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Votre plateau Joueur vous indique vos Compétences /9 BUTIN "
de Base, votre Barre de Vie, votre Butin, votre (X)) T il
Suivi d’Entrainement (composé d’emplacements 3\“‘“ oo 0 0;
Expérience) et dispose d’emplacements pour vos OBJETS
Objets et vos Compétences.
Le plateau Repaire est constitué de salles et indique ‘ _ OBJETD
les Points de Vie du Boss que vous affrontez. Votre o G o < ) ans [ :
pion Heéros sera toujours placé dans une salle pour iy i . 9/
indiquer votre position. Les salles sont reliées par SCORE
des portes, représentées par des lignes en pointillés
rouges. Lorsque deux salles sont reliées par une porte, 4CORE FINAL

elles sont considérées comme adjacentes. Chaque
salle dispose d’un emplacement Visité pour pour
savoir ol vous étes déja allé. Les Salles dans lesquelles
cet emplacement est coché X sont automatiquement
considérées comme Visitées. Certaines salles ont
des Objectifs m, ceux-ci nécessitent que vous
remplissiez certaines conditions pour marquer plus
de points. Les salles sont remplies d’Ennemis. Les
Ennemis appartiennent a deux catégories : Le Boss
et ses Shires @ Il existe cing types de Sbires
différents : Les Brutes @, les Durs a Cuire @,

, les Hommes de Main @), et les LE BoSs
Flingueurs .

Vous utiliserez un feutre effagable pour indiquer
des choses sur votre plateau Joueur ainsi que sur le
plateau Repaire.

D / O Marquer un emplacement ou un ennemi
signifie soit « en tracer le contour », soit « tracer un
cercle autour de lui », selon le cas.

n Cocher un emplacement ou un ennemi signifie
« le barrer d’une croix ».

S
. YN
@ Nettoyer un emplacement signifie « effacer les REP
croix de cet emplacement ». Si cet emplacement est

marqué, cela ne supprime pas le marquage.




MISE EN PLACE

Placez 24/35/46 dés Combat (pour 2/3/4 joueurs)
au milieu de la table, a portée de tous les joueurs, cest
la Réserve de dés Combat.

Chacun prend un feutre effagable, un plateau
Joueur et un plateau Repaire au hasard.

Choisissez le Héros que vous allez jouer,
récupérez ses 8 tuiles Compétence, ses 4 tuiles
Objet, sa carte Caractéristique de Heros et

le Pion Héros correspondant. Placez la carte
Caractéristique sur 'emplacement de votre
plateau Joueur et les tuiles Compétence face
visible a cté de votre plateau Joueur.

Placez une tuile Objet sur chaque emplacement
d’Objet de votre plateau Joueur.
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Mélangez les cartes Boss et distribuez-en une au hasard a

chaque joueur. lIs la placent face cachée a coteé
de leur plateau Repaire.

Aprés avoir choisi un coté de leur plateau
Repaire, les joueurs regardent la vie
indiquée sur leur carte Boss et Marquent
autant d’emplacements sur la Barre de
Vie du Boss sur le plateau Repaire.

Chaque joueur place son pion Héros a
) - ke o % WRT/
Ientrée du Repaire indiquée par @}t.

Placez les 3 dés Flashback et la tuile
Flashback sur le cote de la table.

La partie est préte a commencer.
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UN TOUR DE JEU

Chaque tour est composé de 4 phases :

+ PHASE DE FLASHBACK

Reéalisée simultanément par tous les joueurs

+ PHASE DE LANCER

Réalisé en temps réel et simultanément
par tous les joueurs

+ PHASE DE COMBAT

Realisée simultanément par tous les joueurs

+ PHASE DE RESOLUTION

Reéalisée simultanément par tous les joueurs,
directement apreés leur Phase de Combat.

Une fois la derniére phase effectuée par tous les joueurs, vous
pouvez commencer le tour suivant. Aprés 4 tours, la partie
prend fin et vous pouvez calculer votre Score final.

La Caracteéristique Unique de votre
Heéros ou PEffet Spécial de votre
Boss peuvent affecter la Phase de

Flashback ou la Phase de Combat, ou

méme ajouter une étape a la Mise en

\
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TURMA
DURANT LES PHASES DE
FLASHBACK D}J PREMIER
ETDU TROISIEME TOUR.
SUBISSEZ 1 BLESSURE.

Place. Prenez-le en compte. Et si une
Caractéristique ou un Effet Spécial
entre en conflit avec les regles du livret,
ce sera toujours la Caractéristique ou

I'Effet Spécial qui prévaudra.

