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APERCU

LES QUATRE HEROS




MISE EN PLACE COMMUNE
Plateau Hordes Plateaux Acte

Pioches Démon

Emplacements
des défausses

Marqueurs Potions Endurance Concentration
Touche

Les plateaux Héros peuvent étre placés
autour du plateau central, comme montré
ci-dessous. Leur mise en place est détaillée
en pages suivantes.




Plateau Hauts Faits

Tuiles Hauts Faits

Mise en place pour 2 joueurs

Ce symbole vous rappelle

d’ignorer cet Acte lors d'une
partie a 2 joueurs.

Tuiles Intervention Divine

Mise en place pour 4 joueurs

Nl

Ces cartes ne seront utilisées que bien plus tard
dans la partie. Mettez-les de c6té pour le moment.




VOTRE PLATEAU HEROS

Assignation des plateaux

zZone c_i_e
combat

Emplacements
Compétence

Réserve Réserve de
d’Endurance Concentration

Emplacements

Objet

Compétence
O spéciale
Emplacements Emplacements
Potion Potion

LEndurance est utilisée sur les emplacements Capacité Cet emplacement ne peut —
rouges pour parer les dégats. La Concentration est utilisée accueillir quun casque.

sur les emplacements Capacité bleus afin de vous aider sz i

atoucher les d.émonf. Les emplacements C_apacité viglets 2 gemmes bleues.

peuvent accueillir n'importe lequel de ces jetons (le violet

; . . :

étant le résultat de [a synthese du rouge et du bleu !). @ Symbole

bleue Héros
niveau III

Placez ici 2 jetons
Concentration.

Capacité




Déterminez aléatoirement le premier joueur. Le jeu se déroule
dans le sens horaire.

Distribuez aléatoirement les cartes Bonus de départ et/ou les

M potions indiquées dans le tableau ci-dessous :

Réserve de gemmes

Tableau de
compeétences

Piste Santé

Sivous obtenez une potion, lancez-la en ['air comme une piéce
afin de déterminer si elle est rouge ou bleue. Posez-la ensuite
sur l'un de vos emplacements Potion.

PourchaquecarteBonusdedépartquevousavezregue,déplacez
une gemme de la compétence représentée vers ['emplacement
situé au-dessus dans votre tableau de compétences.

Ce qui rend votre héros unique, c'est son tableau de compétences.

Prenez les neuf compétences associées a votre héros (certaines sont des
tuiles, d’'autres sont des cartes).

Consultez les chiffres romains pour les placer correctement : les chiffres
rouges dans la colonne de gauche, les verts au milieu et les bleus a droite,
dans l'ordre croissant (I, II, III) avec les compétences de niveau I au
sommet de chaque colonne.

Placez les gemmes indiquées sur chaque compétence.

Certainescompétencesdisposerontdejetons Endurance ouConcentration
ou les deux : placez les jetons indiqués par les symboles Flamme.

Sivous obtenez cette carte, déplacez une
gemme bleue de la compétence bleue 11
vers la compétence bleue II.




TOUR DE JEU

Déplacement - Combat  Repos

PREMIER TOUR

Niveaux de difficulté

Votre premiere action

Votre premiére action de la partie doit étre un déplacement.

Lorsque vous Les deux gemmes rouges indiquent
terrasserez ce démon, que vous gagnerez 2 niveaux en
vous gagnerez un terrassant ce démon. Le symbole en
casque vert. dessous indique la pioche a laquelle il
appartient. Tous les démons de niveau
Il sont dans la méme pioche.

Les dés représentent les points faibles.
Sivous les touchez tous les deux; le
démon est vaincu.

Les gouttes de sang représentent les dégdts que
vous inflige le démon sivous ne le terrassez pas.




DEPLACEMENT

Révélez Engagez Coffre
Avancez des démons des démons au trésor ?
>
Avancez

Révélez des démons

¢ ¢ o

Niveau I Niveau Il Niveau III




Engagez des démons

Coffre au trésor ?

