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v & \PERGU COMPLET DU CONTENU

Le prototype ne comprend que le matériel nécessaire
pour jouer le prologue et apprendre les bases du jeu.
Voici un bref apercu de I'ensemble du matériel du jeu
(boite de base).
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Cela fait neuf ans que notre
expéedition a débarque sur le
continent de Thyrea, notre nouvelle
demeure.

Alborea, coeur de 'humanite, a
grandi tandis que notre peuple
cultivait, chassait et explorait.

Mais nous avons été alertés par la
découverte du mégalithe, la pierre
des anciens.
Danciennes menaces pesent sur
nous et la prophétie prédit que la fin
ne sera pas longue a venir,

Les sages ['appellent le Reveil.

Extrait de ce qui reste de I"Histoire dAlborea;
Auteur inconnu, daté de I'an 89 A.D.
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2. VUE D’ENSEMBLE
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Primal: the Awakening est un jeu coopératif pour 1-4 joueurs se déroulant dans un monde fantastique ou les humains

se battent pour survivre dans une région sauvage.

Les joueurs incarnent des chasseurs embarquant dans différentes quétes pour se battre contre des créatures
monstrueuses, collecter des récompenses et dévoiler les mysteres et les secrets du monde sauvage de Thyrea.

Ce tutoriel contient les régles de combat et guide les joueurs au travers du Prologue, qui est le scénario
d'introduction ainsi que le début de la campagne.

Des regles plus avancées sont incluses dans le Manuel de Campagne, ou les modes Campagne et Expédition sont
détaillés.

~ MODE CAMPAGNE

L —

Le jeu est congu pour étre joué en une
série de sessions multiples au travers
d'une campagne épique. Au fil de la
campagne, les joueurs vont débloquer
différents chemins narratifs ainsi que les
| contenus du jeu selon leurs décisions.

J Au fur et a mesure que la campagne pro-
' gresse, ils vont aussi monter le niveau
de leurs personnages et rassembler des
matériaux pour la fabrication d'armes,
d’armures et de divers équipements.

Le mode campagne est completement
rejouable : apres la premiere campagne,
votre équipe n‘aura rencontré qu'une
partie du contenu du jeu.

-

" MODE EXPEDITION

Le mode Campagne n'est pas la seule
fagon de jouer. Si vous préférez un rapide
scénario one-shot a une campagne plus
longue, le mode Chasse est définitivement |
fait pour vous !

Dans le mode Chasse, vous sélectionnez

un monstre a chasser (choisi parmi les
différents scénarios disponibles), suivez

les regles d'une mise en place rapide et
appréciez une quéte indépendante dans

le monde de Thyrea !

.

e
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3. PROLOGUE

Le Prologue est le premier acte de la campagne et la premiére étape pour apprendre a jouer a Primal : the
Awakening.

Remarque : commencez toujours par le prologue lorsque vous démarrez une nouvelle campagne.

Lobjectif du prologue est de présenter aux joueurs les bases du jeu en les guidant dans leur premier scénario. A la
fin du Prologue, vous aurez expérimenté les fondamentaux des mécaniques de jeu et serez préts pour les challenges
plus difficiles des modes Campagne et Expédition.

Lisez l'introduction suivante, La Vallée du Sang, puis suivez les regles de mise en place au chapitre 4.

La chasse commence !
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La Vallée du Sang

Prologue

Vous marchez depuis quelques heures dans les profondeurs des Bois
Pourpres. Lair est chaud et un sinistre silence s'est emparé de la forét
' la nature sauvage écoute vos pas. Les arbres au feuillage rouge tout
autour de vous rappellent des bougies et des feux réchauffant la forét,

Les flammes restent immobiles comme si le moment de leur combu-
stion avait été capturé ; vous marchez sur les chemins parmi eux avec

le sentiment d'étre hors du temps.

Vous consultez la carte. La patrouille disparue se dirigeait vers la
“Vallée de sang” et vous vous approchez du point indiqué par votre
commandant, La nature sauvage est écrasante ici. Toutes sortes de

plantes et d’herbes se dressent sur votre chemin, un kaléidoscope de
lumieres et de couleurs vivantes. Les armes a '€paule, vous avancez
prudemment alors que la végétation s'intensifie et que lair devient
humide et difficile a respirer.

Soudain, une chose a laquelle vous ne vous attendiez pas : un rugis-
sement profond dans la direction du Woltyar rompt le silence, suivi de
gémissements d animaux et de bétes tout autour de vous. Apres avoir

été en sommeil pendant des siecles, le plus grand volcan de Thyrea

sest réveillé.
Lorsque vous trouvez une breche dans la forét, vous voyez incrédules
des nuages de cendres s‘élever de la caldeira et peindret lentement le
ciel en noir. La prophétie. Etait-elle juste finalement ? Votre cceur a raté
un battement.
La terre tremble violemment. “Pas de temps pour avoir peur, disait vo-
tre maitre. Vous courez frénétiquement et atteignez une petite clairiére.
Puis vous la voyez : une grande ombre qui surgit de l'obscurité du ciel !
Elle s'abat rapidement sur votre position, mais vous évitez de justesse.
Une énorme wyvern vous surplombe et renifle nerveusement lair. Vous
criez tous pour étre entendus par-dessus le grognement de la béte et
vous formez frénétiquement une ligne pour faire face a la créature.
Ses veines remplies de la chaleur du feu pulsent et brillent tout autour
de son corps musclé. Vous voyez la fureur du volcan lui-méme alors
que les machoires massives du monstre s‘étirent férocement et la
lumiere des flammes aveugle presque votre courage.

Mais vous, chasseurs, navez pas de temps davoir peur,

= v s 0TI TS R TN ¥ ’."\"'« \ 0

e 4 T ALY T DU ARERARED.




o AN BT 6, RO DA XTTNN = v s s et

1. Plateau de Combat
2. Figurine de Monstre
3. Figurines de Chasseur

4, Jetons de Terrain
a. Broussailles
b. Cyricae
c. Baethanis

5. Compte-tours

6. Zone du Monstre
a. Plateau de Monstre
b. Pioche Comportement
c. Pioche Riposte
d. Pioche Posture
e. Pioche Péril
f. Pioche Objectif

7. Zone du Joueur
a. Plateau de Chasseur
b. Pioche de Chasseur
¢. Cartes Equipement
d. Carte Maitrise

8. Jetons
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* Pour une configuration a 3 ou 4 joueurs, il suffit RS |
d'ajouter les zones joueurs appropriées et placer P

ensemble les figurines des Chasseurs supplém-
entaires dans le secteur Avant du plateau avec les
figurines de l'exemple.
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4.1 PLATEAU DE COMBAT

Le plateau de combat représente I'endroit ou le scénario prend place.
Le monstre est placé au centre du plateau pour former 4 secteurs : Avant, Flancs (droit et gauche) et Arriere.

