REGLES DU JEU



tel qu'il était a disparu le jour ol la Lune s'est écrasée sur Terre, libérant ce
qui était caché en son ceeur : le dragon blanc Tsukuyumi, un dieu trés
puissant jusqu’a ce que ses freres et sceurs ne le condamnent a la nuit

>>>E MOUDE

éternelle il y a des milliers d’années. De retour sur Terre apres ce long exil, avide de vengeance, il a plongé le
monde dans le chaos : les continents se sont effondrés, la faune et la flore ont disparu de la surface de la planéte
et 'humanité a été quasiment exterminée. Une énorme faille traverse I'Asie, I'Europe et 'Amérique du Nord,
jusqu'a lI'océan Pacifique, qui n'est plus qu’une petite mare depuis I'élévation des terres.

Depuis la berge marécageuse de I'ancien océan, Tsukuyumi commande son armée d'Oni, de terrifiants guer-
riers préts a tout pour rétablir le regne de leur maitre. lls pourchassent les derniers survivants de I'ancien monde
et les nouvelles créatures apparues lors du cataclysme provoqué par le retour de Tsukuyumi : mutants, robots
humanoides et dragons sortis des volcans de lave en fusion. Les derniers survivants humains tentent de se
rassembler pour défendre leur planete. Certains sont équipés de combinaisons de combat modernes, d'autres
combattent aux cotés de créatures sauvages.

Une guerre sans pitié sengage pour la suprématie sur le nouveau monde. Avec une seule régle : « Chacun pour
s0i, mais tous contre Tsukuyumi ! »

Pour plus de détails sur l'univers et I'histoire des différentes factions qui se battent pour leur survie et la domina-
tion du monde, lire le Codex a partir de la p. 20.

>>>|UTRODUCTION

POURQUOI DEUX LIVRETS ?

Les régles de TSUKUYUMI ont été séparées en deux livrets
afin que vous puissiez avoir accés au plus vite aux informa-
tions souhaitées en cours de partie. Ce livret explique les
mécaniques de base, les régles, la mise en place et toutes les
régles concernant les Oni et le calcul des points de victoire.
Au dos de ce livret, vous trouverez un résumé des points
essentiels.

CONCEPT DU JEU

Dans TSUKUYUMI - CHUTE DE LUNE, chaque joueur prend le
controle de I'une des factions qui se battent pour la domination
d'un monde menacé par le dieu lunaire Tsukuyumi. Vous produi-
sez des unités, conquérez des territoires et remplissez des mis-
sions afin de devenir I'espece dominante de ce nouveau monde.
Vous devez non seulement combattre vos ennemis, mais aussi
garder un ceil sur Tsukuyumi et ses hordes de Oni.

REMPORTER LA PARTIE

L'autre livret, appelé « Codex », contient des définitions, des
explications et des conseils de jeu, ainsi qu’une description

détaillée du matériel de jeu. Il contient également un index
et toutes les informations sur les factions et leur histoire,il-
lustrée sous forme de comics.

Les références aux textes du Codex sont indiquées par les lettres
CX aprés le numéro de page (ex. : p. 16CX):

Le vainqueur est le joueur qui finit la partie avec le plus grand
nombre de points de victoire (PV) et qui assied ainsi son regne
sur cette nouvelle ére.

Les joueurs gagnent des points de victoire en conquérant des
territoires et en remplissant des missions ou leur objectif de
faction.

A la fin de’chaque manche, le joueur qui contréle la Lune gagne
1 point de victoire. Les autres territoires rapportent des points
de victoire en fin de partie(voir POINTS DE VICTOIRE, p. 19).

FIN DE PARTIE

TSUKUYUMI se joue en 4 manches. Le joueur qui finit avec le plus
de points de victoire 'emporte.
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15 Instable, 15 Radioactif, 1 carte Combat Oni
10 Annulation, 15 Tsukuyumi

2 marqueurs de manche
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4 zones de départ (recto-verso)
1 USS Nomad (Nomades),
1 Nid (Nest, Nuée Noire),
1 Sangleterre (Boarea, Seigneurs Sangliers),
1 0tomo Core (Cybersamurai)
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25 cartes Faction
4 cartes Combat Nomades,

3 cartes Combat Cybersamurai,
10 cartes Connexion (Cybersamurai),
4 cartes Combat Seigneurs Sangliers,

4 cartes Combat Nuée Noire

20 cartes Evénement



4 marqueurs Initiative

4 plateaux Faction (recto-verso) un par faction

1 Nomades, 1 Nuée Noire, 1 Seigneurs Sangliers,
1 Cybersamurai
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4 cartes Mission
une par faction
15 figurines Nomades . Y, marquet!rs Arme
5 Pistolets (+10), 5 Mitrailleuses (+15),
2 Sergents Matos, 2 Lance-grenades, > Grenad 55
5 Bleus, 1Lt Dan, 1 Cheffe descouade, renades (+25)
20 marqueurs Mine 2 Chasseurs, 2 Chiens
25 marqueurs Euf

35 marqueurs Terraformation 38 figurines Nuée Noire
2 Dards, 1 Pondeuse, 3 Conquérants,

10 Tunnels, 10 Couvertures, ¢ , My
10 Forteresses. 5 Barricades 8 Soldats, 15 OQuvrieres, 3 Nourrices, s

6 Guépes

4 marqueurs Cybersamurai
2 Frappes de missiles,
2 Kaneda

23 figurines Seigneurs Sangliers
1 Mére Laie, 1 Maitreglier, 3 Sanglardien,
4 Groigneurs, 6 Sangloiselles, 8 Couineurs

20 figurines Cybersamurai
6 Drones offensifs, 3 Drones défensifs,
1Shogun, 4 Gybersamurai 2.1,
3 (yberoides, 3 Cybersamurai 2.2



Pour vous faciliter I'apprentissage du jeu, nous vous recomman-
dons de commencer par lire ce livret de régles avant de vous
lancer dans la premiere manche. Ignorez toutes les régles spéci-
figues, concentrez-vous uniquement sur les mécaniques de base
du jeu.

Vous n'avez besoin de lire que les passages suivants du Codex :
Plateaux Faction (p. 5CX)

Zones de départ (p. 4CX)

Unités (p. 6CX)

Ne vous occupez pas du reste pour le moment, comme les
types de zones et leurs régles spécifiques. Apres votre premiére
manche, les autres explications et les mécaniques de jeu seront
plus claires, vous pourrez les ajouter plus facilement.

DEROULEMENT DU JEU

Au début du jeu, chaque joueur recoit 6 cartes Action. lls en choi-
sissent chacun une et donnent les cartes restantes a leur voisin
de gauche. Au début de la manche suivante, chaque joueur sé-
lectionne une carte parmi celles transmises et donne les cartes
restantes a son voisin de gauche, et ainsi de suite.

Chaque carte Action est une combinaison unique de pouvoirs
spéciaux et d'actions utilisables par le joueur qui a sélectionné
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>>> DEMARRNGE RAPIDE

la carte pour la manche en cours. Il n'y a qu'un seul exemplaire
de chaque carte Action. Les cartes Action sont défaussées une
fois utilisées.

Lors d’'une manche, toutes les phases sont jouées dans l'ordre et
les joueurs, lors de chaque phase, jouent toutes leurs actions de
la phase a tour de role, selon leur position sur le plateau Initiative,
en commencant par le joueur qui occupe la position 1. Une phase
est terminée lorsque chaque joueur a joué complétement son
tour. La phase suivante commence de nouveau avec le joueur en
premiére position sur le plateau Initiative.

Chaque manche commence par la phase blanche, lors de la-
quelle chaque joueur peut effectuer deux actions de son choix.
Ensuite, lors de la phase bleue, les joueurs peuvent jouer des
cartes Evénements, gagner ou perdre des positions sur le pla-
teau Initiative et appliquer l'effet de leur faction. Lors de la phase
verte, les joueurs peuvent produire des unités. La derniere phase
d'une manche est la phase rouge, pendant laquelle les joueurs
déplacent leurs unités et effectuent leurs actions de combat pour
conquérir des territoires et/ou détruire des unités adverses.

Pour lancer un combat, I'attaquant doit utiliser une action Com-
bat et peut ensuite attaquer avec toutes ses unités présentes sur
la zone concernée. Au début du combat, I'attaquant doit jouer
une carte Combat, appliquer son effet puis transmettre cette
carte aux défenseurs. Chaque défenseur peut choisir une riposte
de cette méme carte Combat, comme colt pour I'attaquant. Il ne
joue pas de carte Combat lui-méme.

Les regles spécifiques aux factions prennent toujours le dessus sur les
pouvoirs des cartes !
Les regles spécifiques aux factions et les pouvoirs des cartes prennent
toujours le dessus sur les régles de base des livrets !

>>> DEFINITIONS

Evénements

Les cartes Evénement permettent aux joueurs d'influencer le pla-
teau de jeu, d'ajouter ou de retirer des marqueurs, etc. Elles n'ont
jamais d'effet négatif pour le joueur actif.

Caractéristiques des zones
Les caractéristiques des zones sont représentées par des sym-

boles sur les tuiles Zone. Les caractéristiques possibles dans le
jeu de base sont : Radioactif, Instable et Tsukuyumi.

Barrages
Les Barrages peuvent apparaitre sous forme de marqueurs ou de
bordures rouges imprimées directement sur les tuiles Zone. Les

Barrages bloquent les déplacements d'unités et les placements
d'Oni.

Zones adjacentes

Des zones adjacentes sont des zones qui partagent une bordure
commune sur l'un de leurs 6 cotés.

Marqueurs

Les marqueurs sont des éléments de jeu déplagables posés a plat
sur les tuiles Zone. Il peut s'agir de marqueurs de controle d’'une
faction, de marqueurs Barrage, ou de marqueurs spécifiques a
une faction tels que les marqueurs Terraformation des Seigneurs
Sangliers, les marqueurs GEuf de la Nuée Noire ou les marqueurs
Mine des Nomades.

Combat

Une action de combat peut étre utilisée soit pour détruire des
unités ennemies, soit pour prendre le contréle d’'une zone, méme
en |'absence d'unité ennemie dans la zone.

L'attaquant choisit une carte Combat qui détermine l'effet de son
attaque. S'il y a au moins un défenseur, ce dernier peut choisir
une riposte de cette méme carte Combat mais ne joue pas de
carte Combat lui-méme (voir p. 14).



>>>MISE EW PLACE

La Lune et les Oni

Formez la Lune et placez-la au milieu de la table.
Placez un Oni au hasard sur chaque zone de la
Lune. Formez une réserve avec les Oni restants a
cOté du plateau, accessible a tous les joueurs.

Note : Nous recommandons d’utiliser 18 Oni
avec des joueurs expérimentés et plus pour des
parties plus faciles.

Plateau

Pour la mise en place du plateau, choisissez un
scénario (p. 21) ou suivez la mise en place de
base : en fonction du nombre de joueurs, prenez
le nombre de tuiles Zone suivant (en plus des
tuiles de Lune) :

2 joueurs 10 tuiles Zone
3 joueurs 21 tuiles Zone
4 joueurs 28 tuiles Zone
5 joueurs 35 tuiles Zone (extension)
6 joueurs 42 tuiles Zone (extension)

Placez toutes les tuiles Zone aléatoirement. Les
tuiles sont recto-verso. Dans le jeu de base, n'uti-
lisez que le c6té coloré sans bordure orange. Le
cOté « dévasté » ne sert qu'avec la faction Reje-
tons Ardents (extension).

Réserve de marqueurs

Placez tous les marqueurs neutres a c6té du pla-
teau : Radioactif, Tsukuyumi, Barrage, Instable et
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Cartes Action

Distribuez 6 cartes Action face cachée a chaque
joueur. Remettez les cartes restantes dans la
boite, elles ne serviront pas lors de cette partie.




Choix des factions (p. 9)

Chaque joueur choisit une faction puis prend le
plateau et tout le matériel correspondant (décrit
dans le livret).
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Le matériel de chaque joueur est limité a celui dis-
ponible pour sa faction. Si tout son matériel est
déja en jeu, il ne peut pas en produire plus.

Dans le jeu de base, vous pouvez choisir parmi les
factions suivantes :

e
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Nuée Noire
Cybersamurai
Nomades
Seigneurs Sangliers

Initiative
Chaque joueur place son marqueur Initiative sur
le plateau Initiative.

Le joueur dont la faction présente le plus petit
numéro dans la liste suivante place son mar-
queur en premiere position. Les autres joueurs se
placent a la suite, dans l'ordre croissant.

De nouvelles factions seront amenées a venir
enrichir TSUKUYUMI, c'est pourquoi les numéros
des factions du jeu de base ne se suivent pas. De
futures factions pourront venir s'insérer entre la
Nuée Noire et les Nomades, par exemple.
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1. Cybersamurai

2. Nuée Noire

8. Nomades

10. Seigneurs Sangliers

faction a chacun de ses adversaires. Les aides de jeu en sur-
plus sont remises dans la boite. Ainsi, chaque joueur recoit
une aide de jeu de chacun de ses adversaires.

\ Aides de jeu
Chaque joueur distribue une aide de jeu correspondant a sa



Informations supplémentaires pour

la mise en place:

En commencant par le premier joueur selon I'échelle
d'initiative, chaque joueur compléte les étapes 9 a 12
avant que le joueur suivant ne le fasse a son tour.

9 Placez votre zone de départ

Placez la zone de départ de votre faction (voir p. 4CX pour plus
de détails). Les regles suivantes s'appliquent au placement d’une
zone de départ :

+ Les zones de départ doivent étre placées en bordure du
plateau.

- Certaines factions suivent des regles spécifiques pour le
placement de leur zone de départ, certaines n'ont pas
du tout de zone de départ. Vous trouverez les regles spéci-
fiques sur le plateau Faction correspondant.

Placement libre de la zone de départ

Dans le jeu de base, la zone de départ de la Nuée Noire peut
étre placée n‘importe ou, y compris sur une tuile déja placée,
a moins qu'elle ne contienne un marqueur de contréle d'une
autre faction. Elle ne peut pas étre placée sur une zone de la
Lune.

Si une zone de départ est placée sur une tuile déja placée,
cette derniére est retirée du jeu. Les caractéristiques de la
zone retirée disparaissent avec elle.

Les zones de départ du jeu de base sont :

Cybersamurai Otomo Core
Nuée Noire Nid (placement libre)
Nomades USS Nomad

Seigneurs Sangliers  Sangleterre

Placement possible des zones de départ.

Q Placement interdit pour la zone de départ de la Nuée Noire.

Placement possible de la zone de départ de la Nuée Noire.
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10 Zones contrélées en début de partie

Chaque joueur place 3 de ses marqueurs Territoire sur ses territoires
de départ :

Chaque territoire de départ doit étre adjacent a la zone de
départ du joueur ou un autre de ses territoires de départ.

Vous n'avez pas le droit de traverser les Barrages.

Vous n’avez pas le droit de prendre le contréle d’'une zone
de la Lune de cette maniére.

Les caractéristiques des zones et les regles spécifiques aux
Montagnes ne sont pas prises en compte.

Si une zone est déja controlée par un adversaire, vous ne
pouvez pas en prendre le contréle ainsi. Les autres mar-
queurs comme les Eufs, les Mines, etc. ne vous empéchent
pas de prendre le contréle d'une zone.