Le plateau suivant dépend du nombre de joueurs:

4 joueurs : utilisez tous les plateaux dans l'ordre, de 12 VI

3 joueurs: sautez du plateau Il au plateau IV

2 joueurs: sautez du plateau I au plateau 11l et du plateau Il au plateau V

Ces symboles vous rappellent d’ignorer le plateau en
fonction du nombre de joueurs présents.

Lorsque tous les héros sont sur le nouveau plateau, vous pouvez retirer
I'ancien et faire glisser le nouveau a sa place. Placez ensuite le plateau
suivant. Vous n'avez jamais besoin de plus de deux plateaux.

Pour 3 joueurs Pour 2 ou 4 joueurs

Dans une partie a 4 joueurs, vous devez placer la tuile Intervention Divine de
I’Acte I1I sur le plateau lorsque vous placez le plateau Acte Il sur [a table. Dans
une partie a 2 ou 3 joueurs, vous placez [a tuile Intervention Divine des la mise
en place. Un dé par joueur doit étre placé sur la tuile.

Lorsqu'un héros se déplace sur une case contenant une tuile Intervention
Divine, tous les joueurs gagnent un dé supplémentaire, qu'ils lanceront lors
de leurs combats jusqu’a la fin de [a partie. La tuile est ensuite défaussée.



Exemple de déplacement




COMBAT

Préparation  Lancer Attaque

Parade

Gain
de niveaux
& Objets

Hauts
Faits

Votre premier combat

Les capacités vous aident a attaquer ou parer. Méme si la plupart sont portées
par des objets, vous commencez avec quelques-unes sur vos emplacements
Objet. Certaines capacités disposent d’un emplacement, d’autres en ont deux.
Un emplacement Capacité peut étre rouge, bleu ou violet.

Cette capacité nécessite
soit 1 Endurance,
soit 1 Concentration.

Cette capacité nécessite
1 Concentration.

Cette capacité
nécessite 1 Endurance.

Préparation

Lancer

Pour utiliser une capacité, déplacez-y un jeton Endurance ou Concentration. Le
jeton dépensé doit correspondre a la couleur de la capacité. Un emplacement
violet peut accueillir indifféremment une Endurance ou une Concentration.

Cette capacité nécessite
1 Endurance plus un autre
jeton au choix (Endurance
ou Concentration).

Cette capacité nécessite
2 Endurances,
2 Concentrations
ou 1 de chaque.

Cette capacité
nécessite
2 Endurances.



Attaque

Vous cherchez a utiliser vos dés pour toucher les démons.
Pour cela, vous devez obtenir les valeurs de leurs points
faibles.

Par exemple, vous pouvez toucher ce démon avec un 1 ou
un 6. Sivous obtenez les deux valeurs, vous le terrassez et
gagnez des niveaux et un objet.

Sivousavez de la chance, vous pouvez simplement obtenir
les valeurs dont vous avez besoin. Sinon, vous pourrez
obtenir ces valeurs en utilisant vos capacités pour modifier vos dés.

Par exemple, vous pouvez déplacer une Concentration sur cette

capacité afin de changer la valeur de I'un de vos dés de 1. Si une

capacité devait augmenter lavaleur de vos dés au-dessus de 6 ou la

diminuer en dessous de 1, vous ne pouvez pas utiliser cette
capacité sur ce dé. Vous pouvez utiliser plusieurs capacités sur un méme dé.
Vous pouvez également utiliser votre Rage.

Parade

Un démon est terrassé si vous parvenez a toucher tous ses points faibles. Les
démons terrassés ne vous blessent pas.

Chaque démon restant sur votre zone de
combat vous inflige le nombre de dégats indiqué
aubas de sa carte.