Durant le jeu les chasseurs se déplacent d'un secteur a 'autre et le monstre change d'orientation selon les actions
des joueurs. Cela signifie que la position relative entre les chasseurs et le monstre change de fagon dynamique en
ayant d'importantes implications en matiere de gameplay. Le positionnement tactique sur les secteurs est crucial
pour les joueurs afin d‘éviter les attaques du monstre, d'atteindre des points faibles spécifiques et de compléter les
objectifs pendant le scénario.

Secteurs Avant, Flancs et Arriére
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Dans cet exemple, Mirah (1) se déplace du secteur

Avant vers un secteur Flanc (2). Les régles et les condli- Dans cet exemple, le monstre change d'orien-
tions de mouvement seront expliquées en détail dans tation, se tournant vers Thoreg (1). En conséq-
le chapitre 5. uence, Thoreg est maintenant dans le secteur

Avant tandis que Dareon (2) est dans un secteur
Flanc et Mirah est dans le secteur Arriere (3).

Les terrains sont utilisés dans le jeu pour définir l'environnement. A chaque terrain correspondent
différentes regles qui sont expliquées en détail dans le Chapitre 7 La mise en place de chaque scénario
spécifie le type de terrains a utiliser ainsi que leur disposition sur le plateau. Voici les Terrains que vous
trouvez dans la mise en place du Prologue :

Broussailles
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4.2 LES CHASSEURS

Dans Primal: The Awakening chaque joueur contrdle un personnage pour former un groupe de chasseurs.

'MODE SOLO

Durant la mise en place du Prologue, chaque joueur
choisit son propre personnage parmi les 4 chasseu-
rs disponibles. Chaque chasseur appartient a une
classe spécifique affiliée a un type d'arme et un style
de combat unique. Le choix de la classe de chasseur
donne acces a un ensemble unique d'armes pouvant
étre fabriquées durant la campagne.

La taille minimum d'un groupe de chasseurs est
de 2, ainsi si vous voulez jouer seul, vous devez
contrdler 2 personnages en méme temps.

Une fois les personnages choisis, chaque joueur prend tout le matériel relatif a son chasseur et met sa zone en
place.

l DAREON b miRmH
¥ Grande Epée "~ | GrandArc

" 110res
{ Marteau

/\ LJONAR
&< Epée & Bouclier
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Regardons un exemple pour Dareon, the Great Sword:.

- K vy V4 // [ - DAREDN
t ; BREAT SWORD

Bt FELM

\ 05
Défausse

1. Figurine. Prenez la figurine représentant votre personnage. Les joueurs choisissent la position de départ des
chasseurs selon les options présentées dans les instructions de mise en place du scénario. Dans le Prologue, tous
les chasseurs débutent la partie dans le secteur Avant.

2. Plateau de chasseur. Le Plateau de chasseur inclut des emplacements pour organiser votre zone de jeu.

3. Deck de départ. la deck de départ n'inclut que des cartes avec une valeur OVO

d'expérience égale a 1. Toutes les cartes avec une valeur d'expérience supérieure
seront disponibles quand le deck de départ s'améliorera durant le cours de la DOUBLE SLASH

Siast,

cam pa g ne. » & - Dol 3l acdifaral damage

4, Carte Maitrise. Votre carte Maitrise représente un talent spécial que vous
exploiterez en combat. Pour le Prologue, prenez la carte Maitrise ayant une valeur
d'Expérience égale a 1.

5. Equipement de départ. les cartes Equipement définissent le niveau et la force de
votre personnage. Vous débutez avec un équipement basique de Niveau 1 (Arme de
Base, Armure de Base et Casque de Base) et une carte de potion Alemore.

Vous aurez la possibilité de fabriquer des équipements fantastiques et plus puissants au cours de la campagne.

Expérience
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4.3 LE MONSTRE

Votre objectif principal durant le scén-
ario est de vaincre un Monstre.

Regardons le matériel du Monstre de plus
pres :

L. BT

LI ! A Défausse
e L uddes Comportement

1. Figurine. chaque Monstre est représenté par une figurine unique qui est placée au centre du plateau de combat.

2. Plateau de Monstre. Le plateau de Monstre permet d'organiser le matériel du Monstre sur la table. De plus, le pla-
teau de Monstre présente le trophée du Monstre (2a), I'8lément du Monstre (2b) et le tableau des points de vie (2c).
Le tableau des points de vie indique les points de vie liés a chacune des Postures du monstre (1, Il, lll) en fonction du
nombre de joueurs.
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3. Cartes Posture. Le Monstre débute le jeu avec la Posture | révélée (comme montré dans I'image).
Chaque Monstre est représenté par de multiples cartes Posture (identifiées par le numéro de Posture en haut a
droite de la carte).

Nom du Monstre

| | Numéro de Posture

VYRAXEN g

Schéma de vulnérabilité

Carte Posture

Niveau d'agressivité

Valeur de Riposte

4, Pioche Péril. Chaque posture dispose d'une ou plusieurs cartes Péril associées.

Vyraxen débute le jeu avec Dreadful Jaws, la carte Péril associée a la Posture |, la Posture active.

Chaque carte Péril accorde des capacités passives au Monstre. Au fur et a mesure que le Monstre évolue vers de
nouvelles Postures, de nouvelles cartes Péril arrivent en jeu rendant le Monstre plus fort et plus dangereux !

5. Pioche de Comportement. La Pioche Comportement est le cceur de I'IA du Monstre, représentant ses actions
et ses attaques. Au début du Prologue, mélangez la pioche Comportement et placez 3 cartes Comportement face
cachée sur les 3 emplacements dédiés du plateau de Monstre (sur l'illustration vous pouvez voir un exemple de 3
cartes Comportement tirées au hasard). Les cartes placées sur ces emplacements sont considérées comme les
cartes Comportement actives.

6. Pioche Riposte. Se battre en combat rapproché avec un Monstre est trés dangereux ! Les cartes Riposte représ-
entent une menace supplémentaire pour les joueurs et elles seront expliquées en détail dans le chapitre 5.

7. Pion de Lutte. Au cours de la partie, le monstre cumule des pions de Lutte qui représentent 'accroissement de sa
fureur et de sa dynamique.

8. Pioche Objectif. En fonction du Monstre combattu, les joueurs doivent compléter des objectifs spécifiques qui
sont décrits sur les cartes Objectif. Les récompenses gagnées pour les avoir remplis peuvent varier de recevoir des
bonus d'attaques spéciales a affaiblir le Monstre ou encore modifier I'environnement de combat.

N GRS T e e B PRSI AT IO U RO
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Tout le matériel du Monstre porte le symbole du niveau d'Agressivité (ex 4= Agressivité niveau 1) qui
représente le niveau de difficulté du Monstre

Tout au long de la campagne, vous rencontrerez des Monstres avec différents niveaux d'agressivité (les
mémes Monstres peuvent également étre rencontrés a différents niveaux d'agressivité !)

