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But du Jeu

Tamashii est un jeu & Scénarios se déroulant dans un Japon cyberpunk futuriste. Ces Scénarios peuvent étre joués dans |'ordre
de votre choix, chacun présentant une histoire indépendante dotée de conditions de victoire distinctes. Les Scénarios commencent
par une infroduction ef se ferminent par une carte Victoire ou Scénario Perdu. La construction de chaque Scénario contient des
indices sur l'intrigue globale du jeu et, une fois tous les Scénarios disponibles terminés, vous accédez au dernier, qui cléture I'his-
toire. Mais cela ne s'arréte pas |&, car le jeu regorge de contenu a débloquer et chaque Scénario propose divers embranchements
que vous pouvez suivre. Si vous souhaitez découvrir tous les lieux existants, incarner tous les Corps disponibles et vivre toutes
les histoires possibles, il vous faudra jouer chaque Scénario plusieurs fois.

LISTE DU MATERIEL =

1 carte Mode Solo
(BOT J.O.R.D.A.N.)

70 cartes Ennemi 139 cartes Scénario
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13 cartes Protocole
d’Apprentissage

12 cartes Référence

62 cartes Générateur
de Scénario

52 cartes Augmentation
de Classe

48 cartes Augmentation
de Faction
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20 pions Exploration

16 pions Verrou 8 pions Succes
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8 pions 6 pions Dé de Joueur
Données Essentielles (2 séries)

4 tuiles Vidage de Données

1 piste Temps
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FICHE DE STATUT

1 fiche de Statut

11 fiches de Scénario

7 Séparateurs
pour cartes standard

3 Séparateurs
pour petites cartes
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40 marqueurs Universels (e) 40 marqueurs EXP (JA)

40 marqueurs Dégat (W) 4 Régulateurs d’Intégrité (§P) 4 dés d’Ennemi (%))
(10 grands et 30 petits)
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16 pions Données
Corrompues

12 dés de Joueur(w$)



- ~ MISE EN PLACE DU JEU

Avant votre premiére partie

Avant de commencer votre premiére partie de Tamashii, consultez le feuillet « Guide de Démarrage » inclus dans cette boite. Le Prologue est le Scénario par lequel vous devez commencer. Le Prologue présente les régles de

maniére simplifiée et fait office d'introduction & I'histoire, en mettant & disposition certains éléments vitaux utilisés dans les autres Scénarios.

La mise en place de Tamashii se divise en deux phases. La premiére consiste & disposer tous les éléments
du jeu de base, dont vous aurez besoin & toutes les parties ou presque. La seconde phase est spécifique
au Scénario et elle est détaillée dans le paragraphe « Mise en Place » de chaque fiche de Scénario.

i3

Placez tous les pions Données de Base (@m@‘) et Données Ouvertes (§38), les pions
Ascend (N\I7), les pions Succés (&4 ), les marqueurs Universels (e), Dégat (q'.‘?) et EXP (JAL) ainsi
que tous les dés (@ et #)) a portée de tous les joueurs. L'ensemble de ces éléments constitue
la réserve Neutre.

Chaque joueur choisit I'un des 4 Plateaux de Joueur (ainsi que la tuile de Vidage de Données
correspondante), puis effectue les étapes suivantes :

2a. Placez la tuile de Vidage de Données dans la case située au bas du Plateau de Joueur.
2b. Placez 4 pions Verrou (.) dans la colonne de droite du Lanceur.
2c. Sautez cette étape si vous jouez le Prologue.
Placez 1 marqueur Universel (e) dans la case O de la piste Trace (@)
2d. Placez 1 marqueur Universel (e) dans chaque case O des pistes Afout (, @, , et).

2e. Placez 1 Régulateur d'Intégrité (ITG ou Q) de la couleur de votre Plateau de Joueur dans la case
5 de la piste Intégrité (). Placez ensuite 1 e dans la case 5 de la piste Intégrité, & l'intérieur
du régulateur.

2f. Prenez 2 pions Données Essentielles (différents, recto verso). Insérez celui dont I'icéne cor-
respond & celle de votre Plateau de Joueur dans la case Données Essentielles. Placez |'autre
pion & c6té de votre Plateau de Joueur.

Chagque joueur prend :
3a - 1 Sac de Données.

3b - 3 cartes Référence.

3c. Sautez cette étape si vous jouez le Prologue.

- 1 paquet Augmentation de Classe (chaque joueur choisit I'une des 4 Classes disponibles :
Faucheur, Bagarreur, Fraudeur ou Chuchoteur). Retirez du jeu la carte Augmentation qui porte
au dos la mention « Solo/Jc) ». Placez les 2 autres Augmentations de Départ, face visible, & I'endroit
indiqué & cété de votre Plateau de Joueur. Mélangez les cartes Augmentation restantes et placez
le paquet, face cachée, & coté de votre Plateau de Joueur.

3d. Sautez cette étape si vous jouez le Prologue.

— 2 cartes Protocole d’Apprentissage au hasard. Placez-en 1 & I'endroit indiqué & c6té de votre
Plateau de Joueur et remettez |'autre dans la boite.

3e - Le pion Corps « Marcheur » qui correspond & 'illustration de votre Plateau de Joueur, que vous
insérez dans le socle de la couleur de votre Plateau (prenez un anneau si vous uilisez les figurines).

Chaque joueur constitue son Sac de Données :
4a. Placez 3 pions Données de Base de chaque type dans votre sac (12 au fotal).

4b. Ajoutez-y 1 pion Données de Base supplémentaire correspondant & la couleur de votre pion
Données Essentielles.

4c. Secouez le Sac pour bien mélanger les pions.

Sautez cette étape si vous jouez le Prologue.
Effectuez la mise en place du Marché des Corps :

5a. Mélangez toutes les cartes Corps disponibles et placez le paquet, face cachée, dans la zone de jeu.

5b. Piochez autant de cartes que le nombre de joueurs +1 (ii +1) et disposez-les, face visible,
& co6té du paquet Corps afin que tous les joueurs puissent les voir.

Placez la piste Temps dans un endroit adéquat de la zone de jeu. Placez 1° dans la case

0 de la piste Temps.




Eléments Verrouillés et Déverrovuillés =

MISE EN PLACE DU SCENARIO
EXEMPLE - PROLOGULE

Certaines cartes doivent étre rangées derriére des séparateurs « Eléments Verrouillés ». Ces cartes
se trouvent dans les paquets portant la mention « Eléments Verrouillés » au recto et au verso.

Ces éléments ne sont pas utilisés lors de la mise en place et doivent étre laissés dans la boite.

MISE EN PLA

Ils pourront étre déverrovuillés en fonction des résultats de divers Scénarios.

Certaines tuiles District commencent également dans la Réserve Verrouillée. Elles doivent étre pla-

e en place du Plan :

cées derriere le séparateur « Districts Verrouillés », comme indiqué dans le guide de démarrage
ajouté & la boite.

Quand un élément est déverrouillg, il est retiré de derriére son séparateur et ajouté au paquet cor-
respondant. Tous les éléments verrouillés sont dotés d'un code (autre que X00).

strict Dévasté (2), Abri (1) —

révélées.
* District Dévasté (3),

Centrale Eledrique (n),

Batterie de Serveurs (12),

Grand Building (13),

Taudis Abandonné (14)

et Unité Centrale (16) —

Placez ces tuiles District

au hasard, face cachée.

jons Exploration (p

I'exception des * etdes &,

acez 1 pion Exploration au hasard
sur chaque tuile District face cachée.

MISE EN PLACE
DU SCENARIO

Choisissez |'une des fiches de Scénario disponibles. L'illustration et I'introduction au recto de chacune

de ces fiches devraient vous donner une idée de ce qui vous attend. Chaque Scénario posséde sa propre

gi Paquet Ennemi :
B4l Toutes les cartes Ennemi NIV 1.
« Toutes les cartes Ennemi NIV 2.

Réserve de Données
ﬂ Corrompues :

3c - (Si vous ne l'avez pas
fait, mettez de coté les paquets
Augmentation des Classes choisies.) |

3d - (Si vous ne 'avez pas fait,
mettez de cété les cartes Protocole

mise en place, mais la plupart des sections de mise en place suivent le modéle suivant : - dapprenititongl
6&. somm| 5 - (Sivous ne I'avez pas fait,
7. Mise en place du Plan : Prenez toutes les tuiles District indiquées et disposez-les comme sur s | Joueurs : ge"el)“e‘5"'-“""'“'*“""“
0 - : s ; o = ; * Placez fous les Personnages === COPS:
I'image. Dans certains endroits donnés, les tuiles sont révélées (face visible). Cette section peut m e Cartaiiie
également contenir des instructions supplémentaires, telles que le placement de pions ou autres + Assurez-vous de bien avoir sauté  Uilsez les cartes qui portent
2| 4 d sal d s > 3 les étapes suivantes : le code « A ».
éléments se rapportant & des régles ou des événements propres au Scénario. 2¢-/(Sivousnellaves ol Piochez la carte AO1.
: ; : : z défaussez le @ de la piste Trace.
7a. Pions Exploration ( Q ) : Placez 1 pion Exploration sur chacune des tuiles indiquées sur l'image. ilousecls SUASERIT AR
8. Paquet Ennemi : Le nombre d’Ennemis de chaque niveau varie en fonction du Scénario.
Pour mettre en place le paquet Ennemi, disposez les cartes afin que les Ennemis indiqués _
en premier se retrouvent en haut du paquet (les premiers de la liste en haut, puis ceux indiqués
en dessous, ainsi de suite. Voir mise en place du paquet Ennemi, page 12). Utilisez des Ennemis b = = = . —= -
g =3 2 g 7. Placez les Districts 1 et 2, face visible, comme indiqué sur I'image. Prenez ensuite les Districts
au hasard, sauf si le Scénario requiert les cartes a utiliser. - - , T P
— 3, 11,12, 13, 14 et 16, mélangez-les et disposez-les, face cachée, comme indiqué sur I'image.
9. Réserve de Données Corrompues ( &, ) : Indique le montant maximal de Données Corrompues . : - :
y . e e E : 3 7a. Prenez les pions Exploration. Remettez tous les et les &£ dans la boite. Mélangez
que les joueurs pourront obtenir lors du Scénario. Placez le nombre indiqué de pions Données = ) == A
i ; ceux que vous avez conservés et placez-en 1 sur chaque tuile District face cachée,
Corrompues dans la case prévue & cet effet de la piste Temps. = =
comme indiqué sur I'image.
10. Paquets Augmentation de Faction : Les Scénarios peuvent contenir des tuiles District qui 3 E 2 =
ey 3 3 ) 1 2 8. Mélangez toutes les cartes Ennemi NIV 2 déverrouillées pour former la base de votre paquet.
servent de Repaires a certaines Factions. Vous pouvez y obtenir des Augmentations propres & ces A 4 = > o =
; 3 \ S 3 2 Mélangez ensuite toutes les cartes Ennemi NIV 1 déverrouillées et mettez-les sur les précé-
Factions. Préparez les paquets des Factions indiquées et disposez-les dans la zone de jeu (tous ; :
« % : - dentes afin de compléter votre paquet Ennemi.
les Scénarios ne comportent pas forcément de paquet Augmentation de Faction).
: : T E 9. Prenez les 16 pions Données Corrompues et placez-les dans la case réserve de Données
11. Joueurs : Placez les Personnages des joueurs sur la tuile District indiquée et résolvez toute :
5 : ; ; ; Corrompues de la piste Temps.
éventuelle instruction supplémentaire.
o A ; Eo 5 A 10. Ce Scénario ne contient pas d'instructions pour les Augmentations de Faction.
12. Cartes Scénario : L'intrigue de chaque Scénario se développe au travers des cartes Scénario.
Prenez les cartes Scénario indiquéss &f plackz-les dans la Zone de.jeb, & caiéde I pisie 1empe: 11. Placez les silhouettes (ou les figurines) des joueurs sur la tuile District Dévasté (tuile 2).
Le Scénario indique la premiére carte & piocher et & résoudre. Placez cette carte dans la case « carte Assurez-vous de bien avoir sauté les étapes 2c, 3¢, 3d et 5.
Scénario » de la piste Temps. 12. Prenez toutes les cartes Scénario pourvues du code « A » et mettez-les dans la zone de jeu.
Piochez la carte AO1 et placez-la dans la case « Carte Scénario » de la piste Temps.
~ .
Icone importante . : £ s : _
: 13. Une fois la mise en place de la fiche de Scénario terminée, retournez celle-ci afin de pouvoir
2o : I - - — ; ’ . : Sci ; : ; ;
@ Nombre de joueurs : cette icdne indique combien de joueurs participent & la partie et doit consulter la page « Regles Spéciales » au verso. Lisez toutes les régles applicables, puis placez
E ge la fiche a cété de la piste Temps et des cartes Scénario, afin de pouvoir vous y reporter en cas de
étre lue comme un nombre (par exemple, « 2 x A@g cartes Ennemi NIV 1 » veut dire 6 cartes dans = P P = = = e
besoin. Notez que foutes les régles ne sont pas forcément actives au début de la partie.
une partie & 3 joueurs, et 8 dans une partie a 4. Autre exemple, le réglage du Temps - = : : e
,i o = 14. Le dernier joueur qui s'est entrefenu avec une IA devient le Premier Joueur et recoit le pion éponyme.
lez le & sur 6 - » indique, dans une partie & 2 joueurs, de placer le marqueur Universel - : 1 S .
g = ® SIS, P ! e 9 15. Commencez la partie en résolvant la premiére carte Scénario mentionnée sur la fiche. Prenez la carte

sur la case 4 de la piste Temps).

placée sur la piste Temps. Lisez |'histoire et résolvez la partie « Effet Inmédiat » de la carte. Ensuite,
retournez-la, lisez toutes les régles applicables, puis remettez-la dans la case « Carte Scénario »
de la piste Temps. Vous étes prét & effectuer votre premier Tour de la partie, en suivant I'ordre du Tour.