PHASE DE FLASHBACK

Avant toute chose, chaque joueur prend 4 dés Combat de la
Réserve et les place a coté de lui.

Puis un des joueurs lance les 3 dés Flashback et les place
sur les cases correspondantes de la tuile Flashback, visibles
par tous. Simultanément, chaque joueur

peut ensuite acheter des
tuiles Compétence et
effectuer les Actions
Flashback suivantes,

dans n'importe quel ordre.
Les Actions Flashback
disponibles dépendent des
icones visibles sur les des :

?’ ENTRAiNEMENT : Marquez 2 emplacements

Expérience sur votre Suivi d’Entrainement.

& ACHAT: Marquez un des carrés au-dessus dun Objet

pour obtenir une « utilisation » de cet Objet.

' SOIN: Marquez un . (emplacement de vie

supplémentaire) OU Nettoyez 2 Blessures @ de votre
Barre de Vie.

66 ANTICIPATION : Marquez 1 emplacement Ob d’une

de vos Compétences de Base ou de vos Compétences
Achetées pour rendre cette Compétence disponible
pendant la Phase de Combat sans avoir a lui assigner de

cela signifie que vous aurez besoin de 2 Actions
Anticipation (durant la méme Phase de Flashback)
pour pouvoir les Marquer. Certaines Compétences ne
nécessitent pas de dé pour étre activées et ne peuvent
donc pas étre Anticipées.

* COLLECTE : Cochez emplacement disponible le

plus a gauche de votre Butin OU faites n'importe
quelle autre Action Flashback.

Lorsque vous ne pouvez pas réaliser une Action Flashback
indiquée par un dé Flashback, vous pouvez choisir de faire
n'importe quelle autre Action Flashback, sauf Collecte.

Puis, comme indiqué sur la tuile Flashback, vous pouvez
réaliser une action Entrainement, Achat, Soin ou Anticipation
supplémentaire.

A n'importe quel moment durant la Phase de Flashback,
vous pouvez Cocher des emplacements Expérience de votre
Suivi d’Entrainement pour acheter les tuiles Compétence
que vous voulez. Vous ne pouvez pas disposer de plus de 4
Compétences a la fois. Si vous le souhaitez, vous pouvez
défausser une Compétence pour la remplacer par une autre
(achetée) ; les Compétences défaussées ne disparaissent
pas du jeu — vous pouvez toujours remplacer une de

vos Compétences par une Compétence que vous avez
préalablement défaussée, tant que vous avez I'Expérience
nécessaire pour le faire.

ENTRAINEMENT

. . . EXPLOITER LES FAIBLESSES
-

Quand tous les joueurs ont terminé leurs 4 Actions Flashback,
mettez les dés Flashback de c6té et passez a la Phase de Lancer.




PHASE DE LANCER

Tous les joueurs commencent par
lancer les 4 dés Combat dont ils
disposent. Vous pouvez lancer une
p p
partie ou la totalité de vos dés. Vous
pouvez relancer des dés autant de
fois que vous voulez. Vous devez
q
seulement vous souvenir que les

dés sur des faces
pas étre relancés a ce moment-la.

ne pourront

Aprés les avoir lancés, vous pouvez assigner les dés
aux Compétences qui sont sur votre
plateau Joueur en les plagant juste
au-dessus du plateau, le plus pres
possible de la Compétence souhaitée
Vous ne pouvez pas assigner les dés
un par un. Pour assigner des dés a
une Compétence, il faut que vous
puissiez assigner le groupe de dés
correspondant aux exigences de la
Compétence en une seule fois. Lorsque vous assignez un
groupe de dés a une Compétence, vous avez le droit de
relancer un dé qui était sur une face . .

Vous pouvez assigner autant de groupes de dés que vous
souhaitez a vos Compétences, mais certaines ont un
symbole Q qui signale qu’elles ne peuvent étre utilisées
qu’une fois. Ces Compétences ne peuvent se voir
assigner un groupe de dés qu’une fois par Phase de Lancer,

Flashback. Certaines Compétences ont un symbole w
Ces Compétences ne peuvent avoir de dés assignés, ce sont
des Compétences Passives.

En plus d’associer des groupes de dés a vos Compétences,
vous pouvez placer un dé sur une face sur un
emplacement libre de votre Barre de Vie. Lorsque vous le
faites, vous pouvez relancer tous les dés qui sont sur des

faces . qu’il vous reste.

