, nécessite que vous possédiez au moins 3 Sigils ou au moins
5 balises d'Enchantement.

Lorsque vous vous emparez du parchemin Secret dun Séraphin,
placez-le sur son verso pres de votre plateau de jeu. Résolvez ses effets
immédiats : chaque Secret inflige 1 dégat a son Séraphin et produit un
effet supplémentaire. Chaque Secret vous octroie également une
action puissante. Pour 1'utiliser, vous devez le sacrifier. Par exemple,
vous pouvez sacrifier Tablet of Destinies pour placer une Forteresse la
ou se trouve votre Héros.

Une fois retournés sur le recto, les parchemins Secret sont comme tous
les autres parchemins. Les parchemins Secret possedent une balise
Eternals. Lorsque vous obtenez un parchemin Secret, vous déclenchez
toute capacité avec la condition "lorsque vous jouez une balise
Eternals”.

Au dos du Secret, au-dessus des Faiblesses du Séraphin, il y a un
rappel de son effet immédiat et de son action. Lorsqu'un Séraphin est
banni des Terres Extérieures, s'il possede encore son parchemin
Secret, retirez-le du jeu. Sinon, le Secret reste 1a ot il est.

Echapper au Néant

Si votre Héros est dans le Néant, vous pouvez, en tant
qu'action, dépenser 1 ressource de Héros pour vous
échapper du Néant. Placez votre Héros dans n'importe quelle Zone a
coté d'un Portail. Cette action n'est pas un Voyage, mais elle obéit a la
régle de limitation
pour les Zones de
déni du Héros (évitez
Nihil, les Séraphins
et Lumen).
Quelle que soit la portée de votre déplacement, I'action Echapper au
Néant déplace simplement votre héros du Néant vers une zone proche
d'un portail. Le Néant n'est pas une Région. Un Héros dans le Néant
n'est pas considéré comme adjacent a un lieu, peu importe les tuiles
qui entourent le Néant.




Acliops upiques

Les héros, les factions et les parchemins peuvent vous accorder des
actions uniques que vous pouvez effectuer une fois par été. Elles sont
identifiées par un colt et une condition, une fléeche rouge et un
résultat. Lorsque vous utilisez l'une d'entre elles, placez votre
marqueur dessus pour indiquer qu'elle est épuisée pour cet Eté. En
automne, les Héros, les Factions et les parchemins se régénérent et
leur action est a nouveau disponible.

Pour réaliser une action unique, vous devez payer tous ses couts,
remplir toutes ses conditions et accomplir tous ses effets obligatoires.
Suivez les régles décrites pour l'action Jouer un parchemin Lumen.

Certains parchemins possedent plus d'une action unique. Lorsque
vous utilisez I'une de ses actions, le parchemin est épuisé, et vous ne
pouvez plus utiliser aucune de ses actions jusqu'a I'Eté suivant. Les
capacités des Héros, Factions et parchemins épuisés sont déclenchées
comme d'habitude.

Passez et prepez upe nouvelle
Bépédiction

A la fin des leur été, chaques faction se> vones elle-mémes a l'un des

Eternals. .
Trade with Luamen

Sivous ne voulez effectuer qu'une seule action, ou aucune action, vous

devez ensuite passer. Vous ne ferez plus d'action cette année, mais les

autres joueurs continueront a jouer leur tour jusqu'a ce qu'ils passent.

Lorsque vous passez, remettez votre Bénédiction Lumen a c6té du ﬂ

plateau de jeu et choisissez une autre Bénédiction Lumen. Placez la

nouvelle Bénédiction face cachée pres de votre plateau de jeu.

Si le Siege du premier est encore face visible (ce qui signifie que vous

étes le premier joueur a passer), vous devez le réclamer. Prenez le

Siege du premier et placez-le face cachée a coté de votre plateau

Joueur. Vous serez le premier joueur de 1'été suivant. Vous pouvez

réclamer le Siege du premier méme s'il est déja a vous, tant qu'il est

face visible.

Une fois que vous avez réussi, les capacités de votre héros, de votre

faction et de vos parchemins sont déclenchées comme d'habitude.

Une fois que tout le monde est passé, I'été se termine et c'est le moment

de la récolte d'automne.

Bénédictions Lumen
Lumen accordes deo l'aides a ses serviteurs par leo biais de petites favenrs.

11y a 13 Bénédictions Lumen, une pour chaque balise. Chaque partie
se joue avec 7 bénédictions, choisies au hasard lors de la mise en place.

Pendant la partie, vous aurez toujours une Bénédiction Lumen a coté
de votre plateau de jeu. En été, une Bénédiction face visible signifie
que vous étes encore en train de jouer. Une Bénédiction face cachée
signifie que vous avez passé et que vous ne jouerez plus de tour au
cours de cet été.

Chaque bénédiction posséde une balise. Tant que la bénédiction est
face visible, cette balise est considérée comme possédée. Ignorez la
balise d'une bénédiction quand elle est face cachée.

En Automne, vous retournez la Bénédiction, vous gagnez son revenu,
et les capacités sont déclenchées comme si vous aviez joué la balise n R
Bénédiction. Braler up parchemin fyest pas

une action)

1l ne s'agit pas d'une action.

Pendant votre tour, vous pouvez retirer du jeu un nombre quelconque
de parchemins Lumen de votre main et gagner 1 Or pour chacun.
Lorsqu'un parchemin est brilé, il est retiré du jeu. Vous pouvez briler
un parchemin uniquement depuis votre main. Vous ne pouvez pas
bruler un parchemin qui est déja en jeu.







isson d'au ne

Vous allez récolter coo ques vous avez semé...

L'automne estle moment de récolter vos productions. La Moisson peut
étre effectuée par chaque joueur simultanément. Dans les rares cas ou
l'ordre de résolution aurait de I'importance, résolvez chaque étape en
commencant par le Siege du premier et procédez dans le sens des
aiguilles d'une montre jusqu'a ce que vous ayez tous terminé 1'étape,
puis passez a l'étape suivante.
Pendant I'automne, chacun d'entre vous effectue les étapes suivantes:
A. LecycledeMana:
i.  convertir chaque paire de Matiere Noire en 1 Génasi (rapport
2:1),
ii. retirer la Matiére Noire non convertie (le cas échéant),
iii. convertir chaque Mana en Matiére Noire (ratio 1:1),
iv. gagner des ressources en Mana égales a la production de
Mana.

B. Gagner des ressources en Mithril égales a la production de
Mithril.

C. Retirez toutes les ressources de Héros non dépensées, puis
gagnez des ressources de Héros égales a la production de Héros.

D. Gagner un nombre d'or égal au LR plus la production d'or.

E. Régénérer tous les Héros, Factions, et parchemins. Retirez les
marqueurs des joueurs de ces derniers. Ils ne sont plus épuisés,
et vous pourrez utiliser leurs actions uniques lors du prochain
été.

F.  Retournez le Siége du Premier.

G. Retournez les Bénédictions Lumen et gagnez leurs revenus. Les
capacités se déclenchent comme si les balises de Bénédiction
venaient d'étre jouées. Si la Bénédiction a un cott, comme le
sacrifice d'un parchemin, ou si elle déclenche un effet néfaste,
vous devez payer les cotts si vous le pouvez. Vous ne pouvez pas
refuser de payer. Si vous n'étes pas en mesure de payer tous les
colts: ne gagnez pas l'effet de la Bénédiction. A la place, remettez
la Bénédiction a coté du plateau Lumen, prenez une Bénédiction
Néant dans la boite, et placez-la & coté de votre plateau Joueur,
face visible.

A la fin de l'automne, vous devriez avoir un nombre de ressources de

Mana égale a votre production de Mana, plus toute ressource de Mana

accordée par votre bénédiction et vos capacités. Il en va de méme pour

les ressources de Héros.

N'oubliez pas que vous retournez une Bénédiction apres 1'étape de

production de I'Automne. Les Bénédictions Enchant (enchantement) et

Law (loi) accordent une augmentation de production. Vous devez

attendre l'automne prochain pour obtenir la ressource accordée par

cette augmentation de production.

Mana

l'automr

Ressources

latiére

nasi

e =)
itomne

Matiére
Noire

Génasi







Le Néant de Pbivers

L été est terminé, la récoltes est passées, et nous neo sommes pas sanves.

L'hiver est la saison du Néant. Au début de 1'Hiver, révélez
I'Evénement du Néant sur le dessus du deck Néant et résolvez-le. Un
seul Evénement du Néant est révélé lors de chaque Hiver, quel que soit
le nombre de joueurs en jeu. Le premier joueur ou le joueur le plus
expérimenté doit réaliser cet Evénement.

Evénements du Néant

Chaque événement Néant n'active qu'un seul Séraphin. L'événement
Néant définit la maniére dont le Séraphin actif se déplace dans les
Terres Extérieures, vous rappelle de résoudre la Malédiction du
Séraphin actif, et peut nécessiter un effet supplémentaire (pour les
événements avanceés).

Procédez comme suit :

a. L'iconelaplusagauchedel'événementidentifie le Séraphin actif
pour cet hiver. Sivous avez banni ce Séraphin, considérez1'lcone
suivante, et ainsi de suite.

b. Déplacez le Séraphin actif comme indiqué sur la moitié
supérieure de I'événement Néant. Voir la section suivante pour
plus de détails.

c.  Spin (fleche) : cette fleche indique comment le Séraphin actif
tourne lorsqu'il est incapable d'effectuer un déplacement : dans
le sens horaire ou antihoraire. La fleche indique également la direction
du prochain tirage de printemps.

d. Résolvez la Malédiction du Séraphin
actif. Par exemple, Marduk Blue Storm
(Tempéte Bleue Marduk) requiert 2 Mana
de la part de chacun de vous. Si vous ne
voulez pas ou ne pouvez pas le payer,
diminuez votre LR de 1 cran. Les
événements avancés ont des effets
supplémentaires, qui peuvent étre :

« résoudre 'onde du Néant du Séraphin,

- le Séraphin actif se déplace a nouveau,

- soignez 2 dégats au Séraphin actif,

- résoudre a nouveau la malédiction du Séraphin,

« Blob : le Néant répand le Nihil sur les Zones voisines
(le cercle intérieur des Terres Extérieures). Les Forteresses et

les tuiles des joueurs a c6té d'une Forteresse sont protégées
comme d'habitude.