Les Nomades peuvent prendre le
controle de AT, A2 et A3 en début de
partie.

lls nont pas le droit de prendre le
contrdle de B2 depuis leur zone de dé-
part ou depuis A2 a cause des Barrages.
Sils veulent prendre le contréle de
B2, ils doivent le faire depuis A1. Siils
prennent le controle de B2, ils peuvent
également prendre le controle de B1.

11 Unités de départ

Chaque joueur répartit ses unités de départ comme il le sou-
haite entre sa zone de départ et ses territoires de départ.

Les unités de départ sont indiquées sur le plateau de chaque
faction.

12 missions et objectifs

Note : Ignorez-les pour votre premiére partie.

Chaque joueur lit 'objectif de sa faction a voix haute.

Puis chaque joueur lit la carte Mission de sa faction a voix haute
et la place face visible a c6té du plateau Points de victoire.

Pour plus de détails sur les objectifs et les missions, voir p. 20.

1 3 Cartes Combat et matériel spécifique

Chaque joueur étale ses cartes Combat face visible a coté de son
plateau Faction.

Certaines factions disposent également de cartes spécifiques
comme des cartes Unité, ou du matériel spécifique comme les
marqueurs Terraformation, Arme, CEuf, Mine, etc.

L'utilisation du matériel spécifique est expliquée sur le plateau
Faction de la faction correspondante. Pour plus d'informations,
voir p. 5CX.



CYBERSAMURN @

Les Cybersamurai sont une armée robotisée ultramoderne. Menés par
Amaterasu, un étre doté d’une intelligence artificielle surdéveloppée, ils
utilisent les nouvelles technologies pour déjouer les plans de leurs ad-
versaires. llIs peuvent, par exemple, tenir les unités ennemies a distance
ou les détruire en les ciblant avec des lasers orbitaux. Les Cybersamurai
peuvent repousser n'importe quel adversaire.

- DARK SEED - @
WUEE NOIRE

Le plateau est envahi par cette horde grouillante d'insectes. Vous ne pour-
rez pas leur échapper. Leurs unités sont fragiles mais elles compensent
cela largement par leur nombre. Lorsque les insectes meurent, ils laissent
leurs ceufs sur place, provoquant I’éclosion d’un nouvel essaim. Rem-
porter une bataille contre la Nuée Noire ne la garde jamais éloignée tres
longtemps.

—~ MomADS - (8)
WOMADES

La stratégie préférée des Nomades : une technique de guérilla mobile et
rapide. Leurs armes leur permettent de faire beaucoup de dégats en peu
de temps. Menés par le Lieutenant Dan, ils se déplacent plus vite que
n'importe quelle autre faction. Leurs Sergents Matos posent des mines
pour sécuriser les points stratégiques de la carte.

_ BOARLORDS - @3
SEIGUEURS SANGLIERS

Ces descendants mutants de sangliers sauvages transforment le paysage
selon leurs besoins. IIs créent des tranchées pour défendre leurs positions
et creusent des tunnels pour relier leurs territoires. Les Seigneurs Sangliers
construisent lentement mais stirement des forteresses impénétrables.
Leurs unités sont tenaces et capables de contréler un immense territoire.
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>>>MAWCHE DE JEU

10

1. PHASE BLANCHE

Chaque manche comprend 3 étapes :

>> 1. Choix de la carte Action

Chaque joueur sélectionne une de ses cartes Action. Les symboles
sur la carte indiquent quelles actions le joueur va pouvoir effectuer
lors de cette manche.

>> 2. Réalisation des actions

Dans l'ordre du plateau Initiative, chaque joueur produit des uni-
tés, conquiert des territoires et combat ses ennemis.

>> 3. Décompte des scores

Alafin de la derniére manche, la partie s'arréte et le vainqueur est
désigné (voir FIN DE PARTIE, p. 20).

Si la partie n'est pas terminée, calculez les scores intermédiaires.
Chaque joueur doit calculer son score et en informer les autres.
Puis une nouvelle manche commence avec le choix des cartes
Action.

SEQUENCE DE JEU

Le plateau Initiative indique l'ordre dans lequel les joueurs effec-
tuent leurs actions. Lors de chaque phase, le joueur en premiere
position sur le plateau Initiative agit en premier.

Lorsqu’un joueur a fini son tour de jeu lors d'une phase, il retourne
son marqueur Initiative sur le plateau Initiative (de sombre a clair
ou de clair a sombre). Lorsque tous les marqueurs ont été retour-
nés sur le méme c6té, la phase en cours prend fin.

Au début ou a la fin d'une phase, TOUS les marqueurs Initiative
doivent étre tournés du méme c6té, peu importe qu'il s'agisse du
c6té clair ou du coté sombre.

IMITIATIVE 1 ? 3

CARTE ACTION I CARTE ACTION I CARTE ACTION I

Chosissez 2 actons iférentes :

1. CHOIX DE LA CARTE ACTION

Chaque joueur choisit une de ses cartes Action. Les icones sur la
carte indiquent quelles actions le joueur va pouvoir effectuer lors
de cette manche. Tous les joueurs révelent leur carte Action en
méme temps et la placent face visible devant eux.

Chaque joueur transmet ses cartes Action restantes face cachée
a son voisin de gauche. Elles ne sont pas utilisées lors de cette
manche mais serviront pour le choix des cartes Action au début
de la manche suivante.

2. REALISATION DES ACTIONS

Lors de chaque phase, les joueurs jouent dans l'ordre des mar-
queurs Initiative. A son tour, un joueur effectue toutes les ac-
tions voulues et obligatoires de sa carte Action. C'est ensuite le
tour du joueur suivant sur le plateau Initiative. Lorsque tous les
joueurs ont effectué toutes leurs actions d’une phase, ils passent
a la phase suivante (voir diagramme ci-contre).

Les phases interviennent toujours dans l'ordre suivant :

1. Blanche 2. Bleue 3. Verte 4. Rouge.

La phase blanche est identique pour toutes les cartes Action et est
décrite au dos de chaque carte.

« Les actions d'une méme phase peuvent étre jouées dans
n'importe quel ordre.

Important : Les actions @ Déplacement doivent étre jouées
avant les actions @ Combat lors de la phase rouge. Une fois
qu’une carte Combat a été jouée, les unités du joueur ne peuvent
plus se déplacer, méme si elles n'ont pas utilisé tous leurs dépla-
cements. Exception : régles spécifiques.

- Toutes les actions sont optionnelles et ne sont pas forcé-
ment effectuées. A tout moment, un joueur peut renoncer a
une ou plusieurs actions de sa carte Action. Un joueur peut
n'utiliser qu'une partie d'une action (quantité), par exemple
jouer 2 cartes Evénements alors qu'il pourrait en jouer 3.
EXCEPTION : Conquéte Oni et Placement d’Oni SONT
OBLIGATOIRES.

«  Chaque joueur effectue toutes les actions de sa carte Action
qu'il souhaite effectuer lors de la phase en cours avant que
le tour ne passe au joueur suivant.

«  Aucune action ne peut étre « stockée » pour étre utilisée lors
d’une prochaine phase ou manche. Les actions non utilisées
sont perdues.

. Lorsque chaque joueur a effectué toutes les actions vou-
lues de sa carte Action, les cartes Action jouées durant cette
manche sont défaussées. Elles ne seront pas réutilisées pour
cette partie.

CARTE ACTION

1. PHASE BLANCHE :

Choisissez 2 actions différentes :

@ e Y Chaque joueur peut, selon l'ordre des
@ Produszdes e/t marqueurs Initiative, effectuer deux
" d'une valeur totale de 0a 1 . . s
des actions listées au dos des cartes
h é . . o A
@ s e e Action. Les deux actions doivent étre
(D) trccseortacimseantas différentes.
-




2. PHASES BLEUE/VERTE/ROUGE :

ORGAISATION
@Pmmvgﬁvénm Chaque joueur effectue les actions
7/ etjouezde a1 carte Evénement .
% ontroudscntec correspondantes de sa carte Action.
X T Si une phase n‘apparait pas sur une
A carte Action, le joueur n'effectue au-
@ Produisezdes ntésfamelortions cune action lors de cette phase. Son
d'une valeur totale de 02 3. ] A )
marqueur Initiative est retourné sans
@ ChoisissezIes Oni d'1 zone, déplacez-les 4 i . .
de031 zoe et fectuez neattagie: qu'il effectue la moindre action.

©

de0a1zone. o . . 7
utiliser une action fournie par I'une

S Effectuez de 0 a 2 actions de combat. o q "
e de ses unités lors d’'une phase, méme

)

f’gnépummmdmsum.és Exception : un joueur peut toujours
=)

[

J/ si cette phase n‘apparait pas sur sa
carte Action.

Actions multiples

Si un chiffre se trouve dans un cercle a c6té d'une action, cette ac-
tion peut étre effectuée autant de fois qu'indiqué dans le cercle.
Par exemple, un « 2 » a c6té du symbole @Combat signifie que
le joueur peut effectuer 2 actions de combat. Un « 2 » a c6té du
symbole @ Déplacement signifie que chaque unité du joueur
peut se déplacer de 2 zones, etc. Plus de détails p. 12 et suivantes.

3. DECOMPTE DES SCORES

IMPORTANT ! Si vous venez de finir la quatriéme manche, le
décompte final remplace le décompte des scores intermé-
diaire (voir FIN DE PARTIE, p. 20).

Vous ne gagnez que quelques points lors des étapes de dé-
compte intermédiaires. Il s'agit plus de donner des indications
sur les positions des joueurs, comme si la partie était terminée.
Vous devez donc compter tous les PV, comme indiqué p. 19
(POINTS DE VICTOIRE) et annoncer les scores de tous les joueurs.

Vous ne marquez réellement que les PV suivants :
LUNE

Si un joueur controle le centre de la Lune a la fin de la manche (il
possede un marqueur Territoire dans cette zone), il peut placer
I'un de ses marqueurs Territoire sur le plateau Points de victoire
lors du décompte intermédiaire. Ce marqueur compte comme
1 point de victoire en fin de partie.

ACCOMPLIR VOTRE MISSION/OBJECTIF DE FACTION

Si votre objectif de faction précise « a la fin d'une phase rouge »,
vous devez I'accomplir juste avant cette étape de décompte.

Un joueur qui accomplit son objectif ou sa mission place autant
de marqueurs Territoire sur le plateau Points de victoire que le
nombre de PV qu'il remporte. Ces marqueurs comptent comme
1 point de victoire chacun en fin de partie.
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Les actions d’'une méme phase peuvent
étre jouées dans n‘importe quel ordre!

EXCEPTION : déplacement avant combat !

Toutes les actions sont optionnelles,
I elles ne sont pas obligatoires.
(]

EXCEPTION : les actions Conquéte Oni et

Placement d’Oni SONT OBLIGATOIRES ! /

EFFET DE FACTION

Cette action peut étre utilisée différemment
par les joueurs, selon leur faction. Il s'agit d'une
action spécifique a chaque faction, décrite sous
« Effet de faction », sur son plateau Faction.

<

Exemple : Lors de leur effet @) les Nomades
peuvent produire tous leurs Pistolets gratuitement et'poser une Mine
avec chacun de leurs Sergents Matos, OU étre immunisés aux radia-
tions pour toute la manche en cours.

MODIFIER L'INITIATIVE

Le joueur gagne ou perd le nombre de places
correspondant a X dans l'ordre d'initiative et
avance ou recule son marqueur Initiative en
fonction sur le plateau Initiative. Les marqueurs
Initiative des autres joueurs sont écartés pour

laisser la position correspondante libre. Lordre
des marqueurs des autres joueurs ne doit pas changer.

Le joueur doit retourner son marqueur Initiative immédiate-
ment pour indiquer qu'il a joué son tour! Il peut bien évidem-
ment continuer de jouer ses actions bien que son marqueur soit
retourné.

Une fois son tour terminé, c'est au joueur dont le marqueur Ini-
tiative non retourné est le mieux placé sur le plateau Initiative
de jouer.

Exemple : Martine (Seigneurs Sangliers) a fini sa phase bleue et a
déja retourné son marqueur Initiative cété sombre. Tom (Nomades)
peut gagner une place sur le plateau Initiative, il déplace donc le
marqueur de Martine en position 2 et met le sien en premiére posi-
tion. Kevin (Nuée Noire) a le marqueur Initiative actif le mieux placé
apres le tour de Tom, c'est donc a lui de jouer (et non a Martine qui a
déja joué). Régina (Cybersamurai) sera la derniére a jouer pour cette
manche.

Exemple 2 : Si Tom (Nomades) avait reculé d’une place sur le plateau
Initiative, Martine (Seigneurs Sangliers) serait restée en premiére po-
sition mais Kevin (Nuée Noire) aurait avancé d’'une place, jusqu‘a la
position 2. Il aurait encore le marqueur Initiative actif le mieux pla-
cé et serait le prochain a jouer. Lordre du tour ne change que pour la
manche suivante ot Kevin jouera avant Tom, vu que son marqueur
est maintenant en position 2.

PIOCHER ET JOUER DES EVENEMENTS (5.9 Cx)

Le joueur peut piocher un certain nombre de

cartes Evénement. Pour chaque carte, il peut soit

' prendre une des deux cartes face visible, soit pio-

/ cher face cachée. Des qu'un joueur prend une

V carte face visible, elle est remplacée immédiate-
ment par la premiere carte de la pioche.

De plus, le joueur peut jouer le nombre de cartes Evénement
indiqué. Il peut s'agir de cartes tout juste piochées ou de cartes
conservées d'une manche précédente.

Exemple : Juliette peut piocher et jouer 2 cartes Evénement. Il lui en
reste une d’'une manche précédente. Elle prend une carte face visible
qu'elle remplace immédiatement puis elle prend sa deuxiéme carte,
face cachée, de la pioche. Elle a maintenant 3 cartes Evénement en
main et peut en jouer 2.

0 PRODUCTION
Le joueur peut mettre en jeu de nouveaux équi-
pements, unités, armes, améliorations, etc. pour
une valeur de (X) @ points de production.
Les couts de production de tous les éléments de jeu de chaque
faction sont décrits sur son plateau Faction.

Exemple : Maxine joue les Seigneurs Sangliers et peut produire des
unités ou améliorer celles existantes (spécificité de sa faction) pour
unevaleurde 3 @ points de production. Elle commence par produire
un Couineur pour 1 point de production et le place a cété de sa
zone de départ. Avec les 2 @ restants, elle améliore un autre Coui-
neur en Sanglardien.

Exemple 2 : Frica 2 @ a dépenser avec les Cybersamurai. Il utilise
1 &) pour produire un Cybersamurai 2.1 a c6té de sa zone de départ
puis active une Connexion pour 1 @ et la place devant lui, face vi-
sible.

REGLES DE PRODUCTION

Les regles suivantes s'appliquent lors de la production :

« Les nouvelles unités doivent toujours étre placées sur la zone
de départ de leur faction ou sur les zones adjacentes. Vous
pouvez ignorer les Barrages. Ainsi, vous pouvez toujours
mettre de nouvelles unités en jeu, méme si votre territoire de
départ est entouré de Barrages. Notez que cela ne s'applique
gu'au placement de nouvelles unités, pas au déplacement
vers ou depuis votre zone de départ.

« Les exceptions a cette régle sont expliquées sur les plateaux
Faction des factions concernées.

« Les points de production inutilisés sont perdus a la fin de
I'action.

» Les points de production nécessaires pour produire une uni-
té ou tout autre élément doivent étre fournis en une seule

fois. Vous ne pouvez pas produire une unité sur plusieurs
actions ou phases.