Tout le matériel du Prologue est relatif a Vyraxen 4.

Au début de la partie, les joueurs assignent arbitrairement le jeton Ciblé a un chasseur du groupe qui devient le
premier joueur. Chaque joueur tire 5 cartes de son deck et vous étes alors préts pour le combat !

Lors du tirage de début de partie, les joueurs peuvent effectuer un mulligan.
Lorsque vous effectuez cela, choisissez un nombre de cartes de votre main et placez-les en dessous
de votre deck. Piochez alors ce nombre de cartes et mélangez votre deck.

Une partie est jouée en une série de 10 rounds.
Chaque round est divisé en 2 phases : la phase du Monstre et la phase d'Action.
Pendant la phase du Monstre, le Monstre collecte des jetons de Lutte et se prépare au combat.

Puis dans la phase d'Action, les joueurs jouent leurs tours dans le sens horaire en commencant par le premier
joueur, le Monstre réagissant a leurs actions en fonction de ses cartes Comportement actives.
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5.1 PHASE DU MONSTRE

Durant la phase du Monstre, faites les actions suivantes :

» Lutte. Le monstre gagne 1/’»jeton de Lutte (1/‘L =1 par joueur, cette mécanique est AAR\

souvent utilisée dans la partie). Chaque fois que le Monstre gagne un certain nombre "{‘é—\
de jetons de Lutte, placez le nombre correspondant de jetons sur le plateau du Monstre.

Jeton de Lutte

» Changement de Comportement (passez cette étape au tour1).

Défaussez la carte Comportement active avec la valeur de Versatilité la plus
basse et remplacez-la avec la premiére carte de la pioche Comportement. Si
deux ou trois cartes ont la méme valeur de Versatilité, remplacez-les toutes.

A n'importe quel moment de la partie, si la pioche Comportement est épuisée, mélangez immédiatem-
ent la défausse de cartes Comportement pour former une nouvelle pioche et placez un jeton de Lutte
sur le monstre, cette procédure est nommée I'Escalade.

Le Monstre utilise les jetons de Lutte pour augmenter les effets de ses cartes Comportements et
activer sa Furie. Quand le Monstre peut gagner de nouveaux jetons de Lutte mais qu'il en a déja
10 ou plus, la Furie est déclenchée. Si rien n'est spécifié differemment, la Furie est la suivante : tous
les joueurs subissent immédiatement un nombre de dégats égal a la valeur de Riposte de la
Posture active. Apres l'activation de sa Furie, retirez 5 jetons Lutte du Monstre.

Remarque : Les cartes Péril du Monstre peuvent accorder une Furie spéciale qui remplace ou modifie
celle standard.
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5.2 PHASE D'ACTION

Durant la phase d’Action, les joueurs jouent leur tour dans le sens horaire en commencant par le premier joueur,
celui qui a le jeton Ciblé.

Le Monstre n'a pas de fenétre d'action particuliere, mais il réagit instantanément aux actions des joueurs, selon ses
cartes Comportement actives.

Commencons par apprendre comment fonctionne le tour d'un joueur puis nous étudierons le systeme d'lA en détail.

9.2.1 TOUR DU JOUEUR

Un tour d'un joueur est divisé en sous-phases de Mouvement et de Séquence.

MOUVEMENT

Au début de son tour, le joueur décide s'il veut bouger vers un secteur adjacent du plateau ou s'il veut rester dans le
secteur actuel.

Si un joueur décide de ne pas se déplacer et de rester dans son secteur, il prend immédiatement le jeton de
Menace. S'il décide de se déplacer, le joueur doit payer un coiit d’'Endurance de 1 (voir codt en Endurance pour
plus de détails page 22). Puis, le joueur place sa figurine dans un secteur adjacent a celui qu'il occupe.

Des que vous changez de secteur sur le plateau, défaussezimmédiatement le jeton de Menace s'il est en
votre possession.

Remarque : sauf indication contraire, quand un personnage effectue un mouvement, il ne peut se déplacer que de 1
vers un secteur adjacent.

MENACE

Etre menacé peut étre dangereux : vous étes une cible facile pour le Monstre, ce
qui en termes de jeu signifie que vous risquez davantage de subir des dégats de
Riposte (voir dégats de Riposte en page 30 pour plus de détails).

De plus, les cartes Comportement et de Péril peuvent interagir avec les conditions
de Menace. Jeton de Menace
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Votre deck de cartes représente a la fois
vos options de combat et votre Endu-
rance. Lorsque vous effectuez un mou-
vement ou quand vous jouez une carte
Action de votre main vous devez payer
le codit en Endurance. Ce codt doit étre
payé en générant de I'Endurance. Elle
est générée en défaussant des cartes
de votre main : les cartes défaussées

génerent un nombre de points d'En-
durance égal au nombre de ‘ dans le
coin inférieur gauche des cartes.

Remarque : vous pouvez défausser plu
sieurs cartes dans le but de générer le
nombre de points d'Endurance requis.
Toutefois, tout point d'Endurance qui
est généré au-dela du coiit est perdu.

n Gt TG D0 AL R P/ 6 ks e -2 s

Vous défaussez Heavy
smash (1 point d'enduran-
ce) et Adrénaline (2 points
d’Endurance) pour payer le

codt de 3.

Ironblast a un codt en

Endurance de 3
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REGLES DE TERRAIN

Une autre raison importante pour laquelle les joueurs peuvent vouloir se déplacer sur le plateau est
de tirer parti des Terrains. Vous trouverez ci-dessous les regles relatives aux Terrains inclus dans le
Prologue :

Broussailles : Quand vous débutez votre tour dans un secteur avec des Brous-
sailles ou lorsque vous entrez dans un secteur avec des Broussailles, vous pouvez
décider de placer votre figurine sur cette tuile Terrain. Si vous le faites, choisissez
un autre joueur et cessez immédiatement votre tour. Vous poursuivrez votre tour a
|la suite du joueur désigné.

Remarque 1: vous ne pouvez pas utiliser les Broussailles si vous étes sur le
secteur Avant.

Broussailles

Baethanis: Lorsque vous débutez votre tour dans un secteur avec un Baethanis,
vous pouvez soigner 1dégat pour chaque Baethanis dans votre secteur (défauss-
ez un jeton dégat de votre plateau Chasseur).

Baethanis

Cyricae: Lorsque vous jouez une carte Attaque et qu'il y a une Cyricae dans votre
secteur, ajoutez autant de dégats additionnels au Monstre que votre niveau d’Ar-
me (voir plus de détails sur le niveau d'Arme page 29).