Vous pouvez parer ces dégats grace avos capacités disposant d’un ou plusieurs
symboles Bouclier. Chaque symbole Bouclier permet de parer 1 point de dégat.
Sivous parvenez a générer autant ou plus de boucliers que les dégats qui vous
sont infligés, vous ne subissez aucune blessure.

La plupart des capacités de parade disposent de
2 emplacements. Pour utiliser la capacité, vous devez
y placer deux jetons. Chaque jeton doit correspondre
a son emplacement.

Gain de niveaux & Objets

Gagnez autant de niveaux que les niveaux des démons que vous avez
terrassés.

Les gemmes dans le coin supérieur droit

indiquent les niveaux que vous gagnez. Pour

chaque gemme indiquée, faites progresser

une gemme de votre tableau de compétences

vers la case suivante. La gemme que vous

déplacez doit correspondre a la couleur de la
gemme indiquée sur la carte. Néanmoins, les gemmes blanches
permettent de déplacer une gemme de n'importe quelle couleur.
Par exemple, si vous terrassez ce démon, vous pouvez déplacer
1 gemme verte ou 1 gemme blanche.

Lorsque vous terrassez ce démon, vous
déplacez 2 gemmes, bleues ou blanches. Vous
pouvez déplacer deux fois la méme gemme.
Voir p. 15 pour plus de détails.

Hauts Faits

Les Hauts Faits sont détaillés p. 18.
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Lorsque cette face de votre tuile Rage est visible, votre
Rage est active. Vous pouvez utiliser votre Rage active
pour placer n'importe lequel de vos dés sur la valeur de
votre choix. Lorsque vous utilisez votre Rage, retournez
votre tuile Rage sur sa face inactive. Si votre Rage est
inactive, vous ne pouvez pas ['utiliser.

Assigner des touches

Vous assignez des touches en placant vos dés sur les symboles Dé
correspondants de vos cartes Démon. Les dés doivent étre exactement de la
valeur indiquée. Dans le cas contraire, ce n'est pas une touche. Chaque dé ne
peut étre assigné qu’a un seul point faible.

Alafin de votre attaque, s'il reste des démons a terrasser et que
vous avez un ou plusieurs dés non assignés, vous devenez enragé :
retournez votre tuile Rage face active visible (vous pourrez
l'utiliser lors de votre prochain combat). Si votre Rage était déja
active, rien ne se passe. Peut-étre auriez-vous dti l'utiliser plus tot.

Pour chaque point de dégat non paré, vous subissez 1 blessure. Pour
chaque blessure, déplacez votre marqueur Santé d’une case vers le
bas sur votre piste Santé. Vous cherchez bien entendu a éviter les
blessures : elles diminuent votre score final et il n'y a aucun moyen
de les soigner.

Sivotre marqueur Santé atteint la case zéro, votre figurine s'écroule
sur le chemin et vous quittez le jeu. Il est peu probable que cela se
produise avant I’Acte VI, a moins que vous ayez volontairement pris
des risques inconsidérés.

Apres avoir gagné les niveaux d'un démon, retournez sa carte. Son
verso indique un objet. Conservez pour ['instant cet objet dans votre
sac. Il n'y a pas de limite au nombre d’objets dans votre sac. Vous ne
pouvez les équiper que pendant votre Repos.

Ne retournez pas une carte Démon avant d’avoir gagné les niveaux
indiqués, et ce, afin de bien suivre ceux que vous avez résolus et ceux
qui vous restent a faire.

Les démons qui nont pas été terrassés
restent sur votre plateau. Si vous leur avez
assigné des touches, indiquez-le en
remplacant votre dé par un marqueur
Touche. Les touches que vous infligez lors
d'un combat perdurent pour les combats
suivants et vous naurez donc jamais
atoucher deux fois le méme point faible.