Déplacement sérapbique

Zones de déni du Séraphin : un Séraphin ne peut pas se déplacer dans
le Néant, ou sur un Portail, un Nihil, un autre Séraphin, Lumen, une
Forteresse, ou une tuile de joueur a c6té d'une Forteresse. Les zones
libres et les avant-postes ne bénéficient pas de la protection des
forteresses. Pour déplacer le Séraphin actif, suivez ces étapes :

1. le Séraphin tente de faire son premier pas dans la direction a
laquelle il fait face, selon la fleche qui part du Portail sur la partie
supérieure de la carte Evénement Néant. Si le Séraphin devait se
déplacer sur une Zone de déni, a la place le Séraphin tourne
(selon la fleche blanche en haut a gauche de la carte Evenement
Néant) jusqu'a ce qu'il trouve une Zone accessible et s'y déplace.

2. lorsdeson premier déplacement, le Séraphin laisse un Portail 1a
ou il se trouvait. Lorsque les tuiles Portail sont épuisées, il laisse un Nihil.
Lorsque les tuiles Portail et Nihil sont épuisées, le Séraphin ne bouge pas.

3. lors des tours suivants, il laisse un Nihil 1a ou il se trouvait.
Lorsque les tuiles Nihil sont épuisées, il laisse un Portail. Lorsque les tuiles
Portail et Nihil sont épuisées, le Séraphin ne bouge pas.

After a movement, a Seraph has its back to the Area it come from and

faces the Area opposite the one it come from.

Si un Séraphin se déplace la ou se trouve un Héros, le Héros est avalé
par le Néant. Placez ce Héros dans le Néant, diminuez le LR de ce
joueur de 1. Si un Séraphin doit se déplacer mais ne le peut pas parce
qu'il est entouré de Zones de Déni, il effectue un déplacement spécial:
Disparaitre (voir page suivante).

Evénement de fin de partie

Le dernier Evénement Néant du Deck Néant est un Evénement de Fin
de Partie. Si vous le révélez, suivez ses instructions afin de savoir
comment la partie se termine. Les joueurs ne gagnent pas de RL grace
aux événements de fin de partie. La plupart des parties se terminent
plus tot, avec tous les séraphins bannis.




Disparition d’unp Sérapbin

Vanish (Disparition) est un déplacement spécial du Séraphin. Lors
d'un événement du Néant, il est identifié par deux croissants autour
d'un portail, comme celui de l'image.

Lorsque le séraphin actif disparait, procédez comme suit :

i Placez du Nihil dans chaque Zone accessible (qui n'est pas
protégée par une Forteresse) autour du Séraphin actif. Le
Séraphin répand du Nihil autour de lui, mais le Séraphin n'entre
pas dans ces Zones. Si le Nihil est placé l1a ou se trouve un Héros,
ce dernier est absorbé par le Néant. Placez le Héros dans le Néant
et diminuez le LR de ce joueur de 1 cran.

ii.  Retirez le Séraphin actif et placez un Portail a I'endroit ou il se
trouvait.

iii. Le Séraphin actif réapparait dans une autre Zone des Terres
Extérieures. En partant de la zone ou il se trouvait, placez le
Séraphin actif dans la prochaine zone accessible de Zone de
bordure transrégionale, selon le sens de l'événement. Si le
Séraphin a disparu d'une Zone de bordure transrégionale,
ignorez la Zone de bordure sur sa ligne et commencez a
considérer la suivante.

AApres le Vanish (la disparition), tournez le Séraphin face au Néant, et
résolvez sa Malédiction et son effet supplémentaire.

Que se passe-t-il lorsqu'un Séraphin doit se déplacer mais n'a pas de
Zones accessibles autour de lui ?

Le Séraphin effectue une Disparition. La propagation du Nihil autour
du Séraphin ne peut pas se produire car il n'y avait aucune Zone
accessible autour de lui. Aprés une Disparition, le Séraphin termine
son déplacement, méme s'il n'a pas effectué tous les déplacements
indiqués dans 1'événement Néant.







Finp de partie

Tout ces qui a un début a une> fin.
Jeowois la fin arriver.
Jeovois Lobscurité s répandre..
Jeowois la mort... et vous étes Uuniques obstacle, dressé sur son chemin.

Legends of Void peut se terminer de deux fagons :
- Les Terres Extérieures sont sécurisées, quand vous bannissez les

trois Séraphins

- Les Terres Extérieures sont condamnées, lorsque vous manquez de

temps et que le Néant entre en éruption en engloutissant tout.
-) <
La partie se termine immédiatement lorsque tous les séraphins sont (ltar of Flom _—
. 4oz . P 4 Al
bannis, ou lorsque vous révélez le dernier événement du deck Néant.
Notez que ce dernier Evénement peut infliger jusqu'a trois dégats au

dernier Séraphin restant. Si ces dégats bannissent le dernier 7 Life balises 0 Life balises 2 Life balises

Séraphin, alors le Néant n'entre pas en éruption, et les Terres _

Les points de fin de partie sont calculés différemment, selon la facon
dont la partie se termine. Les ressources, la production, les avant-
postes et les bénédictions sont toujours sans valeur.

Les terres extérieures sopt sécurisées
[tous les Sérapbins sont banpis]

Lorsque le dernier Séraphin est banni des Terres extérieures, terminez
les étapes du bannissement, y compris la résolution de sa vague de
Néant. La partie se termine alors sans qu'il soit possible d'effectuer
d'autres actions. Les Terres Extérieures sont en sécurité, et le temps est
venu de se réjouir.

Le score LP de chaque joueur correspond a sa valeur Lumen a la fin de
la partie. Ensuite, ajoutez les Points Lumen (LP) pour :

+ Parchemins Eternals avec un bonus de LP indiqué. Chaque
parchemin d'Eternal rapporte un maximum de 3 LP.

+ Forteresses (1 LP chacune)

+ Récompense pour les balises : pour chaque balise en jeu
correspondant a la carte Lumen : 1/2 LP chacune. La balise
Bénédiction ne compte pas. Les balises de parchemin en main,
sacrifiées ou défaussées ne comptent pas

+ Récompense de zone : pour chaque zone possédée correspondant a
la carte Lumen : 1/2 LP chacune. Les avant-postes ne comptent pas.

+ Récompense pour la domination de région : pour celui qui posséde
le plus de zones dans larégion indiquée sur le tableau des Lumiéres:
2 LP. Les avant-postes ne comptent pas. Les zones de cette région qui
traversent la région comptent comme les autres zones. Pour
remporter ladomination, un joueur doit posséder plus de zones que
tout autre joueur individuel. En cas d'égalité, aucun score n'est
attribué.

29
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Le Héros avec le plus de points Lumen gagne et se voit attribuer - par
Lumen - le titre de Légende.

Les Terres Extérieures sont condampées
[le Néant entre en éruption)

Votre score LP final est votre indice Lumen. Vous n'ajoutez pas de
points provenant d'autres sources.

Le héros avec le plus de points Lumen gagne, mais Lumen n'attribue
aucun titre car les terres extérieures sont perdues dans le Néant.

Ep cas d'égalité
Quelle que soit la fin de la partie, I'égalité est remportée par celui qui
posséde le plus de balises Eternals. Si l'égalité persiste, compter les

Forteresses. La balise Bénédiction ne compte pas. Aprés cela, la
victoire est partagée.

Clarifications
- Récompense Loi/Chaos : a la fin du jeu, chacun de vous marque
1/2 LP pour chaque balise du type qu'il posséde le plus entre les
ba oi et Chaos. Par exemple, si vous possédez 8 balises Loi et 2 balises
Chaos, vous marquez 4 LP.

Parchemins d'Eternals vs Récompenses Tag-Area (Zone de balisagi

certains parchemi ! >nt 1/2 LP pour

zone d'un type cifiq ajoutent aux LP a

Récomper Par exe S ompense de bali

vous avez Altar of ishing (autc de la florais on) qui accorde 1/2 LP
pour chaque balise Vie que vous possédez. Avec 2 balises de vie, vous
obtenez 1 LP pour l'autel et 1 LP pour la récompense de vie.




Héros solitaire [Mede solo]

Le but du héros solitaire est de sauver les terres extérieures du Néant
en bannissant les trois séraphins avant que le deck du Néant ne soit
épuisé, tout en obtenant un score de points Lumen aussi élevé que
possible.

Joueur neutre

1l y a un joueur Neutre avec des ressources et une production infinies
que vous pouvez voler et enlever. Le joueur Neutre vous permet de
satisfaire des exigences (prérequis - NEED) basées sur le Vitae, le
Héros, etc. d'un autre joueur. Choisissez la couleur de ce joueur. Le
joueur Neutre ignore tous les Evénements du Néant. Vous n'avez pas a
tenir compte de quoi que ce soit concernant le joueur Neutre.

Copfiguration du bhéres sclitaire

Au début de la mise en place, vous pouvez choisir quel Héros jouer ou
prendre une carte Héros aléatoirement. Lors de la mise en place,
appliquez les modifications suivantes :

h.1 Placez la carte du Héros solitaire a gauche de la carte Lumen.
Les lettres de cette liste font référence aux étapes de la mise en place Ordinaire
(page 8) apres lesquelles I'application du mode solo a lieu. Dans ce cas, a la
fin de I'étape h.

j1  Lejoueur neutre:placezsa Forteresse dans 'Espace de Départde
la Région dans le sens des aiguilles d'une montre a coté de
Lumen. Placez son Vitae sur la Zone de bordure a sa gauche et un
Sigil sur la Zone de bordure a sa droite. Placez son marqueur de
couleur sur ces tuiles. Prenez le socle du Héros neutre, fixez-le a
la base neutre, et placez le Héros neutre sur la Forteresse neutre.
Placez deux avant-postes neutres, un sur chaque zone de
bordure a c6té de Lumen.

p1 Leseul événementde fin de partie disponible en solo est Lumen's
Scorn (Mépris de Lumen). Placez-le au bas du jeu du Néant. Si
vous ne bannissez pas tous les séraphins avant de révéler
I'événement de fin de partie, alors les Terres Extérieures sont
condamnées et vous avez perdu.

s.1  Juste un rappel : en Solo, ne résolvez qu'un seul événement nul.

x.1 Distribuez 10 parchemins Lumen au lieu de 8.

y.1 Distribuez 5 parchemins Cadeau au lieu de 4.

z.1 Passez cette étape, vous avez déja votre carte Héros. Votre Héros
n'est toujours pas sur les Terres Extérieures, vous placerez le
Héros al'étape. jj.

bb.1 Révélez une troisiéme carte Faction et placez-la sur les Terres
Extérieures comme d'habitude. Choisissez la Faction a diriger
parmi les trois options révélées, placez une Forteresse sur

I'Espace de Départ de la Région de cette Faction, puis retirez les

deux autres Factions.