PLACEMENT D’ONI

Cette action est obligatoire et doit étre effec-
tuée si elle est présente sur votre carte Action !

Le joueur place le nombre indiqué d'unités Oni
de la réserve sur le plateau.

Les nouvelles unités Oni sont placées sur
des territoires Oni ou des zones Tsukuyumi, ou des zones
adjacentes. Prenez les Barrages en compte ! Pour plus de détails,
consultez PLACEMENT D'ONI (p. 17).

Exemple : Bernard doit placer 2 Oni. Il choisit 2 Oni moyens, en place
un sur la Lune et place I'autre a cété d’une zone contrélée par les Oni.



CONQUETE ONI

Cette action est obligatoire et doit étre effec-

\ tuéessi elle est présente sur votre carte Action !

/ Le joueur sélectionne autant d’unités Oni qu'il le

‘ souhaite d’une seule et méme zone. Il peut leur

faire conquérir cette zone ou une zone adjacente

en utilisant la carte Combat Conquéte Oni. Pour attaquer une zone
adjacente, le joueur peut d’abord déplacer les Oni d’'une zone. Les
Barrages empéchent le déplacement des Oni, a moins que les uni-

tés Oni déplacées ne soient volantes. Les Oni sélectionnés peuvent
étre séparés et déplacés vers des zones différentes.

Pour plus de détails, consultez LES ONI : CONQUETE et DEPLACEMENT
(p. 17-18).

Exemple: Cest au tour de Kevin de contréler les Oni. Il choisit une zone
avec 4 Oni. Il décide d'en laisser un sur place et déplace chacun des 3
autres vers des zones adjacentes différentes. Il peut ensuite conquérir
une zone avec l'un de ces Oni et place un marqueur Territoire Oni sur
la zone conquise.

DEPLACEMENT

Le joueur peut déplacer chacune de ses unités
présentes sur le plateau vers une zone adjacente.
Sil'action est marquée « 2 », chaque unité peut se
déplacer de 2 zones. Tenez compte des Barrages.

Vous pouvez toujours déplacer toutes vos unités
individuellement, guelles viennent de la méme
zone ou de zones différentes. Pour chaque unité,
vous n'‘étes pas obligé d'utiliser tous les points de
déplacement, vous pouvez méme ne pas la dépla-
cer du tout.

2)

Exemple : Rémy a le droit de déplacer chaque unité
de 2 zones au maximum. Il décide de ne pas déplacer 2 de ses unités,
en déplace 3 d’une zone et déplace les unités restantes de 2 zones.

ACTION DE COMBAT (p.14)

Le joueur peut effectuer le nombre indiqué d’actions de combat.
Pour chaque action de combat, il choisit une
zone, contenant au moins une de ses unités, qu'il
‘X\ peut conquérir (quil y ait des unités ennemies
PN ou non) ou sur laquelle il attaque les unités
Q® " adverses (Oni compris). Il choisit ensuite une
des cartes Combat spécifiques a sa faction et ap-

plique l'effet décrit sur la carte.
Il peut effectuer plusieurs actions de combat sur une méme zone,
tant qu'il utilise une carte Combat par attaque. Pour plus de détails,

consultez COMBAT (p. 15).

Exemple : Tom dispose de 2 & Il décide de jouer la carte Combat
Annihilation sur une zone pour détruire les unités ennemies pré-
sentes. Il utilise ensuite la carte Combat Conquéte pour prendre le
contréle de cette zone sans résistance. Chaque attaque lui codte
1& action de combat.

>>>DEPLACEMEMT

Rappel : un joueur peut toujours déplacer toutes ses unités
individuellement, qu‘elles viennent de la méme zone ou de
zones différentes. Pour chaque unité, il n’est pas obligé d’uti-
liser tous les points de déplacement, il peut méme ne pas la
déplacer du tout.

Regles fondamentales de déplacement

Les unités ne peuvent pas quitter le plateau, méme si elles ont
assez de points de déplacement pour rejoindre I'autre c6té d'un
« trou » B2 sur l'illustration.

Les unités ne peuvent pas traverser les Barrages (bordures
rouges) quel que soit le sens, sauf si elles possédent la capacité
Volante (elles peuvent alors passer par-dessus).

Si une unité parcourt plusieurs zones, elle entre dans chaque
zone séparément, l'une aprés l'autre. Les effets actifs et les unités
adverses présentes doivent étre prises en compte dans chaque
Zone parcourue.

1. Les unités en A3
peuvent se déplacer
vers n'importe quelle
zone adjacente hormis
B1, a cause du Barrage.

2. Al ne peut étre re-
jointe que depuis A3 et
quittée qu'en direction
deA3.

3. Une unité en A4 ne
peut pas étre déplacée
vers B4 a travers B2 car
B2 ne fait pas partie du
plateau.

. REGLES
D’EMGNAGEMEWT

Dans TSUKUYUMI, des unités adverses présentes sur une méme zone ne
sont pas forcément engagées dans un combat. Les unités peuvent entrer
sur OU quitter une zone contenant des unités ennemies sans restriction,
quelle que soit la faction qui controle cette zone. Cependant, des unités
ennemies peuvent vous empécher de traverser une zone.

Cette situation ne se présente que si vos unités disposent de 2 points de
déplacement ou plus et que vous souhaitez entrer sur une zone occupée
par des unités adverses ET la quitter dans la méme action de déplace-
ment. Vous devez alors comparer les forces en présence de chaque fac-
tion. Vos unités peuvent venir de zones différentes et partir vers des zones
différentes, tant qu'elles traversent une méme zone lors d’'une méme ac-
tion, leurs forces s'ajoutent.

Pour pouvoir traverser, vos unités doivent étre au moins aussi fortes que
les unités présentes de chaque autre faction indépendamment. La force
de chaque unité dépend de sa taille : les petites unités avec un socle trian-
gulaire ont une force de 1, les moyennes avec un socle rond ont une force
de 2, les grandes unités avec un socle rectangulaire ont une force de 4.

Comptez la force totale de vos unités. Si des unités ennemies de plu-
sieurs autres joueurs et/ou Oni sont présentes, comptez la force totale de
chaque autre faction séparément. Si vos unités sont au moins aussi fortes
que chaque autre faction présente, elles peuvent continuer leur dépla-
cement. Sinon, leur déplacement s’arréte immédiatement, méme s'il leur
restait des points de déplacement.

Note : Cette valeur de force n'a aucune autre implication dans le jeu, elle
ne sert qu'a définir si des unités peuvent traverser des positions ennemies.

PETITE UNITE UNITE MOYENNE GRANDE UNITE
Socle triangulaire Socle circulaire Socle rectangulaire
Force 1 Force 2 Force 4

183
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Type de carte
Valeur / Valeur
concernée chez COMQUETE /. concernée chez
I'attaquant . le(s) défenseur(s)
Effet pour / ) \mv\/
I'attaquant 2 \>
: —— Ripostes
4 I/utilisables par
. | le(s) défenseur(s)
TYPES DE CARTE

14

Les actions de combat permettent aux joueurs de conquérir une
zone ou d’attaquer des unités ennemies (p. 13).

Chaque action de combat utilise 15 de votre carte Action.

En tant que joueur actif, le joueur qui effectue une action de
combat est automatiquement « I'attaquant » lors des combats.

L'attaquant peut soit conquérir une zone, soit attaquer des
unités ennemies, soit utiliser une carte Combat spécifique de sa
faction. Seules quelques cartes Combat permettent de conquérir
et d’attaquer en une seule action.

Si vous étes attaqué ou impliqué lors d'un combat, vous étes
automatiquement « le défenseur ».

Un joueur doit toujours avoir au moins une unité dans une zone
donnée pour pouvoir lancer un combat ou étre impliqué en tant
que défenseur.

Pour effectuer son action de combat, I'attaquant joue une carte
Combat de son choix et applique les effets indiqués sur la carte.
Les effets sont appliqués entiérement, a moins que l'attaquant
préfere ne pas les appliquer, ou ne les appliquer que partiellement.

S'il y a un ou plusieurs défenseurs, chacun d’eux choisit, une fois
que l'attaquant a résolu tous ses effets, une des ripostes inscrites
(potentiellement la méme) sur la carte Combat de l'attaquant.
Ceci représente le cout de I'action pour I'attaquant.

CARTES COMBAT

Les cartes Combat représentent les attaques spécifiques de
chaque faction. Elles leur permettent de conquérir des zones,
d‘attaquer des unités ou d'effectuer des actions spécifiques. Cer-
taines cartes Combat ne sont utilisables qu'en présence d’enne-
mis dans la zone ciblée, d'autres seulement s'il 'y en a pas.

Les conditions d’utilisation de chaque carte Combat sont indi-
quées sur les cartes elles-mémes.

Chaque faction a une carte Combat spéciale qui ne peut
étre utilisée qu’une seule fois par manche. Les autres cartes
Combat sont utilisables a volonté et ne sont pas défaussées
aprés usage. Lattaquant reprend toujours la carte Combat
quiil a jouée en main. Elles ne peuvent pas étre échangées.
Pour plus de détails sur les cartes Combat, voir p. 11CX.

Nom de la carte Combat

* Attaque Spéciale

% Annihilation
/~ Conquéte 1

Spécifique
Une fois par manche

SEQUENCE DE COMBAT

1. JOUEZ UNE ACTION DE COMBAT

&

2 L'ATTAQUANT CHOISIT UNE
. CARTE COMBAT

\/

3 LATTAQUANT APPLIQUE
: SES EFFETS

\/

4 CHAQUE DEFENSEUR
. CHOISIT UNE RIPOSTE

\/

5. RETIREZ LES UNITES ELIMINEES

\/

LATTAQUANT REPREND
6. SA CARTE EN MAIN

Attaque

L'attaquant choisit une carte Combat de sa faction et en applique
les effets d’attaque. lls sont appliqués dans tous les cas, les défen-
seurs ne peuvent pas les annuler ou les affaiblir.

Riposte (p. 13-14CX)

S'il y a des unités adverses dans la zone ciblée, chaque défenseur
peut choisir une riposte de la carte Combat de I'attaquant. S'il n'y
a pas d'unité adverse, il n'y a pas de riposte.

S'ily a plusieurs défenseurs impliqués, ils choisissent chacun leur
riposte dans l'ordre du plateau Initiative. Plusieurs défenseurs
peuvent choisir la méme riposte.

Note : Les ripostes interviennent toujours apres l'attaque,
jamais avant ou pendant. Les différentes ripostes sont détail-
lées p. 13-14CX.

Les unités éliminées de chaque camp sont retirées du plateau a
la toute fin du combat, une fois que toutes les ripostes ont été
completement appliquées.

Les ripostes sont appliquées méme si toutes les unités en dé-
fense sont détruites par I'attaque.

Les ripostes peuvent étre dirigées contre un autre défenseur (par
exemple, Contre-attaque).

Exemple : 2 joueurs sont impliqués dans un méme combat en tant
que défenseurs. lls choisissent chacun une riposte : Marc choisit
Contre-attaque, ce qui lui permet d'infliger 30 points de dégdts a
l'attaquant et d'éliminer 2 unités. Sabrina choisit Retraite et déplace
ses unités survivantes vers une autre zone.



I Seul I'attaquant joue une carte Combat! ‘
H : Chaque défenseur choisit sa riposte de cette méme carte Combat. |

Le joueur actif peut lancer autant de combats qu'il le souhaite sur une méme zone lors d’'une méme manche,
tant qu'il utilise une action de combat a chaque fois. |

Lors d'une méme phase, un joueur doit toujours utiliser ses actions @ Déplacement AVANT sa premiére

action de combat (s'il en a). Des qu'il joue une carte Combat, un joueur ne PEUT PLUS déplacer ses unités, a
moins qu’une regle spéciale ne spécifie le contraire.

CONQUETE : CONQUERIR UNE ZONE

Si une carte Combat permet une Conquéte, appliquez les régles
suivantes :

La Conquéte d'une zone permet d'y placer un marqueur Terri-
toire et de remporter les PV correspondants a la fin de la partie.
S'il y a un marqueur Territoire adverse sur une zone et que la
Conquéte est réussie, le marqueur est rendu a son propriétaire. Il
ne peut y avoir qu’un seul marqueur Territoire par zone.

La valeur de conquéte des unités présentes est cruciale lors
d’une Conquéte (valeur de gauche de chaque unité sur les aides
de jeu, marquée par un V). Pour réussir une Conquéte, la somme
des valeurs de conquéte de toutes les unités de l'attaquant pré-
sentes sur la zone ciblée doit étre supérieure ou égale a la somme
des valeurs de conquéte de toutes les troupes présentes de
chaque défenseur individuellement, plus les éventuels bonus de
la zone (Montagne, Forteresse, etc.).

S'il y a plusieurs défenseurs, leurs forces sont comptées séparé-
ment, elles ne s’ajoutent pas.

S'il n'y a pas d’unité ennemie sur la zone ciblée, les unités de I'at-
taquant doivent quand méme avoir au moins autant de points de
conquéte qu'indiqué sur la tuile.

Si la Conquéte est réussie, I'attaquant prend le controle de la
zone et y place un marqueur Territoire. Si un marqueur Territoire
ennemi est présent, retirez-le et rendez-le a son propriétaire.

ANNIHILATION:
ATTAQUER DES UNITES

Si une carte Combat, une régle spéciale ou un effet de faction in-
dique « infliger des dégats » ou « annihilation », appliquez les
regles suivantes :

Annihilation ne peut étre utilisé que sur une zone ou des unités
ennemies sont présentes. Lattaquant inflige des dégats aux unités
ennemies présentes avec ses unités et/ou les capacités spécifiques
a sa faction.

Le nombre de dégats infligés par chaque unité est sa valeur d’at-
taque, a droite sur les aides de jeu, marquée par un .

Lattaquant ajoute les dégats infligés par toutes ses sources
éligibles (unités et/ou capacités de faction) pour obtenir les
dégats totaux infligés aux unités ennemies.

L'attaquant ne peut pas conquérir une zone ou enlever un
marqueur Territoire en lancant un combat par Annihilation.

Lt Dan
V15| @15 M15

DEFENSEUR

Sangloiselle Ouvriére
Visl @15/ 10 Vslesias
ATTAQUANT DEFENSEUR

Exemple : Kevin (Seigneurs Sangliers) est I'attaquant, avec 15 points
de conquéte. Les 2 défenseurs, Marco (Nomades) et Sabrina (Nuée
Noire) ont respectivement 15 et 5 points de conquéte. Comme Kevin a
au moins autant de points de conquéte que chacun de ces adversaires
(une égalité suffit), il peut placer I'un de ses marqueurs Territoire.

Lt Dan
Visl @5 s1s
ATTAQUANT Ouvriére
Vs5lesias

DEFENSEUR

Bleu
Violewnlas —
Guépe
ATTAQUANT , -5 ‘
Lk s Vsles|as
b DEFENSEUR
Sanglardien
V5ol e20| a0
DEFENSEUR

Exemple : Olivier (Nomades) attaque les unités de Philippe (Nuée
Noire) et André (Seigneurs Sangliers). Il inflige un total de 40 points
de dégats grdce a ses unités et aux Armes qu'il utilise. Il répartit les
dégats pour infliger 10 points de dégdts a Philippe et 30 a André.