Exemple de combat

n

Remarque: Les décisions d’Allison ne sont pas forcément les plus sages. Le “double 6” n'est pas un lancer trés chanceux, mais elle aurait pu utiliser sa rage pour
changer'und’eux en 1. Cela lui aurait permis de terrasser le démon de niveau Il sans dépenser de Concentration. Elle n’aurait eu a subir que 2 dégats, et elle aurait
gagné 2 niveaux ainsi qu'un objet plus puissant.
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A la fin d'un combat, vous gagnez des niveaux pour
chaque démon que vous avez terrassé. Ces niveaux sont
indiqués par les gemmes dans le coin supérieur droit de
la carte Démon.

Vous gagnez ainsi des gemmes et des compétences.

La gemme déplacée doit étre de la couleur de celle indiquée sur la carte.
Toutefois, les gemmes blanches correspondent aux trois couleurs et vous

pouvez déplacer une gemme blanche de n'importe quelle colonne.

Pour chaque gemme sur la carte Démon, vous devez O

déplacer une gemme de la couleur correspondante de votre tableau de
compétences d’un emplacement vers le haut. Vous pouvez donc déplacer une
gemme d'une compétence III vers une compétence II, d'une compétence II
vers une compétence I, ou d'une compétence I vers votre réserve de gemmes.

Remarque: UEndurance et la Concentration sur vos tuiles
Compétence ne sont pas déplacées. Vous gagnez les jetons
correspondants lorsque vous gagnez la compétence.

Une fois qu'une gemme est placée dans votre réserve de gemmes, elle est disponible pour vous équiper d'objets lors de I'action Repos.

Lorsque vous retirez la derniére gemme d’'une compétence, retirez la compétence de votre tableau de
compétences : vous avez désormais cette compétence. Si c'est une carte, retournez-la afin de voir ot la
placer sur votre plateau. Si c'est une tuile, prenez les jetons, retournez-la et conservez-la a proximité afin de
pouvoir vérifier votre nombre de jetons.

Les compétences sont détaillées au chapitre suivant. Vous n’étes pas obligé de gagner vos compétences dans
l'ordre : vous pouvez avoir une compétence de niveau Il ou Il sans avoir gagné aucune de vos compétences
de niveau I. Attention cependant, lorsque vous déplacez une gemme d'une compétence de niveau I11, elle est
placée sur une de niveau II, la rendant plus difficile a obtenir.

Les emplacements sur lesquels sont placées les compétences sont considérés comme des cases de votre
tableau de compétences. Par exemple, si vous avez retiré une compétence I, une gemme se déplacant d’une
compétence I1I sera placée sur la case vide de niveau II.

Méme lorsque vous gagnez plusieurs niveaux en méme temps, vous déplacez vos gemmes une a une. Il est
donc permis de déplacer la derniére gemme d’'une compétence 11, de la retirer, car elle n'a plus de gemme,
puis de déplacer une gemme dans la case devenue vacante.

Remarque: Sivous avez gagné tellement de niveaux dans une couleur qu’il ne reste aucune gemme que vous
pouvez [également déplacer, tout nouveau gain dans cette couleur est perdu.

Exemple : Allison choisit de déplacer ces 2 gemmes bleues. Elle déplace tout d'abord la gemme du haut vers sa
réserve, et gagne “Afflux”. Elle déplace ensuite une gemme vers la case vide.

Les tuiles Compétence vous octroient de
I'Endurance, de la Concentration ou les deux. Lors
de la mise en place, vous devez placer les jetons
Endurance et Concentration sur ces tuiles. Lorsque
vous obtenez la compétence associée, placez ces
jetons dans vos réserves. Vous avez désormais plus
d’Endurance et de Concentration disponibles.
Retournez la tuile et conservez-la a proximité au cas
ourvous auriez besoin de vérifier le nombre de jetons
Endurance et Concentration que vous devriez avoir
sur votre plateau.

Certaines compétences vous octroient un effet pouvant étre
déclenché a un moment précis. Lorsque vous gagnez la
compétence, résolvez tout effet immédiat. Retournez ensuite
la carte et placez-la sur 'emplacement correspondant du c6té
gauche de votre plateau Héros. La carte précise toujours son
effet et le moment ot vous pouvez l'utiliser.