Cyricae

Feu : Les jetons de Feu peuvent étre rouges (face) ou jaunes (dos). Les jetons
de Feu entrent en jeu sur leur face rouge. A la fin du tour, enlevez tous les jetons
de Feu jaunes du jeu et retournez tous les jetons de Feu rouges sur leur face jau-
ne. Les joueurs dans un secteur avec du feu (rouge ou jaune) ne peuvent pas
jouer de carte de leur main (ils passent la phase de Séquence de leur tour, voir

Feu : I 4
face : rouge la page suivante pour les détails sur la Séquence).
dos : jaune Sivous recevez l'instruction de placer un Feu dans un secteur ou il y a déja un

jeton de Feu, infligez 1 dégat a chaque joueur présent sur ce secteur a la place.
Interaction avec d'autres Terrains : Quand vous placez un jeton de Feu dans un

secteur, enlevez toutes les Broussailles du secteur.
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SEQUENCE Offensive/Défensive symbole
Apres le Mouvement, un joueur peut jouer jusqu‘a colit en Endurance o‘@ Cible
5 cartes de sa main pour former une Séquence de
cartes Action. Description de la
CapaC|te Deal | damage equal Ii ?-'i nusmiber ol € in your

discand ple,

Pour pouvoir jouer une carte de sa main, un joueur doit
d'abord payer son codt en Endurance.

Remarque : lorsque vous jouez une carte, vous devez
résoudre tout effet lié a cette carte avant de pouvoir

continuer votre Séquence. Endurance Niveau d'Expérience

Les cartes possedent un symbole Ciblé rouge ou gris.

Les cartes avec un symbole Ciblé rouge sont appelées Cartes Ciblé.

. i3 P ot ; . Aggro token
Lorsque vous jouez une carte Ciblé, vous récupérez immédiatement le jeton Ciblé.

Les cartes Action peuvent étre Offensives % ou Défensives {{>§ et sont de 4 types différents, chacun associé a
une couleur spécifique:

Offensive Défensive

oo 0V0 o XT ol &

(OUBLESLASH
Siesh,
» € : Daal 2l additional damage.

Search your deck for & cand with the Slash rait and add Search your Beckfor & € card and add 1o your hend
it-bo yoor hand.

Carte Aftaque

Carte Parade Carte Esquive

- v T mars W R @A F ’!‘t’-“l 1

e 4 T ALY T DU ARERARED.
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Lorsque vous jouez une carte dans votre Séquence vous appliquez le texte de capacité de cette carte. Puis,
résolvez également un effet spécifique relatif au type de carte. Les effets spécifiques des cartes Action sont
détaillés ci-dessous :

EFFETS
DES CARTES
ACTION

CARTE ATTAQUE: Lorsque vous jouez une carte € infligez des dégats au Mon-
stre équivalent a la valeur dégat de I'Arme.

€ Les cartes X peuvent étre jouées UNIQUEMENT si vous étes dans un Secteur
Vulnérable, qui sont les secteurs indiqués sur le schéma de vulnérabilité.

s,

Suivant le schéma de Vulnérabilité sur la carte Posture, les secteurs vulnérables de Vyraxen sont Avant et Arriére,
Ainsi, seuls les joueurs (1) et (2) peuvent jouer des cartes Attaque.

CARTE MANCEUVRE : Retirez immédiatement 1 jeton de Lutte du Monstre.

CARTE PARADE / ESQUIVE : les cartes Esquive et de Parade, qui sont des cartes de Défense, n'ont aucun
effet spécial quand elles sont jouées durant la Séquence. Toutefois, il est tres important de les jouer du-
rant la Séquence afin d'éviter la Riposte, qui est résolue a la fin du tour du joueur (voir Dégats de Riposte
en page 30 pour plus de détails).




Quand vous infligez des dégats a un Monstre, placez le nombre de jetons de Dégats correspondant
sur le plateau du Monstre. Si le total des dégats sur le plateau du Monstre atteint ou excede le
nombre de points de vie de la Posture active, elle est alors complétée et la Posture suivante
est dévoilée. Si cela arrive, procédez comme suit ;

» Défaussez la carte Posture active et révélez la suivante
en suivant l'ordre des numéros de Posture (I, 11, Ill).

» Retirez autant de jetons de Dégats du Monstre que le

nombre de points de vie de la Posture complétée.

» Déclenchez l'effet ‘quand révélé’ de la nouvelle Posture

active.

Puis, le tour des joueurs se poursuit normalement.

Remarque : Si les joueurs compléetent la Posture finale,
ils gagnent immédiatement la partie (voir conditions de
Victoire en page 39).

Posture Il

JOUER DES CARTES EN DEHORS DE VOTRETOUR

Un joueur peut soutenir ses alliés en dehors de son tour de deux fagons différentes :

» Soutien : a n'importe quel moment du tour
d’un autre joueur, vous pouvez défausser une
carte avec le mot-clef Soutien (Assist) de votre
main, le joueur actif pioche immédiatement une
carte. Remarque : un joueur ne peut assister le
méme allié qu'une fois par tour

» Réactions : les capacités qui ont le mot-clef
Réaction peuvent étre déclenchées hors de
votre tour en tant que réponse a une situation
spécifique qui est décrite par le texte de la
capacité

B o s rramars ey S v o ) PEIT YEINS DASTREATO
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Lordre dans lequel vous jouez les cartes dans votre Séquence peut étre tres important dans la partie.

Par exemple, de nombreuses capacités nécessitent une séquence particuliere afin de déclencher leurs
effets.

Séquence

o o e

Assist

- D 1

1. La premiére carte jouée dans votre séquence est Reactive Guard. Le symbole ><€ signifie que si la
carte jouée suivante est une €, vous appliquez l'effet énoncé; dans ce cas vous additionnez 2 Dégats
multipliés par le niveau de votre arme ( 2§ ).

2. En jouant Balanced Strike, qui est une €, vous infligez un dégat au monstre et vous bénéficiez du
bonus de Reactive Guard. De plus, la carte indique que si la carte précédente dans la séquence est une
(<>«), ce quiestici le cas, vous piochez une carte.
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SEQUENCE EXAMPLE 2

MASSIVE BLOW

When you stun the monster, plsce @ countes on this card

Séquence

oo oo oo

WWHIRLWIND
st Chronzea phiper fo oy
* &> Deal 4T additiorsl damage. they

Ici vous pouvez voir un puissant combo € € € associant Frontal Assault et Knockout pour déclenc-
her les dégats bonus de Whirlwind. Ainsi Knockout vous permet d'étourdir et de sonner le monstre
puisque la condition ( € <) est remplie.