Pour les débutar
\ | en place Ordinaire pour les débutants. La santé des séraphins
commence a 9. Utilisez la faction anonyme (page 13).

Diminution de l'indice Lumen [resle spéciale selo]

Chaque fois que I'indication vous est donnée de diminuer votre LR de
1 cran, ignorez-la et soignez a la place 1 dégat au Séraphin actif. Ceci
s'applique a toute diminution de LR, quelle que soit la cause de la
perte de LR : parchemins que vous jouez, malédiction, Héros absorbé
par le Néant. La mise en place est

incluse : par exemple, si vous jouez

un Héros ou une Faction non

appréciée par Lumen (Lyra). Si

aucun Séraphin ne peut étre soigné,

alors diminuez votre LR de 1 cran.

Le dernier événement du Néant révélé définit le Séraphin actif
(comme d'habitude, I'Icone la plus a gauche). Si ce Séraphin a été
banni ou est au maximum de sa santé (20), soignez le Séraphin lié a
I'lcone suivante. Si aucun séraphin ne peut étre soigné, diminuez
votre LR de 1 cran.

Lorsque vous bannissez le dernier Séraphin, résolvez sa vague de
Néant comme d'habitude. Si votre Héros est avalé par le Néant,
diminuez votre LR de 1 cran car il n'y a plus de Séraphins a soigner.

Conseil : infliger des dégats a un Séraphin nécessite généralement
) 7 ressour alors que la plupart des Malédictions de Séraphins
demandent 2 ressources spécifiques ou -1 LR, ce qui en Solo

signifie guérir 1 dommage. 1l est crucial d'éviter la guérison d'un

Séraphin par sa Malédiction.

Ipvoquer l'aide de Lumen [action spéciale solo)

Lumen accorde une aide supplémentaire au Héros solitaire. Comme
action, si vous possédez 5 balises de type Tag Reward (récompense de
balise), ou 5 zones de type Area Reward (récompense de zone), ou 5
zones dans la région de dominance, vous pouvez invoquer l'aide de
Lumen. Placez votre marqueur sur la ligne du plateau du héros
solitaire que vous utilisez et infligez 1 dégat a un séraphin de votre
choix. Chaque aide de Lumen ne peut étre activée qu'une fois par
partie. Vous pouvez compter votre marqueur de Bénédiction pour
remplir la condition de 5 marqueurs Invoke Lumen's Aid (Invoquer
l'aide de Lumen) sur cette récompense. N'oubliez pas qu'un avant-
poste n'est pas une zone que vous possédez.

Fin de partie

Le jeu se termine immédiatement lorsque vous bannissez tous les

séraphins. Les Terres Extérieures sont sécurisées, et vous remportez la

partie.

Sinon, la partie se termine lorsque vous révélez I'événement de fin de

partie, qui en solo est le mépris de Lumen. Les Terres Extérieures sont

condamnées, et vous perdez.

Si les Terres extérieures sont sécurisée, procédez au décompte comme

indiqué a la page 31, a deux exceptions prés :

+ Pour obtenir la récompense de domination, vous devez étre plus
nombreux que le Néant. Dans la région de domination, vous devez
posséder plus de zones que la somme du Portail et du Néant. Une
égalité n'est pas récompensée.

- Si vous parvenez a bannir tous les séraphins avant le dernier été,
Lumen vous accorde le plus grand honneur. Pour chaque
événement avancé encore présent dans le deck Néant, ajoutez 13 LP
avotre score.

Augmenter le piveau de difficulte

Une partie de Héros Solitaire posséde un niveau de difficulté de +0.
Juste avant de choisir la Faction (étape.bb. 1), vous pouvez modifier le
niveau de défi de la partie, de -3 a +6. Pour chaque étape
supplémentaire : augmentez la santé de tous les séraphins de 1 et votre
LR de 1 cran. Par exemple, si vous choisissez +3, alors fixez la santé de
chaque séraphin a 16, et votre LR 4 16.

En fin de partie, calculez le score comme d'habitude. Avec un niveau
de difficulté plus élevé, votre score moyen sera plus élevé, car vous
commencez avec plus de LR et les séraphins ont plus de santé, ce qui
signifie plus d'opportunités d'infliger des dégats.




Alliance des Factiops [Mode coopératif a 2 joueurs]

L'objectif de I'Alliance des Factions est de sauver les Terres extérieures
du Néant en bannissant les trois séraphins avant que le deck du Néant
ne s'épuise, tout en obtenant un score de Points Lumen aussi élevé que
possible.

Mise ep place de PAlliance [2 joueurs]

Au début de la mise en place, chacun d'entre vous peut choisir quel

Héros jouer ou prendre une carte Héros au hasard. Ils sont visibles

par tous les joueurs. Lors de la mise en place, appliquez les

modifications suivantes :

h.2 Placez le tableau de I'alliance des factions & gauche du tableau
de Lumen. Les lettres de cette liste font référence aux étapes de la mise en

place Ordinaire (page 8) apres lesquelles le changement de mode solo a lieu.
Dans ce cas, a la fin de l'étape.h.

j2  Placezle joueur neutre. Voir la page précédente pour les détails.

m.2 Juste un rappel : La santé du Séraphin commence a 16.

p.2 Leseul événementde fin de partie disponible en mode coopératif
est Lumen's Scorn (Mépris de Lumen). Placez-le au bas du deck
du Néant. Si vous ne bannissez pas tous les séraphins avant de
révéler 1'événement de fin de partie, les terres extérieures sont
condamnées et vous avez perdu.

s.2 Juste un rappel : résoudre 2 événements Néant.

Pour les débutants : suivez simplement la simplification pour
débutants de la mise en place Ordinaire. La santé des séraphins
débute a 11, ne résolvez qu'un seul Evénement du Néant,
utilisez la faction anonyme (page 13).

v.2 Placez un seul marqueur a 26 LR. La couleur n'a pas
d’importance. A partir de maintenant, vous ne pouvez pas
montrer vos parchemins a votre allié ni parler de vos parchemins
jusqu'a la fin de l'étape.kk.

z.2 Passez cette étape, vous avez déja votre carte Héros. Votre Héros
est absent des Terres Extérieures, vous placerez le Héros a
I'étape.jj.

aa.2 Révélez une troisiéme carte Faction et placez-la sur les Terres
Extérieures comme d'habitude. Planifiez ensemble quelle
Faction chacun de vous ménera parmi les trois options. Si vous
ne parvenez pas a vous mettre d'accord, faites le choix en suivant
I'ordre du tour, puis retirez la Faction inutilisée. Placez un Nihil
sur chaque Espace de Départ libre. A partir de maintenant, vous
ne pouvez plus parler & votre allié jusqu'a la fin de 1'étape.kk.

ff2 Conservez 4 de vos 8 parchemins Lumen et passez les 4 autres a
votre allié. Le coat d'acquisition de 3 Or est payé comme
d'habitude. Rappelez-vous, ne parlez pas et ne montrez pas les
parchemins a votre allié.

gg.2 Gardez 2 de vos 4 parchemins Cadeau et passez les 2 autres a
votre allié. Rappelez-vous, ne parlez pas et ne montrez pas les
parchemins a votre allié.

1.2 Voir colonne suivante pour la production d'or de 1'Alliance LR.

‘ Conselil : le mode coopératif peut étre un bon moyen de présenter
W lejeu a de nouveaux joueurs.

Joueur neutre

Le Joueur Neutre fonctionne comme indiqué dans la section Héros
Solitaire. Les manipulations ne peuvent étre effectuées que sur le
joueur neutre.

Alliance LR

Il n'y a pas de LR individuel, seulement le LR de I'Alliance, qui
commence a 26. Chaque fois que I'un de vous inflige 1 dégat a un
Séraphin, augmentez le LR de I'Alliance de 1 cran.

Chaque fois que vous recevez l'injonction de diminuer la LR de
I'Alliance de 1 cran, ignorez-la et soignez 1 dommage au Séraphin
actif. Si aucun séraphin ne peut étre soigné, diminuez votre LR d'un
cran, comme en mode Solo.

Le silepce du printemps

Lors de la pioche de printemps, chacun de vous garde 2 parchemins et
passe les 2 autres a son allié. Pendant le Printemps, vous ne pouvez pas
parler. Les cotuts d'acquisition de 3 Or sont payés comme d'habitude.

Autompe : Production d'or d'Alliapce LR
Durant la moisson d'automne, le joueur ayant le Siége du premier
gagne un nombre d'or égal a la moitié du LR de 'alliance (arrondie au
supérieur) plus la production d'or. L'autre joueur gagne la moitié du
LR de I'Alliance (arrondie a l'inférieur) plus la production d'or. Il en va
de méme lors de 1'étape.ll.2 de la mise en place.

Abri d'biver

Durant le Néant Hivernal, vous pouvez vous entraider pour payer la
Malédiction. Par exemple, Seth s Dust Storm (Tempéte de poussiere de
Seth) nécessite 2 Génasi de la part de chaque allié, soit 4 au total. Les
deux alliés peuvent répartir ce colt comme ils le souhaitent. Pour
chaque paire de Génasi que vous ne pouvez pas payer en totalité, ou
que vous choisissez de ne pas payer, soignez 1 dommage a Seth.

Ipvoquez la protection de Lumep

C'est la méme chose qu'en Solo : Invoquez 'aide de Lumen, mais
n'infligez pas 1 dégat a un Séraphin. A la place, vous pouvez tous
ignorer la prochaine malédiction.

Fin de partie
C'est la méme chose que pour le Solo. Pour obtenir la récompense de

dominance, le total de toutes les zones des joueurs dans la région de
dominance doit étre supérieur au Néant.

Classement du défi

Comme pour le Solo, vous pouvez modifier la difficulté, de de -3 a +3.

Alliance des Factions [Mode coopératif a 3 joueurs]

L'Alliance des Factions 4 3 joueurs est identique a1'Alliance a 2 joueurs
avec des différences mineures, principalement dans le projet de
printemps.