Les groupes de dés que vous avez assignés a des Compétences
ne peuvent plus étre relancés, déplacés ou modifiés de
n'importe quelle maniére que ce soit et ce jusqu’a la fin du
tour. A chaque fois que vous disposez de moins de 4 dés,
vous pouvez prendre des dés de la Réserve au milieu de la
table jusqu’a avoir un maximum de 4 dés. Vous pouvez ensuite
continuer a les lancer. Cette situation se répétera tant que
vous continuerez a assigner des dés a vos Compétences ou a
votre Barre de Vie. Si la Réserve ne contient plus assez de dés,
prenez-en autant que vous le pouvez.

ASSIGNER LES GROUPES DE
DES A VOS COMPETENCES

SPRINT : Une Compétence de Base qui requiert 2 g et

qui offre une Action Mouvement pour la Phase de Combat.

FRAPPE : Une Compétence de Base qui requiert 3 i et
qui vous offre une Action Coup durant la Phase de Combat.
Si au moins un des dés utilisés est un vous obtiendrez
une autre Action Coup pendant la Phase de Combat (pour
un total de 2).

FEU: Une Compétence de Base qui requiert 2 E et soit
1 E oul . Cette Compétence vous donnera une Action
Tir durant la Phase de Combat.

CHARGE : Une Compétence de Base qui requiert 1
et2 , etsoit 1 oul E Cette Compétence vous
donnera une Action Mouvement puis une Action Coup
durant la Phase de Combat (dans cet ordre).

COMPETENCES ACHETEES : Elles requicrent

différentes combinaisons de dés et offrent différentes
combinaisons d’Actions : Mouvement, Coup, Tir, Soin,
Blessure, Esquive, Saut et Tuer. Ces Actions seront
expliquées dans la section « Phase de Combat ».

Si nécessaire, un de Va peut étre utilisé comme un dé mais le
contraire n'est pas possible.

Lorsque tous les joueurs ont terminé de lancer leurs dés,
volontairement ou parce qu'ils n’en ont plus assez, la Phase de
Lancer prend fin. Les dés que les joueurs n'ont pas assignés
sont replacés dans la Réserve au centre de la table.

Nofe : S’il vous reste des dés sur des faces . ,ils ne sont
PAS assignés a votre Barre de Vie.

PHASE DE COMBAT

Les joueurs commencent par Cocher les emplacements de
leur Barre de Vie qui sont occupés par des dés . , puis ils
replacent ces dés dans la Réserve au milieu de la table. Lors
des Phases de Lancer suivantes, les emplacements Cochés de
votre Barre de Vie ne peuvent plus recevoir de dés, mais ils
pourront étre Nettoyés grace a ’Action Soin (p. 4).

Durant la Phase de Combat vous pouvez réaliser des Actions
selon :
+ Les Compétences auxquelles vous avez assigné des dés,

+ Les Objets que vous avez achetés.




Vous pouvez utiliser vos Objets et vos Compétences dans
I'ordre que vous souhaitez, mais vous devez résoudre tous les
effets de chaque Objet ou Compétence avant de commencer
a utiliser une autre tuile. Les Actions d’'une Compétence ou
d’un Objet doivent obligatoirement étre effectuées dans
Pordre indiqué sur sa tuile. Si vous ne pouvez pas résoudre un
effet d’une Compétence ou d’un Objet, l'utilisation de cette
tuile prend immédiatement fin et vous ne résolvez pas ses
effets suivants.

Une fois que vous avez utilisé une Compétence, remettez

les dés qui lui étaient assig_n_é_s‘dans la Réserve ou Nettoyez
¥8; /180 &t i. Les Compétences Passives

(avec le symbole m) n'utilisent pas de dés et n’ont pas

d’emplacement Ob , leur effet reste donc toujours actif.

ses emplacements {98} / {08

Certaines tuiles Compétence ou

Objet indiquent AUDEBUT DU COMBAT.Mmmmt ;
Leurs effets doivent étre résolus au : ZRAE e ve
début de la Phase de Combat, avant < DEBUT DU cowns ‘
tout autre chose (avant méme de FRAPPE VENGERESSE “

retirer les dés posés sur votre Barre

de Vie).

Certaines tuiles Compétence ou Objet indiquent Résolution.
Leurs effets ne se résolvent pas durant la Phase de Combat,
vous pouvez donc les ignorer pour le moment.

Toutes les Compétences générent des combinaisons de ces 8
difféerentes Actions :

+ MOUVEMENT: Déplacez votre pion Héros vers une salle

adjacente.