Il peut arriver que de multiples effets se déclenchent simultanément quand une carte est jouée. Dans
ce cas, et sauf indication contraire, le joueur actif décide de I'ordre d'activation des différents
effets.

vaa e W YA L ea -—--_n’..}p?-ww-gm,:gpi’.’ﬁ)ﬁ-;mu e e Ao MR DY GRS PRI RO
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ARME ET EQUIPEMENT

Dans le prologue vous démarrez avec des cartes Equipement trés basiques, mais au fur et & mesure
que vous jouez des scénarios avancés le role de votre équipement deviendra de plus en plus important.
Vloici la description des cartes Equipement :

BURNING STONE Nom de I'arme et niveau

LEVEL]

*Votre arme détermine la composi-
tion de votre deck. Dans cet exem-
ple, votre deck doit comporter 6
Limites du _ cartes Attaque, 5 cartes Manceuvre,
deck (%) 4 ' 4 cartes Parade et 4 cartes Esquive.

;(, When you empty your hand, place a counter on this card, ‘)1 Description de |a Capacité
- Ly

€ : Remove 2 counters to deal 4 additional damage,

Dégats de I'arme

Carte Arme

Elément Nom de l'armure et niveau
LEVEL]
Classe ~ *\lotre total de point de vie est égal
R, . a la somme des points de vie de

Description de la NG votre armure et de votre casque

ca paCIte You mey accumulate 2 stamina token instead of 1, eq UIpeS'

At the end of your turn, if you have 2+ cards In your hand,
take | extra stamina foken,

Valeur des points de vie (*)

ZaD
2 7 .
Forces Faiblesses

Carte Armure
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CARTE MATTRISE

La maitrise est une capacité que vous débloquez durant le combat.

Suivez les conditions de Concentration indiquées sur le coté standard de la carte dans le but de
placer des compteurs dessus. Lorsque vous avez collecté le nombre de compteurs égal a la valeur
de Concentration de la carte, la Maitrise devient active : retournez la carte sur le c6té Concentré et
obtenez une puissante capacité pour le reste du scénario.

Valeur de
Concentration

N ¥
'cw\'sig'k?_ir;;"
Nom N 4

MULTIPLE ATTACKS e MULTIPLE ATTACKS Rz
& € Place a counter on this card COI’IdItIOI’l de Reduce the staming cost of all € yinul peay by L Descrlptlon de

Concentration g la capacité

Niveau d'expérience Niveau d'expérience

Coté Standard Coté Concentré

Dans I'exemple ci-dessus, lorsque vous jouez deux cartes Attaque I'une apres l'autre dans votre
Séquence, placez un compteur sur la Maitrise. Lorsque vous avez 2 compteurs sur cette carte, la
Maitrise devient accessible.

Les joueurs ont acces a plusieurs cartes Maitrise pendant le mode campagne afin de pouvoir
personnaliser leur style de jeu (voir plus de détails dans les regles de Campagne).

DEGATS DE RIPOSTE M

Lorsque vous déclarez que votre Séquence est finie, vous devez vérifier les | ]

dégats de Riposte. Lorsque vous vérifiez les dégats de Riposte, piochez une

carte de la pioche Riposte Sa valeur de Riposte indique combien de cartes 2{{)& Valeur de
de Défense ( {<§§ ) vous devez avoir dans votre séquence pour éviter des Riposte

dégats de Riposte. g )
Les dégats de Riposte sont indiqués sur la carte Posture active du Monstre.

Si vous étes menacé, vous devez révéler 2 cartes Riposte au lieu d'une et

prendre la valeur la plus haute. G i

vaa e W YA L ea v——--_n’..:prmw‘-gm,:gpi’!‘)ﬁ-;mu e e Ao MR DY GRS PRI RO
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Alice a une Séquence € <> € (voir I'image ci-dessous). La carte Riposte montre un symbole
(?§§); puisqu'elle a une carte de Défense dans sa Séquence elle ne subit aucun dégat.

Pioche Riposte

Comme Bob est menacé, il révele 2 cartes Riposte de la pioche Riposte et prend la plus haute va-
leur révélée qui est 2%@3 .Comme il n'a qu'une carte Défense dans sa Séquence, il subit un Dégat,
comme indiqué sur la carte Posture du Monstre.

e
R 1%

o4

Dégat de Riposte

0 6 oo oo oo

Pion Menacé AN ' ‘ \\ | w \\"

Séquence

Pioche Riposte
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Lorsque vous subissez un dégat, placez un jeton de Dégat sur votre plateau de Chasseur. Lorsque les
dégats que vous subissez atteignent ou dépassent votre total de points de vie, vous étes immédiatem-
ent mis KO. Si cela arrive

» Interrompez votre tour (si vous étes le joueur actif)
Défaussez votre main
Ajoutez une carte Blessure sur votre défausse

Couchez votre figurine sur le plateau pour indiquer que le chasseur est KO

>
>
» Placez un jeton Endommagé sur vos cartes Armure et de Casque Jeton de Dégats
»
| 2

Placez un jeton KO sur votre plateau de Chasseur sur sa face rouge

Un joueur KO n'est pas éliminé de la partie : il met 2 rounds a se remettre.
Durant les rounds suivants, quand c'est a vous de jouer, voici la marche a suivre :

Ter tour apresle KO
» Retourner le jeton KO sur sa face noire.

2eme tour apres le KO ;

Défaussez le jeton KO | —>
Enlevez tous les jetons de Dégats

Jeton KO

| 2

>

» Piochez autant de cartes que la limite autorisée
» Remettez votre figurine debout sur le plateau

>

Terminez votre tour en ignorant la Menace et la Riposte

A ce stade, considérez-vous de retour en jeu !

ENDOMMAGE

Les jetons Endommagé sont placés sur les cartes Equipement pour indiquer que cet
objet est endommagé. Les jetons Endommagé divisent par 2 (arrondi a l'inférieur)
les points de vie d'une carte Armure ou de Casque ou la valeur de dégats d'une carte
Arme (oui, certains monstres peuvent briser vos armes ! ). Les jetons Endommagé
sont conservés d'une session a l'autre durant une campagne et peuvent étre enlevés

. e Jeton Endommagé
en dépensant des ressources (voir regles de Campagne). g

e 4B T YR DU AERARED.
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Les cartes de Blessure sont des cartes qui ne font rien d'autre que de

WaUND

rendre votre deck moins efficace. En fait, quand vous piochez une carte
Blessure vous devez immédiatement la défausser (apres avoir appliqué
la réaction indiquée sur la carte). Dans le mode Campagne, lorsque ces
cartes sont ajoutées a votre deck, elles en font partie de facon perma-
nente. En fait, les joueurs doivent conserver ces blessures d'une session
a l'autre jusqu'a ce qu'ils dépensent des ressources pour se soigner
(plus de détails dans les regles de campagne).

FIN DU TOUR D'UN JOUEUR

Apres avoir résolu les dégats de Riposte, votre tour s'acheve en suivant les étapes dans cet ordre :

» Défaussez toutes les cartes de votre Séquence en suivant l'ordre dans lequel elles ont été jouées (la der-
niere carte de votre Séquence devient la premiere carte de la défausse).