MECANIQUES DE JEU

APERCU DU JEU

Dans Tamashii : Chronique d’Ascend, les joueurs incarnent des humains dotés d'une extraordinaire capa-
cité, celle de transférer leur esprit dans I'espace numérique et d’occuper diverses enveloppes corporelles
dans le monde réel. Ces humains, appelés Tamashii, luttent contre I'oppression d'une IA surpuissante
nommée Ascend et tentent de sauver les derniers survivants humains. Afin d'y parvenir, les joueurs vont
utiliser diverses enveloppes corporelles qui, couplées & leur puissance de calcul, vont leur permettre
déliminer les bots hostiles envoyés par I'lA. Ils vont aussi programmer des Schémas de Données d'une
infensité jusqu'ici inégalée. Chaque Tour, les joueurs résolvent 4 phases. Lors de la phase de Planifi-
cation, les joueurs vérifient si des bots de I'lA ont détecté leur Trace, remplissent leurs Lanceurs, pro-
gramment leurs Schémas de Données disponibles et s‘améliorent. Ensuite, pendant la phase d'Action,
ils se déplacent sur le plan, utilisent les effets des tuiles District et lancent les Schémas qu'ils ont préparés
afin, entre autres, d'obtenir des ressources, de pirater les bots ennemis ou de bénéficier de formidables
Augmentations corporelles. Ensuite, vient la phase de Combat, ou ils affrontent I'lA. Cette partie n'est pas
sans risque, car les bots peuvent mettre les Tamashii & mal. Cependant, si le Corps qu’il occupe a subi trop
de dégats, I'esprit du Tamashii peut se réfugier dans le réseau et en occuper un nouveau afin de pouvoir
continuer le combat contre Ascend, I'lA tyrannique. Enfin, aprés la résolution des trois premiéres phases,
vient la phase de Quéte, qui suit la progression des joueurs vers leurs objectifs en cours. Lors de cette
phase, I'histoire avance et les joueurs recoivent diverses récompenses en fonction des objectifs qu'ils ont
atteints, mais ils peuvent aussi subir des sanctions s'ils ont mis trop de temps. C'est également lors de cette
phase que sont résolues, entre autres, les actions spéciales des Ennemis (pour plus de détail sur I'ordre

du Tour, voir page 14).

PLATEAU DE JOUEUR,

LANCEUR ET PIONS DONNEES

Le Plateau de Joueur fait office de centre de commandement pour tout ce que vous allez accomplir dans
le jeu. Il indique le Corps actuellement occupé par votre esprit, les Données disponibles sur votre Lanceur,
qui peuvent servir & lancer des Schémas, ainsi que d'autres informations importantes.

DONNEES
ESSENTIELLES

PISTE TRACE
Vo

IWINN3 318VD

" atours /!

AUGMENTATIONS _

VIDAGE

1. Case Corps : Le Marcheur, votre Corps par défaut, est directement imprimé dans cette case.
Elle pourra par la suite recevoir des cartes Corps Avancé.

2. Piste Intégrité : Elle indique votre Intégrité actuelle (gréce & un marqueur Universel) et maxi-
male (gréce & un Régulateur d’Intégrité). L'Intégrité représente votre santé. Chaque fois que vous
gagnez ou perdez de |'Intégrité, déplacez le marqueur du montant correspondant.

3. Piste Trace : Elle représente votre degré de visibilité vis-a-vis de |'l A hostile. Le marqueur Universel
indique combien de dés de Joueurs (w#) vous allez jeter pendant I'étape Jet de Trace.

4. Pistes Atout : Elles indiquent le nombre d'Atouts de chaque type dont vous disposez.
5. Lanceur: Il contient les pions Données, ainsi que les Schémas préparés qui pourront étre lancés
lors de I'étape Lancement.
5a. Cases Données en Surbrillance : Ces cases sont remplies a |'aide de pions Données lors de
I'étape Remplissage du Lanceur.
5b. Cases Données Verrouillées/Déverrovuillées : Par défaut, les 4 cases de la colonne de
droite du Lanceur sont verrouillées (avec des ZAL). Vous devez dépenser des EXP (&) pour
les déverrouiller. Notez que ces cases sont également en Surbrillance ce qui signifie qu’une
fois déverrovuillées, elles seront remplies avec des pions Données pendant |'étape Remplis-
sage du Lanceur.

6. Case Données Essentielles : Lorsqu'une icéne €.9 apparait dans un Schéma, vous devez utiliser
un pion Données du méme type que celui de votre case Données Essentielles.

7. Vidage de Données : Tous les pions Données vidés ou gagnés sont placés ici. Quand vous devez
piocher un pion Données et que votre Sac est vide, remplissez-le d‘abord avec tous les pions de
la tuile Vidage de Données.

8. Case carte Augmentation : C'est [a que sont placées vos cartes Augmentation équipées.

9. Case carte Protocole d’Apprentissage : Cette case peut recevoir une carte Protocole d’Apprentissage.

10. Case carte Ennemi : C'est la que sont placées les cartes Ennemi attachées.

Pions Données

Dans Tamashii, on distingue 6 types des pions Données : 4 pions Données de Base et 2 pions spéciaux.
Un pion Données ne génére aucun effet de lui-méme, mais s'il est correctement placé sur le Lanceur, il peut
devenir un Schéma frés puissant.

Pions Données de Base

121 o0 2 O

Bleu Vert Jaune Rouge

Les pions Données de Base sont les plus courants et servent & diverses choses dans le jeu.

Pions Données Spéciales

Pions Données Corrompues : || s'agit de Données non désirées, qui sont généralement

ﬁ gagnées quand les joueurs sont réinitialisés ou utilisent des effets pour Dérouter
des Ennemis. L'échec de certains objectifs sur les cartes Scénario peut également entrai-
ner le gain de Données Corrompues.

Ces pions bloquent les cases Données sur les Lanceurs des joueurs. En régle géné-

rale, les Schémas n'utilisent pas de pions Données Corrompues. De plus, chaque
Scénario posséde sa propre réserve de Données Corrompues (stockées sur la piste Temps) : quand
les joueurs doivent gagner de nouveaux pions et que la réserve est vide, appliquez les instructions
de la fiche de Scénario (cela entraine généralement I'échec du Scénario). Les pions Données Corrompues
sont associés a trois régles TRES importantes que les joueurs ne doivent jamais oublier :

1. Quand vous gagnez un pion Données Corrompues, vous devez le prendre dans la réserve
de Données Corrompues sur la piste Temps.

2.  Quand vous défaussez (pas quand vous le videz) un pion Données Corrompues, il ne retourne pas
dans la réserve de la piste Temps, mais est remis dans la boite de jeu.

3. Alafindel'étape Lancement, vous devez vider tous les pions Données Corrompues de votre Lanceur.

Pions Données Ouvertes : un type de Données rare et puissant. Vous pouvez gagner
ce pion en dépensant des EXP (JA) lors d’une Amélioration. Ce pion peut éire utilisé de
2 facons :

1. Il peut servir & remplacer n'importe quelles Données de Base, quelle que soit
la situation (tous types de Schémas, de Tests ou de Vidage de pions).

2. Certains Schémas particulierement puissants nécessitent des pions Données
Ouvertes. Il s'agit généralement d’Augmentations & usage unique, de Pira-
tages ou de Schémas liés au Scénario, dont les effets sont décrits sur la fiche

ou les cartes du Scénario.




NOTE : Tout effet de jeu qui force les joueurs & vider ou défausser des pions Données de Base d'un
type donné n'affecte pas les pions Données Ouvertes.

SCHEMAS DE BASE
[ SCHEMAS D’ATOUT '
& U U - Gagnez 1 Bouclier ()
Dépensez X (8) pour annuler X &2 qui vous ciblent.
el

2,8, 2 - Gagnez | Mémoire (BB)

Dépensez B pour gagner des pions Données de Base,
défausser des pions Données ou équiper des Augmentations.

= Gagnez 1 Puissance (@)

Gagnez 1 Relance ((Q))

our relancer X&) de n'importe
uel jet de dés.

SCHEMAS D’ATOUT LONGS

Quand vous lancez un Schéma d’Atout composé
de 5 pions au lieu de 3, vous gagnez 2 de 'Atout
correspondant au lieu de 1.

SCHEMA D’EXP
BB 7D -Gagnez 1 EXP (X)

Exemple d'utilisation de pion Données Ouvertes dans le Schéma d’Atout de Base.

Icéne Données Essentielles : Dans Tamashii, on distingue quatre types de Données
de Base. Votre type principal est déterminé par votre pion Données Essentielles.
On refrouve cette icéne dans de nombreux Schémas. Afin de connaitre le type de pion
Données que vous devez utiliser & la place de cette icéne, reportez & votre pion Don-

nées Essentielles.

Un pion Données Essentielles peut étre changé par l'effet de certains éléments de jeu.
Quand vous changez de pion Données Essentielles, retournez celui en votre posses-
sion ou remplacez-le par |'autre pion.

Icdne Données au Choix : Cet icone se rencontre surtout dans les Schémas et indique
que vous pouvez utiliser n'importe quel pion Données de Base (vous ne pouvez cepen-

dant pas utiliser de pion Données Corrompues).

-Vx_qy pouvez utiliser un pion Données Ouvertes & la place de pions Données Essentielles ou Don-
nées de Base (tous types).

i o = .
Mots-clés liés aux pions Données :

gner ‘uﬁ%'la; » — Prenez le pion dans la réserve Neutre et placez-le dans votre Vidage

Pour que vos pions Données fonctionnent, ils doivent d‘abord étre organisés de facon spécifique sur votre
Lanceur. Cette organisation est appelée Schéma. Les différents Schémas constitués de pions Données
forment la base de la plupart des actions de Tamashii. Une fois établi, un Schéma doit étre lancé (voir
plus loin).

Les Données doivent étre organisées correctement afin de produire des Schémas. Dans Tamashii,

la Programmation s'effectue en déplacant les pions Données sur la grille de votre Lanceur. Les joueurs
résolvent cette tache tous les Tours, lors de I'étape Programmation. Il existe deux facons de déplacer

les pions : le glissement et la permutation. Aucun de ces deux déplacements ne peut s'effectuer
en diagonale. Le glissement permet de déplacer 1 pion de 1 case.

La permutation permet d’échanger les positions de 2 pions Données adjacents. Le nombre de dépla-
cements (glissements/permutation) dont vous disposez lors de |'étape Programmation est déterminé
par la valeur Programmation (PRO) de votre Corps.
Voir page 14 pour un exemple de programmation.

En dehors de I'étape Programmation, il existe d'autres actions, appelées « Programmer X », qui per-
mettent de programmer les Données, X correspondant au nombre de déplacements que vous pouvez
effectuer lors de la résolution de cette action.

Schémas — Détails =

Tous les Schémas du jeu partagent un méme cadre, indiqué par ., et sont accompagnés du mot-clé
« Lancement » et/ou de I'icéne Lancement (PB»). Pour créer un Schéma, vous devez disposer les pions
Données exactement comme indiqué sur celui-ci. Les rotations sont autorisées, comme le montre I'exemple
de la page suivante. Notez qu’un cadre vide & I'intérieur d'un Schéma ne correspond pas nécessairement

& une case de Données vide & c6té du Schéma créé, comme le montre I'exemple de la page suivante.

Schémas de Base

Il existe 9 Schémas de Base que les joueurs peuvent lancer en toutes circonstances. lls sont divisés en huit
Schémas d’Atout et un Schéma d'EXP.

Schémas d’Atout

m = Gagnez 1 Bouclier (@).
M = Gagnez 1 Mémoire ().

- &

m = Gagnez 1 Puissance ().

W

m =Gagnez 1 Relance ()~

Schéma d’EXP

Schémas d’Atout Longs

E Gagnez 2 Relances ().

En explorant le monde de Tamashii, vous découvrirez de nombreux autres Schémas sur divers éléments
de jey, tels que les cartes Ennemi, Augmentation de Faction, Scénario, Protocole d’Apprentissage, etc.

Lancement des Schémas

Les Schémas peuvent étre lancés pendant la phase d’Action, lors de I'étape Lancement. C'est le seul
moment du Tour oy, en suivant les régles de base, il est possible de lancer un Schéma. Toutefois, les effets
de certains éléments de jeu pourront permettre d'outrepasser cette régle.

Quand un Schéma est lancé, effectuez les étapes suivantes :
1. Videz tous les pions utilisés dans le Schéma (placez-les sur votre tuile Vidage de Données).
2. Résolvez les effets du Schéma lancé.
Lors de cette étape, chaque Schéma disponible ne peut étre lancé qu’une seule fois. Il est cependant
possible de lancer plusieurs Schémas différents. Ces Schémas sont les suivants :
* Les Schémas d’Augmentation (vous pouvez lancer plusieurs Schémas d’Augmentation s'ils sont
issus de cartes Augmentation différentes).

* Lles Piratages (&) ou les Déroutes (“Nz2) de I'Ennemi Prioritaire (vous pouvez en lancer deux,
voire trois différents, mais de la méme carte).

* Les Schémas de Base (vous pouvez lancer plusieurs Schémas de Base différents. N'oubliez pas
que si vous lancez un Schéma d’Atout Long, vous ne bénéficiez pas de l'effet du Schéma standard).

e Chaque Schéma situé dans un autre endroit (par exemple sur une carte ou une fiche Scénario).
Certains Schémas (ceux avec ¥4 ou §9) peuvent se révéler similaires & d’autres Schémas disponibles.

Vous pouvez lancer 2 Schémas différents constitués des mémes pions Données du moment qu'ils sont
issus de 2 sources différentes.




) CHEVALIER
PHASE DE COMBAT :
Rédvisez les €

que vous subissez
de 1 (minimym 1).

¥ 1.
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Important | Les Schémas peuvent étre lancés quelle que soit leur orientation, du moment que les pions
restent dans le méme ordre (en d’autres termes, vous pouvez les faire pivoter & 90,/180,/270°).
Les motifs composés de pions sur plusieurs lignes ne peuvent pas étre inversés comme dans le reflet
d'un miroir (voir exemple ci-dessus). Notez que ce n'est pas parce qu’une case Données de la grille
de Schéma sur la carte Corps est vide que la case correspondante du Lanceur doit I'étre elle aussi.

CONSTRUCTION DES SACS

ET MECANIQUES DES PIONS DONNEES

Chaque joueur dispose de sa propre réserve de pions Données, qui peut évoluer au cours de la partie.
Les joueurs peuvent construire et optimiser leur réserve en gagnant de nouveaux pions et en défaussant
ceux dont ils ne veulent plus. Quand la réserve Neutre d'un pion Données spécifique est épuisée, il n'est
plus possible de gagner ce pion. La gestion de votre réserve de pions Données constitue I'un des aspects
cruciaux de Tamashii. La réserve de pions Données est répartie en 3 endroits différents et chaque pion
Données va aller de 'un & l'autre.