Chaque héros dispose d’une compétence
spéciale, qui doit étre posée sur
I'emplacement marqué d’un diamant.

Certaines compétences disposent d’effets
altérant pour leur héros le fonctionnement
normal du jeu. D'autres ont un effet qui ne
peut étre activé qu'a certaines étapes d'un
combat.

Les compétences particulieres sont
détaillées sur votre aide de jeu.




REPQOS

Laction Repos vous permet de vous préparer aux combats a venir. Résolvez ces étapes dans ['ordre :

Récupération Equipement Achat de potions Hauts Faits

Remarque : Vous pouvez vous Reposer méme si vous avez des démons dans votre zone de combat.

Récupération
Lorsque vous vous Reposez, replacez dans vos réserves tous les jetons Endurance et Concentration que vous avez dépensés. Toutes vos capacités redeviennent

disponibles et votre Endurance et votre Concentration peuvent de nouveau étre dépensées.

Remarque: Le Repos n'a pas d’effet sur votre Rage ni sur les démons de votre zone de combat.

Equi t
Pour vous équiper d’un objet, vous devez avoir les gemmes indiquées sur cet objet. Les gemmes sont de trois couleurs différentes, ou blanches. Lorsque vous vous

équipez, les gemmes blanches peuvent remplacer n'importe quelle couleur.

Posez l'objet sur 'emplacement correspondant a son symbole Objet (s'il s'agit d’'une arme, choisissez entre les deux emplacements). Posez les gemmes sur les
emplacements correspondants de la carte. Tant que I'objet est équipé, vous pourrez utiliser ses capacités en combat.

Chaque emplacement Objet ne peut contenir qu'un objet. Les objets qui ne sont pas équipés peuvent étre stockés dans votre inventaire ou dépensés pour acheter
des potions.
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Votre premier objet

Réorganisation des objets

Endurance et Concentration augmentées

Achat de potions

Hauts Faits

Trois sources vous permettent de gagner de I'Endurance et de la
Concentration:

Vous commencez la partie avec les quantités indiquées dans vos
réserves.

Vous gagnez des jetons lorsque vous gagnez certaines compétences
(représentées par des tuiles).

Vous gagnez des jetons supplémentaires en vous équipant de
certains objets. Mais vous perdez ces jetons si vous retirez ces
équipements.

Exemple : Allison décompte les symboles Flamme et confirme qu'elle dispose
de 5 jetons Endurance et 7 Concentration.




HAUTS FAITS

G

ACTE V — LES MURS DE SANCTUM

Début de 'Acte V

J




Percer les murs

Un joueur au pied des murs de Sanctum qui commence son tour sans aucun démon
peut percer les murs.

Remarque : Sa seule autre option est le Repos, qui n'a d’intérét que si vous voulez
gagner un Haut Fait Maitrise de ['équipement.

Pour percer les murs, le joueur avance jusqu'a 'emplacement Cathédrale.

Le Seigneur des Ténebres
apparait

Le joueur qui a percé les murs retire le plateau Hauts Faits et le remplace par le plateau VI. Il n’est désormais plus
possible de gagner de Hauts Faits. Il mélange ensuite la pioche Seigneur des Ténébres et la place sur I'illustration
correspondante. Il finit son tour en placant les deux premiéres cartes sur la cathédrale, comme illustré ci-contre.

Appel aux armes

Aleurtour, les autres joueurs peuvent choisir de répondre & 'appel aux armes en défaussant tous leurs démons restants
eten pénétrant dans la cité. Cette option est offerte a tous les joueurs, méme s'ils n'ont pas atteint le plateau V. Si tous
les joueurs répondent a l'appel aux armes, 'Acte VI s'engage.