5



Plusieurs défenseurs lors d’un méme combat

S'il y a plusieurs défenseurs lors d'un combat, Annihilation
permet a l'attaquant de choisir quel(s) joueur(s) recoit les dégats.
Il peut répartir les dégats qu'il inflige entre plusieurs ennemis.

Important : Lattaquant peut choisir a quel(s) défenseur(s) il
inflige ses dégats, mais il ne choisit pas les unités ciblées. C'est
le défenseur qui choisit.

Choisir les unités ciblées

Un défenseur qui subit des dégats peut choisir laquelle de ses
unités recoit les dégats. Il n'est pas obligé de choisir une unité qui
serait détruite mais peut choisir une unité capable « d'absorber »
les dégats (qui a plus de points de santé que les dégats infligés —
voir POINTS DE SANTE). Vous pouvez donc protéger vos unités
faibles derriere des unités plus résistantes.

Lorsque le défenseur a choisi l'unité ciblée, tous les points
de dégats doivent lui étre infligés entierement. Les dégats
ne peuvent pas étre répartis entre plusieurs unités pour le
moment.

Points de santé

Lorsque le total des dégats infligés est supérieur ou égal au
nombre de points de santé de I'unité ciblée, celle-ci est détruite.
Si les dégats sont supérieurs, le défenseur doit choisir une nou-
velle unité ciblée qui subit les dégats résiduels et ainsi de suite,
tant qu'il reste des dégats a infliger.

Si les dégats sont inférieurs au nombre de points de santé de
I'unité, ils sont perdus. L'unité absorbe les dégats sans dommage.
L'unité n'est pas blessée, les dégats ne sont pas conservés ni ré-
partis sur des unités plus faibles.

Unités détruites

Les unités détruites sont retirées du plateau mais pas de la partie.
L'action (@) Production peut vous permettre de les remettre en
jeu autant de fois que vous le souhaitez.

Meére Laie

\AR"SIIR 31
DEFENSEUR Maitreglier
Cyberoide
Vool @30 M5
V2 | ¥2 l 20 DEFENSEUR
ATTAQUANT

Cybersamurai 2.1 S H Sanglardien
V5ol 20| &0
f
V11LLLOALT“ 1 - DEFENSEUR

Exemple : Tom (Cybersamurai) inflige 40 points de dégdts a Juliette (Sei-
gneurs Sangliers). Juliette sélectionne le Maitreglier et ses 30 points de
santé pour subir les dégats. Il est détruit. Elle doit maintenant choisir une
autre unité pour subir les 10 points de dégdt restants. Vu que la Mere Laie
(25) et le Sanglardien (20) ont plus de points de santé que les dégats res-
tants, ceux-ci sont perdus.

Lt Dan

Visl @15 &5
DEFENSEUR

Sergent Matos
Violeleao

DEFENSEUR

Cybersamurai 2.1

Vil @10l &0

ATTAQUANT

Exemple : Maxine (Nomades) peut choisir parmi deux unités pour subir
10 points de dégats. Son Sergent Matos serait détruit, elle choisit donc le
Lt Dan. Avec ses 15 points de santé, il absorbe les dégadts sans autre effet.

DINGRAMME D’ASSIGWATION DES DEGATS

CALCULEZ LETOTAL

DE L'UNITE

L'UNITE EST DETRUITE

\

RESTE-T-IL DES DEGATS A INFLIGER ?
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DES DEGATS

\/

LE DEFENSEUR CHOISIT
UNE UNITE CIBLEE

\

LES DEGATS SONT SUPERIEURS OU
EGAUX AUX POINTS DE SANTE

\/

LES DEGATS SONT INFERIEURS
AUX POINTS DE SANTE DE L'UNITE
y

\/

SANS EFFET



Les Oni sont une faction neutre uniquement contrélée par les joueurs.
Les unités Oni sont mises en jeu lors de I'action Placement d’Oni. Les
unités Oni se déplacent et attaquent lors de I'action Conquéte Oni.

Les joueurs controlent les Oni

Les Oni sont entierement contrélés par les joueurs. Ce sont les joueurs
qui choisissent les actions des Oni par l'intermédiaire de leurs cartes
Action. s choisissent également ol et quand les Oni agissent.

Important : Les pouvoirs spécifiques de la faction d’un joueur ne s’ap-
pliquent pas lorsqu’il contréle les Oni ! Les Oni ne peuvent pas utili-
ser les attaques, les pouvoirs spécifiques, les défenses, etc. des autres
factions. lls ont leur propre carte Combat.

Note : si les Oni étaient amenés a gagner des PV ou a remplir des
objectifs ou des missions, cela n‘aurait aucun effet, le joueur qui
les contrdle n'en profite pas.

Placement d’Oni

Le joueur actif doit placer sur le plateau le nombre
indiqué d’unités Oni de la réserve.

Toutes les unités Oni ont la méme « valeur » lors du

placement et peuvent étre choisies et placées a tout

moment. Le joueur choisit nimporte quelle unité
Oni disponible et la place sur le plateau.

Les Oni doivent étre placés sur des zones présentant la caractéris-
tique Tsukuyumi ou un marqueur Territoire Oni, ou sur des zones
adjacentes a celles-ci. Attention aux Barrages : vous ne pouvez pas
placer un Oni dans une zone adjacente a une zone valide si celles-ci
sont séparées par un Barrage.

Si vous devez placer plusieurs unités, vous pouvez les placer dans la
méme zone ou dans des zones différentes.

Si vous devez jouer I'action Placement d’Oni et qu'il n'y a plus d’Oni en
réserve, l'action est automatiquement transformée en Conquéte Oni.
Les Oni n'effectuent qu’une seule action de combat, méme si plusieurs
Oni devaient étre placés. Si vous pouvez placer au moins un Oni, I'ac-
tion reste Placement d'Oni méme si vous deviez en placer d'autres.

Note : La riposte Renfort Oni de la carte Conquéte Oni n'est pas affec-
tée s'il n'y a plus d’unité a placer.

Conquéte Oni

\ Le joueur actif doit effectuer une conquéte avec

/ des unités Oni.

‘ Pour cela, il sélectionne autant d’unités Oni qu'il le

souhaite d'une méme zone. Il peut les déplacer

d’une zone puis doit leur faire effectuer une Conquéte. Le Déplace-
ment est optionnel, la Conquéte est obligatoire.

Lors du Déplacement (voir DEPLACEMENT D’ONI), les Oni sélectionnés
peuvent étre séparés, déplacés vers des zones différentes ou laissés sur
place. Les Oni conquiérent ensuite une zone et une seule, choisie par
le joueur actif : soit I'une des zones qu'ils viennent d'atteindre, soit la
zone dont ils sont issus s'il reste au moins I'un des Oni sélectionnés au
début de I'action.

Un combat lancé par les Oni suit les mémes régles que les autres com-
bats. Toutes les unités Oni présentes prennent part au combat en tant
qu’attaquant, qu'elles viennent d‘arriver sur la zone ou qu'elles aient
été la avant (voir ACTION DE COMBAT, p. 14).

Les Oni ne tentent pas de conquérir les zones de Lune ou les zones
Tsukuyumi, a moins qu'elles ne contiennent un marqueur Territoire
d’un joueur (un joueur en ayant précédemment pris le contréle). Les
Oni ne tentent pas de conquérir des zones contenant déja I'un de
leurs marqueurs Territoire.
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Si aucun Oni ne peut étre sélectionné afin d'effectuer une
Conquéte, l'action de conquéte est remplacée par le déplace-
ment de 3 Oni. Le joueur choisit jusqu’a 3 Oni sans restriction,
n'importe ou sur le plateau, et les déplace d'une zone.

Déplacement d’Oni

Le joueur actif choisit une zone contenant au moins un Oni et
peut déplacer tous les Oni présents sur cette zone vers une ou
plusieurs zones adjacentes (attention aux Barrages). Les Oni
peuvent étre déplacés vers des zones occupées ou non.

Important : Le Déplacement d’Oni est une action totalement
indépendante des déplacements du joueur actif et de ses
éventuels bonus.

S'il y a plusieurs Oni sur la zone choisie, le joueur peut les séparer,
les déplacer vers des zones différentes ou les laisser sur place.

Le déplacement des Oni suit les mémes régles que celui des uni-
tés des joueurs. Certains scénarios et effets peuvent cependant
modifier leur capacité de déplacement.

Oni en tant qu’attaquant

Les Oni possédent leur propre carte Combat Conquéte Oni, qui
doit étre utilisée a chaque fois. Comme lors de tout autre combat,
chaque défenseur choisit sa riposte sur cette carte.

Si la zone attaquée est occupée par plusieurs joueurs, chacun de
ces joueurs choisit sa riposte, dans l'ordre du plateau Initiative.

Si les unités Oni subissent des dégats, le joueur actif choisit com-
ment les répartir aux différentes unités comme il le ferait pour les
siennes.

Un joueur peut faire en sorte que les Oni attaquent ses propres
zones et choisir sa riposte de la carte Combat Oni en tant que dé-
fenseur, comme dans n'importe quel autre combat dans lequel ses
unités sont impliquées. Si les Oni sont amenés a gagner des PV ou
a remplir des objectifs ou des missions, il ne se passe rien.

Oni en tant que défenseurs

Si des unités Oni sont attaquées ou si des Oni sont présents dans
une zone attaquée par un joueur, les Oni choisissent aussi une
riposte. Pour déterminer la riposte des Oni, I'attaquant donne sa
carte Combat au dernier joueur du plateau Initiative. S'il s'agit de
I'attaquant lui-méme, il donne alors sa carte Combat au joueur
précédent du plateau Initiative.

Ce joueur choisit la riposte des Oni. La riposte est appliquée en
fonction des unités Oni impliquées. Si une riposte décrit un effet
qui ne peut pas étre appliqué, cette riposte ne peut étre choisie.

U«

Détruire des Oni

Si des unités Oni sont détruites ou retirées par des dégats ou
d‘autres effets, elles retournent dans la réserve. Elles peuvent étre
remises en jeu lors d'une prochaine action de placement.

Important ! Les Oni NE PEUVENT PAS choisir
les ripostes Action de défense et Protection

Si vous souhaitez compter les unités Oni détruites, par exemple
pour une mission ou un objectif, vous pouvez utiliser les marqueurs
Territoire Oni pour garder le compte. Remettez les marqueurs utili-
sés dans la réserve une fois la mission ou l'objectif rempli.

@ Les Oni sont immunisés contre la radioactivité !

Zones Oni

Dans TSUKUYUM], 3 types de zones sont liées
aux Oni : les zones de la Lune, les zones avec
un marqueur Territoire Oni et celles possédant
la caractéristique Tsukuyumi. Toutes les zones
de la Lune ont automatiquement la caractéris-
tique Tsukuyumi des le début de la partie.

Certains événements peuvent ajouter la carac-
téristique Tsukuyumi a certaines zones. Toute-
fois, les zones Tsukuyumi ne sont pas considé-
rées comme des territoires Oni.

Certains événements peuvent faire perdre la caractéristique
Tsukuyumi aux zones de Lune et aux autres zones Tsukuyumi.

Les territoires Oni sont uniquement les zones clairement identi-
fiées par un marqueur Territoire Oni aprés avoir été conquises
par les Oni.

Note : Lorsqu’un joueur conquiert un territoire Oni, il retire le
marqueur Territoire Oni pour mettre le sien, comme d’habitude.
La caractéristique Tsukuyumi, elle, n'est pas retirée d’'une zone
lorsqu’un joueur la conquiert. Ainsi, les zones de la Lune peuvent
étre conquises mais gardent la caractéristique Tsukuyumi.

Oni légendaires

Ces Oni portent des noms glorieux et anciens et possédent des
pouvoirs spécifiques qui prennent le pas sur les régles habi-
tuelles. A moins qu'il ne soit clairement indiqué le contraire, lors-
qu'il doit placer un Oni, un joueur peut choisir de placer I'un des
Oni légendaires disponibles. Mais attention : il ne peut y avoir a
tout moment qu’un seul Oni légendaire sur le plateau. Dés qu’'un
Oni légendaire est mis en jeu, ses effets spécifiques s'appliquent
automatiquement et immédiatement.

Si un Oni légendaire est détruit ou retiré du plateau, ses effets
spécifiques s'arrétent immédiatement. Mais il n'est pas retiré de
la partie, vous pourrez le remettre en jeu plus tard.

Tous les Oni légendaires de la boite de base sont détaillés p. 32-35.

L'utilisation des Oni légendaires est optionnelle. Les joueurs
doivent se mettre d'accord en début de partie sur leur utilisation
ou non.




>>>DEVICTOIRE

POIATS

Il existe différentes maniéres de gagner des points de victoire. lls
sont divisés en 2 catégories : les points de victoire immédiats, en
noir, et les points de victoire de fin de partie, en blanc.

POINTS DE VICTOIRE IMMEDIATS

Ces points de victoire sont gagnés par un joueur dés qu'il rem-
plit les conditions correspondantes. Il place autant de ses mar-
queurs Territoire sur le plateau Points de victoire pour en suivre
le compte.

Les points de victoire immédiats peuvent étre gagnés grace a :

LA LUNE
" Siun joueur contrdle le centre de la Lune ala fin d'une
manche (il a un marqueur Territoire sur la zone), il
peut placer un de ses marqueurs Territoire sur le pla-

teau Points de victoire lors de la phase de décompte.
Ce marqueur vaut 1 PV lors du décompte final.

MISSION
i Dés qu'un joueur remplit les conditions d'une mission,
il peut placer un de ses marqueurs Territoire sur la carte
Mission. Ce marqueur vaut 1 PV lors du décompte final

(voir MISSIONS, p. 20).

OBJECTIF SPECIFIQUE DE FACTION

Dés qu’un joueur remplit les conditions de l'objectif

2 spécifique de sa faction, il peut placer 2 de ses mar-
2 queurs Territoire sur le plateau Points de victoire. Ces
marqueurs valent 1 PV chacun lors du décompte final
T ¢
(voir p. 20).

DETRUIRE UN REJETON ARDENT (EXTENSION REJETONS ARDENTS)

1‘ Dés qu'un joueur détruit un Rejeton Ardent, il gagne

1 point de victoire. Il place un de ses marqueurs Ter-
ritoire sur le plateau Points de victoire. Ce marqueur
vaut 1 PV lors du décompte final. Le joueur ne gagne
pas de point de victoire si le Rejeton Ardent est dé-
truit par les Oni ou par une carte Evénement.

POINTS DE VICTOIRE DE FIN DE PARTIE

Ces points de victoire ne sont comptés qu'en fin de partie, lors du
décompte final. lls ne sont pas marqués sur le plateau Points de
victoire. Lors des phases de décompte intermédiaires, ces points
ne sont comptés que dans le but de donner une idée des posi-
tions de chaque joueur. lls ne sont réellement gagnés que lors du
décompte final.

Les points de victoire de fin de partie peuvent étre gagnés grace a:

ZONES CONTROLEES

Chaque zone controlée par un joueur lui rapporte
1 point de victoire. Une zone contrblée est une
zone contenant un marqueur Territoire du joueur.
Les unités présentes ne suffisent pas a controler
une zone. Les zones de la Lune sont également
décomptées. Exception : Terrains fertiles.

TERRAINS FERTILES CONTROLES

Voir ZONES CONTROLEES juste au-dessus.
La seule différence est qu'un Terrain fertile rap-
porte 2 points de victoire au lieu d'1.