Mise en place de PAlliance [3 joueurs]

En considérant la mise en place coopérative a 2 joueurs, appliquez les

changements suivants :

m.3 Rappel: Lasanté du Séraphin commence a 18.

s.3 Rappel : résoudre 3 événements nuls.

v.3 Placez un seul marqueur a 39 LR.

bb.3 Révélez une quatriéme carte Faction et placez-la sur les Terres
Extérieures comme d'habitude. Choisissez ensemble quelle
faction chacun d'entre vous va diriger. Placez un Nihil sur
chaque Espace de Départ libre.

ff.3 Gardez 4 de vos 8 parchemins Lumen. Passez-en 2 a votre allié de
gauche et les 2 autres a votre allié de droite. Le cott d'acquisition
de 3 Or est payé comme d'habitude. Rappelez-vous, ne parlez pas
et ne montrez pas les parchemins a vos alliés.

gg.3 Gardez2 de vos 4 parchemins Cadeau. Passez-en 1 a votre allié de
gauche et 1avotre allié de droite. Rappelez-vous, ne parlez pas et
ne montrez pas vos parchemins a vos alliés.

1.3 Voir colonne suivante iour la iroduction d'or d'Alliance LR.

Le silepce du printemps

Au cours de la pioche du printemps, chacun d'entre vous garde 2
parchemins et en passe 1 a sa gauche et 1 a sa droite. Pendant le
Printemps, vous ne pouvez pas parler du tout.

Autompe : Production d'or d'Alliapce LR
Durant la moisson d'automne, le joueur avec le Siége du premier
gagne un nombre d'or égal a un tiers du LR de l'alliance (arrondie au
supérieur) plus la production d'or. Tous les autres joueurs gagnent un
tiers du LR de 1'Alliance (arrondie a l'inférieur) plus la production
d'or. Il en va de méme lors de 1'éfape.ll.3 de la mise en place.

Abri d'biver

Durant le Néant Hivernal, vous pouvez vous entraider pour payer la
Malédiction. Par exemple, Seth s Dust Storm (Tempéte de poussiere de
Seth) nécessite 6 Génasi au total. Les trois alliés peuvent répartir ce
cout comme ils le souhaitent. Pour chaque paire de Génasi que vous
ne pouvez pas payer en totalité, ou que vous choisissez de ne pas
payer, soignez 1 dégat a Seth.

Le joueur neutre, l'alliance LR, I'invocation de la protection de Lumen
et la fin de partie fonctionnent comme indiqué dans 1'Alliance de
Factions a 2 joueurs.







Régles générales [Apercul]

1l s'agit d'un jeu de cartes. Les héros, les factions et les parchemins peuvent
entrer en conflit avec ce livret de régles ou avec d'autres éléments de jeu.
Les informations d'impossibilité ont toujours la priorité ; les éléments du
jeu prévalent alors sur ce livret de regles. Les informations d'impossibilité
peuvent étre identifiées par la présence du mot "cannot” (ne peut pas).

Lorsque les mots Gold, Mithril, Mana, Dark Matter, Genasi, Creature,
Spirit, ou Artifact (Or, Mithril, Mana, Matiére Noire, Génasi, Créature,
Esprit ou Artéfact) sont utilisés comme noms, ils font référence a des
ressources. Lorsque le mot Hero (Héros) est utilisé seul, il fait référence a
une figure de Héros. Mais le mot fait référence a ce que vous possédez,
lorsqu'il est utilisé ainsi : Ressource de Héros, production de Héros, une
balise de Héros.

Lorsqu'il est omis, le sujet est toujours vous et vos actifs : vos ressources,
votre production, vos parchemins, vos balises et votre héros.

Mécapismes de jeu [Apercu]

Dig (Creuser) : regardez 3 parchemins aléatoires de la
défausse, ajoutez-en 1 a votre main (ne payez aucun cout
d'acquisition), et retirez les 2 autres du jeu. Si la défausse est vide,
prenez les parchemins restants dans la pioche.

Sacrifice 1 scroll (Sacrifier 1 parchemin) :
choisissez 1 parchemin a c6té de votre plateau Joueur et retirez-le
du jeu. 1l peut s'agir d'un parchemin Lumen, Cadeau ou d'un
Secret. Le parchemin doit étre déja en jeu, pas dans votre main.

Sacrifier 1 parchemin d'un type spécifique :
comme sacrifier 1 parchemin, mais il doit étre dun type
spécifique. Par exemple, un parchemin Tinker (Bricoleur).

Sacrifice this scroll (Sacrifier ce parchemin):un
parchemin peut nécessiter son propre sacrifice. Par exemple, le
parchemin Druid Touch (Toucher du druide).

Discard 1 scroll (Défausser 1 parchemin) :
choisissez 1 parchemin de votre main et envoyez-le a la défausse.
Les parchemins déja en jeu ne peuvent pas étre défaussés. Les
parchemins sont toujours défaussés face cachée.

Manipulation : décrit les situations dans lesquelles un

joueur vole ou retire des ressources ou un cran de production a

un autre joueur.
Lorsque vous volez un cran de production a un autre joueur, vous
diminuez la production de ce joueur d'un cran et augmentez votre
production correspondante d'un cran.
Lorsque vous volez des ressources a un autre joueur, retirez-les de ce
joueur et gagnez-en la méme quantité. Vous pouvez voler des ressources
de créatures, d'esprits ou d'Artéfacts uniquement si vous possédez des
parchemins pour les contenir. Par exemple, vous jouez un parchemin qui
vole 2 ressources Esprit & un autre joueur. Vous pouvez retirer 2 Feathers
(Plumes) des Solar Feathers (Plumes Solaires) de ce joueur pour ajouter 2
Shamans a votre Shamanism, car les deux sont des Esprits.
Une manipulation qui retire des ressources comporte une croix rouge au-
dessus de l'icone de la ressource. Vous ne pouvez pas voler de ressources
ou de crans de production au-dela de ceux possédés par l'autre joueur.
Certaines manipulations vous permettent de voler ou de retirer des
ressources jusqu'a un montant fixe. Si vous choisissez de voler ou de retirer
zéro ressource, les capacités dont la condition est "when you perform a
manipulation” (lorsque vous effectuez une manipulation) ne se
déclencheront pas, car elles ne se déclenchent que si vous volez au moins 1
ressource ou 1 cran de production.

Héros [Apercu]

CristopberusIV - Call to Arms (appel aux armes) : par exemple, vous
vous trouvez dans une région commune a plusieurs régions et a coté d'un
séraphin. Avec cette action, vous pouvez commencer un combat et votre
Puissance est augmentée de 1 pour chacune de vos Zones qui partagent au
moins une Région avec vous. Ne comptez quune seule fois chacune de vos
Zones interrégionales. Les avant-postes ne sont pas des zones que vous
possédez. Landlord : chaque fois que vous placez ou gagnez une tuile de
joueur ou un avant-poste, vous gagnez 1 ressource de Héros. Par exemple,
lorsque vous scellez un Portail, vous le retournez sur la face Sigil, gagnez ce
Sigil, et cette capacité est déclenchée. Aristocratic : par exemple, vous
effectuez une Collecte sur la zone prospere d'un Génasi. Vous ne gagnez
que 1 Or et aucun Génasi. La méme chose se produit sur la zone prospére
d'un 3 Or: vous ne gagnez qu'un Or.

Ce jeu est aussi difficile que nous le souhaitions.

Nous sommes conscients que des moments de doute peuvent survenir au
cours d'une partie. Si vous étes confronté a une situation que les textes des
cartes et le livre de regles ne clarifient pas, laissez-vous guider par ce que
vous apprenez du nom, de I'image et du texte de présentation du Héros, de
la Faction ou du parchemin concerné. Ces aspects font partie du jeu, méme
s'il ne s'agit pas de régles a proprement parler. Allez-y avec ce qui a le plus
de sens pour le plus grand nombre de personnes. Creusez intensément le
livre de regles plus tard. Si vous découvrez quune erreur a été commise,
vous ne ferez pas cette erreur la prochaine fois. Ne perdez pas votre élan.
Vous pouvez nous joindre pour une décision via les réseaux sociaux ou par
e-mail (voir la derniere page).

Nous pensons que les jeux sont des histoires. Les chiffres et les régles sont
importants, mais laissez chaque partie de Legends of Void vous raconter sa
propre histoire.

Montagne : pour placer une tuile de joueur sur une montagne,
vous devez avoir un avant-poste sur cette montagne, ou un
parchemin qui vous permet de le faire. Les montagnes n'ont
aucun impact sur le déplacement et le rassemblement.

Avant—poste : Les avant-postes ne sont pas des zones que
vous possédez ; ce sont seulement des zones que vous avez
réservées. Ils peuvent étre placés n'importe oli, méme sur une
montagne. Lorsque vous placez un Avant-poste sur une Zone
prospére, vous ne gagnez aucun bonus de placement car vous
n'avez pas couvert la Zone.
Les avant-postes ne bénéficient pas de la protection des forteresses contre
le déplacement des séraphins. Les avant-postes n'ont aucun impact sur le
Rassemblement.
Au moment de la mise en place, chaque joueur recoit 7 drapeaux d'avant-
poste. Il n'y a pas d'action standard pour placer un avant-poste. Vous ne
pouvez les placer que par le biais de capacités et d'effets. Vous pouvez
placer une tuile Forteresse sur 1'un de vos avant-postes avec l'action
standard Construire une Forteresse. L'action standard Fleurir un Vitae
fonctionne de la méme maniére. Seul le propriétaire de 1'avant-poste peut
placer une tuile de joueur a I'endroit ot se trouve l'avant-poste. Lorsque
vous placez une tuile sur votre avant-poste, ou lorsqu'un séraphin se
déplace sur un avant-poste, le drapeau vous revient. Les avant-postes ne
sont jamais retirés du jeu ; ils retournent simplement dans la réserve du
joueur. En fin de partie, les avant-postes sont sans valeur.

Déplaisant a Lumen : le symbole Lumen sous une croix
rouge vous fait diminuer votre indice Lumen (LR) d'un cran. Votre
LR ne peut pas descendre en dessous de 1. Si vous étes a 1 LR et
qu'un élément de jeu vous demande de diminuer votre LR,
ignorez-le, méme si c'est une obligation.