» Sivous finissez votre tour en ayant au moins 2 cartes dans votre main, prenez un jeton Endurance et
placez-le sur votre plateau de Chasseur
Remarque : vous ne pouvez pas avoir plus d'un jeton d'Endurance sur votre plateau de Chasseur.

» Complétez votre main en piochant des cartes de
votre pioche jusqu'a en avoir 5 (la taille de base de S P T, et L
votre main). - JETONS D'ENDURANCE
Remarque 1: si vous avez plus de cartes en main
que votre taille de main, défaussez autant de cartes
que nécessaire pour atteindre cette valeur.

Un jeton d'Endurance représ-
ente un point d'Endurance
bonus qui peut étre utilisé plus
Remarque 2 : a n‘importe quel moment de la tard dans la partie. Lorsque
partie, si vous devez piocher et que votre pioche vous devez payer un colit

est vide, prenez autant de dégats que le niveau en Endurance, vous pouvez
défausser un jeton d’Endu-
rance pour générer un point
d'Endurance.

b, T : Jeton d’Endurance
de votre Arme, puis mélangez votre défausse

pour former une nouvelle pioche et piochez.
» Le monstre soriente vers le joueur Ciblé.

» Passez votre tour au joueur suivant.

Lorsque tous les joueurs ont complété leur tour, le round s'acheve.

el e e i e o s o mrimemom eyt FEN. v e T AT Y RS DU AT
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5.2.2 SYSTEME IA & REACTIONS DU MONSTRE

Le Monstre réagit aux actions des joueurs en fonction de ses cartes Comportement, qui sont placées face cachée
sur le plateau du Monstre.

Au dos des cartes Comportement il y a un symbole de Réaction représentant un événement spécifique qui
déclenche la réaction du Monstre. Lorsque vous déclenchez une Réaction, tournez la carte Comportement concer-
née et appliquez les effets indiqués par le texte.

Remarque : Lévénement qui déclenche une carte Comportement doit étre complétement résolu avant d'acti-
ver cette carte Comportement face visible et la résoudre. Si un événement déclenche deux Comportements en
méme temps, les joueurs choisissent quelle carte est révélée et résolue en premier.

Apres que la carte Comportement a été completement résolue, défaussez cette carte et remplacez-la par la carte au
sommet de la pioche Comportement. Il doit toujours y avoir 3 cartes Comportement actives en jeu.

Trophée du Monstre Valeur d'Agressivité

d Nom
| RAMETHROWR — &
Trophée du Monstre
Trait

Effet

Place afire tervain in the front sector

Symbole de Réaction
- Valeur de Lutte
aha

2 — U T 00000 0 0
A
Players in the front sector discard a < from their Eﬂ:et de BOOSt

hand or suffer 14 damage.

Valeur d'activation

carte Comportement (recto) Behaviour card (verso)

Les effets de Boost font partie des indications de la carte : ils correspondent a des améliorations qui
modifient la carte ou a des effets supplémentaires, selon la carte.

Lorsqu‘une carte Comportement est activée, et que le monstre dispose d'assez de jetons de
Lutte, il dépense le montant de Lutte égal a la valeur de Lutte de la carte pour déclencher I'effet
de Boost.
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SYMBOLES DE REACTION

Tous les symboles de Réaction que vous avez besoin de connaitre pour jouer le Prologue sont expliqués ci-dessous.
Vous trouverez une liste complete des symboles de Réaction de Monstre page 44.

% _Quand un joueur joue une carte Attaque de sa
" main.

“Quand un joueur joue une carte Manceuvre de

“sa main.

.Quand un joueur joue une carte Parade de sa
main.

_Quand un joueur joue une carte Esquive de sa
main.

_ Alafin du round, avant tout autre effet “a la fin
" du round”

/,

7. Quand une autre carte Comportement est
/f‘z

"activée (avant que la carte ne soit défaussée).

™ . Quand un joueur débute son tour dans le

(@]

secteur Avant.

. Quand un joueur débute son tour dans un
) secteur Flanc.

l@i . Quand un joueur débute son tour dans le
&=, secteur Arriere.

ke e MUEIT AT GA L DT EREEAR D
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1. Alice joue Rapid Blow (9) de sa main et résout son effet.

2. Puis, le symbole de Réaction @ est déclenché.
3. Alice révele la carte Comportement et résout ses effets.

Finalement, Alice défausse cette carte Comportement et la place sous le deck de Comportement.
Alice continue son tour en jouant éventuellement d'autres cartes dans sa Séquence.
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1. Bob joue Knockout (@) de sa main et résout son effet
2. Puis, le symbole de Réaction @ est déclenché

3. Bob révele la carte Comportement et résout ses effets

4, Avant de défausser la carte Comportement, la Réaction "% est déclenchée

5. Bob révele la carte Comportement correspondante et résout ses effets

Finalement Bob défausse les cartes Comportement (2) et (4) et les remplace par les deux premiéres
cartes de la pioche Comportement.
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Les cartes Péril sont de puissantes capacités passives qui sont liées aux différentes de Postures du
Monstre (la Posture correspondante est indiquée par le numéro de Posture en haut au centre de la
carte). Lorsque le Monstre prend une nouvelle Posture,
les cartes Péril sont remplacées par celles
correspondant a la nouvelle Posture.

Numéro de Posture

Toutefois, les cartes Péril portant le symbole * pres 2L | ; Description
du numéro de Posture font exception a cette regle. de la capacité
Ces cartes Péril apparaissent normalement

quand la carte Posture liée est révélée, mais  Trophée du

' e Valeur
ol i ™ g fi i Monstre
elles restent en jeu jusqu'a la fin de la partie. ‘ut\gressivité

Les cartes Objectif représentent des opportunités particulieres pour les joueurs d'obtenir des bonus
ou des avantages pendant le jeu s'ils remplissent des conditions particulieres qui sont décrites sur les

cartes. ,
Numeéro de Posture

Tout comme les cartes Péril, les cartes Objectif sont |7

associées a des cartes Posture : elles sont mises en ’

jeu lorsque la carte Posture correspondante est Descri.ptlion del
révélée et sont défaussées quand la carte Posture e T P Capacite
correspondante est complétée. Toutefois, les e o

Objectifs comportant le symbole * a coté du

numéro de Posture restent en jeu jusqu lafin ~ Trophée du > | Valeur

de la partie. Monstre Nom dAgressivité

P Te L A Y R DT SRR
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Les monstres peuvent causer des dégats élémentaires (Ex
il @/ 1X = 1dégat de feu ; 114» =1dégat de cristal etc...). Ce
type de dégat interagit avec I'€lément de vos cartes Armu-

re et Casque. Quoi qu'il en soit, pour I'apercu du Prologue,
puisque vos cartes Armure et Casque sont neutres (elles
n'ont pas de force ou de faiblesse élémentaire !), vous pou-
vez ignorer cet aspect. Cela sera traité plus en détail dans
les regles de Campagne.