CLASSEMENT A L'INITIATIVE

Le joueur en premiere position sur le pla-
teau Initiative gagne 2 points de victoire et le
joueur en deuxiéme position gagne 1 point de
victoire.

AUTRES SOURCES

Certaines factions peuvent gagner des points
de victoire par des biais spécifiques. Ces sources
spécifiques de points de victoire sont décomp-
tées en dernier.
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>>> 0BJECTIFS
ET MISSIONS

Les joueurs peuvent gagner des points de victoire a tout moment en
cours de partie, en remplissant des missions et l'objectif spécifique de
leur faction. Les missions communes mises en jeu dépendent des fac-
tions choisies en début de partie. Avant de commencer la partie, les
missions et objectifs en jeu doivent étre lus et annoncés a voix haute.

%{ | GEOLOCALISATION m M i ss i ons

» CONTROLER ] 3 o
< Chaque faction met en jeu une mission com-
I erasowooe cocea. mune que chaque joueur peut remplir a n'im-

porte quel moment.

F%& Dés qu'un joueur remplit une mission, il place
i . . .

S I'un de ses marqueurs Territoire sur la carte Mis-
sion correspondante. Ce marqueur vaut 1 PV lors

"} dudécompte final.

Chaque joueur ne peut gagner des points de victoire qu’une seule fois
pour chaque mission, méme s'il est capable de la remplir a plusieurs
reprises. Tous les joueurs peuvent gagner des points de victoire pour
chaque mission, méme si un autre joueur I'a déja remplie avant eux. Il
peuty avoir plusieurs marqueurs Territoire de joueurs différents sur une
méme carte Mission.

OBJECTIF : RECALIBRAGE DU GPS

; Controler une zone de chaque type
¥/ (Montagne, Terrain fertile, zone Tsukuyumi et
Fond de l'océan).

Objectif spécifique de faction
Contrairement aux missions, l'objectif spécifique d’'une faction
ne peut étre rempli que par le joueur qui controle cette faction.
Chaque joueur ne peut remplir son objectif qu’une seule fois.

Deés qu'un joueur remplit son objectif, il place le nombre de mar-
queurs Territoire correspondants sur le plateau Points de victoire.

Marqueurs Territoire représentant des PV sur le plateau Points de victoire

>>> I DE PARTIE

La fin de partie intervient aprés la phase rouge de la quatriéme
manche. On procede alors au décompte final.

Décompte final

Chaque joueur ajoute les PV qu'il gagne pour les zones qu'il
controle, sa position sur le plateau Initiative et ses autres sources
de PV aux PV immédiats qu'il a marqués en cours de partie sur le
plateau Points de victoire et les cartes Mission.

Le joueur qui cumule le plus de PV remporte la partie. En cas
d'éqgalité, le joueur le mieux placé sur le plateau Initiative parmi
les ex aequo I'emporte.

Variantes de jeu

Parties plus courtes ou plus longues

Les joueurs peuvent se mettre d'accord pour jouer une Partie
Rapide en 3 manches (environ 2 h) ou une Partie Epique en
5 manches (4 h et plus).

Suprématie

Les joueurs peuvent se mettre d'accord en début de partie
pour définir un score a atteindre au lieu de jouer un nombre de
manches fixe. Dés qu’un joueur atteint le score défini (ex.: 15, 20,
25 PV), il remporte immédiatement la partie.

Notez que les points de victoire de fin de partie doivent étre
pris en compte au fur et a mesure. Vous gagnez la partie dés
que vous atteignez le seuil de PV défini, points de victoire immé-
diats ET points de victoire de fin de partie compris.



>>>SCENARIOS

Les scénarios donnent de nouvelles possibilités de mise en place du jeu qui |
les régles pour renouveler vos parties. Certains scénarios comportent également
Zone spécifiques ou de nouvelles voies vers la victoire. )

iy

Les tuiles Zone grises sur les exemples de mise en place représentent nimport:
de tuile, soit sélectionné par les joueurs, soit choisi au hasard.

Les regles spéciales de chaque scénario sont expliquées avec sa mise en place p
4

> >EXPLORATION

Tuiles Zone
21/28/35

JOUEURS

N
5JOUEURS

Regles spéciales
- Jouez sans les objectifs de faction.

- Utilisez bien le nombre de tuiles Terrain fertile (vertes)
spécifié dans le diagramme. Les autres ne sont pas utilisées.

Une expansion rapide nous meénera a la victoire. Nos éclaireurs ouvrent la
voie et nos armées prennent le contréle des territoires. Nous avons apercu
nos ennemis mais nous devons les prendre de vitesse et frapper fort avant
qu'ils ne s'accaparent nos terres.

&
Tuiles Zone ]UUEURS
21
Reégles spéciales
« Chaque joueur doit démarrer depuis un groupe différent de tuiles Zone.
+ Vous n‘avez pas le droit de placer votre zone de départ adjacente a la Lune.
« Utilisez bien le nombre de tuiles Terrain fertile (vertes) spécifié dans le
diagramme. Les autres ne sont pas utilisées.
Nous devons découvrir ce qui se cache derriére ces montagnes : de nouvelles
terres ou de nouveaux ennemis ? Quoi qu'il en soit, rester sur nos positions ne
suffira pas. Nous devons affronter notre destin. Nous devons nous affirmer et
éventuellement éliminer nos ennemis si ceux-ci menacent de prendre nos terres.
&
/4
> >L'IMPASSE DU PACIFIQUE
Tuiles Zone IUUEURS
21
Reégles spéciales
« Chaque joueur doit placer sa zone de départ en A, Bou C.
- Souvenez-vous bien que vous ne pouvez pas voler/sauter par-dessus
les trous !
» Vous n'avez pas le droit de placer votre zone de départ dans
I'emplacement marqué d'un X.
Les ressources se font rares. L'hiver approche et les deux factions rivales qui nous
entourent commencent a lorgner sur nos faibles réserves.
Les attendre en renforcant nos positions est une solide option. Mais si nous nous
trompons, cela pourrait nous mener a notre fin... }i‘
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JOUEURS

5 JOUEURS
S Q

\
'\3JOUEURS
4 JOUEURS

>> TERRE EPUISEE

Tuiles Zone
28

Reégles spéciales

- Souvenez-vous bien que vous ne pouvez pas voler/sauter
par-dessus les trous !

« Vous n'avez pas le droit de placer votre zone de départ dans un trou (X).

La crodte terrestre s'est déchirée en bien des endroits. De larges failles et des
trous béants laissent apparaitre le coeur de la Terre. Le peu de terres encore
viables devient de plus en plus important et nos adversaires en sont bien con-
scients. Si nous ne prouvons pas notre courage aujourd’hui, nous ne serons
peut-étre plus la demain.

>> LE CANYON

Tuiles Zone
28/35

Régles spéciales
+ Aucune.

Notre seule solution : la Lune. Nous avons découvert lentrée de
l'immense canyon que le dragon a créé a son arrivée sur Terre. Les fa-
laises font des kilométres de haut. Soit nous avangons, soit nous recu-
lons, mais nous ne pouvons pas les contourner. Nous devons porter
toute notre attention sur ce qui se trouve devant nous.

> > CHUTE DE LUNE

Tuiles Zone
35

Reégles spéciales
« 2 zones Radioactives, 4 Terrains fertiles.

L'ultime bataille pour la suprématie sur le nouveau monde. Depuis la chute
dela Lune, le fond de l'océan s'est élevé. Et nous ne sommes pas seuls ici : on
apercoit déja a I'horizon les ennemis qui s‘approchent de la Lune, prenant
au passage possession des terres. Si nous voulons survivre, nous devons
agir immédiatement. Nous devons montrer notre force et nous assurer le
contréle d’autant de terres que possible !



>>>2 JOUEURS

KING RACOON GAMES
TSUKUYUMI - CHUTE DE LUNE peut également étre joué a 2 Auteur/lllustrateur/Création de l'univers :
joueurs, en utilisant les cartes spéciales 2 Joueurs. Chaque Felix Mertikat
faction posséde 2 cartes Victoire spécifiques qui indiquent Coauteur:
des conditions a remplir pour gagner des points de victoire. Till Bréstl

Lors d’une partie a deux joueurs, vous devez également utili-

ser les cartes Action spéciales pour ce mode de jeu. Ecriture et Conception derdgles:

Felix Mertikat, Verena Klinke, Maxine Metzger
Conception graphique/Mise en page :
Maxine Metzger

Graphismes :

Oliver Graute

Auteurs des comics:
CARTE ‘”CTU'RE Andrea Bottlinger, André Wiesler, Bernhard Hennen,
P Bernd Perplies, Verena Klinke

“““““““ - Traduction:
< Paul Richards, Maxine Metzger

%:Sgiﬂfctﬁ:}el‘feﬁgfuﬂ‘ijaEﬁn N King Racoon Games remercie particuliérement :
demidre phase rouge de la parte. Jasmin Mertikat, Fabian Mertikat, Johannes May,
Sarah Merabet, Daniel Sartor, Max Hollen, Domi Caina,
y KAMI DES MONTAGNES Mathias Kwapil, Christophe Pfister, Bernd Perplies, Ric
N ‘:,@;: Chague Montagne vaut 2PV a la fin dela Wagpner, Thorsten Fietzek, Marcela Neron, Oliver Scheel,
l\\\ derniére phase rouge de la partie. Philip Griesbach, Kai Grosskordt, Heiko Eller, Michael

; 5 Mingers, Anja Bagus, Sam Healey, Paul Lawitzki,
=l § PURETE DU FOYER !

a [ J‘?g} R btz 3 PV si aucune unité ennemia et Sabrina und .Thorsten Fess.le.r, Andreas Harport, Jan
521" entrée dans votre zone de départ durant la partie. Treder, Moritz Metzger, Viriya Kaov, Charnel Nhek,
i Turgut Bozkurt, Igor Dieterle, Sam Beales.

Nous voudrions remercier tous nos backers KS pour
. 1 Ll .
But du jeu leur soutien. Merci d'avoir cru en ce projet.

Le joueur qui cumule le plus de points de victoire aprés 3 manches
remporte la partie. GREY FOX GAMES
Développement produit :

Points de victoire Matt Goldrick

Développement du jeu :

Chaque faction ne peut marquer des PV qu'en remplissant les condi- h S
Josh Lobkowicz, Matt Goldrick

tions indiquées sur ses cartes Victoire. Les objectifs de faction, les

missions, les Terrains fertiles, la Lune et toute autre source de PV ha- Conception graphique :

bituelle (ex. : carte Combat Paix des profondeurs, détruire un Rejeton Tyler Myatt, Sarah Lafser

Ardent, etc.) ne rapportent aucun point de victoire, a moins qu'une Création des figurines :

carte Victoire nindique clairement le contraire. Chad Hovertor, Miguel Migeulon, Gabrielle Davis,

IP Mukhamadeev Rim, Faatovich et toute I'équipe de

MISE EN PLACE Punga miniatures !

1. Chaque joueur choisit sa faction et prend les 2 cartes Victoire VERSION FRANCAISE

associées.
14
Placez la Lune et un Oni sur chaque zone de la Lune. DON'T PANIC GAMES
3, Prenez 2 tuiles Terrain fertile, 2 tuiles Fond de l'océan et Directeur de publication : Cedric Littardi
* 2 tuiles Montagne. Ajoutez-leur 4 autres tuiles Zone au hasard. Directeur éditorial et artistique : Sébastien Rost

Mélangez les tuiles et placez la pile entre les 2 joueurs. Chaque
joueur, en commencant par le joueur le moins bien placé sur le
plateau Initiative, pioche une tuile et la place. Chaque tuile doit
étre en contact avec au moins une tuile déja placée. Relecture : Sarah Touzeau

Dans l'ordre du plateau Initiative, chaque joueur place sa zone Communication : Thomas Thus

4. de départ, ses troupes de départ mais ne prend le contréle que
d’une seule zone en y placant un marqueur Territoire.

Traduction : Bruno Larochette, Nicolas Lion
Adaptation graphique : Vincent Diez

5. Ne prenez QUE les cartes Action spéciales 2 Joueurs. Mélangez-
les et distribuez-en 6 a chaque joueur.

6 Mettez en place les cartes Evénement, les marqueurs neutres,
* les Oni, le plateau Initiative et le plateau Points de victoire
comme d’habitude.

Note : Les cartes Mission et les objectifs ne sont pas utilisés a
2 joueurs!

Vous étes maintenant préts a jouer.



10 cartes Evénement épique

>>> MATERIEL

g‘ LEPROFAMATEUR g l
o ruaacn
= Q NTTAQUE 0'EA-HAUT &

ECLAREUR l
ittt

RECOLTE ABOMOANTE
i

@&

1 carte Combat Attaque d'En-haut,
8 cartes Oni légendaire

%{_ LUME Ol a

B owmne |
U8 CENTREDELALUNE
Y AVECLESON.

8 cartes
Objectif alternatif

3 cartes Mission Oni

9 figurines Oni légendaires
1 Horreur des abysses, 1 Sombre témoin, 1 Terreur d’En-haut,
3 Trois Ombres, 1 Joueuse, 1 Marchand, 1 Ronin

>>> MODULES

Les joueurs peuvent choisir d'intégrer autant de modules (aucun,
un, au hasard, etc.) qu'ils le souhaitent en début de partie. Tous les
modules peuvent étre combinés entre eux.

1 OBJECTIFS ALTERNATIFS

Mise en place

Chaque joueur recoit la carte Objectif alternatif correspondant a
sa faction. Les Sentinelles n'ont pas d'objectif alternatif car leur
objectif d'origine est imbriqué dans la mécanique de la faction et
ne peut pas étre modifié.

Utilisation

Chaque joueur décide s'il souhaite viser I'objectif d'origine de sa
faction ou son objectif alternatif. Chaque faction ne peut avoir
qu’un seul objectif en jeu et il ne peut pas étre changé en cours
de partie.

8 cartes Avantage de départ

ﬁ RASSEMBLEMEMT /3
P

[ G RO

\ MCEWMESEMENCE l ANALYSE DE COMBAT
e | £ eemone 3

Pz Ol splémentaie  chague
o quevousplacedes .

6 cartes Pouvoir Oni

40 cartes Evénements de faction

8 figurines Mascottes
une par faction

1 tuile Profanateur Oni

A(, OBIECTIF: COMQUETE

. Contterau moins 8 zones,

BIECTIF : VOL LUMAIRE

Gagnerau moins 3 ponts de victoire
encontrlant e centre dea Lune.

OBJECTIF : ACQUISITION DE l:lll[. g
2 Accomplirau moins 3 missions. I8t
’ "‘./ )

P

OBJECTIF : RITUEL SACRE
2 -/ Avorla Meére Lale, tous s Groigneurs et toutes.

4l Sangloiselles en jeu et dans a méme zone,

%8R DBIECTIF : VASTES TERRITOIRES
2 +7 Tous s Animaux sont en jew et dans vos eritoies.
lﬁ 4

.S

OBJECTIF : BAVC DE BALEIMES

Contrilr 6 zones et avor le Roi Baleine
7 13 Jeunes Baleines dansla méme zone.

OBJECTIF : DEVASTATION "
|
(sans(ampl s ).
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2 AVANTAGES DE DEPART

Mise en place
Mélangez les cartes Avantage de départ et distribuez-en une,
face cachée, a chaque joueur apres le choix des factions mais

avant le reste de la mise en place.