Combat et bouclier de Séraphin : une situation de
timing peut se produire lorsque vous voulez combattre un
séraphin, et vous n'avez pas la ressource nécessaire pour percer
son bouclier, mais vous avez déclenché une capacité pour la
fournir.
Par exemple, vous jouez la faction Ash'Nei. Le Héros est a coté de Seth, vous
avez 6 ressources de créatures sur le Ranger's Companion (Compagnon du
Ranger), mais vous n'avez pas de Génasi pour percer le bouclier de Seth.
Vous pouvez activer le parchemin (sacrifier 1 Créature : Combattez avec
+1 Puissance pour chaque Compagnon encore présent, +5). Ash'Nei Circle
of Life (Le cercle de vie d’Ash'Nei) (lorsque vous sacrifiez au moins 1
créature, gagnez 1 Génasi) est déclenché, accordant 1 Génasi pour percer le
bouclier de Seth.

Khymera - Vanguard : vous pouvez choisir de vous déplacer d'une zone
ou de rester immobile, puis vous pouvez éventuellement placer un avant-
poste a I'endroit ou se trouve le héros. Vous pouvez faire les deux (Voyage
et Avant-poste), seulement un, ou aucun. Un avant-poste ne peut étre placé
que sur une zone libre de tuile ou d'avant-poste d'un autre joueur.

Rear Guard (Arriére-garde) : chaque fois que vous placez une Forteresse,
un Vitae ou une tuile spéciale sur I'un de vos avant-postes, vous gagnez 1
ressource de Héros. Par exemple, vous placez une Forteresse sur 1'un de vos
avant-postes: vous gagnez 1 ressource de Héros pour le Bonus Forteresse et
une de plus pour cette capacité.



Héros [Apercu]

Aeonia - Evocation : par exemple, vous jouez Shamanism, qui a une
balise Esprit. Cette capacité est déclenchée. Vous pouvez ajouter 1
ressource Esprit & Shamanism ou & un autre de vos parchemins pouvant
contenir des Esprits.

Kbobe Asbun - Master of Seals (Maitre des Sceaux) : lorsque vous
scellez un Portail, cette capacité vous octroie 1 ressource de Héros. Vous
gagnez également 1 ressource au choix grace au bonus du sceau. Les
capacités déclenchées s'ajoutent aux bonus standards.

Jupiper : lorsque vous effectuez 'action Pick Pocket, 1'Evasion est
déclenchée apres avoir effectué I'action.

Justicar Esperia - Blessed Smite : par exemple, vous étes a coté de
Moloch, et vous dépensez1 Mana pour cette action. Vous n'avez pas besoin
de sacrifier un Parchemin pour percer le Bouclier de Moloch. Comme vous
possédez 5 balises Law (Loi), vous dépensez également 2 ressources Héros
pour un +2 supplémentaire. Pour ce Combat, vous avez une Puissance de 9,
au-dessus de I'Armure de Moloch de 4. Vous lui infligez 1 dégat (augmentez
votre LR), et vous gagnez également 5 Matiére Noire en raison de la
différence entre votre Puissance (9) et son Armure (4).

Leafly - Nature’s Stride (Foulée naturelle) : cette capacité est déclenchée
lorsque vous rassemblez un Génasi sur une zone prospére ou un Vitae,
appartenant a un joueur quelconque.

Lyra :lorsque vous révélez Lyra comme votre Héros, gagnez 4 Or, 1
ressource au choix, diminuez le LR de 1 pas, et augmentez la production du
Héros de 2 crans. Light Bearer (Porteur de lumiére) : peut effectuer cette
action méme sans balise Eternal.

Melanue — Transmutation : par exemple, vous possédez 3 balises Arcana.
Comme action, vous pouvez dépenser 1, 2 ou 3 Matiére Noire pour gagner
1,2 ou 3 ressources au choix (n'importe quelle combinaison). Vous pouvez
gagner des ressources de créatures, d'esprits ou d'Artéfacts tant que vous
possédez des parchemins qui peuvent les contenir. X peut étre 0.

Nie Supstride - Settler (Colon) : lorsque vous placez une Forteresse,
un Vitae, ou une tuile spéciale sur une Zone prospere, gagnez deux fois le
bonus de placement, peu importe ou se trouve Nie. Par exemple, vous
construisez une Forteresse sur une Zone prospére avec un bonus de 1
Génasi et 10r: gagnez 2 Génasi et 2 Or. Superstitious (Superstitieux) : pour
jouer un parchemin avec 2 balises d'Arcanes, vous devez dépenser 2
ressources de Héros. S'applique également aux parchemins Cadeau, ou
avant que vous ne gagniez le revenu de la Bénédiction des Arcanes.

Neotb — Blush of Life (Fard de la vie) : par exemple, vous effectuez un
Rassemblement sur un Vitae ou une zone prospére d'un Génasi. Vous
gagnez 1 Matiére Noire et aucun Génasi.

Starkaor - Swubborn (Tétu) : fonctionne comme Aristocratic de
Cristopherus 1V, avec 2 Or au lieu de 1.

Factions [Apercul

Asb'Nei - Circle of Life (Cercle de vie) : cette compétence est également
déclenchée lorsque vous sacrifiez une créature pour combattre Thanatos
ou pour vous acquitter de sa Malédiction hivernale.

Council of Goriab (Conseil de Goriah) — Time Travel (Voyage dans
le temps) : cette capacité s'applique méme pendant la mise en place. Le
revenu de départ de Von Frey est 1 cran de production de Mana. Grace a
cette capacité, vous gagnez également 1 Mana. Cela s'applique également a
l'augmentation de la production accordée par les parchemins Cadeau.
Da’Eve - Grim Harvest (Moisson sinistre) : comme d’habitude, les avant-
postes ne font pas partie de vos zones. Offering to the Void : a la fin de
I'automne, vous pouvez sacrifier un parchemin de sorcellerie. Si vous le
faites, vous pouvez ignorer la prochaine Malédiction, (ne la payez pas et
diminuez votre LR d"un cran). Ceci ne s'applique qu'a vous (méme en mode
coopératif) ; les autres joueurs sont affectés par la Malédiction. Cependant,
vous étes toujours affecté par tout effet supplémentaire causé par
I'évenement Néant, y compris les déplacements du Séraphin.
Forgottens (Oubliés) — Déja Vu : au printemps, vous obtenez votre
main de cartes au hasard depuis la défausse au lieu du deck de pioche. Si
la défausse est vide ou contient trop peu de parchemins, complétez votre
main de tirage avec les parchemins de la pioche. Les parchemins que vous
décidez de ne pas acquérir sont envoyés a la défausse, comme d'habitude.
Gray Ceoats (Manteaux gris) — Outcast (Bannis) : cette capacité
s'applique méme pendant la préparation. Les factions sont choisies avant
l'acquisition des parchemins Lumen (éfape.ii). Dépensez 5 piéces d'or pour
chaque parchemin Lumen que vous souhaitez ajouter a votre main.
Ancient Legacy (Héritage antique) : alors de la mise en place (étape.kk),
vous pouvez jouer un parchemin Cadeau supplémentaire parmi les 4 que
vous avez récupérés.

Grimbhold - Territorial Claim (Revendication territoriale) : si vous ne
possédez pas d'avant-poste, vous pouvez toujours jouer un parchemin de
Gardien qui indique "place a Stronghold over one of your Outposts (placez
une forteresse sur 1'un de vos avant-postes)". Cette capacité se déclenche,
vous pouvez donc placer un avant-poste et résoudre 1'effet du parchemin.
Keyvi Varb - Astral Exchange (Echange astral) : son action fonctionne
comme Melanue's Transmutation avec des sigils au lieu des balises
d'arcane. X peut étre 0.

Kitu Circus - Mirage : lorsque vous augmentez votre production de
Mana d'au moins 1 cran, vous pouvez vous déplacer jusqu'a 1 zone. Comme
d'habitude, les capacités de déplacement ne tiennent pas compte de la
portée de déplacement de votre Héros. Si vous jouez un parchemin qui
augmente votre production de Mana de 3 crans, cette capacité ne vous
permet de ne vous déplacer que d'1 zone, et non de 3.

I1zz Gnot - Rolling Stones (Pierres roulantes) : cette capacité nécessite
qu'un Séraphin soit a coté d'une Montagne ; aucune autre condition n'est
nécessaire. Par exemple, une montagne sur laquelle se trouve l'avant-poste
d'un autre joueur est acceptée.

Pitch Dogs - Da Horde! : vous devez dépenser le colt total. Par
exemple, si vous possédez 5 balises Chaos, cette action cotte 5 Or pour
combattre avec une puissance de +5. Vous ne pouvez pas dépenser
seulement 3 Or pour combattre avec une puissance de +3. Vous pouvez
effectuer cette action méme sans balise Chaos, elle ne cotite aucun Or.
The Hammer (Le Marteau) : lorsque vous choisissez cette Faction,
infligez 1 dégat & un Séraphin des Terres Extérieures (comme d'habitude,
augmentez votre LR de 1).

Zat'Noth - Afierlife (Apreés-vie) cette capacité est également
déclenchée lorsque vous sacrifiez un Esprit pour combattre Charon ou
pour vous acquitter de sa Malédiction hivernale.

Tortuga - Prestige : votre Héros est Leafly (portée de déplacement de 2)
et se trouve sur l'une de vos Zones. Comme action, vous dépensez 1
ressource de Héros pour effectuer un déplacement standard. Avec le
premier déplacement, vous déplacez Leafly vers la Forteresse d'un autre
joueur. Avec le deuxiéme déplacement de sa portée de déplacement, vous
déplacez Leafly vers une Zone a coté de cette Forteresse.

Veon Frey - Engineering (Ingénierie) : avec cette action, vous ne pouvez
plus utiliser I'action de votre Héros, mais seulement 1 action d'un
parchemin épuisé que vous possédez. Efficiency (Efficacité) : tcette
capacité s'applique méme pendant la mise en place. Le revenu de départ de
Von Frey est de 1 cran de production de Mana et d'Or. Grace a cette
capacité, vous gagnez également 2 Or. Elle s'applique également a
I'augmentation de la production accordée par les parchemins Cadeau.
Iota Department (Ministere Iota) : lorsque vous choisissez cette
faction, vous gagnez 13 piéces d'or. Placez le Golem sur votre Forteresse, et
augmentez les productions de Mana et de Héros de 1 cran chacune.