Si vous répondez immédiatement a 'appel aux armes (lors de votre premier tour apres la percée des murs), vous
avancez jusqu'a la cathédrale avec le joueur ayant percé les murs. Ce n'est néanmoins pas obligatoire. Vous pouvez
choisir de faire une action Combat ou Repos. Et si vous n'avez pas encore atteint le plateau V, vous pouvez choisir de
vous déplacer jusquaux murs de Sanctum.

Chaque fois que le joueur ayant percé les murs joue son tour, il ajoute une nouvelle carte Seigneur des Ténebres au
plateau, sous la cathédrale, comme illustré ci-contre. Les joueurs répondant a I'appel aux armes se déplacent sur la
derniére carte ainsi révélée. Les joueurs ayant déja répondu a I'appel aux armes passent leur tour.

LActe V se termine lorsque tous les joueurs ont répondu a I'appel aux armes. Si une deuxiéme carte est placée sous la
cathédrale (voirillustration en bas a droite), tous les joueurs restants doivent répondre a I'appel.

Un court reépit

Une fois la fin déclenchée, chaque héros résout sa derniére action Repos de la partie. Vous ne pouvez pas gagner de
nouveaux Hauts Faits lors de ce Repos (vous pouvez donc le résoudre simultanément).

Clest votre derniére chance de vous équiper. Pensez a controler votre nombre d’Endurances et de Concentrations
pour vérifier que vous avez tous les jetons auxquels vous avez droit.

Achetez toutes les potions que vous pouvez et défaussez tous les objets restants non équipés. Vous pouvez également
vider votre tableau de compétences, vous n'en aurez plus besoin.

Placez vos tuiles Hauts Faits sur votre réserve de gemmes (que vous venez de vider) : retournez-les afin de révéler
vos bénédictions. Prenez une grande inspiration et préparez-vous a affronter le Seigneur des Ténébres.

La réponse du Seigneur des Ténébres

Alafindel'ActeV, le Seigneur des Ténebres secoue la cité de Sanctum de sa toute-puissance.

Chaque carte Seigneur des Ténebres dispose d’'un effet imprimé sur son verso. Une par une, révélez chaque carte
Seigneur des Téneébres et résolvez son effet. Les effets individuels sont détaillés page 22. Certaines bénédictions
peuvent étre utilisées a ce moment.

Les héros présents sur la cathédrale ne sont affectés que par les deux cartes de la cathédrale. Les joueurs ayant
répondu a I'appel plus tard sont affectés par toutes les cartes ajoutées lorsqu’ils ont répondu a I'appel.
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ACTE VI — LE SEIGNEUR DES TENEBRES

Mise en place des zones de combat

LAffrontement final

Combattre le Seigneur des Ténebres

Dans cette situation, vous devez faire face a 8 dégats.



Le Seigneur des Ténébres rugit

Mise en place du premier Rugissement Mise en place du deuxieme Rugissement

Victoire !

Pour un affrontement plus épique, vous pouvez augmenter le
nombre de cartes de la premiére rangée :

Normal: 2 cartes dans la rangée.

z : Difficile : 3 cartes dans la rangée.
Défaite !

Cauchemar: 4 cartes dans la rangée.

Infernal: 5 cartes dans la rangée.

Si vous souhaitez jouer a un niveau supérieur a Normal, vous

F I n d e l ,ave nt ure devez le décider au début de la partie.

Si tous les joueurs sont vaincus

Les cartes Seigneur des Ténebres ont
deux fonctions. Sur votre plateau, vous
devez vaincre ces cartes lors d'un combat,
et l'effet au verso n'est jamais résolu.

. . . . . Sur le plateau Acte VI, elles
St un ou pluszeurSjoueurS sont victorieux constituent la réserve des
attaques dévastatrices que le
Seigneur des Ténébres déchaine
a la fin de I'Acte V et entre les
manches de ['Acte VI. Ces
attaques s'appliquent a tous les
joueurs.