Utilisation

Chaque joueur peut utiliser son avan-
tage de départ lors de la mise en place
du jeu et de sa faction. Chaque carte
est unique, tous les joueurs recoivent
donc un avantage différent. Si un avan-
tage n‘a pas d'effet pour sa faction, un
joueur peut piocher une nouvelle carte
Avantage. Dés gqu'un joueur utilise son @i
avantage, la carte est défaussée. Elle ne : 3,
sert qu’une seule fois par partie, lors de

la mise en place.

RECOLTE NBOWDAMTE

NAMTAGE O OEPART

Augmentez vos unités de départ

Un joueur peut décider de ne pas utiliser son avantage de départ.

3 EVENEMENTS EPIQUES

Mise en place

Mélangez toutes les cartes Evénement épique puis piochez-en,
sans en prendre connaissance, autant que le nombre de joueurs
+ 1 et mélangez-les avec les cartes Evénement du jeu de base.

Utilisation

Le recto des cartes Evénement épique est rouge mais leur verso
est identique a celui des autres cartes Evénement.

Si un joueur pioche ou révéle

une carte Evénement épique, 4 MOWTEE EWPUISSNCE /7

I'événement doit étre appliqué Q)N traeuon e
immédiatement (les joueurs ne i
peuvent pas conserver la carte \Q, BOULEENT A

Un tremblement e une avalanchede
pieres et dedébrs. Votre route estbloguée
en quelquessecondes,

dans leur main pour plus tard).
Le joueur actif applique les effets
indiqués sur la carte.

Dot étejoué immeédiate
Dans Fordre dinitiatiy

Attention ! Les événements e |
épiques peuvent influencer pro-

fondément la partie et rendre le

jeu plus chaotique.

Doit étre joué immédiatement.
Le joueur actif place 3 marqueurs
barrage aux positions de son choix.

o

4 EVENEMENTS DE FACTION

Mise en place

Chaque joueur recoit toutes les cartes Evénement de faction de sa
faction, les mélange et forme une pioche face cachée qu'il place a
coOté de son plateau Faction.

Utilisation

Lorsqu’un joueur effectue l'action Piocher/Jouer un Evénement, il
peut choisir de piocher et/ou de jouer un événement de sa faction
a la place d'un événement commun. Les événements de faction
sont toujours favorables a leur faction.

Chaque événement de faction ne peut étre utilisé qu’une seule fois

par partie.
MISERJOUR zi_% . VNGUE DE DESTRUCTION
EVEWEMENT DE FACTION e Q EVEMEMENTDE FACTION

NVCIEMME SEMEVCE /)
® - ceevenoecnon
[
CREUSER POUR i M|
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et ) @—mmlm
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Effectuez une Dévastation supplémen-
taire gratuitement avec une unité
durant cette manche.

Placezjusqua 3 Gufs d

Gagnezimmédiateme:
quelle(s) zoneds) de vot

Tordre dinitiative.

Placez2 mines dans nimpoFte’ ol

Chaque Groigneur peut placer il 4 e

+1Teraformation pendant ce tour.

] )
5%/ y

5 MASCOTTES

Mise en place

Chaque joueur place gratuitement la mascotte de sa faction avec
ses autres unités de départ, en début de partie. Les régles de place-
ment habituelles sappliquent.

Utilisation
Chaque joueur gagne 1 PV si sa mascotte est toujours en jeu a la fin de
la partie. Lorsqu’une mascotte est détruite, elle ne peut pas étre remise
en jeu.

Reégles

Les Mascottes ne
peuvent pas utiliser
des cartes ou des
actions de combat
toutes seules.

6 CARTES POUVOIR ONI

Mise en place
Mélangez les cartes Pouvoir Oni et placez-les face cachée a c6té de
la réserve d'Oni.

Utilisation

Au début de chaque manche, avant que les joueurs ne choi-
sissent leur carte Action, piochez une carte Pouvoir Oni et pla-
cez-la face visible sur la pioche.

Leffet de cette carte s'applique
a tous les joueurs, pour toute la
manche en cours. En fin de manche,
remettez la carte Pouvoir Oni utili-
sée sous la pioche. Il ne peut y avoir
a tout moment qu'une seule carte
Pouvoir Oni en jeu.

NGILITE
~ PwIRON

_ RASSEMBLEMEAT /

- POUNOR oW

:

Tous ls petits Oni

Les cartes Pouvoir Oni modifient la it |
valeur, les capacités ou le compor-

tement des Oni. Elles remplacent
exactement la regle indiquée sur

la carte et ne changent en rien les

autres régles concernant les Oni

(voir p. 17).

Placez un Oni supplémentaire a chaque
fois que vous placez des Oni.

7 MISSIONS ONI

Mise en place
Mettez en jeu les trois cartes Mission Oni a c6té des cartes Mission
communes.

Utilisation

Ces trois missions doivent étre effectuées avec des unités Oni. Pour
remplir une de ces missions, un joueur doit utiliser les actions Placement
d’Oni ou Conquéte Oni.

Contrairement aux missions communes, chacune des missions Oni ne
peut étre remplie que par un seul joueur. Lorsqu’un joueur remplit une
mission Oni, il prend la carte correspondante et la place face cachée
devant lui. La mission n'est donc plus disponible pour les autres joueurs.
Chaque carte Mission Oni vaut 1 PV lors du décompte final.

LUME oI = O Eunonrion|| Ay

AVECLES

- [ONEDE DEPART.

* CONQUERIP __ DEPLACER UN ONI
,‘ CENTREDEL 4 . VOISIMAGE - IRSVOTREPROPRE = |
¢ g ‘

. UTILISER LES ONI POUR
b (ONQUEHII} UNEZONE
Ny A'DJA(ENTE ALAZONE DE

v DEPART D'UN ADVERSAIRE.
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Banc de baleines

Les types de zones et leurs caractéristiques n'ont pas d'im-

Y portance. Seuls les marqueurs Territoire comptent pour
le contréle des zones. Notez que les 4 unités Roi Baleine
et Jeunes Baleines doivent se trouver dans la méme zone,
gu’elle soit sous votre contréle ou non.

Dévastation

Comptez seulement les zones dévastées, peu importe
leurs types, leurs caractéristiques ou qu'elles soient sous
votre contréle ou celui d'un autre joueur.

Z
S

G
\

De la chair pour la Nuée

Utilisez vos marqueurs Territoire pour compter les uni-
@ \ tés ennemies détruites. Les pertes de la Nuée Noire ne
J comptent pas. Peu importe a quelle phase les unités sont

détruites, elles doivent seulement I'étre lors de la méme

manche.

.. Conquéte
@ Les zones doivent contenir des marqueurs Territoire
Nomades, peu importe qu'elles soient adjacentes ou non.

ATI FS EXPLICATION DETAILLEE

Vastes territoires

Les Animaux peuvent se trouver dans des zones diffé-
rentes, tant qu'elles sont toutes contrélés par les Enfants
du Lion.

Acquisition de cible

Si une mission est retirée du jeu avant d'étre décomptée,
elle ne compte pas pour cet objectif. Cet objectif est donc
plus risqué lors de parties a trois joueurs.

Rituel sacré

Pour remplir cet objectif, les 4 Groigneurs et les
0 6 Sangloiselles doivent toutes avoir été produites et étre
N encore sur le plateau.

Vol lunaire

Controler le centre de la Lune rapporte 1 PV a la fin de

chaque manche (lors du décompte final pour la derniére
=1 manche). Ainsi, vous devez controler le centre de la Lune
= a la fin de trois manches pour remplir cet objectif. Si le

Kampfgruppe 03 gagne son troisieme PV de contréle du

centre de la Lune lors du décompte final, I'objectif est bien

validé, méme si cela intervient aprés la fin de la partie.

>>>\UNUTAGES DE DEPART coucoronnime

Positions avancées

Utilisez cet avantage avant que le premier joueur ne commence
sa premiere phase blanche. Vous devez suivre les regles habi-
tuelles de déplacement et vos unités peuvent bénéficier de leurs
pouvoirs et des bonus de votre faction.

Eclaireur

Utilisez cet avantage lorsque vous placez votre zone de départ.
Si vous recouvrez une tuile Zone du plateau, celle-ci est retirée
du jeu mais les marqueurs et les unités qui s'y trouvaient sont
remises sur la nouvelle tuile.

Récolte abondante

Effectuez une action de production avant le début de la partie
mais placez vos unités en suivant les régles de placement de vos
unités de départ.

Homme a tout faire
Comme toujours, vous ne pouvez pas effectuer la méme action
2 fois.

Terres de valeur
Placez un marqueur Territoire sur le plateau Points de victoire en
début en partie.

Expansion rapide
Prenez le contréle d'une zone supplémentaire en y placant un
marqueur Territoire.

Cette zone est considérée comme I'un de vos territoires de dé-
part lors de votre mise en place (ex. : placement de vos unités de
départ). Si vous n'avez aucun territoire de départ, placez direc-
tement un marqueur Territoire sur le plateau Points de victoire.

Accélération

Utilisez cet avantage AVANT méme le début de la partie, vous
pouvez donc placer votre zone de départ, etc. avant les autres
joueurs.

Renseighement

Piochez les cartes Evénement de la pioche, face cachée. Vous
pouvez les jouer immédiatement, sans effectuer d’action
Evénement.
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La carte suivante est déja détaillée dans le Codex du jeu de base,
elle n'est pas réexpliquée ici :

Instabilité suit les mémes regles que Dangers des profondeurs.

Du pétrole !/ Tempéte

Toutes les unités présentes dans cette zone (méme celles du
joueur actif) ne peuvent plus se déplacer jusqu'a la prochaine
phase blanche. D'autres unités peuvent entrer dans cette zone
mais personne ne peut en sortir, elles ne peuvent donc pas la tra-
verser. Les unités volantes sont aussi affectées.

>>> CARTES EVEMEMEMNT e

Glacier en fonte

Choisissez la zone qui recoit ce marqueur. Le @ point de pro-
duction supplémentaire ne peut étre utilisé que lors de la phase
verte. Cela ne modifie pas les PV rapportés par cette zone.

Lac de scories / Jets de soufre
Peu importe que la zone soit occupée ou non. La zone choisie
doit étre Instable et recoit la caractéristique Toxique.

EVEMEMEMNTS EPIQUES svuceronsem

Montée en puissance

La caractéristique Tsukuyumi ne retire pas les marqueurs Terri-
toire. Aprés l'ajout du marqueur Tsukuyumi, la zone est toujours
contrélée par la méme faction quavant. Mais dorénavant, les
nouveaux Oni peuvent étre placés sur cette zone ou sur les zones
adjacentes.

Terres émergentes

Vous pouvez placer la nouvelle tuile Zone de sorte qu'elle ne
touche le plateau que par un Barrage. La nouvelle tuile doit étre
placée dans un espace ouvert et ne doit pas recouvrir une autre
tuile Zone.

Pris dans la tempéte
Le changement d'initiative ne s'applique que lors de la prochaine
phase, lorsque tous les marqueurs sont tournés du méme coté.

Effondrement

Bien que les zones Instables soient toujours considérées comme
inoccupées pour les cartes Evénement, ces zones ne peuvent pas
étre retirées lors de cet événement si elles contiennent des unités.

Cet événement peut provoquer l'apparition de trous dans le pla-
teau. Les marqueurs présents sur les zones retirées sont remis
dans leur réserve respective.

Une tuile Zone ne peut jamais étre retirée si cela doit diviser le
plateau de jeu en parties séparées.

Sang de dragon

Vous ne pouvez gagner qu’'un seul PV grace a cet événement.
Lorsqu'un joueur remplit les conditions de cet événement, il
place I'un de ses marqueurs Territoire a coté de la carte.

Tremblement de terre
Les zones concernées peuvent étre pivotées a volonté. Les zones
de départ sont immunisées contre cet effet.

Magma en fusion

Un joueur peut pivoter une tuile pivotée par un autre joueur
avant lui. Les unités et les marqueurs présents restent sur les
tuiles pivotées.

Attention ! Les Tunnels restent a leur position d'origine.

Eboulement
Le placement des marqueurs Barrage peut enfermer des unités. S'il
n'y a pas assez de marqueurs Barrage en réserve, placez-en autant
que possible.

Frontiéres fluides

Si la zone de départ est déplacée, elle ne peut pas étre replacée
par-dessus une autre tuile Zone. Vous ne pouvez déplacer la zone
de départ que de 2 zones. Les unités et les marqueurs sont dépla-
cés avec la tuile. Les Barrages ne bloquent pas le déplacement
des marqueurs Territoire. Il ne peut y avoir qu'un seul marqueur
Territoire par zone, vous ne pouvez donc pas déplacer un mar-
queur Territoire vers une zone qui en contient déja un.

Forces de la nature

Les événements épiques doivent étre joués immédiatement,
comme d’habitude. Attendez que tous les événements clas-
siques soient joués, dans l'ordre du plateau Initiative. Un joueur
qui pioche un événement épique le met de coté et continue de
piocher et de jouer ses cartes normalement.

Ecartez tous les autres événements épiques piochés lors de la ré-
solution de I'événement puis remélangez-les dans la pioche.

Note : Forces de la nature ne déclenche aucun autre événement
épique.
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CYBERSAMURAI

Copie digitale

Vous pouvez copier l'une de vos propres cartes Evéne-
ment ou une d'un autre joueur, mais pas les événements
épiques, ni les événements de faction. Notez que I'activa-
tion de Copie digitale n'intervient qu’apres la résolution de
I'événement en cours. Les cartes Evénement copiées ne
sont pas cumulées.

Mise a jour 2.1

Lévénement ne fait progresser les Cybersamurai d'une
place sur le plateau Initiative que s'ils sont en deuxieme
position, sinon ils progressent toujours de 2 places.

Laser solaire
Mieux vaut ne pas l'utiliser a la Iégére. Il ne vous permet
pas de réutiliser le Laser Orbital Tetsuo. Vous n'étes pas
obligé de jouer cet événement lorsque vous utilisez Laser
Orbital Tetsuo.

NUEE NOIRE

Ancienne semence

Vous pouvez choisir librement niimporte quelles zones,
peu importe quelles contiennent des unités ou non,
qu'elles soient connectées ou non, que vous les controliez
ou non, etc. Les zones de départ ne comptent pas comme
des tuiles Zone - vous ne pouvez pas y placer de mar-
queur CEuf.

Voyage royal

S'il y avait une zone au nouvel emplacement choisi, reti-
rez la tuile et son éventuel marqueur Territoire puis pla-
cez votre zone de départ et remettez tous les marqueurs
(Mines, CEufs, Barrages, etc.) et toutes les unités qui se
trouvaient sur la tuile retirée, sur la zone de départ.

Le déplacement de la zone de départ peut provoquer
I'apparition d’un trou dans le plateau, il n'est pas bouché.
Vous ne pouvez pas recouvrir la zone de départ d’'une
autre faction avec cet événement.

Si les Rejetons Ardents avaient dévasté votre zone de dé-
part, vous pouvez la remettre sur le c6té normal. Si vous le
faites, les Rejetons Ardents perdent les 3 PV qu'ils avaient

Analyse de combat

Méme si une action peut étre effectuée 2 fois, les actions
doivent étre effectuées I'une apres l'autre. Si vous choi-
sissez 2 fois la production, cela ne vous donne pas 2 @
points de production mais 2 actions avec 1 @ point de
production chacune.