Le Golem est une copie de votre Héros. Pendant une action, pour chaque
instance qui fait référence a votre Héros, le joueur actif peut choisir de
remplacer Héros par Golem. Par exemple, vous jouez Warlock Spire (Tour
du sorcier), qui nécéssite que le Héros soit & coté du Néant et que soit
construite une Forteresse la ot se trouve le Héros. Votre Héros est a coté du
Néant, alors que Golem est sur une Zone de Bord. Vous répondez au
prérequis (NEED) avec votre Héros et choisissez de construire la
Forteresse 1a ou se trouve le Golem. Par exemple, un autre joueur joue
Restless Curse (Malédiction éternelle), qui nécessite que le Héros de ce
joueur partage une Région avec votre Héros et vous vole 1 production de
Héros. Votre Golem partage une région avec le Héros de ce joueur, alors
que votre Héros ne la partage pas. Ce joueur peut jouer le parchemin, car
le prérequis est satisfait par votre Golem, pour vous voler 1 cran de
production de Héros.

Pour les déplacements, vous pouvez partager le déplacement entre votre
héros et le golem, en divisant la portée de déplacement de votre héros. Par
exemple, votre héros est Leafly (portée de 2) et vous effectuez un
déplacement. Vous pouvez déplacer Leafly jusqu'a 2 zones, ou le Golem
jusqu'a 2 zones, ou Leafly de 1 zone et le Golem de 1 zone.

Lorsque vous vous récoltez, vous gagnez des ressources liées a I'endroit ot
se trouve votre héros ou a celui ol se trouve votre golem, mais pas les deux.
Si vous jouez Leafly et que vous récoltez un Génasi (que ce soit avec votre
Golem ou avec Leafly), Nature's Stride est déclenché. Leafly ou le Golem
peuvent se déplacer jusqu'a 1 zone, peu importe qui a fait la collecte.
Lorsque vous combattez : (exemple 1) si votre Héros et le Golem sont tous
deux a c6té d'un Séraphin, vous effectuez un Combat avec I'un d'entre eux
(votre choix). La puissance de base du Golem est laméme que celle de votre
Héros. (Exemple 2) Votre Héros, Christopherus 1V, est a Nimali et & coté
d'un Séraphin, tandis que votre Golem est dans une zone inter-régionale
entre Goriah et Rotham. Vous effectuez Call to Arms (Appel aux armes)
(combat avec une puissance de +1 pour chacune de vos zones dans la
région du héros). Vous combattez le Séraphin a coté de votre Héros. Vous
pouvez choisir de booster votre Puissance en considérant vos Zones a
Nimali ou celles que vous possédez & Goriah et Rotham, grace au Golem.
Lorsqu'un séraphin effectue une onde du Néant, pour protéger le golem,
vous devez sacrifier le type de parchemin requis. Ceci s'ajoute au choix que
vous faites pour la protection de votre Héros.

Golem — 219D : avec cette action, vous pouvez placer le Golem sur une de
vos Forteresses, quel que soit I'endroit oti il se trouve, méme s'il a été retiré
du jeu. Vous ne pouvez pas choisir votre Héros pour cette action ; le
remplacement ne fonctionne que du Héros au Golem, pas du Golem au
Héros.



Parcbhemins Lumen et Cadeau [Apercul

Afterthought (Aprés coup) : pour jouer ce parchemin, vous devez
posséder au moins un parchemin épuisé. Effectuez a nouveau une de ses
actions. Vous devez payer son colt d'action et remplir les conditions de
I'action, comme d'habitude.

Art of War (Art de la guerre) : vous gagnez 1 Matiére Noire aprés la
résolution du combat, lorsque vous infligez un dommage au Séraphin. Les
colts de 'action Combat et du Bouclier du Séraphin sont payés avant la
résolution du combat.

Cooperatiop : le cotit en Or d'un parchemin ne peut pas descendre en
dessous de zéro.

Dark Magic (Magie noire) : si vous voyagez dans une zone non
revendiquée (par exemple, Desert of Ancient Ehra), revendiquez-la.

Darls Tower (Tour sombre) : ne peut étre joué si au moins l'un de ces
éléments se produit : tous les séraphins ont 1 point de dégats ou moins, iln'y
a pas de Nihil sur les Terres Extérieures, un événement avancé ou de fin de
partie se trouve sur le dessus du jeu Néant.

Deus Ex Machina : restaurez tous vos parchemins épuisés. Vous
pouvez a nouveau effectuer leurs actions pendant cet été. Vous devez payer
leurs couts d'action et remplir les conditions de leurs actions, comme
d'habitude. Avec son action, vous pouvez ajouter un total de 3 Artéfact
parmi vos parchemins (par exemple, 1 Bolt (boulon) a Ballistae et 2 Idols
(idoles) & Lumen Idols).

Druid Circle (Cercle Druidique) : lorsque quelqu'un (y compris vous)
joue une balise Chaos ou Law (Loi), retirez 1 Druide du parchemin. S'iln'y a
pas de Druide sur ce parchemin, ignorez cet effet. Par exemple, si quelqu'un
joue Throne Hall (salle du tréne), un parchemin avec 1 balise Lawi et 1
balise Chaos, retirez 2 Druides du parchemin.

Dry Land : remplacez le Vitae de ce joueur par un Désert. Ce joueur
conserve la propriété de la zone. Personne ne remporte le bonus Désert.
Equilibrium :résolvez la premiére augmentation dans votre production
la plus basse, puis vérifiez a nouveau quelle est votre nouvelle production
la plus basse. Par exemple, vous avez 5 crans dans la production d'Or, 3
crans dans la production de Héros, 1 cran dans celle de Mithril, et 2 crans
dans celle de Mana. Tout d'abord, vous augmentez votre production la plus
faible (Mithril) d'un cran. Maintenant, le Mithril et le Mana sont vos deux
productions les plus faibles avec 2 crans chacune. Vous pouvez choisir
laquelle augmenter avec le deuxiéme effet de ce parchemin.

Fist of Law (Poing de la Loi) : affecte de la méme maniére les joueurs
qui possédent 1 balise Chaos ou 10 balises Chaos. Les deux réduisent leur LR
de 1 cran. Les balises sur la face cachée de la Bénédiction ne sont pas des
balises que vous possédez.

Fourth Dimension: cette action vous permet de voyager d'une zone de
bordure a n'importe quelle autre zone de bordure, y compris celle ot vous
vous trouvez, ou un portail sur une zone de bordure (si vous voulez étre
avalé par le Néant), ou une zone non revendiquée (par exemple, Desert of
Ancient Ehra (désert de I'Ancienne Ehra).

Ghost ip the Cave (Fantome de la grotte) : cette action est basée sur
I'Armure du Séraphin. Ignorez son Bouclier. Par exemple, pour
endommager Fenrir (Armure 7), vous devez sacrifier 7 Ghosts (Fantomes).
Glypb of Warding (Glyphe de protection) :sila tuile Glyphe est a coté
d'une forteresse, un Séraphin ne peut pas se déplacer sur la tuile Glyphe
grace a la protection de la forteresse. Si un Séraphin se déplace sur la tuile,
et que vous ne possédez plus ce parchemin (vous l'avez sacrifié suite a
d'autres effets de jeu), rien n'arrive au Séraphin.

Guardiap Angels (Anges gardiens): cette capacité empéche les autres
joueurs de voler ou de retirer les ressources Créatures (Nymphes,
Centaures, etc.) et les ressources Esprit (Anges, etc.) de vos parchemins.
Haunting Presepces (Présences hantées) : les parchemins sont
toujours défaussés face cachée.

Hunter's Mark (La marque du chasseur) : placez votre marqueur sur
la carte du Séraphin. Chaque fois que vous le combattez, votre Puissance de
base est temporairement augmentée de 1.

Kpights of Lumenp: Sivous effectuez son action Sacrifice alors qu'ily a
moins de 7 Knights sur le parchemin, ne lui infligez aucun dégat.
Knowledge (Connaissance) : comme d'habitude, lorsque vous ajoutez
un parchemin suite a un effet, vous ne payez pas le cott d'acquisition de 3
Or.

Bépédictions Lumen [Apercul]

Empty Blessing (Bénédiction Néant)
remplacer votre Bénédiction lorsque vous ne pouvez pas payer son cott (le
sacrifice d'un parchemin) et/ou tout effet néfaste autre que déclenché par
sa balise. Par exemple, vous résolvez la Bénédiction du Chaos en jouant avec
Leafly. 1La balise Chaos déclenche Leafly’s True Neutral (Neutre Vrai de
Leafly), mais vous ne possédez aucun Génasi. Remettez la Bénédiction du
Chaos a coté du plateau Lumen et prenez la Bénédiction du Néant.

est utilisé uniquement pour

Encbhant (Enchantement) :lorsque vous gagnez son revenu, vous devez
sacrifier un de vos parchemins. Vous ne pouvez pas l'ignorer.

Lares :lorsquevous effectuez cette action, vous sacrifiez d'abord 1 Lares du
parchemin, puis gagnez +1 Puissance pour chaque Lares encore présent sur
ce méme parchemin.

Leprechauns :vous pouvezajouter tous les Artéfacts au méme parchemin
ou les diviser.

Lamen Callipg (Appel de Lumen) : une fois par printemps, vous pouvez
défausser votre main de parchemins et obtenir 4 nouveaux parchemins de la
pioche Parchemins. Si vous jouez la faction Forgottens, récupérez la nouvelle
main depuis la défausse.

Medium :vous pouvez ajouter tous les Esprits au méme parchemin ou les
diviser.

Monpolith of Vaip Hope :nepeut pas étre joué si un événement avancé
ou celui de fin de partie se trouve sur le dessus du deck Néant.

Moon Child : fonctionne comme le parchemin Medium.

Ne Rights! (Aucun driot !) : aucun remboursement n'est possible pour
avoir payé trop cher avec Qutcasts.

Offering to the Void (Offrande au Néant) : vous gagnez 2 Or pour le
sacrifice d'un parchemin avec une balise, 4 Or pour un parchemin avec deux
balises, 6 Or pour un parchemin avec trois balises.

Puarifying Mill : par example, 5 Dark Matiére Noire converti en 5 Génasi.
Ranger's Companpion :son action est comme celle de Lares Gift.
Sandwerms' Baits (Appats des vers des sables) : son action de sacrifice
est comme celle du parchemin Knights of Lumen.

Solar Feathers (Plumes solaires) : son action de sacrifice est comme
celle du parchemin Knights of Lumen.