1. Sacde Données : C'est de la que vous allez piocher les pions a placer sur votre Lanceur. Il s'agit,

en quelque sorte, d'une « pioche ».

2. Lanceur : C'est I'endroit qui contient les pions actuellement actifs et préts a I'vtilisation. Tout pion
lancé ou vidé d'un Lanceur est placé sur la tuile Vidage de Données. Le Lanceur peut étre com-
paré a votre « main active ».

3. Vidage de Données : L'endroit oU vont les pions Données récemment utilisés. Les pions de la tuile
Vidage de Données sont remis dans le Sac de Données dés que ce dernier est vide.

Régle d’Or du Sac de Données

Chaque fois que vous devez piocher un pion dans votre Sac de Données et que ce dernier est vide,
remettez-y tous les pions Données situés sur votre tuile Vidage de Données et continuez de piocher.

ATOUTS - BOUCLIER, MEMOIRE,
PUISSANCE ET RELANCE

Utiliser les pistes Atout

Les pistes Atout servent & indiquer combien vous possédez de chacun de ces Atouts. Chaque fois
que le jeu vous demande de :

¢ Gagner un Atout : Faites monter le marqueur Universel sur la piste Atout correspondante.

¢ Perdre un Atout : Faites descendre le marqueur Universel sur la piste Atout correspondante.

Vous pouvez également dépenser vos Atouts de diverses manieres. Dépenser un Atout implique
également de faire descendre le marqueur Universel sur la piste Atout correspondante. Contrmfe
ment aux pertes, les dépenses d'Atout résultent toujours d'un chmx duj joveur. Vous ne p

dépenser un Atout que vous ne possédez pas.

Les joueurs peuvent obtenir des Atouts en lancant des Schémas de Base. Chaque fois que vous lancez
un Schéma de Base associé & I'un de ces Atouts, faites monter de 1 case le e de la piste correspon-
dante (ou de 2 cases si vous avez lancé un Schéma Long). Un joueur ne peut pas détenir plus de 5 Atouts
de chaque type, et jamais moins de 0. Certaines Augmentations ou tuiles District, ainsi que d'autres effets,
peuvent également fournir des Atouts aux joueurs.

Bouclier : les Boucliers vous protégent des pertes d'Intégrité () quand vous subissez des
Blessures (§2). Chaque fois que vous devez subir une ou plusieurs Blessures, vous pouvez
activer vos Boucliers. Si vous le faites, pour chaque © que vous devriez subir, dépensez
1 Bouclier & la place, dans la limite de nombre de Boucliers dont vous disposez. Une
fois votre dernier Bouclier dépensé, vous subissez toute €9 non annulée restante. Vous
pouvez décider de ne pas dépenser de Boucliers et de perdre de I'Intégrité & la place.

Vous ne pouvez pas avoir recours & vos Boucliers de facon partielle : si vous faites le choix de les dépen-
ser, vous devez annuler autant de 2 que possible.

Exemples de dépenses de Boucliers :

Exemple 1 : Un joueur qui dispose de 1 Bouclier subit 2849 le joueur peut soit dépenser 1 Bouclier et ré-
duire son ' de 1, soit ne pas dépenser de Boucliers et réduire son ' de 2.

Exemple 2 : Un joueur qui dispose de 3 Boucliers subit 289 Le joueur peut soit dépenser 2 Boucliers
pour ne pas réduire son @, soit ne pas dépenser de Boucliers et réduire son @ de 2. 1ne peut pas
décider de dépenser 1 Bouclier et de réduire son Q@ de 1.

Mémoire : La Mémoire vous permet de vous équiper de nouvelles Augmentations
et vous aide & contréler votre réserve de pions Données. Quand vous résolvez une Amé-
lioration (voir page 13), vous pouvez dépenser une quantité de Mémoire égale & la va-
leur indiquée dans le coin inférieur droit de la carte Augmentation pour vous équiper de
celle-ci. Vous pouvez également dépenser 1 Mémoire soit pour gagner 1 pion Données
de Base de votre choix (prenez-le dans la réserve Neutre pour le placer dans votre Vidage), soit défausser
1 pion Données de Base de votre choix (remettez-le dans la réserve Neutre). Ces effets peuvent étre utilisés
plusieurs fois au cours d'une méme Amélioration, du moment que vous disposez de Mémoire & dépenser.

Puissance : La Puissance peut étre utilisée pour vous donner un avantage en Combat
rapproché. Avant de jeter les dés, lors de |'étape Jet d’Attaque, vous pouvez dépenser
de la Puissance pour ajouter plus de dés de Joueur (@) & la réserve. Ajoutez 1 dé de
Joueur pour chaque Puissance dépensée.

Relance : Les Relances sont utilisées pour modifier les résultats de diverses actions des
joueurs au cours de la partie. Aprés un jet de dés, vous pouvez, pour chaque Relance
que vous dépensez, relancer 1a$ (par exemple, si vous dépensez 3 Relances, vous
pouvez relancer 3 dés d’'un méme jet). Vous pouvez les utiliser aux moments suivants :

* Votre étape Jet de Trace.
* Votre étape Jet d’Attaque.

* Tout autre effet qui utilise des a¥, tel que les Augmentations, les Tests et les jets
de dés liés au Scénario.




Chaque jet ne peut étre influencée qu’une seule fois par des Atouts de Relance, mais dépenser des Re-
lances n'interfére pas avec les autres sources permettant de relancer des dés (par exemple, vous pouvez
utiliser une Augmentation qui vous permet de relancer un dé lors de |'étape Jet de Trace, puis dépenser
1 Atout de Relance pour le relancer une nouvelle fois).

Tous les Atouts sont personnels, ce qui veut dire que vous ne pouvez pas utiliser une de vos Re-
lances pour relancer le dé d'un autre joueur, ou vos Boucliers pour annuler les Blessures qu'il
| subit. Certaines Augmentations de Classe peuvent permettre de contourner cette régle.

Les Corps sont des enveloppes que votre esprit peut occuper, vous ancrant ainsi dans le monde phy-
sique et vous permettant de bénéficier de capacités supplémentaires qui vous aideront au cours de vos
aventures. Au début du jeu, tous les joueurs possédent un Corps de Marcheur de base, imprimé sur leur
Plateau de Joueur. Il est cependant possible d’occuper un Corps Avancé en placant une carte Corps
Avancé dans la case Corps.

(1]EcLAREUR |,
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DEPLACEMENT
ET TRACE :
Vous pouvez réduire
votre @ de 1.
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Carte Corps.

Nom
Capacité spéciale du Corps. Utilisable une seule fois par tour.
Cadres de Combat : Effets o et /9\ utilisés lors de la phase de Combat.

Déplacement : Nombre de tuiles District que vous pouvez franchir lors de |'étape Déplacement
et Trace.

A WD =~

o

Attaque : Nombre de a que vous jetez lors de I'étape Jet d’Attaque.

6. Programmation : Nombre de déplacements sur votre Lanceur (glissements ou permutations)
que vous pouvez effectuer lors de |'étape Programmation.

7. Cot : Le Schéma que vous devez lancer afin d’occuper ce Corps depuis le Marché des Corps.

Occuper un Corps
I est toujours possible d'accéder au Marché des Corps, quel que soit le District dans lequel vous vous trouvez.

Chaque carte Corps Avancé dispose d'un Schéma qui indique le colt pour I'occuper. Si vous lancez
le Schéma lors de votre étape Lancement, vous occupez ce Corps en placant la carte correspondante dans
la case Corps de votre Plateau de Joueur. Sur le Plan, remplacez la figurine ou silhouette de votre Person-
nage par celle du nouveau Corps. Quand vous occupez un nouveau Corps issu du Marché des Corps,
piochez une nouvelle carte du paquet Corps afin de remplir le Marché.

Vous pouvez avoir un maximum de 2 cartes Corps Avancé a la fois, mais une seule est active (celle pla-
cée au-dessus). Vous pouvez changer de Corps actif en utilisant I'effet « occuper » (le plus accessible se
trouvant sur la tuile Abri, disponible dans tous les Scénarios). Lorsque vous le faites, échangez simplement
vos deux cartes Corps Avancé. Vous disposez immédiatement des caractéristiques et des capacités de votre
nouvelle carte Corps active. Si vous possédez une carte Corps Avancé, vous ne pouvez plus occuper votre

Corps de Marcheur (sauf en cas de réinitialisation et de perte de votre carte Corps Avancé).

Dans le monde de Tamashii, les programmes avancés d‘apprentissage automatisé et les manuels d'ins-
truction destinés a approfondir vos connaissances sont monnaie courante. En termes de jeu, les Protocoles
d’Apprentissage peuvent étre considérés comme des quétes annexes. Lors d'un Scénario, chaque joueur
a accés & une (et une seule ) carte Protocole d’Apprentissage. Ces cartes vont permetire aux joueurs
de gagner des Atouts, des EXP ou de déverrouiller des capacités spéciales supplémentaires.

Dépensez 4 @ lors d’une méme phase
de Combat.

‘ RECOMPENSE

Carte Protocole d’Apprentissage.

1. Nombre d’étapes : Les Protocoles d’Apprentissage sont divisés en 3 étapes. Vous devez
les compléter I'une aprés I'autre afin d’obtenir les récompenses.

2. Objectif : Cette condition doit &tre remplie pour recevoir la récompense et passer a |'étape suivante.

Récompense : Vous la recevez immédiatement aprés avoir rempli I'objectif, quelle que soit
la phase en cours.

4. Récompense permanente : Aprés avoir rempli toutes les étapes du Protocole d’Apprentissage,
vous avez accés & une nouvelle capacité que vous pourrez utiliser jusqu'a la fin du jeu.

5. Un emplacement de marqueur Universel (e) qui sert a indiquer votre progression.

Compléter les étapes des Protocoles d’Apprentissage

Les cartes Protocole d’Apprentissage possédent 3 étapes qui peuvent étre remplies. Les deux premiéres
contiennent des bonus a utilisation unique, tandis que la troisieme déverrouille une capacité spécifique
a chaque carte Protocole d’Apprentissage. Cette capacité peut étre utilisée dés qu'elle est acquise. Les
étapes des Protocoles d’Apprentissage doivent toujours étre résolues dans l'ordre, de la premiére a la
troisieme (vous devez avoir complété la premiére avant de résoudre la seconde, etc. Toutefois, si vous
remplissez les conditions de 2 étapes consécutives, rien ne vous empéche de compléter les deux en méme
temps). Une étape peut étre complétée a tout moment et la résoudre ne coite rien : vous devez simple-
ment en remplir les conditions.

Aprés avoir complété la premiére étape, indiquez la récompense recue avec un e Pour les suivantes,
faites simplement descendre le au fur et & mesure. Une fois que vous avez complété |'étape 3 de
votre Protocole d’Apprentissage, vous ne pouvez plus résoudre d'autres étapes ou de Protocoles d’Ap-

prentissage.



CLASSES, FACTIONS
I:T CARTI:S AUGMENTATION

Classes et Factions

Dans Tamashii, chaque joueur est défini par une Classe. Les Classes permettent d'individualiser
les Personnages et disposent chacune de leur propre paquet Augmentation de Classe, qui leur est ré-
servé. Chaque Classe posséde également une Augmentation de départ coopérative qui permet d‘aider
les autres joueurs. On distingue quatre Classes dans le jeu : Faucheur, Bagarreur, Chuchoteur et Fraudeur.

Il existe également diverses Factions dans le monde de Tamashii. Les Factions représentent des groupes
de survivants qui possédent chacun leurs propres buts et caractéristiques. Les joueurs pourront parfois
interagir avec certaines de ces Factions en accomplissant diverses actions au cours des Scénarios. Elles
permettent notamment d‘acquérir les cartes Augmentation de Faction, différents équipements propres
a chaque Faction, que les joueurs pourront obtenir au cours de la partie. Ces cartes sont accessibles
a tous les joueurs et peuvent étre échangées. La boite de base présente quatre Factions : les Spartiates,
les Ninkyo, les Chercheurs et les Plébéiens.

Cartes Augmentation

Les cartes Augmentation représentent de la cybernétique, des armes ou de la technologie avancée
que |'on peut trouver dans le monde de Tamashii. Vous pouvez les considérer comme de I'‘équipement
ou des capacités spéciales. Chacune dispose d'effets spéciaux qui parfois remplacent ou modifient
les régles de base.

Important : Les régles des cartes Augmentation prennent le pas sur celles de ce livret.

CABLE ENERGETIQ
ATOMIQUE
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BATTERIE
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Un joueur de votre choix
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Carte Augmentation de Faction
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Carte Augmentation de Classe

1. Nom
Timing
Effet d’Augmentation : peut aussi contenir une précision sur le timing. N'oubliez pas que |'utilisation
d’une Augmentation reléve toujours du choix du joueur.

4. CoUt en Mémoire : la quantité de a dépenser pour équiper cette Augmentation. Seules les
Augmentations équipées peuvent étre utilisées (voir Amélioration, page 13).

5. Classe/Faction : Chaque Augmentation est attribuée & une Classe spécifique ou peut étre ac-
quise auprés d'une Faction donnée.

6. Schéma: Le Schéma & lancer pour appliquer I'effet de I’Augmentation. Seules les Augmentations
de Faction disposent de Schémas.

7. Cadre de Combat : Certaines Augmentations peuvent étre activées par des symboles
lors de la phase de Combat. Seules les Augmentations de Classe peuvent disposer de Cadres
de Combat.

Dans Tamashii, on trouve 2 types d’Augmentations : les Augmentations de Classe, qui sont spécifiques
a cerfains joueurs, et les Augmentations de Faction, qui sont accessibles & tous et qui peuvent étre trans-
mises & d‘autres joueurs. Les joueurs ne peuvent pas s'échanger d’Augmentations de Classe ! Pour plus
de détails sur les échanges, voir Amélioration, page 13.

Acquérir des Augmentations

Dans Tamashii, les Augmentations s‘obtiennent de facon différente, selon leur type :

¢ Les Augmentations de Classe sont généralement obtenues lors de ’Amélioration, en dépensant
des EXP. Quand vous dépensez 2 EXP, vous pouvez piocher 2 Augmentations de votre Classe
et en conserver une. L'autre est remise au bas de son paquet.

e Les Augmentations de Faction peuvent étre acquises via des effets de tuiles District. Quand
vous résolvez l'effet d'une tuile Repaire de Faction, piochez 1 carte du paquet Augmentation
de cette Faction.