Mise a jour de drone

Ces attaques gratuites ne sont utilisables qu‘avec la carte
Combat Conquéte. Toutes les unités présentes dans la
zone peuvent se joindre au combat, pas seulement les
Drones défensifs.

S'il y a plusieurs Drones défensifs dans une méme zone,
vous pouvez effectuer plusieurs actions de combat dans
cette zone, I'une apres l'autre. Si aprés un combat, tous les
Drones défensifs sont détruits, vous ne pouvez plus profi-
ter du pouvoir. Ces actions de combat supplémentaires ne
sont pas obligatoires.

gagnés pour avoir dévasté votre zone de départ, mais ils
peuvent bien sir la dévaster a nouveau.

Pionniers de la ruche

Chaque Conquérant ne peut étre utilisé qu’une seule fois
pour effectuer une action de combat, mais vous n'avez
pas besoin de les retirer du plateau, pour la manche en
cours uniquement.

Un festin pour la Reine

La Nuée Noire doit dépenser ces@points de production
immédiatement a la fin de la manche et ne peut pas les
combiner avec d'autres pouvoirs de faction. Le joueur
peut dépenser autant de @ points de production qu'il
le souhaite, selon les régles de la Nuée Noire. Chaque
unité ennemie détruite vaut exactement 1 @ point de
production.

La ruche est pleine

Chaque marqueur GEuf peut étre utilisé autant de fois que
souhaité pour placer de nouvelles unités dans sa zone,
lors de cette manche. Les marqueurs CEuf utilisés ne sont
pas retirés a la fin de la manche.




SEIGNEURS SANGLIERS

Creuser pour la Mére

Pour cette manche, chaque Groigneur peut placer 3 mar-
queurs Terraformation. Les marqueurs Terraformation sont
limités, vous ne pouvez pas placer un marqueur en rem-
placement d’un autre.

Depuis les profondeurs
Vos Tunnels peuvent étre traversés par autant d'unités et
aussi souvent que vous le souhaitez.

Troupeau de cochonnets

Ne comptez que les Forteresses actuellement en jeu, ou
qu'elles se trouvent. S'il y en a un nombre impair, arrondis-
sez au supérieur. Les Couineurs sont placés selon les regles
habituelles.

NOMADES

Opération secréete

Vous n‘avez pas besoin de controler les zones, elles
peuvent méme contenir des unités. Choisissez les zones
comme vous le souhaitez. Les zones de départ ne sont pas
concernées car elles ne comptent pas comme des zones
pour les événements. Notez que les Mines ne peuvent
pasinfliger de dégats a des unités préalablement placées.

Tous flingues dehors !

Il faut qu’au moins une unité Nomades soit impliquée
dans le combat pour utiliser des Armes. Notez qu'une
Arme supplémentaire peut étre utilisée au total, et non
une par Nomade !

Rechargez!

Leffet de cet événement n'est valable que pour la durée
d'un combat. Les Nomades peuvent quand méme étre
amenés a défausser des marqueurs Arme a la suite d’'une
riposte de leur carte Combat.

Dans les tranchées

Laissez cette carte visible jusqu’a la fin de la manche, que
tous les joueurs puissent en voir 'effet. Les autres regles
concernant les marqueurs Terraformation ou Forteresse
sont inchangées.

Aunom de la Mére!

La capacité de déplacement est améliorée pour toute la
manche en cours (pour toutes les phases de la manche). Si
les Sangloiselles se déplacent par I'intermédiaire d'un évé-
nement, d’'une riposte ou d'une régle spéciale, ce bonus
s'applique également.

Périmetre défensif

Les unités ennemies déja présentes restent en place.
Elles peuvent quitter la zone mais personne ne peut
entrer dans la zone concernée. Il est toutefois toujours
possible d'y placer des unités, par exemple en utilisant
les CEufs de la Nuée Noire.

Entrainement hors piste

Les unités ennemies ne vous empéchent pas de traverser
une zone, peu importe leur nombre. Mais les unités
Nomades peuvent empécher les unités ennemies de
traverser.

ORDO MARDUK EQUUM
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Ravitaillement majeur
Cet événement signifie qu'aucune riposte ne peut étre
sélectionnée de la carte Combat Poursuite.

Jointure étanche

Si Erzengel et/ou Beowulf perdent leur immunité a la
radioactivité (par exemple apreés la riposte de Ragnardk), cet
événement de faction les immunise quand méme contre la
radioactivité.

Tactiques de combat

Si vous ne pouvez pas bouger de 2 positions sur le pla-
teau Initiative, vous ne pouvez que monter ou descendre
d’une position.

La grande chasse

Laction de combat supplémentaire est régie par les
régles habituelles de combat. Laissez cette carte Evéne-
ment de faction visible jusqu’a ce qu'elle serve.

Mission sacrée

Vous pouvez décider de jouer cette carte lors de nim-
porte quelle manche, mais si vous n‘arrivez pas a remplir
I'objectif pendant la manche en cours, le bonus est per-
du ! Notez que vous devez jouer la carte AVANT de rem-
plir votre objectif.



LES ENFANTS DU LION

Nouvelles terres

Si vous avez les deux Animaux en jeu, vous pouvez déci-
der lequel effectue I'action supplémentaire. Vous pouvez
placer la zone méme si vous avez déja utilisé les 2 autres
capacités spéciales.

Ame sauvage

La capacité de déplacement est aussi augmentée pour les
unités qui TRAVERSENT la zone de la Girafe, pas seule-
ment celles qui se déplacent AVEC la Girafe.

Le royaume

A son nouvel emplacement, la tuile doit étre au moins
en contact avec une autre tuile par un coté et ne pas
recouvrir de tuile. Les zones de départ ne peuvent pas
étre ciblées par les événements. Tous les marqueurs
(Territoire, CEuf, etc.) sont déplacés avec la tuile.

SENTINELLES

Foyer ancestral

Laissez cette carte visible jusqu’a la fin de la manche,
que tous les joueurs puissent en voir l'effet. Les zones
concernées sont considérées comme ayant I'un de vos
marqueurs Territoire. Les effets des factions des autres
joueurs ne s'appliquent pas lorsquiils sont sur votre
territoire.

Bon entrainement

Vos Animaux se battent a pleine puissance, peuvent
lancer des combats, se déplacer, etc. Mais si elles ne sont
pas sous le controle d'un Maitre des Animaux au début de
la manche suivante, les regles normales reprennent.

Les Sentinelles n‘ont pas de cartes Evénement de faction.

SEIGNEURS DE LA MER PERDUE

Lame de fond destructrice

Les unités détruites ainsi sont détruites de la zone ou a
lieu le combat. Notez que cet effet s'applique a toutes les
Lame de fond de cette manche.

Lame de fond massive

Cet événement de faction ne déclenche pas de combat !
Ne jouez pas de carte Combat, aucune riposte n'est choi-
sie. Cet événement permet de déplacer chaque unité
ennemie d'une seule zone, méme si plusieurs unités Sei-
gneurs de la mer perdue pouvaient déplacer la méme.

Migration
Pour déplacer vos unités de 2 zones, vous devez avoir une
action correspondante.

REJETONS ARDENTS

Vague de destruction

Pour cette Dévastation supplémentaire, un combat est dé-
clenché selon les regles habituelles, avec toutes les unités
présentes. Les ripostes sont choisies comme d’habitude.
Vous pouvez utiliser nimporte quel Rejeton Ardent déja
en jeu, mais I'événement ne vous offre aucun déplace-
ment!

Croissance exponentielle

Cet événement annule la regle qui vous oblige a choisir
entre croissance OU production de nouvelles unités. Vous
pouvez faire les 2 lors d'une méme action de production,
tant que vous avez assez de @ points de production.
Leffet s'applique pour toute la manche (toutes les phases
de la manche).

Chevaucheur de baleine

Utiliser Paix des profondeurs nécessite une action de com-
bat. Les Seigneurs de la mer perdue ne gagnent pas une
action de combat supplémentaire mais ils peuvent utiliser
leur carte Combat Paix des profondeurs 2 fois pendant la
manche en cours.

Volonté naturelle

Les événements déja joués restent valables. En plus des
événements normaux, les événements de faction ne
peuvent plus étre joués. Cet effet s'applique également a
vous. Il dure jusqu’a la fin de la manche en cours.

Agilité surprenante

Ignorer la capacité Massive ne s'applique qu’aux unités qui
la possedent. Cet événement n'a aucun effet sur les unités
qui ne sont pas Massives.

Super-prédateur

Chaque utilisation de Débordement nécessite une action
de combat. Les Rejetons Ardents ne gagnent pas une ac-
tion de combat supplémentaire mais ils peuvent utiliser
leur carte Combat Débordement 2 fois pendant la manche
en cours.

Joyau de la Création

Leffet de cette carte n'est pas rétroactif et ne s'applique
gu’une fois I'événement en jeu. Les PV gagnés pour avoir
tué un Rejeton Ardent avant la mise en jeu de cette carte
ne sont pas enlevés.
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Agilité

Pour cette manche, les petits Oni peuvent se déplacer d’une zone
supplémentaire (par rapport a l'indication de la carte Action). Les
autres regles de déplacement habituelles s'appliquent.

Pleine puissance

Ces dégats ne sont quasiment utilisés que pour la riposte
Contre-attaque. Ils s'ajoutent aux éventuels dégats que les Oni
feraient par d'autres moyens.

Défense impénétrable

Le joueur qui choisit la riposte des Oni peut en choisir une
deuxieme et l'effectuer avec les Oni ou l'appliquer a l'atta-
quant.

Force renouvelée
Le doublement des points de conquéte fonctionne aussi bien
lorsque les Oni sont défenseurs qu’attaquants. Ainsi, si un
Oni avait 10 points de conquéte, il en aurait 20 pour toute la
manche en cours.

Rassemblement

Si un joueur doit placer 2 Oni, il en place 3. Notez bien que vous
devez placer un Oni supplémentaire par joueur, PAS par action.
Ainsi, si plusieurs joueurs placent des Oni, ils doivent en placer
un de plus chacun.

>>>GARTES MISSION 0N

&2 LUME OMI ®
ssse j

. CONQUERIR LE
CENTREDELALUNE
w\ AVECLES ONI.
)

Les Oni ne peuvent pas conquérir les
zones Tsukuyumi qui ne contiennent
pas de marqueur Territoire d'un joueur.
Il faut donc qu’un joueur ait conquis le
centre de la Lune avant que les Oni ne
puissent le conquérir.

Cette mission ne peut étre remplie
qu'avec l'action Conquéte Oni. Elle ne
peut pas étre remplie avec une riposte
Ou une capacité spéciale.

W Dés gu’'un joueur remplit cette mission,
) il prend cette carte immédiatement.

Tous les Oni doublent leurs points
de conquéte.

Placez un Oni supplémentaire a chaque
fois que vous placez des Oni.
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Revanche des Oni

Lors de cette manche, les Oni ne conquiérent aucune zone, ils
attaquent plutot les unités des joueurs. Le joueur actif doit dé-
placer les unités Oni vers les unités les plus proches (potentielle-
ment les siennes) de maniére a ce qu'elles puissent attaquer au
moins une unité a la fin de leur déplacement.

Si aucune attaque n'est possible, il doit approcher les Oni autant
que possible des unités adverses.

Utilisez la carte Combat Conquéte Oni pour le choix de la riposte
des défenseurs mais ne placez pas de marqueur Territoire Oni.
Au lieu de conquérir, les unités Oni infligent des dégats selon les
regles habituelles de combat et leurs propres valeurs d'attaque.
S'il y a plusieurs cibles, le joueur actif choisit qui est attaqué. Les
dégats peuvent étre répartis comme d’habitude. Puis les défen-
seurs choisissent leur riposte sur la carte Combat Conquéte Oni.

Rappel : si les Oni tuent un Rejeton Ardent, personne ne gagne
de PV.

&
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l(. DEPLACER UN ONI
* VERS VOTRE PROPRE
w\ ZONE DE DEPART.

A0 voismnGE A

\

DEPART D'UN ADVERSAIRE.

. UTILISER LES ONI POUR
¥ 'i CONQUERIRUNEZONE
¢ I‘ ADJACENTE A LA ZONE DE

Le Oni doit seulement entrer sur
votre propre zone de départ avec
I'action Déplacement d'Oni. Si un
joueur déplace un Oni vers la zone
de départ d'un autre joueur, la
mission n'est pas remplie.

Dés qu'un joueur remplit cette
mission, il prend cette carte immé-
diatement.

Vous devez utiliser les Oni pour
conquérir une zone qui a une
frontiére commune avec la zone
de départ d'un autre joueur.

Placez comme d’habitude un
marqueur Territoire Oni sur
la zone conquise, pas un des
votres. Cette mission ne peut
étre remplie qu'avec [l'action
Conquéte Oni. Elle ne peut pas
étre remplie avec une riposte ou
une capacité spéciale.

Des qu’un joueur remplit cette
mission, il prend cette carte im-
médiatement.
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L'Horreur des abysses

L'Horreur des abysses est un des premiers démons de ce monde. Il nexiste
que quelques rumeurs a son sujet, il n'en est pas moins dangereux. Avant
le bannissement de Tsukuyumi, il pillait et bralait les villages de I'ancien
monde. Les légendes de cette époque sont effrayantes. Il vient directement
des réves les plus sombres de Tsukuyumi.

Le bannissement de son maitre a rempli son dme de colére et de haine.
Il a fait preuve d’une cruauté sans limite au nom de Tsukuyumi. Il connait
le terrain, il n‘a pas peur des résistances et force ses adversaires a capituler.
Tremblez ! Si L'Horreur des abysses revient, les jours de 'humanité sont
comptés.

Placement initial

L'Horreur des abysses doit étre placé sur une zone de la Lune, hormis le
centre de la Lune.

Capacité spéciale : Attaque supplémentaire

Si 'Horreur des abysses est en jeu, lors de la phase verte, chaque joueur
doit effectuer une attaque supplémentaire avec lui et tous les Oni pré-
sents sur la méme zone. Comme d’habitude, le joueur actif peut dépla-
cer 'Horreur des abysses et tous les Oni présents sur laméme zone avant
d'attaquer, mais les Oni ne doivent pas étre séparés.

Si un joueur n'a pas de phase verte sur sa carte Action, le joueur n'effec-
tue pas cette attaque supplémentaire.

Si L'Horreur des abysses ne peut pas atteindre une zone a conquérir, I'at-
taque est impossible mais le joueur doit le déplacer autant que possible
en direction d'une telle zone.

Le Sombre témoin

Le bras droit de Tsukuyumi et son exécutrice en chef. Le fléau de I'humanité.
Elle a tellement de noms différents. Calme et stoique, elle méne les armées
Oni sur le champ de bataille. Ils la suivent avec tellement de passion et de
coordination qu'on pourrait croire qu'ils la suivent elle plus encore que
Tsukuyumi. lls ne cherchent pas a étendre l'influence de Tsukuyumi, ils
traquent toute trace de vie. lls tuent et dévorent leurs proies. Si un ennemi
cherche a atteindre le Sombre témoin, ils se jettent en travers de son
chemin, donnant leur vie pour leur maitresse comme si une main invisible
les guidait. Elle porte comme des trophées les idoles de ses victimes, gravées
dans le bois. Elle est a la fois une terreur du passé et une nouvelle némésis.
Une fois sous son emprise, impossible de sen échapper.