Foudre

5.3 FIN DU ROUND

A la fin du round, aprés que tous les joueurs ont pris leurs tours, avancez le marqueur de rounds de 1sur la piste des
rounds du plateau : un nouveau round commence par la phase de Monstre.

CONDITIONS DE FIN DE PARTIE

CONDITIONS DE VICTOIRE
Les joueurs gagnent immédiatement la partie s'ils complétent la Posture finale du Monstre.
Remarque : certains scénarios peuvent avoir des conditions de victoire spécifiques.

CONDITION D'ECHEC
» Lesjoueurs perdent immédiatement la partie si, a n'importe quel moment du scénario, ils sont tous KO simul-
tanément.

» Lesjoueurs perdent la partie s'ils n'ont pas rempli les conditions de victoire a I'issue du round 10. Les joueurs
sont alors trop épuisés pour continuer le combat contre le Monstre.

Vous connaissez désormais les bases du jeu et vous étes prét a jouer !
Remarque : si vous avez besoin de vérifier la signification de mots-clefs ou symboles sur les cartes,
vous trouverez toutes les explications nécessaires au Chapitre 7.
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Lisez le paragraphe suivant en cas de victoire. Puis, vous serez prét a poursuivre votre voyage a travers le monde
de Primal : The Awakening en lisant les regles de Campagne.

Le grondement du Woltyar devient un rugissement surnaturel, un son quaucun d'entre vous na jamais
entendu auparavant, La terre tremble a nouveau tandis que le monstre git sur le sol en vous regardam‘
briilant de rage jusqu'a son dernier souffle. g

Vous étes épuisé. Le ciel devient plus sombre alors que vous examinez et dépouillez la carcasse du
Monstre : c’est un Vyraxen. Cette espece est une des plus anciennes vivant sur Thyrea. Ce seront des
nouvelles palpitantes pour I'Oracle et ses chercheurs.

La patrouille disparue aura probablement rencontré la créature et la mort avec elle. .
Plusieurs d'entre vous sont blessés et la menace du Woltyar est imminente. Vous décidez de retourner =
ala garnison pour y faire votre rapport, Cela fait bien longtemps quaucune expédition n‘a rencontré 5
—une béte si féroce et agressive. Quelque chose vous dit que ce n'est que le début... =

bj|

DEFAITE
En cas de défaite, répétez le combat jusqu'a la victoire dans le but de débuter la campagne. Normale-
ment, une défaite dans un scénario entraine des conséquences dans la progression de la campagne

(selon les regles de chaque scénario), mais le Prologue est une exception en tant que point de départ
de la campagne.

Ne soyez pas découragé si vous avez perdu votre premiere partie ! Les Monstres sont résistants et
sont congus pour offrir une expérience stimulante. Si votre groupe le valide, la difficulté de la campa-
gne peut étre ajustée selon vos préférences. (voir plus d'informations dans les regles de Campagne).

RECOMPENSES

Vous méritez de grandes récompenses pour avoir défait un Vyraxen ! Toutefois, vous devez d'abord
apprendre comment garder une trace des récompenses et des ressources collectées. Lisez les regles
de Campagne pour découvrir quelles récompenses vous débloquez pendant le Prologue et comment
fonctionne le mode campagne.
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7. GLOSSAIRE

11 MOTS-CLEFS, TRAITS ET SYMBOLES

Les traits sont écrits en jtalique et nont aucun effet inhérent sur le jeu. Au lieu de cela, certaines compétences de
cartes référencent d'autres cartes possédant des traits spécifiques. (exemples de traits : Aim, Slash, Rampage etc.).

Les mots-clefs sont écrits en gras et sont associés a un effet particulier.
Ci-dessous, vous pouvez trouver la liste compléte des mots-clefs et des symboles présents sur les cartes:

MOTS-CLEFS CHASSEUR

» Support (Assist) : si une carte a le mot-clef Support, a n'importe quel moment du tour d'un autre joueur, vous pouvez défausser

cette carte de votre main pour permettre au joueur actif de piocher une carte immédiatement.

» Aveuglé (Blind): placer le jeton Aveuglé sur la carte Péril en jeu. Cette carte Péril est considérée comme inactive jusqu'a la fin
du round (défaussez le jeton Aveuglé a la fin du round).

» Confus (Confuse) : lorsque vous rendez le Monstre confus vous pouvez défausser jusqu'a deux cartes Comportement actives et
les remplacer par les premieres cartes de la pioche de Comportement.

» Consommer (Consume): vous pouvez choisir d'activer cet effet au début de la phase Monstre. Aprés l'activation, retirez cette
carte du jeu..

» Soignez X (Heal X): retirez X dégats de votre plateau de Chasseur.

» Deéplacement (Move): vous pouvez déplacer votre chasseur vers un secteur adjacent sur le plateau.

» Ouverture (Opening): si la carte est jouée en premier dans votre Séquence, déclenchez la capacité d'Ouverture.

» Support rapide (Quick Assist): comme Support (Assist), mais apres avoir défaussé la carte, piochez également une carte.
» Recyclage X (Recycle X): défaussez X cartes de votre main et piochez X cartes.

» Début (Start): vous pouvez déclencher la capacité liée au début de votre tour. Remarque, s'il y a plus d'une capacité de Début
déclenchée, vous décidez de l'ordre d'activation.

> Furtivité (Stealth): les cartes avec le mot-clef Furtivité (Stealth) ne déclenchent pas d'éventuelles Réaction du Monstre <%/
&/

» Tension (Strain) (jeton): durant la phase de reconstitution de main de cartes, piochez une carte de moins par jeton de Tension
en votre possession ; puis défaussez ces jetons.

» Etourdi (Stun): placez le jeton Etourdi (Stun) sur la carte Comportement active : cette carte ne peut plus se déclencher avant la
fin du round (défaussez le jeton Sonné (Stun) a la fin du round).
Puis choisissez un autre joueur pour infliger les dégats de son Arme au Monstre pour chaque % qu'il a en main.

» Volée X: défaussez X cartes du dessus de votre deck, infligez autant de dommages de votre Arme au Monstre que de @
défaussées.

» Vulnérable: lorsque vous infligez Vulnérable, la prochaine fois que le Monstre subit des dégats, ils sont doublés.
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MOTS-CLEFS MONSTRE

» Armure (Armor) (jeton): lorsque vous jouez une carte Attaque, si le monstre a un jeton dArmure, défaussez le et annulez
le dégat que la carte devait infliger (les dégats de 'Arme ainsi que les éventuels dégats de la capacité de la carte).

» Accélération (jeton): durant I'étape de Lutte de la phase de Monstre, le Monstre ramasse 1jeton de Lutte supplémentaire
pour chaque jeton d’Accélération en sa possession.