+ Vous ne pouvez pas effectuer cette Action s'il y a un
actif dans votre salle.

+  Sivous ne I'avez pas déja fait, Cochez 'emplacement
Visite de votre nouvelle salle.

4+ COUP: Infligez 1 dégat a un ennemi dans votre salle.
Sila plupart des Sbires sont directement Cochés lorsqu’ils
sont blessés, les Durs a Cuire € ont 2 points de vie.
Sivous n’infligez qu’un dégat, a un Dur a Cuire @,
Marquez-le avec un point et Cochez-le si vous lui infligez
un second dégat. S'il ne regoit pas de second dégat durant
votre Phase de Combat, effacez le point qui le marque a
la fin de cette Phase (il regagne sa vie).

+ Vous ne pouvez infliger des dégats a un Boss
que s'il n'y a pas de Brute © dans la méme salle
que lui. Lorsque vous blessez un Boss, Cochez
Iemplacement le plus & gauche de sa Barre de Vie.
Vous ne pouvez pas lui infliger de dégats en Cochant
des emplacements qui nont pas été Marqués durant
I'étape 6 de la Mise en Place (p. 3). Le Boss meurt

553

+

+

+

+

lorsque vous avez Coché tous les emplacements
Marqués de sa Barre de Vie. Vous devez alors Cocher
le Boss sur le plateau Repaire.

+ Vous pouvez infliger des dégats de maniére classique a

un Sbire Marqué (Esquivé).

+ Sivous Cochez tous les Sbires d’une salle grace a des
Coups (et/ou des Esquives, voir plus loin), la salle est
considérée « Vidée ».

TIR: Infligez 1 dégat a un ennemi dans une salle
adjacente. Attention, cette Action ne peut pas étre
utilisée pour infliger des dégats a un ennemi dans la
méme salle que votre pion Héros.

+  Toutes les régles décrites sous 'Action « Coup »
s’appliquent ici.

+  Plusieurs Tirs générés par la méme Compétence ou
le méme Objet peuvent étre répartis entre plusieurs
salles adjacentes.

BLESSURE : Cochez un emplacement sur votre Barre
de Vie.

SOIN: Nettoyez un emplacement Coché de votre Barre
de Vie.

SAUT : Déplacez votre pion Héros dans une salle
adjacente a votre salle de départ, puis déplacez-le dans
une salle adjacente a cette nouvelle salle.

+ Lasalle intermédiaire que vous traversez n’est pas
considérée comme Visitée. Si ce n’était pas déja fait
avant, ne Cochez pas 'emplacement Visité de la
salle que vous traversez. De plus, vous ne pouvez pas
compléter un Objectif (voir plus loin) en traversant
une salle. Mais vous ignorez les de la
salle que vous traversez.

ESQUIVE : Marquez (ne Cochez pas) un Sbire dans
votre salle actuelle ou dans une salle adjacente. Les
ennemis Marqués sont considérés inactifs. Leurs
Compétences ne s’activent pas, et vous pouvez récupérer
des Jetons Butin durant la Phase de Résolution, comme
si la salle était « Vidée ». Nettoyez les Sbires Esquivés a la
fin de la Phase de Résolution.

TUER : Parfois, une Compétence ou un Objet vous
donnera une ou plusieurs Actions Tuer. Cochez
immédiatement un Sbire dans votre salle pour chaque
Action Tuer dont vous disposez, sans vous inquiéter
de son type ou d'autres effets qui pourraient I'affecter
(comme Effet Spécial d’un Boss par exemple).




O s WMEIXLES PHASE DE RESOLUTION

utilisez. A chaque utilisation, | BOISSON DE RAGE

Cochez la case que vous avez Une fois que tous les joueurs ont terminé leur Phase de

- ) SUBISSEZ 1 BLESSURE, N : :
précédemment Marquées _ U'nuszzvmnzpnocusimz Combat, passez a la Résolution.
U COMPETENCE 2 Foys, P .

ldorsquelvoF:lI: ave; a"::l'l‘et:bl O?et o g 1. Nettoyez tous les emplacements 88 ou {80 88} . Leur

urant la Phase de ashback. 5 effet est perdu.
Vous ne pouvez pas utiliser
un Objet que vous n'avez pas 2. Collectez le Butin W de chaque salle Visitée et Videe.
Marqué et tous les Objets ont un nombre d’utilisations limité Procédez comme suit :

dans la partie. Vous pouvez tout de méme utiliser plusieurs
fois le méme Objet dans la méme Phase de Combat si vous
I'avez en plusieurs exemplaires et que vous avez Marqué
chacun de ces exemplaires.