Equiper des Augmentations

Les Augmentations posseédent 2 statuts : équipé (prét a I'emploi) et non équipé. Pour utiliser une Aug-
mentation non équipée, le joueur doit d'abord s'en équiper (lors de I'étape Amélioration de la phase de
Planification) en dépensant autant de EZJ que la valeur Codt en Mémoire de la carte. Une fois équipée,
la carte conserve ce statut et peut étre utilisée plusieurs fois.

Toute Augmentation nouvellement acquise ou échangée arrive non équipée dans les mains de son
nouveau propriétaire.

Il n"y a pas de limite au nombre d’Augmentations, équipées comme non équipées, que vous pouvez
posséder. Toutefois, seules les Augmentations équipées peuvent étre placées dans la case Augmenta-
tion du Plateau de Joueur. Les Augmentations non équipées sont stockées a coté du Plateau de Joueur,
en faisant aftention de ne pas les mélanger avec celles qui sont équipées.

Casser des Augmentations

Certaines Augmentions ne peuvent étre utilisées qu’une seule fois par partie. Si une Augmentation pos-
séde le mot-clé « Casse » dans son effet, cela indique que la carfe doit étre retirée de la partie une fois
qu’elle a été résolue (remettez-la dans la boite. Elle est toujours considérée comme déverrouillée pour
les parties futures). Cette Augmentation ne pourra plus revenir en jeu au cours de la partie en cours.

ma pour étre activées.




PLAN

Le Plan de Tamashii est constitué de tuiles District qui représentent les parties ou les quartiers des cités

Tuiles District

futuristes dans lesquelles se déroulent les Scénarios. Le Personnage de chaque joueur (représenté par une
silhouette ou une figurine) doit se trouver en permanence sur une tuile District.

> ABRI(
ous pouvez changer de &)
et/ ou occuper l'un
de vos Corps Avancés.

Tuile District

1. Nom
Numéro de tuile unique

3. Valeur de Trace d’Entrée : Accroissez votre Trace (@) de cette valeur quand vous vous dé-
placez sur cette tuile District lors de |'étape Déplacement et Trace.

4. Valeur de Trace Stationnaire : Accroissez votre Trace de cette valeur quand vous décidez
de ne pas vous déplacer lors de |'étape Déplacement et Trace.

5. Effet de tuile District : Si vous vous trouvez sur cette tuile, vous pouvez en résoudre |'effet lors
de |'étape Effet de District.

@%:jles‘ef‘fets de nombreuses tui
‘deﬁfé?‘ :
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Se déplacer et révéler des tuiles District

Chaque Tour, lors de I'étape Déplacement et Trace, vous avez la possibilité de déplacer une fois votre Per-
sonnage. Pour cela, vérifiez la valeur de Déplacement (DEP) de votre Corps actif. Elle indique la portée de
votre déplacement, & partir de la tuile oU vous vous trouvez. Pour vous déplacer, choisissez une tuile située
dans la portée de votre déplacement et placez-y votre Personnage.

Important : Les tuiles District face cachée limitent la portée de votre déplacement. Vous ne pouvez pas
traverser une tuile face cachée sans vous y arréter. Si vous possédez un DEP de 3 et que toutes les tuiles
adjacentes sont face cachée, vous ne pouvez que vous déplacer sur une de ces tuiles voisines et vous
y arréter. Quand vous entrez sur une tuile District face cachée, vous devez immédiatement vous arréter
et la révéler. Quand vous révélez une tuile District, commencez par révéler (en le retournant) un pion
Exploration ( Q ), sila tuile en contient un, et résolvez-le. Révélez ensuite la tuile District elle-méme. Il arrive
parfois que les tuiles contiennent d'autres éléments de jeu. Ceux-ci ne doivent pas étre défaussés d'une Tuile
révélée, sauf indication contraire dans les régles spéciales.

“\_,.' L1

Important | Si vous révélez un Repaire de Faction, prenez le paquet Augmentation de Faction cor-

respondant dans la boir%mélangez-le et mettez-le dans la zone de jeu.

Vous pouvez également décider de ne pas vous déplacer lors de |'étape Déplacement et Trace. Dans
un tel cas, votre Personnage reste sur la tuile District qu'il occupe (appelée tuile District actuelle).

Quel que soit votre choix, vous devez accroitre votre Trace (@) Si vous déplacez votre Personnage,
accroissez votre Trace de la valeur de Trace d’Entrée (la violette) de la tuile sur laquelle vous entrez.
Si vous restez sur la méme tuile District, accroissez votre Trace de sa valeur de Trace Stationnaire
(la rouge).

Le monde, infesté de hordes de bots envoyées par I'lA, est un endroit extrémement dangereux.
Pour cette raison, vous devez explorer les Districts avec la plus grande prudence et éviter de vous
rendre dans des lieux inconnus de facon irréfléchie.

Cependant, si vous restez sur place, vous étes plus facilement repérable. Par conséquent, rester

constamment en mouvement devrait vous faciliter les choses.

Pions Exploration

»~__“_ Les pions Exploration sont des bonus & usage unique destinés au joueur qui révele
\) une tuile District face cachée. Lors de la mise en place de chaque Scénario, des pions Ex-
£ / ploration sont répartis, face cachée, sur des tuiles spécifiques. Lorsque vous vous déplacez
¥ " surune tuile contenant un pion Exploration, révélez celui-ci et résolvez son effet :

- gagnez 1 EXP (JA).

- gagnez 1 pion Données de Base au choix (1 des 4 couleurs de base).

- gagnez 1 Puissance ().

- gagnez 1 Bouclier (@)

L - gagnez | Relance ().
7
2B gagnez 1 Mémoire ().

Défaussez le pion Exploration aprés I'avoir résolu.

Trace

Dans Tamashii, la Trace définit la probabilité de rencontre d'un Ennemi. Elle est représentée par la piste
Trace située sur le coté gauche du Plateau de Joueur.

La Trace s’accroit chaque Tour lors de |'étape Déplacement et Trace. Quand vous vous déplacez vers
un autre District, accroissez la Trace par la valeur de Trace d’Entrée de la tuile de destination (celle dans
le cadre violet, & gauche du cadre d'effet). Quand vous décidez de ne pas vous déplacer, accroissez
la Trace par la valeur de Trace Stationnaire de la tuile actuelle (celle dans le cadre rouge, & droite du
cadre d'effet).

Sur la piste Trace, le seuil situé & coté du marqueur Universel w# indique combien de dés de Joueur (e)
jeter pendant |'étape Jet de Trace. Pour chaque résultat n, piochez 1 carte du paquet Ennemi et
attachez-la (placez-la dans la case « Carte Ennemi » de votre Plateau de Joueur ou sur le c6té gauchede
votre pile d’Ennemis attachés). Ensuite, si vous avez pioché au moins 1 Ennemi, remettez votre Trace & O
(placez le marqueur Universal dans la case « O » de votre piste Trace).

Quand le marqueur Universel de votre piste Trace atteint la derniére case, piochez IMMEDIATEMENT
2 Ennemis (quelle que soit la phase du Tour !), attachez-les, puis remettez votre Trace & O.




£ Infligez autant de vl'."/

que le double de votre Aa. @‘

Gagnez 1 A i

Gagnez 1 @

Défaussez cette carte.

Carte Ennemi

1. Nom

2. Intégrité de I’Ennemi (@) — Quand elle tombe a O, I'Ennemi est vaincu.

3. Cadre de Base - Appliquez cet effet quand vous obtenez ¢ sur le dé Symbole d’Ennemi.

4. Cadre Spécial — Appliquez cet effet quand vous obtenez A sur le dé Symbole d’Ennemi.

5. Schémas de Piratage ((m)) — Les points faibles de I'Ennemi que les joueurs peuvent exploiter.
Vous pouvez généralement les utiliser pour endommager I'Ennemi ou obtenir des ressources.
5a. Effets de Piratage — Appliquez cet effet quand vous lancez le Schéma situé sur sa gauche.

6. Schéma de Déroute (:8z) — Vous pouvez utiliser la Déroute pour instantanément défausser

un Ennemi, généralement au prix d'une pénalité. Les Ennemis Déroutés n‘accordent pas d’EXP |

6a. Effets de Déroute — Appliquez cet effet quand vous lancez le Schéma situé sur sa gauche.

NOTE : Les Schémas ne sont lancés que lors de |'étape Lancement, jamais pendant la phase

de Combat !

Mise en place du paquet Ennemi
Chaque fiche de Scénario comporte des instructions de mise en place du paquet Ennemi. N'utilisez
que des carfes Ennemi déverrouillées. Voici un exemple de construction de paquet Ennemi :

e=—8=% ii cartes Ennemi NIV 1.

= O=% ia cartes Ennemi NIV 2.

 Toutes les cartes Ennemi NIV 3.

La composition du paquet est indiquée de haut en bas, ce qui veut dire que les premiers Ennemis piochés
seront ceux de NIV 1. Ce n'est donc qu‘aprés avoir pioché tous les Ennemis NIV 1 que vous aurez accés

a ceux de NIV 2, et ainsi de suite.

Dans cet exemple d'une partie & 3 joueurs, pour créer correctement le paquet Ennemi, mélangez toutes
les cartes Ennemi NIV 3 déverrouillées. Ensuite, prenez et mélangez 6 (2 x 3) cartes Ennemi NIV 2 au ha-
sard et placez-les sur les cartes NIV 3. Enfin, prenez et mélangez 9 (3 x 3) cartes Ennemi NIV 1 au hasard
et placez-les sur les autres cartes. N'utilisez que des cartes déverrouillées. Vous obtenez ainsi un paquet
qui contient, en partant du haut, 9 cartes NIV 1, 6 cartes NIV 2 et toutes les cartes NIV 3 déverrouillées.

Notez que dans la plupart des Scénarios, les paquets Ennemi sont concus pour proposer une difficulté
croissante au fur et @ mesure de la partie.

Attacher des Ennemis

Dans Tamashii, les Ennemis ne sont pas représentés sur le Plan : ils poursuivent directement les joueurs.
Quand vous piochez une carte Ennemi, elle vous est attachée. Tous les Ennemis attachés forment une
pile placée sur la gauche de votre Plateau de Joueur, & cété de la piste Trace. Les derniers Ennemis pio-
chés sont placés au bas de la pile, de facon & afficher leurs informations importantes, comme indiqué
sur I'image ci-dessous :

zoe. [ BOIR5Y ATTRAPEUR

®(8i®(7) ®(°
£ 7
¢ 29y ¢ 29 ¢ 2v

o

Yes'  quela moitié de 'Y
442, restante de I'Attrapeur
(arrondir au supérieur).

L’Ennemi
Prioritaire
récupére 19). =

Gagnez 16).
Défaussez cette carte.

Exemple de 3 Ennemis attachés — Le Z.O.E. étant le dernier pioché.

L'Ennemi totalement visible, situé le plus & droite, est appelé Ennemi Prioritaire. Chaque Ennemi posséde
ses propres faiblesses et donc des Schémas de Piratage et de Déroute dotés d'effets divers. Les joueurs ne
peuvent toutefois influer que sur leur Ennemi Prioritaire et n’endommager que celui-ci.

Le Piratage sert surtout @ endommager I'Ennemi ou & lui voler des ressources, tandis que la Déroute est
utilisée pour s’en débarrasser immédiatement, généralement avec la contrepartie de gagner des Don-
nées Corrompues (g] Lors de I'étape Lancement, vous ne pouvez lancer que les Schémas de I'Ennemi
Prioritaire. Cependant, si vous parvenez & vaincre ou défausser votre Ennemi Prioritaire, la carte située
juste en dessous devient votre nouvel Ennemi Prioritaire et vous pouvez lancer ses Schémas, si vous
en étes capable.

Les Ennemis I
ser & travers les Di

Endommager et vaincre des Ennemis

Chaque fois que vous infligez des Dégéts (»1'.‘?) a votre Ennemi Prioritaire, indiquez-les avec des mar-
queurs Dégat. Les Ennemis conservent les Dégéts qui leur ont été infligés, ce qui signifie que vous pouvez
endommager un Ennemi pendant la phase de Combat, puis, lors du Tour suivant, lui infliger d'autres ¥
lors de I'étape Lancement gréce & votre Augmentation de Faction, pour finalement le vaincre lors de
la prochaine phase de Combat.

Un Ennemi dont I'Intégrité tombe & O est vaincu : défaussez-le et gagnez 1 marqueur EXP (JAX). Les En-
nemis défaussés d'une autre facon ne sont PAS vaincus et n‘octroient pas de A au Personnage.

Les Ennemis défaussés forment une pile face visible placée & cété du paquet Ennemi.



REINITIALISATION

Quand votre Intégrité est réduite & O, vous devez résoudre une réinitialisation. Aussi négative qu'elle
puisse paraitre, la réinitialisation est une partie intégrante du jeu qui peut survenir dans tous les Scéna-
rios. Quand vous étes réinitialisé, résolvez les étapes suivantes :

e Jetez 1 dé Symbole d’Ennemi.

— Si vous obtenez ¢, défaussez votre Corps actif (si vous avez une carte Corps) et placez-la
au bas du paquet Corps. Si vous possédez une autre carte Corps, elle devient votre nouveau
Corps actif. Sur le plan, remplacez la silhouette ou la figurine de votre Personnage par celle cor-
respondant & votre nouveau Corps. Si vous n‘avez pas d'autre carte Corps, vous revenez dans
le Corps imprimé sur votre Plateau de Joueur.

— Si vous obtenez A, ne défaussez pas votre carte Corps active.
Gagnez 2 pions Données Corrompues (g) issus de la réserve de Données Corrompues de
la piste Temps (placez-les dans votre Vidage).
Videz tous les pions Données de votre Lanceur.
Défaussez tous vos Ennemis attachés.
Remettez votre Trace a 0.

Remettez votre Intégrité (QP) & sa valeur maximale (placez le marqueur Universel dans le Régu-

lateur d'ITG).

Placez votre Personnage sur la tuile District Abri.

Le joueur qui a résolu la réinitialisation saute toutes les autres activités de la phase en cours du Tour.

AMELIORATION

A tout moment de la phase de Planification, vous pouvez Améliorer votre Personnage de diverses facons :

e Dépenser de la Mémoire (

— Dépensez 1 Mémoire pour défausser 1 pion Données de votre Lanceur et le placer dans la ré-
1 y 5 o> ¥ %
serve Neutre (exception : les pions Données Corrompues &, ne sont pas renvoyés & la réserve
de Données Corrompues, voir page 6).