Les cartes Furie ne sont placées
que dans les zones de combat des
joueurs. Lorsqu'un héros doit
combattre une carte de ce type,
elle est révélée et son effet est
immédiatement résolu. 1l ne
sapplique qu'a ce héros et
uniquement pour le combat en
cours.




ANNEXE

Effets des cartes Seigneur
des Ténebres

Ces cartes vous proposent un choix : soit vous payez la pénalité, soit vous
subissez le nombre de blessures indiqué. Les pénalités sont détaillées ci-
dessous. Sivous ne pouvez pas payer la pénalité, vous devez subir les blessures.

Perdez 1 Endurance. Défaussez le jeton de votre réserve. Si votre réserve est
vide, vous étes blessé.

Perdez 1 Concentration. Voir ci-dessus.
Perdez 1 bénédiction. Utilisez une bénédiction, mais ignorez son effet.

Corrompez 1 emplacement Capacité. Placez un marqueur Touche sur ['un de
vos emplacements Capacité vides. Cet emplacement n'est plus utilisable et ce
marqueur ne peut plus étre retiré. Sur un emplacement Capacité double, vous
pouvez corrompre le deuxiéme emplacement méme si le premier a déja été
corrompu.

Corrompez 1 emplacement Capacité bleu. Les régles de corruption sont les
mémes que ci-dessus. Si vous n'avez pas d'emplacement Capacité vide de ce
type, vous étes blessé.

Lancez 1 dé de moins lors de votre prochain combat. Cette pénalité ne
s'applique qu'a ce combat. Mettez I'un de vos dés de coté. Ce dé n'active pas
votre Rage.

Vous recevez 2 dégats supplémentaires lors de votre prochain combat.
S’applique méme si vous avez vaincu toutes les cartes. Vous pouvez parer
normalement ces dégats.

Votre piste Santé est raccourcie de 2. Placez des marqueurs Touche sur les
cases Mort et 1 de votre piste Santé. Ou, si vous étes affecté une deuxieme
fois par cette attaque, placez des marqueurs Touche sur les deux cases de plus
petite valeur de votre piste Santé. Cela n'affecte pas votre score, mais vous
étes éliminé si votre marqueur Santé atteint 'une des cases marquées. Si vous
étes éliminé en ayant des points positifs, vous perdez face aux joueurs ayant
survécu, méme s'ils ont survécu avec moins de points.

Soignez 1 Blessure. Déplacez votre marqueur Santé d'une case vers le haut. Si,
par miracle, votre marqueur Santé est toujours sur 10, placez-le sur une case
au-dessus de 10.

Buvez 1 potion. Perdez I'Endurance/la Concentration que vous avez
régénérée. Cela differe de jeter une potion. Cela vous permet de défausser
un jeton d'un emplacement Capacité, ce qui peut vous permettre de réutiliser
cette capacité. Si vous n'avez aucune potion ou si vous n'avez aucun jeton
pouvant étre régénéré par vos potions restantes, vous étes blessé.
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Effets des cartes Furie

Les cartes Furie suivent le méme fonctionnement que les cartes Seigneur
des Ténebres, sauf qu'elles ne s'appliquent qu'au héros les combattant. Leffet
d’'une carte Furie s'applique dés que [a carte précédente est vaincue, méme si
vous n'avez plus de dés disponibles.

Corrompez et Perdez fonctionnent comme pour les cartes Seigneur des
Ténebres.

Payez 1 emplacement Capacité. Ignorez son effet. Déplacez un jeton de
l'une de vos réserves vers un emplacement vide. Vous pouvez choisir un
emplacement Capacité double, méme si I'autre emplacement est occupé (par
une Endurance, une Concentration ou une Corruption).

Relancez tous les 2, si vous en avez. Considérez tous vos dés non assignés.
Tous ceux indiquant un 2 doivent étre relancés. Continuez a relancer
jusqu’a ce qu'aucun de vos dés non assignés ne soit un 2. Si vous n'avez aucun
2 non assigné, vous pouvez quand méme choisir cette pénalité et ne pas subir
de blessure. Oui, vraiment.