Spice Route (Route des épices) : lorsque vous effectuez cette action, vous
pouvez gagner des ressources de créature, d'esprit ou d'Artéfact tant que vous
possédez des parchemins pouvant les accueillir.

Spring Well : si vous possédez également Lumen Calling, vous pouvez
choisir I'ordre de résolution des capacités de son Printemps.

Summer Spow (Neige d'été) : ne peut pas étre joué si un événement
avancé ou de fin de partie se trouve sur le dessus du deck Néant. En
commencant par vous, chaque joueur qui n'a pas encore passé son tour doit
passer. Chaque joueur ne peut effectuer aucune autre action que celle de
passer.

Supreme Kpowledge: son action est comme celle du Spice Route Gift.
Swerd of Truth :parexemple, il ya2 Purges sur ce parchemin, et vous
dépensez 1 Mithril pour utiliser son action. Combattez avec une puissance de
+2. Aprés la résolution du combat, vous révélez 5 parchemins de la défausse
au hasard. Parmi ces 5 parchemins, il y a 2 parchemins du Chaos. Vous retirez
ces 2 parchemins du jeu, ajoutez 2 Purges sur ce parchemins (pour un total de
4), puis envoyez les 3 parchemins restants a la défausse.

Throne Hall : prenez le Siége du Premier et revendiquez-le, méme s'il a
déja été revendiqué. Personne d'autre ne peut le réclamer avant I'été suivant.
1l s'agit d'une manipulation, méme si le Siége vous appartient. En mode Solo
et Coop, vous pouvez jouer ce parchemin pour revendiquer le Siege.

Time Wally : fonctionne comme le parchemin Secret Perpetual Flame.
Trapsmigratiop :le portail que vous scellez doit étre adjacent a une zone
dans laquelle vous pouvez faire fleurir un Vitae. Vous pouvez placer le Vitae
sur une zone libre (pas une montagne) ou sur votre avant-poste a coté de ce
portail.

Tree of Life (Arbre de vie) : peu importe le nombre de crans que vous
avez atteint dans la production de Héros, mettez-le & 1. Vous devez sacrifier
tous vos parchemins de Héros. Vous devez convertir toutes vos ressources de
Héros en 1 Génasi chacune.

Wall of Bones (Mur d'ossements) : sa compétence est comme celle du
Faction Ash'Nei (Circle of Life).

Water Mill (Moulin aeau):lorsque vous jouez ce parchemin, gagnez 1 Or
pour chaque parchemin Lumen en main. Le cott d'acquisition de 3 Or pour
chaque parchemin Lumen est payé avant de jouer les parchemins Cadeau.
Vous ne pouvez pas utiliser le revenu des parchemins Cadeau pour payer les
cotits d'acquisition de 3 Or.

Werewolves (Loups-garous) : vous pouvez retirer un nombre
quelconque de créatures de vos parchemins et ajouter le méme nombre de
Werewolves sur ce parchemin. Retirer une créature d'un parchemin n'est pas
considéré comme un sacrifice.

Eterpals (Lternels) : lorsque vous gagnez son revenu, vous devez sacrifier
un de vos parchemins. Vous ne pouvez pas l'ignorer.

Keeper (Gardien) : lorsque vous gagnez son revenu, vous devez placer un
avant-poste sur les Terres Extérieures. Si vous avez déja 7 avant-postes dans
les Terres extérieures, rendez cette bénédiction et prenez une bénédiction
Néant.

Life (Vie) : lorsque vous gagnez son revenu, vous pouvez ajouter les deux (1
Créature et 1 Esprit), un seul des deux, ou aucun des deux.



Sérapbins [Apercul]

Informations a retenir :

« Armor (Armure) : pour combattre un Séraphin, votre puissance doit
étre égale ou supérieure a son armure.

« Shield (Bouclier) : pour combattre un Séraphin, vous devez également
percer son bouclier, en dépensant ou en sacrifiant un objet.

« Winter Curse (Malédiction d'Hiver) est ce qu'un Séraphin peut exiger
de chacun de vous. En hiver, un événement du Néant active un
Séraphin et sa Malédiction. Si vous ne pouvez pas payer son coit, ou
choisissez de ne pas le faire, diminuez votre LR de 1 cran.

«  Weakness requirements (exigences de faiblesse) indique toujours un

minimum. Par exemple, la faiblesse de la balise de Loki nécessite que
vous possédiez au moins 5 balises Tinker.

«  Void-wave (Vague du Néant) : quand un Séraphin est banni, une
vague d'énergie du Néant éclate sur les Terres Extérieures. Pour en
protéger votre Héros, vous pouvez choisir de sacrifier un parchemin
du type requis, ou bien votre Héros est avalé par le Néant. Lorsque
votre Héros est avalé par le Néant, diminuez votre LR de 1 cran. Un
Héros déja dans le Néant peut étre avalé. Le Héros reste dans le Néant
et le LR de ce joueur diminue de 1 cran.

« Tag Weakness (Faiblesse de balise) : 1a balise Bénédiction est prise en
compte.

« Area Weakness (Faiblesse de zone) : Les avant-postes ne sont pas pris
en compte. Les avant-postes ne sont pas des zones que vous possédez ;
ce sont simplement des zones que vous avez réservées.

Serapb Armor | Shield | Wipter Curse Void-Wave | Tag Weakpess |Area Weakpess| Secret Scroll
@ - Apophis. Keeper scroll 5 Keeper tags 5 Edge Areas
moves again
7 - 2 Hero Chaos scroll 5 Chaos tags 5 Cross-Region
resources Areas
+1 Spirit 2 Spirit - Spiri 5 Areas
5 resource resources Spirit scroll 5 Spirit tags next to Nihil
+1 Dark - S
Mithril t.
7 Matter 2 Dark Matter Mithril scroll 5 Mithril tags 5 Strongholds
+place Nihil | Place a Nihil over 5 Areas
4 onyourArea| 1 ofyour Areas Arcana scroll 5 Arcana tags next to the Void
+discard | Choose and discard 5 Areas
6 1scroll 1 scroll from hand Three-tag scroll 3 Eternals tags next to Portal
) +1 Mithril 2 Mithril Law scroll 5 Law tags 5 Inner Areas
+1 Artifact 2 Artifact . . 1 Sigil, 1 Desert,
T Tinker t:
¢ resource resources Tinker scroll 5 Tinker tags and 1 Vytae
5] +1 Mana 2 Mana Enchant scroll 5 Enchant tags 3 Sigils
+sacrifice Sacrifice 1 of 5 Areas in the
'ﬂ 1 scroll your scrolls Hero scroll 5 Hero tags same Region
5 +1 Genasi 2 Genasi Life scroll 5 Life tags 3 Deserts
5 +1 Creature 2 Creature Creature scroll 5 Creature tags 7 Areas
resource resources
(6] - Heal 1.damage Witchcraft scroll 5 Witchcraft tags 3 Vytae
to Tiamat

Apopbis - Sidewinder (Winter Curse - malédiction hivernale) : Apophis
se déplace a nouveau comme indiqué sur la moitié supérieure de
I'Evénement Néant.

Ares - Baitleline (Area Weakness - faiblesse de zone) : posséde 5 zones
interrégionales n'importe ou dans les Terres extérieures.

Charon - Ferryman (Area Weakness - faiblesse de zone) : vous devez
posséder 5 zones, chacune a c6té d'au moins 1 Nihil. Il peut s'agir du méme
Nihil pour les 5zones ou d'un Nihil différent pour certaines d'entre elles ou
pour toutes. Une zone a cdté de 2 Nihil est considérée comme 1 zone.

Hades - Corruption (Winter Curse - Malédiction d'hiver) : placez un
Nihil sur I'une de vos Zones. Comme d'habitude, les avant-postes ne sont
pas des Zones que vous possédez. Un Héros sur ce Nihil est avalé par le
Néant. Placez ce Héros dans le Néant et diminuez le LR de ce joueur de 1
cran. Ceci n'est pas une manipulation. Hades' Shield (Le Bouclier d'Hades)
fonctionne de la méme maniére.

Parcbemins Secret [Apercu]

Cap of Invisibility (Capuchon d'invisibilité): lorsque vous effectuez
son action, prenez tous les parchemins Cadeau qui sont hors jeu, y compris
ceux sacrifiés. Mélangez-les, révélez-en 3 au hasard, choisissez-en un et
jouez-le, puis retirez les 2 autres. Pour le parchemin de Héros, voir Scaly
Skin (Peau d'écaille).

Gleipnir :sivotre Héros est sur une Montagne, vous ne pouvez effectuer
cette action que si vous possédez un Avant-poste sur cette Montagne.

Oatb (Serment) : a chaque fois que vous effectuez une manipulation,
votre Héros est avalé par le Néant. Si vous sacrifiez ce Secret a cause d'un
autre effet de jeu, votre Héros est englouti par le Néant. Si vous possédez le
Golem et qu'il se trouve dans les Terres Extérieures, vous pouvez choisir de
résoudre cette capacité sur le Golem au lieu de votre Héros.

Hekate - Rotting Memories (Winter Curse - Malédiction d'hiver) :
choisissez et défaussez 1 parchemin de votre main. Les parchemins sont
toujours défaussés face cachée. Hekate's Shield (Le Bouclier d'Hekate)
fonctionne de la méme maniére.

Trimorphe (Vague du Néant) : pour protéger votre Héros de cette Vague du
Néant, vous devez sacrifier un parchemin portant trois balises (par
exemple, Masonry).

Psychopomp (Area Weakness - faiblesse de zone) : cela fonctionne comme
Charon's Ferryman avec Portal au lieu de Nihil.

Horkos - Protection (Area Weakness - faiblesse de zone) : Les zones
intérieures sont celles qui ne sont pas adjacentes au Néant et et qui ne
forment pas la bordure extérieure (cercle extérieur).

Loki - Shape Shifter (Area Weakness - faiblesse de zone) : le lieu o vous
possédez ces zones n'a pas d'importance.

Molech - Hunger (Winter Curse - malédiction hivernale) : comme
d'habitude, vous ne pouvez sacrifier que les parchemins que vous avez déja
joués. Un parchemin sacrifié est retiré du jeu. Les parchemins Cadeau et
Secret sont des parchemins comme les autres.

Perpetual Flame (Flamme perpétuelle): cette action vous permet de
jouer un parchemin de votre main, en ignorant toutes les exigences de ses
prérequis (NEED). Si un effet du parchemin fait référence a quelque chose
lié au prérequis, vous pouvez en choisir un autre du méme type. Par
exemple, Counteract the Void (prérequis : le Héros est a coté d'un Portail ;
effet : sceller ce Portail) devient : sceller un Portail n'importe ot.