— Dépensez 1 Mémoire pour gagner 1 pion Données de Base de votre choix (placez-le dans
votre Vidage).

— Dépensez de la Mémoire pour équiper une Augmentation (le coGt en Mémoire est indiqué

sur chaque carte Augmentation).

* Echanger des Augmentations de Faction : échangez des Augmentations de Factions avec d'autres
joueurs (quelle que soit votre position sur le Plan 1). Les Augmentations équipées deviennent non
équipées lorsqu'elles sont échangées. Les Augmentations de Classe ne peuvent pas étre échangées.

* Dépenser des EXP (w) pour des Améliorations. Pour dépenser de I'EXP, défaussez 2 marqueurs
EXP et choisissez |'une des options ci-dessous :
Accroissez votre @ maximale de 1 (avancez le régulateur d’ITG de 1 case). Accroissez éga-
lement votre @ actuelle de 1.
Déverrouillez 1 : défaussez 1 pion Verrou (.) de votre Lanceur.
Gagnez 1 pion Données Ouvertes (§M) et placez-le dans votre Vidage.

Piochez 2 cartes de votre paquet Augmentation de Classe. Conservez-en 1 et placez |'autre

au bas du paquet.

P .
Si vous le souhaitez, vous pouvez dépenser toute votre Mémoire et vos EXP lors d'une seule
et méme phase de Planification. Le nombre de fois o0 vous pouvez utiliser chacune des options
présentées ci-dessus n’est pas limité.




PHASE DE PLANIFICATION

(RESOLUE SIMULTANEMENT)

La phase de Planification constitue la préparation initiale du Tour. Elle est résolue simultanément par tous
les joueurs (lors de cette phase, vous et vos coéquipiers planifiez votre Tour et vos actions).

1. Etape Jet de Trace : (sautez cette étape lors du premier Tour de la partie, car les joueurs ont tous
une Trace de 0 1)

Lors de cette étape, chaque joueur jette autant de dés de Joueur que le nombre indiqué sur le seuil
de la piste Trace. Pour chaque [, piochez et attachez 1 Ennemi (notez que le résultat N ne fait
pas piocher d’Ennemi). Si vous piochez au moins un Ennemi & la suite de ce jet de dés, remettez
votre Trace a O (placez le marqueur Universel dans la case la plus basse). Quand vous attachez
des Ennemis, disposez-les dans la case appropriée sur la gauche de votre Plateau de Joueur
(voir Attacher des Ennemis, page 12).

Méme si cette étape est résolue en simultané, les Ennemis doivent néanmoins étre piochés dans
I'ordre du Tour, en commencant par le Premier Joueur.

2. Etape Remplissage du Lanceur : tous les joueurs remplissent leur Lanceur simultanément.
Les joueurs piochent des pions dans leur Sac de Données, un & la fois, et les placent sur des cases
Données en Surbrillance vides. Le Lanceur est rempli de haut en bas et de gauche & droite.

Seules les cases Données en Surbrillance vides sont remplies | Lors de cette étape, si votre Sac
de Données se retrouve vide, prenez tous les pions Données de votre Vidage et mettez-les dans
votre Sac avant de reprendre le remplissage.

3. Etape Programmation : Tous les joueurs peuvent, simultanément, déplacer les pions sur leur Lan-
ceur. La valeur de Programmation (PRO) indiquée sur le Corps du joueur, indique le nombre de dé-
placements que le joueur peut effectuer sur son Lanceur (cette valeur peut étre modifiée par d‘autres
effets, comme les Augmentations). Chaque déplacement s’effectue soit en bougeant 1 pion Don-
nées de 1 case (glissement) soit en échangeant 2 pions Données adjacents (permutation). Un
pion Données ne peut pas effectuer de glissement ou de permutation en diagonale | Une fois que
vous avez effectué tous vos déplacements (ou décidé de ne pas les faire), passez a la phase sui-
vante. Le but principal de la Programmation est de permettre d’organiser les pions Données en Sché-
mas, qui pourront étre lancés lors de |'étape Lancement afin d’obtenir divers bénéfices, de valider
des objectifs, etc. (Voir Programmation, Schémas et Lancement, page 7).

Amélioration

A tout moment de la phase de Planification, les joueurs peuvent dépenser leurs EXP (w) et Mémoire
() afin de développer leurs Personnages et de modifier le contenu de leur réserve de Pions Don-
nées. Pour plus de détails sur 'Amélioration, voir page 13.

I
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Exemple d’étape Remplissage. Des pions Données ont été piochés un & un dans le Sac,
puis placés de haut en bas.

Exemple d'étape Programmation. Le joueur, doté d’une PRO de 4,
a résolu 4 déplacements : 3 glissements et 1 permutation.

PHASE D'ACTION (RESOLUE DANS LORDRE)

Lors de la phase d'Action, le Premier Joueur effectue les 3 étapes indiquées ci-dessous. C'est ensuite au
joueur suivant dans l'ordre du Tour d'effectuer sa propre phase d'Action. Les joueurs vont se déplacer
sur le Plan et lancer les Schémas préparés auparavant afin de s‘occuper des Ennemis, de gagner des
Atouts et de se livrer & de nombreuses autres activités.

1. Etape Déplacement et Trace : Choisissez une tuile District située dans la portée de Déplace-
ment (DEP) de votre Corps actuel et déplacez-y votre Personnage. Si vous entrez sur une tuile
non révélée (face cachée), vous devez arréter votre déplacement et révéler cette tuile (voir Se
Déplacer et Révéler des Tuiles District, page 11). Lors de votre déplacement, vous ne pouvez pas
traverser de tuiles non révélées ou des espaces vides. Quand vous terminez votre déplacement,
vous devez accroitre votre Trace de la valeur de Trace d’Entrée (violette) de votre tuile darrivée.
Vous pouvez décider de ne pas vous déplacer. Dans un tel cas, accroissez votre Trace de
la valeur de Trace Stationnaire (rouge) de votre tuile actuelle.

Vous ne pouvez vous déplacer qu'une seule fois par étape Déplacement et Trace.

Si votre Trace atteint la derniére case de la piste, piochez et attachez immédiatement 2 Ennemis
(voir Attacher des Ennemis, page 12) et remettez votre Trace a 0.

2. Etape Effet de District : Vous pouvez résoudre l'effet de votre tuile District actuelle (celle qui
contenait votre Personnage). Cette étape est toujours optionnelle.

3. Etape Lancement : Lors de cette éfape, les joueurs peuvent lancer les Schémas de leur choix
et utiliser tous les autres effets dotés du timing « Lancement ». Les Schémas sont lancés I'un aprés
I'autre, dans I'ordre choisi par le joueur. Quand vous lancez un Schéma, videz tous les pions Don-
nées qu'il contient (placez les pions Données utilisés sur votre tuile Vidage), puis résolvez-en l'effet.

Tout pion qui na pas é T‘Hﬂ‘éé lors de cette étape reste sur le Lanceur, vous b’er(néﬂoni de créer des

Schémas plus complexes lors des Tours suivants. Les pions Données Corrompue ) constituent |
la seule exception & cette régle : & la fin de cette étape, _vide; tous vos pions Données Corrompues.



_PHASE DE COMBAT
(RESOLUE DANS LORDRE)

Notes importantes :

¢ Siun Ennemi est vaincu ou défaussé avant qu'il n‘active son Cadre, ce dernier n'est pas activé

Lors de la phase de Combat, les joueurs résolvent les affrontements avec les bots de I'lA. Il s‘agit plus
ou moins d'un échange de coups qui dure jusqu'a ce que les deux camps aient épuisé leurs actions.
Le joueur qui résout sa phase de Combat va jeter des dés de Joueur (@) qui vont lui fournir les ressources
nécessaires pour activer ses Cadres de Combat, ainsi que des dés d’Ennemi (¢>) qui vont indiquer com-
bien de bots vont attaquer et quel sera leur type d'attaque. Les dés de Joueur ne sont pas faits pour étre tous
utilisés & la fois. Au contraire, le joueur va activer |'un de ses Cadres de Combat en utilisant les nombres
etles symboles appropriés des résultats de dés. C'est ensuite & I'un des Ennemis d'effectuer son Tour, puis le
joueur a la possibilité d‘activer un autre Cadre de Combat, et ainsi de suite. Comme lors de la phase d’Ac-
tion, le Premier Joueur effectue les 3 étapes ci-dessous, puis le joueur suivant dans I'ordre du Tour résout
sa propre phase de Combat. Un joueur qui ne posséde aucun Ennemi attaché saute la phase de Com-
bat (attention cependant aux éventuelles régles spéciales de certains Scénarios !). Pendant le Combat,
les Ennemis vont tenter de faire tomber votre Intégrité (@) & O pour que vous soyez réinitialisé. De votre
cété, vous allez tout faire pour descendre I'Intégrité de |'Ennemi (@) a 0 afin de le vaincre. Vaincre
des Ennemis vous rapporte de précieux EXP (JA), utilisés pour améliorer votre Personnage.

1. Etape Jet d’Attaque :

a. Prenez un nombre de a égal & la valeur d'ATT de votre Corps. Ensuite, prenez 2 ¢> (1 dé
Numéro d’Ennemi et 1 dé Symbole d’Ennemi).

b. Vous pouvez dépenser de la Puissance () pour ajouter 1 u# par ({4 que vous dépensez.

c. Jetez tous les dés (vous pouvez dépenser des pour modifier le jet de dés), puis résolvez
leurs effets en fonction des étapes détaillés ci-apreés.

2. Etape Numéro d’Ennemi : placez le dé Numéro d’Ennemi sur I’Ennemi qui correspond au résul-
tat, en partant de |'Ennemi Prioritaire (si vous obtenez un 1, placez le dé sur |'Ennemi Prioritaire,
si vous avez obtenu un 2, placez le dé sur le deuxiéme, et ainsi de suite). Si vous obtenez un résultat
supérieur au nombre de vos Ennemis attachés, placez le dé sur la carte Ennemi la plus & gauche.
Si vous avez obtenu A (face vierge) sur le d¢ Numéro d’Ennemi, sautez cette étape.

3. Etape Résolution des Résultats de Dés :

a. En commencant par le joueur, résolvez les Cadres de Combat et les Cadres d’Ennemi & four
de réle, un par un (1 Cadre du joueur, 1 Cadre de I'Ennemi actif ; puis de nouveau un Cadre
du Joueur, puis un Cadre de I’Ennemi, efc.).

I.  Activer un Cadre de Combat
1. Choisissez une Cadre qui contient un effet que vous souhaitez activer, placez-y un
ou plusieurs dés correspondant aux conditions du Cadre et résolvez-en I'effet.

Il. Activer un Cadre d’Ennemi
1. Regardez sur quelle carte Ennemi est placé le dé Numéro d’Ennemi : il s'agit de
I'Ennemi actif.

2. Résolvez les effets de I'un des Cadres de la carte Ennemi active, celui qui cor-
respond au symbole obtenu sur le dé Symbole d’Ennemi (¢/A) Notez que
les effets ¢ infligent toujours le méme nombre de Blessures au joueur, tandis
que les effets & peuvent disposer de capacités différentes.

3. Aprés avoir résolu les effets du Cadre activé, déplacez le dé Numéro d’Ennemi
d’une carte vers la droite, en direction de |'Ennemi Prioritaire. Si vous venez juste
d‘activer le cadre de I'Ennemi Prioritaire, défaussez le dé de Numéro d’Ennemi.

b. La phase de Combat d'un joueur se termine quand :
I Lejoueur ne peut plus (ou ne veut plus) activer de Cadres de Combat et le dé de Numéro
d’Ennemi ne se trouve plus sur une carte Ennemi.
i LY du joueur tombe & O. Lorsque cela se produit, résolvez immédiatement une réini-
tialisation (voir Réinitialisation, page 13).

du tout. Si la carte de I'Ennemi contenait le dé Numéro d’Ennemi, déplacez celui-ci d'une carte
vers la droite, en direction de |'Ennemi Prioritaire. S'il s'agissait de ce dernier, défaussez le dé
Numéro d’Ennemi.

Il estimpossible d’endommager un Ennemi attaché a un autre joueur lors de votre phase de Com-
bat, méme si cet autre joueur se trouve sur la méme tuile que vous (sauf effet ou régle spéciale).

Pour rappel, vous pouvez dépenser vos @ pour annuler des € subies !

Comprendre les dés, symbole et Cadres de Combat

Symboles de Combat
o : Symbole de joueur de base, utilisé surtout dans les Cadres de Combat les plus directs.
/'\ : Symbole de joueur moins courant, utilisé surtout dans des Cadres de Combat plus sophistiqués.

¢ et A : Symboles obtenus sur le dé Symbole d’Ennemi, indiquant le Cadre d’Ennemi activé
pour tous les Ennemis lors de la phase de Combat.

Cadres de Combat

Les Cadres de Combat sont des outils auxquels les joueurs vont avoir recours pour endomma-
ger les bots hostiles de I'l|A ou pour activer divers effets. Chaque Cadre de Combat est divisé
en deux parties :

1) Le nombre exact et le type de symboles nécessaires a |'activation du Cadre.
2) L'effet de son activation.

Pour activer un Cadre de combat, le joueur doit attribuer le nombre requis de dés jetés ayant ob-
tenu les symboles demandés. Chaque Cadre de Combat ne peut étre activé qu’une seule fois par
phase de Combat, & |'exception de ceux comportant les symboles @ ou @ Ces cadres peuvent
étre activés plusieurs fois par phase de Combat et chaque activation peut étre effectuée avec
un nombre quelconque de dés comportant le symbole requis.

Tous les i',‘? d’un Cadre de Combat sont toujours infligés & I'Ennemi Prioritaire. Si |'Ennemi Priori-
taire est vaincu, tout »l'.‘? excédentaire est perdu, méme si un autre Ennemi se trouve sous I'Ennemi
Prioritaire (voir Endommager et Vaincre des Ennemis, page 12).

- Le joueur doit atfribuer 2@ affichant le symbole /.\ pour infliger 5 i'ﬁ

& son Ennemi Prioritaire.

- Le joueur doit attribuer X@ affichant le symbole o pour infliger X{t?
& son Ennemi Prioritaire. Ce cadre peut étre activé plusieurs fois au cours
d'une méme phase de Combat.