Utilisez votre Rage sans effet. Si votre Rage n'est pas active, vous étes blessé.

Pour ce combat, perdez un dé qui n'est pas encore assigné. Le dé ne permet
pas d’activer votre Rage. Vous le récupérez a la fin du combat. Si vous n'avez
aucun dé non assigné, vous étes blessé.

Seuls les dés modifiés peuvent étre placés sur cette carte lors de ce combat.
Si vous utilisez un effet pour changer un 2 en 2, ce dé est considéré comme
étant modifié.

Bénédictions
Chaque bénédiction ne peut étre utilisée qu'une seule fois. Lorsque vous
utilisez une bénédiction, retournez-la face cachée.

JJ
JJ

Les bénédictions vous octroient de 'Endurance ou de
laConcentration pouvant étre utilisée a tout moment
de 'Affrontement final, méme lors de la résolution de
I'effet d’'une carte. Retournez la tuile face cachée
pour ajouter le jeton indiqué dans la réserve
correspondante.

Les autres bénédictions sont utilisées pendant vos
phases d’Attaque ou de Parade, et leur effet est
identique ala capacité correspondante. Lorsque vous
utilisez cet effet, retournez la tuile face cachée.



Sanctum propose des puzzles passionnants. Dans les derniers Actes, ils peuvent devenir complexes, et vous pourriez
avoir besoin, par exemple, de reprendre un dé assigné en tant que touche afin de I'assigner a un autre démon. Peut-étre
souhaiterez-vous annuler ['activation d’'une capacité pour utiliser le dé et la capacité autrement. De maniére générale, ce
genre de modification ne pose pas de probleme.

Bien entendu, vous ne pouvez pas revenir sur des décisions prises avant d'avoir obtenu de nouvelles informations. Une
décision prise avant de lancer les dés ne peut pas étre modifiée aprés le lancer. Lors de 'Affrontement final, vous ne pouvez
pas revenir sur les décisions prises avant d'avoir révélé la derniére carte Furie.

Les joueurs expérimentés recommandent de ne modifier vos dés que dans votre téte et de les laisser inchangés en vrai.
Par exemple, vous pouvez “changer” un 6 en 3 en plagant ce 6 sur le symbole du 3 que vous souhaitez toucher, laissant la
face 6 visible afin de ne pas oublier le résultat initialement obtenu. Cela facilite le retour en arriere, mais certains joueurs
trouvent cette approche peu intuitive, notamment lors de ['utilisation de la compétence Double Frappe de la Danseuse.

Généralement, le jeu vous permet de jouer simultanément. C'est amusant de regarder les combats des autres joueurs, mais une fois que votre voisin de droite
afinalisé sa phase de Parade, vous pouvez commencer votre tour. Il n'est pas nécessaire d’attendre qu'il réfléchisse a ses compétences. Lorsqu’'un joueur annonce
une action Repos, le joueur suivant peut immédiatement jouer son tour.

D’un point de vue strictement lié aux régles, il n'y a aucun chevauchement des tours. Vous ne pouvez pas “voler” le Haut Fait Maitrise de I'équipement en finissant
votre action Repos avant le joueur s’étant reposé avant vous.

De méme, vous ne pouvez pas équiper un objet obtenu dans un coffre au trésor aprés avoir annoncé votre Repos.
Les cartes Seigneur des Ténébres peuvent généralement étre résolues simultanément, tout comme les combats de I'Affrontement final.

Lorsque vous présentez le jeu a de nouveaux joueurs, laissez-les regarder la résolution de chaque action du début ala fin, et suivez leurs actions afin de vous assurer
qu'ils ont compris les concepts du jeu. Lorsqu'ils auront pu observer une ou deux fois chaque action, ils seront stirement 2 méme de procéder aux résolutions en
simultané eux aussi.

Un jeu de Filip Neduk
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