Scaly Skip (Peau d'écaille) :lorsque vous vous emparez de ce Secret,
révélez les parchemins Lumen de la pioche jusqu'a ce que vous révéliez un
parchemin Spirit (Esprit). Ajoutez-le a votre main, puis envoyez tous les
autres parchemins révélés a la défausse.

Sprawling Body (Corps tentaculaire): pourle parchemin de créature,
voir Scaly Skin (Peau d'écaille).

Tablet of Destipies: cette action fonctionne comme Gleipnir.




Ressources d'Artéfacts, de créatures et d'esprits [Apercy]

Ce tableau liste tous les parchemins Cadeau et Lumen qui peuvent abriter Placez des cubes de ressources sur ces parchemins pour savoir combien de
des ressources Artéfact, Créature ou Esprit. Pour chaque parchemin, on ressources ils abritent. Par exemple, Shamanism (Chamanisme) abrite des
peut trouver : Shamans, qui sont des ressources Spirit (Esprit). Vous pouvez utiliser
. le type de ressource qu'il abrite (indiqué dans le coin inférieur droit l'action Shamanism uniquement en sacrifiant les Shamans qui s'y
du parchemin), trouvent. Shamanism ne peut pas générer de Shamans, mais lorsque vous
. le nom spécifique de ses ressources. L'action et la capacité du gagnez une ressource Esprit, vous pouvez choisir d'y ajouter un Shaman.
parchemin ont une utilisation spécifique de ces ressources. Ou, lorsque vous gagnez une ressource de votre choix, elle peut étre un
Shaman.
Scroll Resource Tvype | Specific Name Scroll Resource Tvpe | Specific Name
Ancestors Spirit Ancestors Mystics Guild Creature Mpystic
Arctic Library Artifact Antique Book Necromancers Creature Army of Zombies
Ballistae Artifact Bolt Night Watchers Creature Corvus (s.)/ Corvi (pl.)
Bleed Leeches Creature Leeches Ne Rights! Creature QOutcast
Builders Creature Builder Nympbs Creature Nymph
Centaurs' Glade Creature Centaur Prismatic Spbere Artifact Sphere
Clockwork Gpomes Artifact Clockwork Gnomes Rainbow's End Artifact Clue
Dragon Eggs Artifact Dragon Egg Ranger's Companion Creature Companion
Druid Circle Creature Druid Sandwerms' Baits Artifact Bait
Eartb Elementals Artifact Earth Elemental Sbhamanism Spirit Shaman
Faerie Folk Spirit Faeries Selar Feathers Spirit Feather
Fail-pet Bow Artifact Arrow Spice Route Artifact Spices
Guardian Angels Spirit Angel Sword of Truath Artifact Purge
Gbost in the Cave Spirit Ghost Talls to the Dead Spirit Fallen
Harpies Spirit Harpies Umbra Apimae Spirit Darkling
Haunting Presences Spirit Presence Wall of Bopes Artifact Bones
Hunting Grounds Creature Hound Wapd of Magic Missiles Artifact Charge
Kpights of Lumen Creature Knight Werewolves Creature Werewolf
Lares Spirit Lares Winged Messengers Spirit Oowl
Lumen Idols Artifact Idol Younslings Creature Youngling

Index

Action 6,15, 16, 20-24 Echapper au Néant (action de héros) 23 Malédiction (Hiver, Séraphin) 11, 28, 29,38 Revenu de départ (Héros, Faction) 13,15
Action unique 24,26 Effet (parchemin) 16,17, 20 Mana (ressource) 6,12,21,22,26,35 Rouleau 6,16, 17,20, 37,38
Alliance des Factions (mode Coop) 33 Effet immédiat (parchemin) 16, 20 Manipulation (mécanique) 20, 33,35 Sacrifice (parchemin) 16,35
Appel de Lumen (mode Solo, Coop) 32,33 Emplacement de départ 9,13,32,33 Marqueurs (joueur, ressource) 12 Saisir un secret (action de héros) 23
Armure (Séraphin) 11,23, 38 Esprit (ressource) 7.16,21, 35,39 Matiére Noire (ressource) 6,21,22,26 Sceller un portail (action standard) 21
Artifact (ressource) 16,21, 35,39 Fté 20-24 Mécanique du jeu 35 Séraphin 6,11,28,29, 38
Augmenter la puissance (Combat) 23 Eternels (parchemin) 7,16, 31 Mise en place 7 Actif 11,28
Automne 19,24, 26,33 Evénement 10,28-33 Atouts des joueurs 12 Armure 11,23, 38
Avant-poste 7,9,13,21, 22,35 Evénement avancé (deck Néant)10, 28, 32 Choisissez votre Héros 14 Banni}' 10,11, 23, 31-33
Balise  7,8,16,23,24,26, 31,32, 35,38 Evénement de base 10, 28,29 Créer les Terres extérieures 8 Bouclier 11,25.55. 58
Bannir (Séraphin) 10,11, 23, 31-33 Evénement de fin de partie10, 28, 31-33 Dmg,er v?tre Famon, . , 15 D?gats 6.11,51°55
T e Le Néant invoque 3 séraphins, Deck Néant10 Déplacement 11,28,29
Bénédiction 7.8,14,24,26,37 Evénement du Néant 10,28-33 Mode coopératif 33 Disparition 29
Blob (événement avancé du Néant) 28 Exigence (prérequis) 16,20 Mode Solo 32 Faiblesse 10,23, 38
Bord (zone) 9 Faction 13.15,36 Mithril (parchemin) 7,12,20 Fléche 28
Bouclier (Séraphin) 11,23, 35,38 Faiblesse (Secret, Séraphin) 10,23, 38 Mithril (ressource) 6,12, 21,22, 26, 35 ;:::naﬁon ﬁ) 23
Braler un Nihil (action standard, 21 Fin de partie .11, 31- érati i}
Briler un parch(emin ’ 24 Fléchep(Séraphin) o 2533 ﬁz:: ;?)?gerauf éz Mélédmion 11,28.29.38
Mise en place 8,10, 32,33
Capacité 14-16, 19-26, 35-39 Fleurir un Vitae (action standard) 21 Montagne (zone) 9,35 Santé 10-12, 3133
Cas d'égalité (fin de partie) 31 Forteresse (tuile) 7.9,21,22,28,29 Néant 6-11, 23, 28-31 Secret 10,11, 23, 38
Classement des défis (Solo, Coop) 32,33 Frontaliére du Néant (zone) 9 NEED (exigence, parchemin) 16,20 Vague de Néant 11,28, 32,38
Collecter (action de héros) 22 Génasi (ressource) 6,21,22,26,35 Nihil (wuile) 7.9,21,22, 28,29 Zones de déni 28
Combattre un séraphin (héros) 23,35 Golem 36 Or (ressource) 6,12, 16,19-22, 26, 35 Siége du premier 12,24, 26
Commerce avec Lumen (action) 21 Héros 6,12,14,15, 35, 36 Parchemin Cadeau 12,14,17, 37 Sigil (tuile) 7,9,21,22
Conseil d'administration, Joueur 12 Actions 22,23 Parchemin Secret (Séraphin)10, 11, 23,38 Style de combat (Héros) 23
Conseil, Lumen 8,12,31, 32 Productionl ef ressources 6,12, 35 Passer (action) 24 Supprimer (manipulation) 20, 33,35
Construire une forteresse (action) 21 Zones de déni 22 Plateau Joueur 12 Terres extérieures 7-9,31
Cout (parchemin) 16,17,20, 24 Héros solitaire (mode Solo) 32 Portail (tuile) 7.9.21,22,28,29 Tuiles 7-9,12,21,22,28,29,35
Cout d'acquisition (parchemin) 14,15,19 Hiver 10,11,28, 33,38 Portée de déplacement (Heéros) 15, 22, 23 Tuiles spéciales 9,22
Colit supplémentaire (parchemin) 16,20 Icone (Séraphin, événement du Néant) 11, 28 Prérequis (Exigence, NEED) 16,20 Vague du Néant (Séraphin) 11,28,32, 38
Créature (ressource) 7,16, 21, 35,39 Incarnation (Séraphin) 10,11 Printemps 19.33 Vitae (tuile) 7,9,21,22
Creuser (mécanisme) 35 Inter-regional (Zone) 9 Production 6,12-17, 26,33 Vol (manipulation) 20,33,35
Cycle de Mana 26 Joueur neutre (mode Solo, Coop) 32,33 Projet (printemps, mise en place) 14,19,33 Voyage (Voyage de héros) 22
Deck Néant 10,28, 31-33 Lumen 8 Protection (Forteresse) 21,28,29 Zone 7-10,13, 21, 22, 28-32, 35-39
Dégats (Seraph) 6,11, 31-33 zz::j:;;:;lesmen 78 1[; 212 %: ZZ Puissance de combat (Héros) 15 Zone intérieure 9
Déplacement (action du héros) 15,22,23 Intensité lumen (LR) 6.8.12, '15‘ 32735 Récompense 7.8,31,32 Zone libre o 9
Déplacement (Héros) 15,22 Jeton Lumen 8.9 Région 8,9,29,31-33 Zone non revendiquée 9
Déplacement (Séraphin) 11, 28,29 Lumen Mise en place 7 Régle dominante 20 Zone prospére 9,18,22,35
Déplaisant a Lumen 15, 32,35 Parchemen Lumen 6,16, 20,37 Regles 35 Zone réservée 8,9
Désert (uile) 7.9,21,22 Point Lumen (LP) 5.7.8.31 Reégles générales 35
Disparaitre (Séraphin) 29 Ressources 6,21,22, 26,35

Dominance (récompense) 8,31-33



Depuis unco époques immeémorée, on raconte des histoires sur une> entité
inconnue. Elles serait apparues et aurait commencé a dévorer les Terres
Extérienres. Ceo n'est donc pas la premiéres apparition du Néant.

Certains disent queo c'est uneo punition pour notres> mangues deo respect envers les
Terves, d'autres prétendent que c'est unes éprewves destinées> a mesurer notres
valeur et notres courage..

Mais jeo crains ques ce soit justes les travail deo> Lumen, uneo deo ses expériences
qui a mal tourné,

Trop mal tourné.
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