Dés d’Ennemi

On distingue 2 dés d'Ennemi différents :

¢ Le dé Numéro d’Ennemi : Indique combien d'Ennemis attachés vont vous attaquer (si vous
obtenez , aucun Ennemi ne vous aitaque).

Le dé Symbole d’Ennemi : Indique le type d'effet (¢ ou A) résolu par les Ennemis au cours
de cette phase de Combat.




~ PHASEDE QUE‘I:E
(RESOLUE SIMULTANEMENT)

BUT
Aidez les Techniciens a installer
les tours de transmission.

ACTIVITE DES JOUEURS

Reportez-vous & la carte P12.

ACTIVITE GLOBALE BEIE, ATTRAY PURFATRR ¢
Réduisez le X de 1. Défaussez 1Y de chaque ICIR IR 10 w

¢ 29 &2y ¢ W
tuile District qui ne contient pas de Personnage. 'y s
| Sile X est sur O et que le Plan contient /
au moins 2 =
Les brouilleurs sont en place ! Chaque joueur
gagne 2 Atouts et 1 A pour chaque
Défaussez tous les Techniciens sur le Plan.
Défut‘xisez la carte P12. Piochez la carte PO4.
| Sile X estsur 0, ousile Plan
ne contient aucun v et moins de 2
Scénario perdu. Piochez la carte P11.

e f e depon:
Le joueur occupe le Corps de Soldat, détient 'Augmentation Code d’Elimination, 5', 2,

‘Phose do Combor S8

si

la.
Carte Scénario 2 i 2@
1. FEtape Activité des Joueurs : Lors de cette étape, tous les joueurs peuvent contribuer & l'ac- 1b. Le joueur posséde 3 Ennemis attachés — L'Ennemi Prioritaire a recu 4 marqueurs Dégat,
complissement du But décrit sur la carte Scénario active en terminant la téche décrite dans la indiquant qu'il lui reste é@_
section « Activité des Joueurs ». Ces taches peuvent aller de se rassembler en un endroit donné & 7
2. Jet d’Attaque :

effectuer un Test, en passant par vider des pions Données, défausser des pions Ascend du Plan

ou vaincre un Boss. Sila carte Scénario active ne contient pas de section « Activité des Joueurs », 2a. Le joueur a ufilisé 2 pour ajouter 2w & son jet, pour un fotal de 5 dés (3 ATT du Corps

sautez cette étape (il est toutefois possible que la fiche de Scénario contienne des régles concer- de Soldat et 2 de la Puissance).
nant ['étape Activité des Joueurs. Pensez & la consulter avant de sauter ['étape ). 2b. Les résultats du jet de dés sont les suivants :

2. Etape Activité Globale : Lors de cefte étape, les joueurs résolvent la section « Activité Globale » . Le joveur a obteny ]., 7 ﬂ, et 2 . Le joueur aimerait pouvoir relancer ses af,
de la carte Scénario active. LActivité Globale décrit I'écoulement du temps et la facon dont le jeu mais il n'a pas de @ & dépenser.

réagit aux actions des joueurs. Cette étape peut se révéler délicate, car il est possible que tout
son confenu ne puisse étre entiérement résolu. Les joueurs devront donc porter une attention toute
particuliére & cette section.

Il. Les résultats des dés d’Ennemi indiquent que les 3 Ennemis vont attaquer le joueur
en utilisant les effets A

Lors de I'Activité Globale, on réduit habituellementle X (le marqueur Universel de la piste Temps
est descendu dans une case inférieure), la plupart des missions de Tamashii ayant une limite
de temps. En général, le jeu contréle si les conditions nécessaires & la réalisation de I'objectif
en cours sont remplies. Si ce n'est pas le cas, le jeu vérifie si les conditions d’échec de |'objectif
en cours sont réunies. Cependant, il ne s'agit pas d’une régle absolue, car les sections dActivité
Globale sur chacune des nombreuses cartes Scénario de Tamashii sont différentes les unes des
autres et doivent étre abordées avec discernement.

Vous trouverez ci-aprés quelques régles permettant de résoudre I'Activité Globale :
I.  Cette section doit étre lue ef résolue de haut en bas.

BOT DE
BOLDE, ATTRAR PURIFICATEU

Il. La section d’Activité Globale commence généralement par un signe « | » précédant S5 1 878
un « Si ». Vérifiez si la déclaration aprés le « Si » est vraie. o 29 & 2y & v g
NG z
Ly o H

1. Sielle est vraie, résolvez tous les effets situés en dessous de celle-ci, de haut en bas.

2. Dans le cas contraire, sautez le texte situé en dessous jusqu’au « | » suivant et véri-
fiez le « Si » suivant ou résolvez la section « SINON » de la carte. Dans un tel cas,
faites attention, car il peut |& également y avoir des « Si » & vérifier.

lIl. Quand l'un des effets résolus vous demande de piocher une nouvelle carte Scénario,
arrétez |'étape Activité Globale en cours, défaussez la carte Scénario active actuelle,
ainsi que tous les pions qui s'y trouvent, puis piochez la nouvelle carte (certaines cartes
ne sont pas défaussées une fois leur objectif rempli. Lisez-les donc avec attention). Lisez
le texte de la nouvelle carte Scénario, résolvez sa section « Effet Immédiat », puis pla-
cez-la dans la section « Carte Scénario » de la piste Temps. Il s'agit désormais de votre
nouvelle carte Scénario active.

3. Etape Numéro d’Ennemi : le dé Numéro d’Ennemi est placé sur la troisiéme carte Ennemi

3. Etape Pion Premier Joueur : Lors de cette étape, le joueur qui détient le pion Premier Joueur en partant de I'Ennemi Prioritaire.

le passe au joueur suivant dans le sens horaire. Commencez ensuite le Tour suivant avec 4. Etape Résolution des Résultats de Dés : Le joueur utilise son premier Cadre de Combat, celui
une nouvelle phase de Planification. doté d'un seul /'\ sur le Corps de Soldat. Cet effet inflige 357 (Dégats) & |I'Ennemi Prioritaire.
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Il est temps de résoudre |’Effet de I’Ennemi :

5a. Le Bot de Recherche inflige 32 au joueur. 9. A présent, pour son dernier effet, le joueur ufilise son Cadre @, qui lui permet d'utiliser autant
5b. Le joueur dépense 2@ etperd 14Q. de dés ° que possible. Il utilise 1 dé pour infliger 1 i'.‘? a |'Ennemi Prioritaire.
5c. Le Dé Numéro d’Ennemi est déplacé sur la carte Ennemi suivante — I'Attrapeur. 10. La phase de Combat est terminée, car il n’y a plus aucun effet a résoudre. Le joueur suivant peut

Deuxiéme effet du joueur : résoudre sa phase de Combat.

6a. Le joueur utilise son deuxiéme Cadre de Combat, celui de I'Augmentation Code d’Elimination,
qui requiert un seul /.\

6b. Le Purificateur ne disposant plus que de 3 @, il est vaincu (gréce & leffet du Code d'Elimination).
Le Purificateur ne pourra donc plus nuire au joueur lors de cette phase de Combat.

6c. Le joueur gagne 1 Atout gréice & la capacité du Corps de Soldat et 1J. Le joueur opte
pour 1(Q). Notez que cette Relance ne peut plus étre utilisée lors de cette phase de Combat,
I'étape Jet d’Attaque étant terminée.
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Deuxiéme effet de |’Ennemi :

7a. lejoueur subit & présent 282 & la suite de l'effet de I'Attrapeur. L'autre partie de cet effet, « L'En-
nemi Prioritaire récupére 1 @ » ne s'applique pas, car ce dernier dispose de toute son @

7b. Le dé de Numéro d’Ennemi est retiré de |'Ennemi Prioritaire, ce qui signifie que plus aucun Enne-
mi ne va activer ses Cadres lors de la phase de Combat en cours.

Le joueur peut maintenant utiliser tous ses dés restants. Il décide d'utiliser le deuxiéme Cadre

de son Corps — un cadre doté d'un seul o qui inflige 2% & I'Ennemi Prioritaire.




Chaque partie de Tamashii se déroule sous la forme d’un Scénario. Les fiches de Scénario présentent
le contexte, ainsi qu‘une bréve introduction & l'histoire. Elles indiquent également la mise en place

du Scénario et contiennent les régles spéciales relatives & celui-ci.

REGLES SPECIALES

Données Corrompues
* Sila réserve de Données
Corrompues ne confient pas
de pion quand les joueurs
doivent en gagner un :

* Certaines fuiles Districts chevauchent
2 Secteurs et la tuile Abri appartient
& 3 Secteurs & la fois

* Si cefte fiche confient 3 W ou plus
Scénario perdu. Piochez la carte E11

~ Scénario perdu.
Piochez la carte E11.

Pions Ascend
Les W représentent I'influence d’Ascend
dans un District donné. Des Géoradars
sont installés dans les Districts
comportant des W . Chaque tuile
District ne peut contenir qu'un seul W .
Ces pions peuvent éfre défaussés.
en suivant les régles de cette fiche.
Propagation
Quand Propager X est résolu,
appliquez les effets suivants :

& o
& &

. indiquées en rouge
« Le Premier Joueur jette il 9

le nombre de diqué
(pour « Propager jetez 2 dés
dans une partie & 2 joveurs).

Génération.

Disparations de serveurs humains, rumeurs a
de quadiillage dans les districts voisins, acfivité accs
vous décidez de firer les vers du nez des Cherch:
n’est pas vraiment ravie de votre appel, mais

ef consent & vous metre au jus

aux dispositfs
En quéte de réponses,
e contact chez eux,

fe du probléme

Pour chaque d placez 1 %
sur une tuile Génération dont le

correspond au résultat du dé.

SCENARIO : CARTES,
TYPES ET PROGRESSION

Les histoires des Scénarios sont alimentées par des paquets Scénario, composés de plusieurs cartes diffé-

rentes. La fiche Scénario choisie indique toujours le paquet utilisé dans un Scénario donné.

Cartes Scénario

Les cartes Scénario sont divisées en 2 types : les cartes Scénario Intrigue et les cartes Scénario Spéciales.

Les cartes Scénario Intrigue forment le cceur de chaque Scénario et servent & faire avancer l'histoire,
a dévoiler les mécaniques principales, & réagir aux choix des joueurs, a fixer des obijectifs et ainsi de suite.

Elles sont utilisées en tant que cartes Scénario actives et sont placées dans la case « Carte Scénario »

de la piste Temps. Il ne peut jamais y avoir plus d'une carte Scénario Intrigue active & la fois.

Les cartes Scénario Intrigue se présentent toutes sous le méme format : elles possédent toutes un c6té

Histoire comportant une narration, ainsi qu’une section « Effet Immédiat » ; et un cété Principes de Jeu,

destiné & guider les joueurs au cours du Scénario.

ESPOIR m

U O

Quand vous devez placer un W%
sur une tuile qui en contient déja un,
placez-le sur la tuile District

Récemment, Ascend a concentré ses efforts sur la localisation des abris souterrains
humains : des géoradars ont été repérés un peu partout en ville. Certaines personnes,
en proie & la panique, ont d abandonner leurs domiciles. D'autres n'ont pas survécu.

Détruisez les lignes de ravitaillement.

hory

sans W la plus proche possible
dans le méme Secteur. Si I'Abri
estla seule tuile éligible, placez
plutétle W sur la fiche de Scénario.

firme que les Chercheurs ne risquent rien, car ifs sont capables d
5 Plébéiens, en revanche... ils appellent &
rolégés, au risque
cend. Vous devez inferveni ver les gens que pour
des micropuce: les contacts.

—
MISE EN PLACE G‘

Mise en place du Plan :

« Paguet Augmentation de Faction
Plébéiens (i la carte EF1
est déverrouillée, excluez-la
dv paquet).

Paquet Ennemi :
« 2x 0@ cartes Ennemi NIV 1.
« 3x i@ cartes Ennemi NIV 2

* Toutes les cartes Ennemi NIV 3.
. . Joueurs:
Réserve de Données

Corrompues :
nig®.

Placez tous les Personnages
sur la tuile Abri (1).

Cartes Scénario :

:0‘;"9'.5 Augmentation Utilisez les cartes qui portent
e Factioni: le code « E ».
« Paquet Augmentation de Faction

Chercheurs.

—

Fiche de Scénario

Piochez la carte EO1.

Nom du Scénario

Introduction : L'introduction de la frame du Scénario.

Difficulté : Chaque Scénario est pourvu d'un niveau de difficulté qui varie entre Facile, Moyen
et Difficile.

Durée du Scénario : Certains Scénarios sont plus complexes et plus fouillés que d'autres et prennent
par conséquent plus de temps. La durée varie entre Courte, Moyenne et Longue

Marque de défi : les Scénarios signalés par un point d’exclamation présentent des régles plus
complexes et ne sont pas recommandés pour les débutants.

Instructions de mise en place : Pour plus de détails, voir Mise en Place du Scénario, page 5.
Régles spéciales : Cette section présente toutes les régles uniques propres au Scénario.

Votre ténacité contribue & remonter le moral des
Plébéiens. A votre grande surprise, quelques-uns
d’entre eux quittent le repaire afin de préparer
une embuscade. Les éclaireurs font état d'un point
faible dans les | scend : ils recoivent leurs
ordres de différe: metteurs, mais ils ne
disposent d’aucu de sauvegarde ! Si vous
détruisez ces émetteurs, les machines s‘arréteront,
privées de contréle.

ACTIVITE DES JOUEURS
Sur une tuile District contenant un
3 pour défausser 1 e Disf
actuelle. Ensuite, subissez 9 et gagnez 3AL
ACTIVITE GLOBALE

| Si le Plan ne contient plus aucun
Piochez la carte E10.

| SINON
Résolvez Propager

Il va sans dire que les transmetteurs sont lourdement
défendus, mais la perte de vos corps actuels serait
un sacrifice acceptable si cela vous permettait

de remporter la bataille.

[ EFFET IMMEDIAT

© Chaque joueur remet sa Trace & 0,
puis pioche et attache 2 Ennem

© Déf 2V duPlan.
edie = Si la fiche de Scénario contient au moins 3 ¥ :

Scénario perdu. Piochez la carte E11.

Carte Scénario Intrigue (gauche : cété Histoire, droite : c6té Principes de Jeu).