» Bonus de Dégats (Bonus Damage) : lorsqu'un effet de boost indique Bonus de Dégats +X, cela signifie que les dégats
infligés par la carte Comportement sont augmentés de X.

» Escalade (Escalation): Le Monstre est considéré en Escalade lorsqu'il gagne Lutte comme conséquence du tirage de la
derniere carte de la pioche de Comportement (voir page 20).

» Entretien (upkeep): cet effet est déclenché apres I'étape de Lutte de la phase de Monstre.

SYMBOLES CARTE ACTION

l L, e y . ) e . a7 l o

b/ "t‘ ] ‘*‘ : ces symboles représentent votre niveau d'Arme. (c'est-a-dire : lorsque vous devez infliger 2& dégats
additionnels, vous devez multiplier votre niveau d’Arme par deux et ensuite ajouter ce résultat a
votre attaque).

",

@: ce symbole se rapporte a une carte Attaque. Lorsque ce symbole est suivi de “." et une capacité, cela signifie que cette
capacité se déclenche quand vous jouez une carte Attaque de votre main.

u,n

%: ce symbole se rapporte a une carte Manceuvre. Lorsque ce symbole est suivi de “:" et une capacité, cela signifie que

cette capacité se déclenche quand vous jouez une carte Manceuvre de votre main.

"

: ce symbole se rapporte a une carte Parade. Lorsque ce symbole est suivi de " et une capacité, cela signifie que cette

capacité se déclenche quand vous jouez une carte Parade de votre main.

un

: ce symbole se rapporte a une carte Esquive. Lorsque ce symbole est suivi de " et une capacité, cela signifie que cette

capacité se déclenche quand vous jouez une carte Esquive de votre main.

un

[Trait] «: ce symbole, suivi de " et une capacité signifie que quand vous jouez cette carte de votre main, la capacité se

déclenche si la carte précédente de votre Séquence comporte ce [Trait].

un

»@: ce symbole, suivi par “:" et une capacité, signifie que si la carte suivante que vous jouez ensuite dans votre séquence

est une carte de ce type (dans ce cas, une Rouge), a ce moment, la capacité se déclenche).

nn

%4 : ce symbole, suivi par “;" et une capacité, signifie que la capacité se déclenche si la carte précédente que vous avez

jouée dans votre séquence est une carte de ce type (bien sir cela peut se produire avec n'‘importe quel type de carte).

}4 : l'effet qui suit ce symbole est activé si votre Maitrise est sur sa face ‘concentré’ (voir carte Maitrise page 30).

] Lo AN, R < o s marw e gyt D ey
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1.2 TERRAINS

Baethanis: Quand vous débutez votre tour dans un secteur avec un Baethanis, vous pouvez
soigner 1 dégat pour chaque Baethanis dans votre secteur (défaussez un jeton de dégat de votre
plateau de §chasseur)..

Broussaille: Quand vous débutez votre tour dans un secteur avec des Broussailles ou lorsque vous
entrez dans un secteur avec des Broussailles, vous pouvez décider de placer votre figurine sur cette
tuile terrain. Si vous le faites, choisissez un autre joueur et cessez immédiatement votre tour. Vous
poursuivrez votre tour a la suite du joueur désigné.

Remarque 1: vous ne pouvez pas utiliser les broussailles si vous étes sur le secteur Avant.
Remarque 2 : les broussailles ne peuvent étre utilisées que par un joueur a la fois

Cyricae: Lorsque vous jouez une carte Attaque et qu'il y a une Cyricae dans votre secteur ajoutez
autant de dégats additionnels au Monstre que votre niveau d’Arme.

Fire: Les jetons de Feu peuvent étre rouges (face) ou jaunes (dos). Les jetons de Feu entrent en
jeu sur leur face rouge. A la fin du tour, enlevez tous les jetons Feu jaunes du jeu et retournez tous les
jetons Feu rouges sur leur face jaune.

Les joueurs dans un secteur avec du feu (rouge ou jaune) ne peuvent pas jouer de carte de
leur main (ils passent la phase de Séquence de leur tour, voir la page suivante pour les détails sur la
Séquence).

Sivous recevez l'instruction de placer un Feu dans un secteur ou il y a déja un jeton de Feu, infligez 1
dégat a chaque joueur présent sur ce secteur a la place.

Interaction avec d'autres Terrains : Quand vous placez un jeton de Feu dans un secteur, enlevez
toutes les Broussailles du secteur.

Plateau: Si vous terminez votre tour sur un secteur avec un Plateau, vous pouvez 'escalader en met-
tant votre figurine sur le jeton Terrain.
Quand une Réaction du Monstre est déclenchée alors que vous étes au sommet du plateau, vous pou-
vez sauter sur le dos du Monstre. Le cas échéant:
» Enlevez votre figurine du plateau, et mettez-la sur la carte Comportement qui aurait dii se déclenc-
her et empéchez cette Réaction.
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» Puis, révélez la premiere de la pioche Riposte et défaussez la premiere carte de votre pioche
: comparez la valeur de Riposte avec les points d'Endurance ( ‘) de cette derniere. Si les poin-
ts d'Endurance sont supérieurs ou égaux a la valeur de Riposte, infligez les dégats de votre
Arme au Monstre, dans le cas contraire, vous subissez les dégats de Riposte et vous étes jeté

au sol.

Lorsque vous étes jeté au sol, choisissez un secteur du plateau et posez votre figurine sur ce

secteur.

Aussi longtemps que vous étes sur le dos du Monstre, vous pouvez répéter cette action

pour prévenir d'autres Réactions.

Remarque : au début du tour suivant, descendez du Plateau ou, si vous étes toujours sur le dos

du Monstre, vous étes jeté au sol.

secteur pour prévenir ce dégat.

ment est augmenté de 1.

7.3 SYMBOLES REACTION

Rocher: Lorsque vous subissez des dégats de Riposte, vous pouvez défausser un rocher de votre

Sable: Lorsque vous vous déplacez d'un secteur avec du sable, le colit d'Endurance du mouve-

% _Quand un joueur joue une carte Attaque de sa
" main.

_Quand un joueur joue une carte Manceuvre de
" sa main.

. Quand un joueur joue une carte Parade de sa
main.
_Quand un joueur joue une carte Esquive de sa

" main.

Z “Alafin du round, avant tout autre effet “a la fin
"du round”

o I'événement qui déclenche ce symbole de
7/\( Réaction est expliqué sur une carte Péril ou
d'Objectif en jeu.

~Quand une autre carte Comportement est
"déclenchée (avant que la carte ne soit défaussée).

. Quand un joueur débute son tour dans le
secteur Avant.

£ X

. Quand un joueur débute son tour dans le
secteur Flanc.

-
3
S

. Quand un joueur débute son tour dans le
secteur Arriere.

s

O : Quand le Monstre change d'orientation.
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