Placement initial
Le Sombre témoin doit étre placée sur une zone de Lune.
Capacité spéciale : Partie de chasse

Lors d'une attaque, Le Sombre témoin et tous les Oni présents sur laméme
zone attaquent au lieu de conquérir. Utilisez la carte Combat Conquéte
Oni pour le choix de la riposte des défenseurs mais ne placez pas de
marqueur Territoire Oni. Au lieu de conquérir, les unités Oni infligent des
dégats selon les regles habituelles de combat et leurs propres valeurs
d'attaque. S'il y a plusieurs cibles, le joueur actif choisit qui est attaqué.
Les dégats peuvent étre répartis comme d’habitude. Puis les défenseurs
choisissent leur riposte sur la carte Combat Conquéte Oni.

Seuls Le Sombre témoin et les Oni présents sur la méme zone suivent
cette régle spéciale. Tous les autres Oni en jeu effectuent une action de
conquéte classique.

Capacité spéciale : Protection de la Maitresse

Si les Oni subissent des dégats, ils ne peuvent étre assignés au Sombre
g@ témoin que s'il n'y pas (ou plus) d’autre Oni dans la zone.
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La Terreur d'En-haut

Un battement dailes gigantesques a l'aurore est le seul avertissement de sa
présence. Une légende raconte que lorsque cette créature apparait, incendies,
famine et destruction sensuivent. Méme les Oni en ont peur. Il vit dans les airs,
se cache dans les rayons du Soleil et chasse de nuit. La Terreur d'En-haut a dé-
truit des villages entiers de son souffle de feu, ne laissant que des ruines et des
gravats derriére lui. Il est 'un des meilleurs généraux de I'armée de Tsukuyumi, le
véritable fils du dragon. Un dragon qui a rejoint le c6té obscur de son pere. Il est
Iélu, celui qui rassemble tous les dragons sous son régne. Celui qui brdlera tout
sur Terre au nom du dieu Tsukuyumi.

Placement initial

La Terreur d'En-haut doit étre placé sur ou adjacent a une zone ayant la
caractéristique Tsukuyumi, hormis le centre de la Lune.

Regle spéciale

Lorsque La Terreur d'En-haut est en jeu, utilisez toujours sa carte Combat
Attaque d’En-haut a la place de la carte Combat Oni habituelle. La zone
attaquée est ensuite dévastée (retournez la tuile coté sombre).

Le Profanateur

Contrairement aux autres Oni, Le Profanateur est tellement énorme qu'il ne
peut méme pas se déplacer. Ses tentacules sont profondément ancrés dans
la Lune. Personne ne connait son nom. Malgré sa taille, personne ne I'a ja-
mais vu. Il pompe la vie de son environnement, devenant encore plus fort,
presque immortel, ne laissant derriére lui qu’une terre stérile et désolée. Sa
capacité a diriger les hordes Oni en fait le plus grand daimyé de Tsukuyumi.
Sa simple présence affaiblit les ennemis. Un brouillard de phéromones re-
couvre les terres alentour et tient a I'écart méme les adversaires les plus forts.

Placement initial
Le Profanateur doit toujours étre placé au centre de la Lune.
Reégle spéciale

Tant que Le Profanateur est en jeu, les joueurs ne peuvent pas conquérir
les territoires Oni et les zones Tsukuyumi.

Vous devez détruire 2 fois Le Profanateur pour le retirer du plateau. La
premiére fois que vous le détruisez, retournez sa tuile. La deuxieme fois,
retirez la tuile du plateau.

Les Trois Ombres

Les Trois Ombres sont des Oni modernes. Elles utilisent la tromperie et la du-
perie pour atteindre leur but. Sortant des ténebres, elles ménent leurs sem-
blables jusqu’a leurs victimes dans l'obscurité. Elles connaissent le monde
de l'invisible et savent le traverser indemnes. Ces seigneuresses des ténébres
ménent les Oni sur des sentiers qu'aucun autre général n‘aurait envisagé.
Les Trois Ombres transforment jusqu’a votre zone de départ en source du
mal. Il vous faudra surveiller vos arriéres pour vous assurer que votre propre
ombre n'est pas en train de vous espionnetr.

Placement initial

Placez les 3 figurines dans 3 zones différentes. Les Trois Ombres ne sont
pas forcément placées sur des zones Tsukuyumi.
Reégle spéciale

Les nouveaux Oni peuvent étre placés sur ou adjacents aux zones
contenant au moins une des Trois Ombres, méme si ce ne sont pas des
zones Tsukuyumi.



La Joueuse

Elle dirige I'une des derniéres villes humaines bien que peu de personnes
sachent son vrai nom. Elle porte un masque pour dissimuler son apparence.
Bien qu'elle ne soit pas une guerriére, ses armes sont mortelles : le jeu, I'alcool et
la luxure. Les gens devraient craindre un Oni qui marche au milieu deux, mais
en leur promettant une escapade passionnée loin de la désolation ambiante,
elle attire sans probleme les esprits faibles. Elle n‘a pas peur de ses sujets bien
qutelle sentoure du pire de I'humanité : des trafiquants, des joueurs, des gardes
du corps, des chasseurs de primes. Les bras cassés ne portent pas d'arme.

Placement initial

Placez La Joueuse sur n'importe quelle zone de départ avec 3 Oni
moyens.

Réegle spéciale

Si La Joueuse prend part a un combat (que ce soit en attaque ou en dé-
fense), le joueur actif lance le dé pour La Joueuse. Lancez un dé (non
inclus) et appliquez I'effet suivant apres I'action de combat :

1 = Le joueur actif perd la moitié de ses unités (de son choix) dans la
zone attaquée.

2 =Lejoueur actif perd une unité de son choix dans la zone attaquée.

3 = Le joueur a votre droite peut piocher et jouer une carte Evéne-
ment.

4 = Placez un marqueur Tsukuyumi sur n‘importe quelle zone.
5 = Placez les deux plus grands Oni disponibles sur cette zone.

6 =Vous pouvez produire des unités/améliorations pour 2 @ points
de production.

Le Marchand

Ceest I'un des plus anciens Oni. Il est apparu en méme temps que le concept
méme de monnaie. Bien qu'il ne sut rien de l'existence de Tsukuyumi, il avait
appelé ses premiéres piéces d'ivoire des dragons. Les gens en sont devenus
friands et ils ont commencé a faire tout ce que Le Marchand leur demandait
pour en obtenir. Cest lui qui a mené 'humanité a I'une de ses pires dérives :
l'avidité. La mort et la destruction se sont répandues en son nom. Méme si
Le Marchand lui-méme n’a jamais tenu une arme, il a tué plus que le Sei-
gneur Dragon et tous ses Oni réunis. Comme il dirait : « Tout pour la gloire
du Seigneur Dragon ! »

Placement initial

Le Marchand doit étre placé au centre de la Lune.

Régle spéciale

Si Le Marchand est détruit, le joueur qui le détruit peut immédiatement
produire des unités/améliorations pour 1 @ point de production.



Les Ronin

Les Ronin sont en fait 2 fréres siamois : un génie tactique et le parfait tueur.
Chasseurs solitaires, ils n'ont jamais fait partie d’‘aucune armée. lls traquent
leurs proies en se dissimulant dans le paysage. Humains, monstres, Senti-
nelles et méme les plus petits kami : tous devraient craindre Les Ronin.

Avec le retour de leur pére Tsukuyumi, ils ont été nommés généraux. Les
Oni doivent apprendre de leur ruse et de leur force, de leur agilité et de leur
vitesse. lls ménent désormais une troupe de chasseurs aguerris, éliminant
tout ennemi qui chercherait a menacer leur Grand Seigneur.

Toutefois Les Ronin espérent secrétement pouvoir de nouveau vagabonder
comme avant, redevenant alors ce qu'ils sont vraiment : des Ronin. Des sol-
dats sans maitre, des hommes que rien n‘achéte.

Placement initial

Les Ronin doivent étre placés sur une tuile Terrain fertile du plateau. S'il
n'y a pas de tuile Terrain fertile, remplacez I'une des tuiles en jeu par un
Terrain fertile. Puis placez un Oni moyen sur chaque autre tuile Terrain
fertile en jeu, s'ily en a.

Regle spéciale

Si Les Ronin sont activés lors d’'une action Conquéte Oni, Les Ronin et
tous les Oni présents dans la méme zone peuvent se déplacer d'une
zone supplémentaire.

DERRIERE LE MASQUE

Depuis la chute de la Lune, les Oni n'ont cessé de bouger. lIs s‘attaquent a quiconque essaie de s‘approcher de Tsukuyumi et
combattent ceux qui cherchent a détruire le dragon kami. Méme dans les plus anciennes légendes, les Oni apparaissent toujours comme
« l'ombre de Tsukuyumi », tourmentant I'humanité depuis le bannissement du kami. Les premiéres chroniques de I'Ordre de Marduk
parlaient déja d’une connexion avec un « dragon céleste ». Le Kampfgruppe 03 a sans doute été le premier a offrir une résistance aux Oni
apres la chute de la Lune. Mais ils ne savaient méme pas que leurs plus vieilles archives renfermaient des informations sur ce qui semblait
étre une nouvelle menace. Déja a I'époque d’Amaterasu, il était reconnu que les Oni assassinaient les hommes et kidnappaient les femmes
et les enfants.

Les Oni semblent emplis de rage envers tout ce qui existe : ils ne connaissent que la destruction et n'ont jamais créé quoi que ce
soit. Mais la Lune n'a pas ramené que de vieux démons. Depuis sa chute, de nouveaux Oni sont apparus. Les scientifiques Cybersamurai
pensent qu'il s‘agit d’humains qui auraient muté a cause des phéromones de Tsukuyumi. Pour d’autres, ils ne sont que des horreurs sans
visage répandant la mort en silence. Mais tous ceux qui les ont affrontés s‘accordent a dire qu'ils sont les yeux et les oreilles, mais aussi les
griffes et les dents du dragon. Impassibles mais destructeurs, ils défendent la Lune et appliquent a la lettre les ordres de leur maitre sur le
champ de bataille. Méme la mort ne peut les arréter : ils reviennent sans cesse d'outre-tombe alors qu'ils avaient disparu depuis des siécles.

Les Oni les plus faibles ressemblent a des humains pdles et masqués. Leur visage a revétu l'apparence de Tsukuyumi, blanc et
pale, derriéere leur masque. Au cours de son existence, un Oni séloigne de plus en plus de I'humain qu'il a pu étre. Ses actions sont de plus
en plus guidées par le dragon lui-méme. Mais tous ne sont pas comme ¢a. Certains conservent leur apparence d'origine et deviennent les
lieutenants les plus importants de Tsukuyumi.

Les Oni qui ressemblent aux monstres des anciennes légendes, ceux qu'on distingue clairement des masses, sont sans aucun
doute les plus a craindre. Leurs pouvoirs sont aussi uniques que leur apparence.

Récemment, les adversaires de Tsukuyumi ont été obligés de combattre non seulement les Oni, mais aussi des serviteurs
humains du dragon.

Les Nomades se sont montrés particulierement efficaces dans ce domaine, comme le Kampfgruppe 03, qui a effacé de son
dictionnaire la notion de « dommage collatéral ». Il y a eu derniérement une résurgence des cultes prénant le retour de Tsukuyumi,
attendant son réveil. Leurs adeptes cherchent a devenir eux-mémes des Oni : croyant a la « vie sous la bénédiction de Tsukuyumi », ils
entreprennent un voyage incertain en direction de la Lune écrasée. Ils s'offrent en sacrifice dans l'espoir d'une nouvelle vie en tant qu’Oni,
au service du dragon. Le Kampfgruppe 03 voudrait empécher ce genre de sacrifices — par n'importe quel moyen...
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TYPES DE ZONE

\
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FOND DE L'OCEAN
Pas de pouvoir particulier.

TERRAIN FERTILE
Rapporte 2 PV au joueur qui le contrdle (qui a placé I'un de ses
marqueurs Territoire) en fin de partie.

MONTAGNE

Un attaquant a besoin de X points de conquéte supplémen-
taires pour conquérir ce territoire. Les défenseurs ont un bonus
de X points de conquéte.

RIVIERE (EXTENSION : APRES LA CHUTE)
Offre au joueur qui la contréle 1 @) point de production
supplémentaire lors de la phase verte.

TERRAIN DEVASTE (EXTENSION REJETONS ARDENTS)
Une zone dévastée ne vaut plus aucun point de victoire.

DEPLACEMENTS

v

BARRAGE
Les unités ne peuvent pas entrer/quitter cette zone
dans cette direction.

POINTS DE VICTOIRE
POINTS DE VICTOIRE IMMEDIATS

LUNE
Si un joueur contréle le centre de la Lune en fin de manche,
il recoit immédiatement 1PV.

MISSIONS
Lorsqu'un joueur remplit les conditions d'une mission, il regoit
immédiatement 1PV.

OBJECTIFS DE FACTION
Lorsqu’un joueur remplit les conditions de 'objectif spécifique
de sa faction, il recoitimmédiatement 2 PV.

DETRUIRE UN REJETON ARDENT (EXTENSION REJETONS ARDENTS)
Lorsqu'un joueur détruit un Rejeton Ardent, il recoit immédia-
tement 1PV.

AUTRES SOURCES
Certaines factions offrent des voies spécifiques pour marquer
des PV (voir les plateaux Faction).

POINTS DE VICTOIRE DE FIN DE PARTIE

&
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ZONES CONTROLEES
Chaque zone contrdlée par un joueur lui rapporte 1PV (excep-
tion : terrains fertiles).

TERRAINS FERTILES CONTROLES
Chaque terrain fertile contrdlé par un joueur lui rapporte 2 PV
au lieud'1.

POSITION A L'INITIATIVE

Le joueur en premiére position a l'nitiative en fin de partie
marque 2 PV supplémentaires, le joueur en deuxiéme position
marque 1PV supplémentaire.

CARACTERISTIQUES DES ZONES

RADIOACTIVE

Toutes les unités présentes dans une zone radioactive sont
détruites en fin de manche.

INSTABLE

Les Evénements peuvent étre joués dans une zone instable,
méme sans unité.

TSUKUYUMI

Les Oni peuvent étre placés sur les zones Tsukuyumi et les
zones adjacentes.

TOXIQUE (EXTENSION : APRES LA CHUTE)

Une zone toxique ne vaut plus aucun point de victoire.

CAPACITES DES UNITES

VOLANTE
Ignorez les pénalités de déplacement et les unités ennemies
lors d’un déplacement.

MASSIVE
Une unité massive se déplace toujours d'une seule zone par
phase, méme si un pouvoir lui permettrait plus.

PRODUCTIVE
Une unité productive rapporte 1 @ point de production
supplémentaire lors de la phase verte.

ON XS

UNE MANCHE

1. CHOIX DE LA CARTE ACTION
Chaque joueur choisit une seule carte Action et passe les cartes
restantes a son voisin de gauche.

REALISATION DES ACTIONS

5

PHASE BLANCHE

PHASE BLEUE

PHASE VERTE

<. PHASE ROUGE

Chaque phase est entierement jouée avant de passer a la phase suivante.

Chaque joueur choisit dans quel ordre il effectue ses actions.
Exception : déplacement AVANT attaque.

Les actions sont optionnelles, vous n'étes pas obligés de les faire.
Exception : les actions Oni sont obligatoires.

3. DECOMPTE
Le joueur qui contrdle le centre de la Lune en fin de manche gagne 1 PV.

A la fin de chaque manche, chaque joueur calcule son score intermédiaire
et I'annonce aux autres.