Céoté Histoire (gauche) :

1. Nom

2. Code Carte : Chaque carte Scénario est dotée d'un code unique auquel d'autres cartes pourront
se reporter afin de faire progresser le Scénario.

3. Intrigue : Chaque carte Scénario révéle la facon dont I'intrigue se développe. Celle-ci peut va-
rier selon les décisions des joueurs.
Effet Inmédiat : Les cartes Scénario déclenchent certains effets lorsqu’elles sont piochées.

5. Retournez cette carte : Aprés avoir lu et résolu le cété Histoire, retournez la carte et placez-la

dans la case « Carte Scénario » de la piste Temps.

Coété Principes de Jeu (droite) :

6. But : Explication de l'objectif en cours.

7. Régles Spéciales : Lors des événements indiqués sur la carte, vous devez suivre certaines régles
supplémentaires. C'est également ici que vous trouverez des Schémas ou des effets uniques qui
ne sont disponibles que lorsque la carte est en jeu.

8. Activité des Joueurs : Actions que les joueurs pourront effectuer lors de I'étape Activité des Joueurs.

9. Activité Globale : Etape d’entretien du jeu.

Notez que certaines cartes Scénario ne sont pas dotées de I'ensemble de ces sections !




Les cartes Scénario Spéciales sont un peu différentes. Pour commencer, elles n‘ont pas de format établi.
Elles peuvent se présenter sous la forme de tableaux de manceuvres spéciales de Boss ou de cartes En-
nemi spéciales propres au Scénario. Elles possédent toutefois de nombreuses caractéristiques communes
avec les cartes Scénario Infrigue, avec les exceptions suivantes :
1. Elles ont un fond clair.
2. Elles possédent parfois des sections similaires & celles des cartes Scénario Intrigue, mais présen-
tées différemment.

3. Il est possible d'avoir plusieurs cartes Scénario Spéciales actives en méme temps.

Erreur de Simulation :
Chaque joueur jette 1 dé Numéro d’Ennemi
et applique I'effet correspondant au résultat :

Cette partie de la simulation semble différente.

La physique et le rendu sont fotalement erronés, ici :
écrétement des mailles, textures granuleuses,

décor allongé...

: Si vous possédez une carte Corps, défaussez-la
et occupez la premiére carte Corps du paquet
Corps. Perdez 19p.

: Défaussez 1 pion Données de votre Lanceur.

« N'envisagez méme pas de vous approcher

de la zone de dysfonctionnement ! hurle Bosu
dans vos oreilles virtuelles. C'est une zone
inaccessible. Avec un peu de chance, elle pourrait
vous déconnecter et vous permettre de sortir sains
et saufs. Mais il y a également un risque qu’elle
perturbe vos codes et crée des entités sans queue
ni téte qui ne seront plus vous. »

NE RETOURNEZ PAS CETTE CARTE

w N

: Si vous avez un Ennemi attaché, piochez

une carte Ennemi du bas du paquet, défaussez
votre ennemi Prioritaire et remplacez-le par

la carte piochée. Déplacez tous les marqueurs
& de la carte défaussée sur la nouvelle.

Face vierge : Placez, si possible, 1 de vos pions
Verrou sur l'une de vos autres cases Données en
Surbrillance qui ne se trouve pas dans la colonne
de droite de votre Lanceur, si possible.

Voici deux exemples de cartes Scénario Spéciales. La carte CO8 est placée sur une tuile District

et résolue quand les joueurs y entrent, tandis que la C12 est placée & c6té de la piste Temps
et sert de référence pour la régle spéciale « Erreur de Simulation ».

Piocher une carte Scénario : Quand vous piochez une nouvelle carte Scénario, vous la repérez grace
a son code unique. Dans le cas d'une carte Scénario Intrigue, vous commencez toujours par lire le cété
Histoire. Il y a parfois un effet immédiat & résoudre. Une fois les éventuels effets immédiats résolus, sui-
vez les instructions et retournez la carte sur son cété Principes de Jeu. Prenez ensuite la carte Scénario
précédente dans la case correspondante de la piste Temps et défaussez-la, ainsi que tous les pions
et marqueurs qu'elle contient (certains Scénarios peuvent présenter des exceptions & cette régle).

Dans le cas d'une carte Scénario Spéciale, étudiez-la avec attention, puis mettez-la de cété afin de pou-
voir vous y reporter ultérieurement. Il existe de nombreux Scénarios différents ; par conséquent, certaines
cartes Scénario Spéciales ne sont semblables & aucune autre et leur contenu peut différer du format
présenté ici. Toutefois, elles contiennent toutes les instructions qui permettent de les résoudre.

But : Il s'agit de votre objectif.

Régles spéciales : Cette section décrit tous les effets qui modifient les régles du jeu. Ces régles restent
actives tant que la carte Scénario dont elles sont issues 'est également. Elles prennent le pas sur les régles
de ce livret. Certaines régles spéciales peuvent autoriser certaines actions nécessaires & la progression
du Scénario.

Notez que les fiches de Scénario peuvent également contenir des régles spéciales, qui sont actives pen-
dant toute la partie.

Activité des Joueurs : La plupart des mécaniques de jeu auxquelles vous aurez recours afin d'atteindre
le But de la carte Scénario sont décrites soit lors de cette étape, soit dans la section des régles spéciales.
Les Activités des Joueurs peuvent prendre la forme d'une action spéciale disponible seulement lors d'un
événement précis, d'un Test, de quelque chose que vous devez récupérer dans un lieu précis, etc.

Activité Globale : Lors de cette étape, le jeu va contréler si les joueurs ont rempli l'objectif et gérer
I'écoulement du temps. La plupart des Scénarios imposent une limite de temps : ne trainez pas trop !
En régle générale, la piste Temps va baisser chaque Tour. Une fois |'objectif accompli, les joueurs devront
parfois prendre des décisions difficiles qui vont orienter I'histoire (par exemple si vous voulez vous cacher
ou aller combatire). Notez que de rater votre objectif n‘entraine pas forcément une défaite. Parfois, vous
serez simplement privé de la récompense ou la suite de I'histoire sera plus ardue.

Icones importantes apparaissant fréquemment sur les cartes Scénario

ii Nombre de Joueurs — Cette icéne indique le plus souvent un multiplicateur. Sa fonction prin-
cipale est d'échelonner la difficulté en fonction du nombre de joueurs dans la partie. Chaque fois
que vous voyez cette icdne, remplacez-la par le nombre de joueurs dans la partie (par exemple
si vous devez prendre 2 x fi WV , et que la partie comprend 3 joueurs, vous prenez 6 W ).

Pions Ascend : Certaines cartes de Scénario vous demanderont d'utiliser
des pions Ascend (ils représentent principalement une pression croissante exer-
cée sur les joueurs). lls peuvent également servir de marqueurs sur le Plan pour
indiquer des endroits oU se rassemblent les forces d’Ascend ou des points d'in-
térét qui vous permettront de remplir des objectifs. Chaque fois qu’il vous
est demandé d'utiliser un de ces pions, sa fonction est expliquée sur la fiche
ou la carte Scénario.

Pions Succés : Quand vous remplissez toutes les conditions (ou une partie
de celles-ci) requises pour progresser sur la carte Scénario active, vous devez
parfois I'indiquer par un pion Succés. Réguliérement, au début de I'étape Acti-
vité Globale, si vous avez le nombre de succés requis, vous progressez dans
le jeu en fonction de la carte Scénario. En régle générale, vous recevez divers
bonus et vous étes dirigé vers la suite de votre périple (et la prochaine carte
Scénario). Notez que ces pions peuvent avoir différentes fonctions dans le jeu.

v Marqueurs Universels : Dans Tamashii, ces marqueurs ont diverses fonctions. Ils sont parfois
placés sur des cartes, parfois sur le plan. Utilisez-les lorsque le jeu vous le demande.

(face cachée) @

dans les Scénarios afin d'apporter une part de hasard. Leur fonction est toujours expliquée sur

(face visible) Pions Dé : Ces pions sont réguliérement utilisés

la fiche ou la carte Scénario, ainsi que toutes les régles qui les concernent. Certains Scénarios
requiérent |'utilisation d'un « ensemble » de pions Dé. Dans un fel cas, ufilisez 3 pions différents.
Dans les autres cas, prenez-les au hasard.

Ces pions sont parfois placés face cachée, afin que leur contenu puisse étre découvert. Les pions
Dé placés face visible sont considérés comme étant révélés.

x_ Piste Temps : Cette icone représente la position actuelle du e sur la piste Temps. Dans
Tamashii, de nombreux obijectifs sont soumis & une limite de temps. Cette icone est utilisée soit
pour placer une limite de temps sur un objectif en cours ; soit, & la fin du Tour, pour faire décroitre
le nombre de Tours restants ; soit pour indiquer si le v sur la piste Temps atteint une case qui
déclenche un événement particulier (par exemple sile Y atteint la case O de la piste Temps, vous
risquez de rater votre objectif et de perdre la partie !). = —

Parfois, I'Effet Inmédiat d'une carte Scénario va vous demander de régler le & sur 0. Cela signi-
fie que lors de cette mission, la victoire ou la défaite seront déterminées par d‘autres facteurs que
le temps.




TESTS

DE BOSS

Les Tests sont généralement utilisés en tant que mécanique de jeu permettant la progression des Scé-
narios. Certains obijectifs requiérent qu'un ou plusieurs joueurs effectuent un Test. On distingue 2 types
de Tests : les Tests Individuels (appelés simplement Tests) et les Tests de Groupe.

La mécanique de Test contient 2 informations importantes : le type de pions Données & utiliser,
et le nombre de succés & obtenir pour réussir le Test.

Quand vous participez & un Test, videz (de votre Lanceur & votre tuile Vidage) un nombre de votre
choix de pions Données du type demandé par le Test, puis jetez autant de . Chaque résultat de B
indique 1 succés, et chaque B correspond & 2 succés. Pour réussir le Test, vous devez obtenir le nombre
de succes requis (par exemple un Test 9 3 signifie que vous devez vider des pions Données Rouges
et que vous jetez 1w par pion ainsi vidé. Si vous obtenez au moins 3 succes, vous réussissez le Test).

Lors d'un Test de Groupe, tous les joueurs peuvent vider des Données de leur Lanceur pour participer au
Test (dans I'ordre du Tour, en commencant par le joueur qui passe le Test). Néanmoins, il suffit d'un seul
joueur pour initier le Test (qui doit se frouver sur la tuile District requise, si nécessaire). Dans un tel cas,
chaque joueur jette les dés correspondant & sa propre contribution.

Exemple : Dans une partie & 2 joueurs, le jeu indique : « Effectuez un Test de Groupe : &9 3 x ii ».
Cela signifie que les joueurs vont devoir collectivement obtenir 6 succés pour réussir le Test. Le joueur
1 vide 360 (parce que son O est KD) et e joueur 2 vide 2% (parce que son O est W),
Le joueur 1 jette 3w et le joueur 2 jette 2 u$. Chaque joueur peut dépenser des , mais seulement
pour relancer ses propres dés.

Effectuer un Test (et participer & un Test de Groupe) est toujours optionnel.

En mode solo, les Tests de Groupe sont traités comme des Tests Individuels.

FIN DE LA PARTIE ET UTILISATION

DE LA FICHE DE STATUT

Chaque Scénario se termine quand les joueurs piochent soit une carte « Victoire | », soit une carte « Scé-
nario Perdu ». Lorsque vous piochez une telle carte, résolvez ses effets, qui vous permettront généralement
de déverrouiller de nouveaux éléments de jeu. Si c’est le cas, prenez les éléments indiqués dans la boite
du jeu, et transférez-les de la Réserve Verrouillée et & la Réserve Déverrouillée. Ces nouveaux éléments
pourront désormais apparaitre lors des futures parties.

Vous serez parfois confrontés & la situation inverse : la carte vous demandera de transférer des éléments
de la Réserve Déverrouillée a la Réserve Verrovuillée.

Si vous avez gagné la partie, vous devez également cocher le code correspondant sur votre fiche
de Statut. Cette fiche sert de référence et vous indique quels Scénarios vous avez déja gagnés. Notez que
la plupart des Scénarios disposent de plusieurs fins possibles, et que les éléments déverrouillés peuvent
varier selon I'embranchement de ['histoire que vous avez terminé. C'est pourquoi chaque Scénario pos-
séde plusieurs cases a cocher sur la fiche de Statut.

Si vous avez déja utilisé votre fiche de Statut et que vous souhaitez repartir & zéro, il vous suffit de télé-

charger une fiche & imprimer sur notre site : hitp://awakenrealms.com/.

Les joueurs vont parfois étre confrontés & de terribles enfités, appelées Boss, qui apparaissent dans certains
Scénarios. Ces Ennemis d'un type spécial suivent leurs propres régles (indiquées sur leur Fiche de Boss)
et disposent de silhouettes /figurines pour les représenter dans le jeu.

SHINIGAMI

MISE EN PLACE :

® Prenez les cartes Sx17 et Sx18, puis mélangez-les.
Il s’agit du paquet Attaque du Boss. Placez-le a cété
de la fiche du Boss.

© Retournez cette fiche et placez le sur la piste 0,
dans la case correspondant au nombre de joueurs.
Placez le dans la case « 6 » de la piste Armure.

SHINIGAMI m

REGLES SPECIALES :

© Si un joueur se trouve sur la tuile District de Shinigami,
ce joueur peut infliger des ¥)¥ pendant la phase
de Combat, et lancer des Schémas de Piratage
ou d’Augmentation pendant la phase de Lancement
comme si Shinigami était son Ennemi Prioritaire.
Quand un joueur inflige des ¥ & Shinigami
oit la source), consultez la piste Armure :
igés sont supérieurs ou égaux au niveau
d’Armure actuel, réduisez ' 9 de 1 et remettez
la piste d’Armure sur « 6.».
- §'ils sont inférieurs au niveau d’Armure actuel,
réduisez I'’Armure de 1.

ACTIVITE DU BOSS :

© Jetez les deux dés d’En
de la premiére carte du p
Si vous obtenez [\, ignorez la table.

© Retournez la carte résolue et mettez-la au bas du paquet » ‘ 9#F"‘|f’c-)§\ B
Attaque du Boss. RSN s

N NN nfligez 2 s Shinigami, vous pouvez
‘ » O: ? @ vider un Scl‘\ému 'c;(@‘ pour infliger 2 i'ﬂ
LS IR =N e

supplémentaires.