+ Vous gagnez une Action Flashback « Collecte » par *
que vous récupérez. Cela signifie que vous pouvez soit
Cocher une case Butin de votre plateau Joueur, soit

réaliser n'importe quelle autre Action Flashback.
Certains Objets ont des effets similaires a ceux des +

Compétences, d’autres modifient des Compétences, des
effets ou des Actions directement aprés les avoir utilisés.

Cochez le symbole * surle plateau Repaire pour
indiquer que vous 'avez récupéré. Vous ne pourrez
plus le récupérer dans cette salle durant le reste de la
partie.

OBJ ECT|F$ + Vous n'avez pas a étre présent dans la salle pour

récupérer le symbole *, la salle doit juste étre Visitée
et Vidée. Souvenez-vous que les Sbires Marqués
(Esquivés) vous permettent de considérer la salle
Vidée pendant le tour.

Comme mentionné, certaines salles ont des Objectifs. Si
votre pion Héros est dans la salle et que vous remplissez
les conditions établies par I'Objectif, alors vous pouvez
Marquer 'Objectif. Chaque Objectif ne peut étre Marqué 3. Recevez 1 Blessure pour chaque Boss et Homme de
qu'une fois et vous Main présent dans la méme salle que vous + 1 Blessure
devez étre dans la pour chaque Flingueur dans la méme salle que vous ou
salle pour le faire.
Comptabilisez les

dans une salle adjacente. Ignorez les Blessures en exceés.

4. Sivous disposez d’Objets ou de Compétences ou il est

points gue I'Objectif inscrit « Résolution », utilisez-les maintenant.
vous fait gagner a la
fin de la partie. 5. Sivotre Barre de Vie est remplie de Blessures (les

3 emplacements initiaux et tous les emplacements
supplémentaires Marqués ont été Cochés), vous prenez un
K.-O. Nettoyez toutes les Blessures de votre Barre de Vie
et réinitialisez-la aux 3 emplacements de base. Pour finir,
Cochez 'emplacement de K.-O. le plus a gauche de votre

plateau Joueur.

Tuez tant d’ennemis du Videz la salle en 1 tour.
type indiqué.

+ Aprés avoir été mis K.-O. une fois, votre maximum
de dés Combat lors de la Phase de Lancer est abaisse

a 3. Cela signifie que vous ne pourrez plus activer de

Augmentez votre Barre de Vie Cochez les emplacements Compétence nécessitant 4 dés. Cette information
jusqu’a 6 emplacements. Visité de toutes les salles L.
; est indiquée sur vos emplacements K.-O.
adjacentes.
NP | |3NP
Touchez le Boss avec un Cochez les emplacements
Coup au moins 1 fois. Visité de tant de salles. 4+ Sivous étes mis K.-O. une seconde fois, vous étes

mort et vous avez perdu. Dans le cas extrémement
improbable ou cela se produirait avant le 4¢ tour, vous

ne pourriez pas participer aux tours restants.

Tuez tous les ennemis de tel type ) ) o .
dans les salles adjacentes. 6. Nettoyez les Shires qui ont été Marqués durant ce tour.




SCORE FINAL

Aprés la Phase de Combat du 4¢ tour, calculez le Score final. Le nombre indiqué dans chaque Objectif Marqué de votre
Dans le jeu, tout ce qui vous rapporte des points est indiqué plateau Repaire.

avec le symbole n Pour marquer des points, prenez en -1 Point pour chaque salle vous séparant de 'entrée du
compte : Repaire qui contient un ennemi (incluant votre salle
actuelle). (Vous étes libre de tracer votre itineraire de sortie,
vous n’étes pas obligé de suivre le chemin que vous avez pris
alaller.)

Le nombre indiqué dans 'emplacement non Coché le plus a
gauche de votre Butin (s'il y en a un).

Le nombre indiqué dans 'emplacement non Marqué le plus

. .. . R Chaque joueur calcule son score, et celui qui obtient le plus
a gauche de votre Suivi d’Entrainement (s'il y en a un). 4ve) ’ 9 P

élevé remporte la partie. En cas d’égalité, le joueur qui a le plus
Le nombre indiqué sous 'emplacement Coché le plus a droite d’emplacements non Cochés sur sa Barre de Vie 'emporte. S'il y

de la Barre de Vie du Boss (sur le plateau Repaire). a toujours égalité, les joueurs concernés peuvent se battre pour
la victoire, ou simplement la partager.

+5 Points si le Boss est Cocheé.
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