Fiche de Boss
1. Nom du Boss

2. Instructions de mise en place : Appliquez-les lorsque le jeu vous demande de prendre la fiche
de Boss.

3. Régles du Boss : Chaque Boss est unique et suit ses propres régles. Cette section décrit le compor-
tement du Boss et les moyens de le vaincre.

Activité du Boss : Les actions du Boss, avec leur phase ou étape du Tour spécifique.

5. Schémas de Piratage (&) : La fiche de Boss détaille comment utiliser les différents types
de Schémas qu’elle contient.

6. Intégrité : Chaque Boss posséde sa propre condition pour étre vaincu.

Notez que chaque Boss est unique et que sa fiche I'est également. Par conséquent, le type d’informations
q q q q g g9 yp
présentées peut varier d'une fiche & l'autre.



ES MODES DE JEU

MODE SOLO
Mode Solo

Effectuez une mise en place normale, avec les modifications suivantes :

* Mise en place, étape 3c : Quand vous sélectionnez les Augmentations de départ, remplacez
I’Augmentation comportant « Coop » au dos par celle indiquant « Solo/Jc] ».

* Mise en place, étape 11 : Quand vous placez votre Personnage sur la tuile District de départ, pre-
nez un Personnage Marcheur supplémentaire et ajoutez-le sur la méme tuile District. N'insérez pas
de socle d'anneau de couleur sur cette figurine. Il s'agit du Personnage BOT J.O.R.D.A.N.

+ Etape Additionnelle : prenez la carte BOT JO.RD.AN. et mettez-la & cété de votre Plateau

de Joueur. Placez 1 e dans chaque case Batterie.

Régles du Mode Solo

e
* U@ : Pas de changement sur la signification de cette icéne. En mode solo, elle correspond @ « 1 ».
» Test de Groupe : En mode solo, tout Test de Groupe est considéré comme un Test Individuel.

* Vous étes toujours le Premier Joueur.

Régles du BOTJ.O.R.D.A.N. :

* Le BOTJ.O.R.D.ANN. est considéré comme un joueur pour la condition de se trouver sur une tuile
District, mais il ne |'est pas au sens large du terme. Il ne posséde pas de Plateau de Joueur, ne peut
jamais subir de &P veffectue pas de Programmation, ne peut pas avoir d’Ennemis attachés, efc.

* Vous pouvez déplacer le BOT J.O.R.D.AN. de 2 tuiles lors de |'étape Déplacement et Trace
(indiquée par la valeur de DEP de sa carte). Le BOT révéle les tuiles District et récupére les pions
Exploration. Chaque Atout, EXP ou autre récompense que le BOT J.O.R.D.A.N. devrait gagner
vous revient. Le déplacement du BOT est gratuit et n'affecte jamais la Trace du joueur.

* Vous pouvez défausser 1 Batterie du BOT J.O.R.D.A.N. pour utiliser sa silhouette ou figurine
comme s'il s‘agissait de la vétre pendant 1 étape. Si vous le faites, vous ne pouvez pas utiliser
votre propre silhouette ou figurine durant de cette étape. Vous pouvez avoir recours a cette régle
lors de n'importe quelle étape (étapes Activité des Joueurs ou Effet de District). Vous devez dé-
penser 1 Batterie pour chaque étape durant laquelle vous décidez d'utiliser le BOT J.O.R.D.A.N.
de la sorte.

Par exemple, cet effet peut étre utilisé pour activer des actions spéciales, comme le Lancement
d’un Schéma nécessaire a la progression du Scénario depuis une tuile spécifique. Dans un tel cas,
vous pouvez tiliser le BOT qui se trouve sur la tuile requise plutét que votre Personnage.

— Exception : Si vous décidez d'utiliser le BOT J.O.R.D.A.N. lors de I'étape Effet de District (afin
d‘activer l'effet du District sur lequel se trouve le BOT), appliquez la valeur de Trace de ce District
plutét que celle du District qu'occupe votre Personnage.

Notez que cette régle s‘applique également pour résoudre la valeur d’Entrée/Stationnaire
des Districts. Par exemple, si le BOT ne s'est pas déplacé lors de |'étape Déplacement et Trace,
et que vous décidez d'utiliser I'effet de son District, accroissez votre (R) par la valeur Stationnaire.

e Vous pouvez charger les Batteries du BOT J.O.R.D.A.N. en lancant |'effet de e) de sa carte.
Vous avez accés & ce Schéma tant que le BOT J.O.R.D.A.N. est en jeu. Quand vous lancez
ce Schéma, placez 1 dans une case Batterie vide. Si les 5 cases Batterie sont occupées,

vous ne pouvez plus lancer le e) de Batterie. Ce Schéma est considéré comme un Piratage pour

tout ce qui concerne les effets de jeu et les interactions.

* Silacarte de BOTJ.O.R.D.A.N. ne contient plus de Batteries, défaussez-la, et retirez la silhouette /
figurine de BOT J.O.R.D.A.N. du plan. Il ne peut plus étre utilisé lors de ce Scénario.

e Certains Scénarios contiennent des régles spéciales pour le mode solo. Assurez-vous de bien
les lire avant de jouer.

GENERATEUR DE SCENARIO
(MODE COMPETITIF OU JCJ)

Dans ce mode de jeu, les joueurs vont s'affronter pour remporter le plus de Points de Victoire (PV) possible.
Ala fin de la partie, le joueur qui détient le plus de PV est déclaré vainqueur.

Mise en Place

Effectuez une mise en place normale, avec les modifications suivantes :

¢ Mise en place, étape 3c : Quand vous sélectionnez les Augmentations de départ, remplacez
I’Augmentation comportant « Coop » au dos par celle indiquant « Solo/JcJ ».

* Mise en place, étape 3d : Il est conseillé de sauter cette étape, car les Protocoles d’Apprentissage
peuvent influer sur le score final et déséquilibrer la partie.

Ensuite, plutdt que de procéder & la mise en place du Scénario, effectuez celle du Générateur de Scénario :
1. Choisissez la durée de la partie :
I.  Courte : Réglez le z sur 5.
Il. Moyenne : Réglez le z sur 7.
lll. Longue : Réglez le X sur 9.

Choisissez le Premier Joueur.

Prenez 1 carte Mise en Place du Plan au hasard et préparez le Plan comme indiqué. En commen-
cant par le Premier Joueur, placez votre Personnage sur la tuile District de départ de votre choix
(Abri ou District Dévasté). Chaque Joueur doit commencer sur une tuile District différente. Remettez
ensuite toutes les cartes Mise en Place du Plan dans la boite.

4. Prenez 1 carte Conditions au hasard, préparez le paquet Ennemi et appliquez les bonus de dé-
part des joueurs. Placez tout éventuel pion Données dans votre Sac. Remettez ensuite les autres
cartes Conditions dans la boite.

5. Prenez une carte Renforcement au hasard et mettez-la dans l'aire de jeu, en vue de tous
les joueurs. Cette carte va rester active toute la partie. Remettez ensuite les autres carfes Renfor-
cement dans la boite.

6. Prenez une carte JcJ au hasard et mettez-la dans l'aire de jeu, en vue de tous les joueurs. Cette
carte va rester active toute la partie. Remettez ensuite les autres cartes JcJ dans la boite.

7. Mélangez le paquet But. Ensuite, piochez :

— 2 cartes dans une partie & 2 joueurs.

- 3 cartes dans une partie & 3-4 joueurs.

Placez-les, face visible, & c6té du paquet But : il s'agit de vos Buts de départ. Retournez la pre-
miére carte du paquet But afin qu’elle soit face visible. Les joueurs peuvent la voir, mais elle n’est
pas encore disponible.

Régles du Générateur de Scénario
Le mode compétitif se joue comme le mode normal, avec les exceptions suivantes :

1. Iln'y a pas de réserve de Données Corrompues (g) sur la piste Temps et la partie ne se termine
pas si cette réserve est vide. Les pions Données Corrompues sont traités comme n’importe quel
autre pion, en constituant une réserve Neutre. Quand un joueur doit gagner un pion Données
Corrompues et que la réserve Neutre est vide, rien ne se passe.

2. les cartes Scénario ne sont pas utilisées. Lors de chaque phase de Quéte, en commencant par
le Premier Joueur, les joueurs peuvent effectuer des Tests dans l'ordre du Tour (si la carte But
en contient). Le pion Premier Joueur est ensuite passé dans le sens horaire etle X est réduit de 1.

3. Siun joueur remplit les conditions de la carte But, il 'acquiert et la place, face cachée, & cété de
son Plateau de Joueur. Les PV de cette carte ne sont pas visibles et ne seront comptés qu'a la fin
de la partie.

4. Dés qu'un joueur acquiert une carte But, remplacez-la immédiatement par la carte face visible
au sommet du paquet But. Retournez ensuite la carte But suivante sur le paquet.

5. La partie se termine dés que le z_ atteint le 0. Lorsque cela se produit, chaque joueur compte ses

Points de Victoire en suivant le guide page suivante ou la carte Score.




Le déroulement de la partie reste similaire & celui du mode Scénario coopératif. Vous pouvez donc utiliser

les mémes cartes Référence « Ordre du Tour ». La seule chose importante est de ne pas oublier de réduire
=

le X de 1 apreés la résolution de chaque phase de Quéte.

Régle d’Or du Générateur de Scénario

Dans ce mode, il est capital de résoudre les actions dans I'ordre du Tour, en commencant par
le Premier Joueur.
Si, & tout moment, il y a un litige sur qui devrait résoudre son effet en premier, partez simplement

du Premier Joueur et continuez dans le sens horaire.

Important | Si vous révélez la derniére tuile District et que vous vous refrouvez sans Repaire de Faction
sur le plan, remplacez la tuile révélée par un Repaire de Faction au hasard.

Compter les Points de Victoire
Ala fin de la partie, tous les joueurs révélent leurs cartes But acquises et comptent leurs Points de Victoire.
Reportez-vous & la carte Score ou au paragraphe ci-dessous :

e Tous les 3 Atouts = 1 PV.

* Chaque case Données Déverrouillées = 1 PV.

e Chaque 34 dans votre réserve = 1 PV.

e Chaque point d'QP maximale au-dessus de 5= 1 PV.

* Chaque Augmentation de Faction non « Casse » équipée = 1 PV.

e Chaque Augmentation de Classe non « de départ » équipée = 2 PV.

* Ajoutez les PV des cartes But acquises.

, % > Sinies . 5
Cependant, acquérir des &, rapporte des PV négatifs, en fonction de leur nombre dans votre réserve :

« 1&=-1pV.

=78 &, =2PY
. 453 =3PV
. 6+ T =-4PV.

= =7 3 = S Lomd >
En cas d'égalité, le gagnant est le joueur qui détient le moins de &, dans sa réserve.
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MOTS-CLES, PIHRASES-CLES ET ICONES PRINCIPALES

Phrases et Mots-Clés

Attacher : Quand vous piochez une carte Ennemi, elle vous est attachée. Tous les Ennemis attachés
forment une pile placée sur la gauche de votre Plateau de Joueur, & cété de la piste Trace. Les derniers
Ennemis piochés sont placés sous les précédents, de facon a afficher leurs informations importantes.

Casse : Cefte Augmentation est retirée de la partie aprés utilisation. Elle ne peut plus étre ni gagnée ni
utilisée au cours de cette partie (voir page 10).

Défausser un pion : Placez ce pion dans la réserve Neutre. Sauf indication contraire, vous ne pouvez
le faire qu’avec des pions de votre Lanceur.

Dépenser X Atouts : Faites descendre votre marqueur Universel de X cases sur la piste Atout correspon-
dante. Si vous ne possédez pas suffisamment de I’Atout demandé, vous ne pouvez pas le faire.
Déplacement : Placez votre Personnage & un maximum de X tuiles de distance (X étant votre valeur

de DEP) de votre tuile District actuelle.

Déverrouiller X : Défaussez X pions Verrou (G) de votre choix sur votre Lanceur afin de libérer
des cases Données (ces cases Données sont appelées Données Déverrouillées et leurs cases sont en
Surbrillance).

Equiper : Généralement lors de ’Amélioration, dépensez de la pour activer I'une de vos cartes
Augmentation non équipées. Elle peut désormais étre utilisée pour son effet (voir page 10).

Gagner un pion : Prenez ce pion dans la réserve Neutre et placez-le dans votre Vidage.

Gagner X Atouts : Faites monter votre marqueur Universel de X cases sur la piste Atout correspondante.
Intégrité (ITG) : Représente votre connexion a votre Corps. Quand elle tombe & O, vous devez vous réini-
tialiser (voir réinitialisation, page 13). Il s'agitde I'équivalent de la vie /santé ou des points de vie, mais vous
ne perdez pas la partie quand vous n’en avez plus. Chaque Scénario est pourvu d'une réserve de pions
Données Corrompues dans laquelle les joueurs piochent quand ils se réinitialisent. En cas de pénurie
de ces pions, vous perdez le Scénario. Les Ennemis possédent également de 'Intégrité, mais elle est indi-
quée par une icdne différente de celle des joueurs.

(Intégrité des Joueurs — Q. Intégrité des Ennemis — @)
Lancer : Vider un Schéma de votre Lanceur et résoudre son effet (voir page 7).
Occuper : Prenez une carte Corps Avancé et placez-la dans votre case Corps (voir page 9).

Perdre X Atouts : Faites descendre votre marqueur Universel de X cases sur la piste Atout correspon-
dante. Si vous détenez moins d’Atouts que ce que vous en perdez, placez le marqueur sur la case O.
Si vous ne possédez aucun Atout de ce type, rien ne se passe.

Préparer X : Prenez X pions dans votre Sac de Données et placez-les dans des cases vides de votre
choix du Lanceur. Commencez par en prendre le nombre requis, puis choisissez comment vous les dispo-
sez sur le Lanceur.

Programmer X : Vous pouvez déplacer (faire glisser/permuter) X fois des pions Données sur votre Lanceur.

Récupérer X : Faites monter de X cases votre marqueur Universel (pas votre régulateur !) sur votre piste
Intégrité. Le marqueur Universel ne peut pas dépasser le régulateur d'ITG.

Remettre la Trace a O : Placez le marqueur Universel sur la case « O », en bas de la piste Trace.

Révéler : Retournez un élément de face cachée & face visible. Ce mot-clé s‘applique aux pions et aux
tuiles District. Si un pion ou une tuile District est non révélé, cela signifie que cet élément est face cachée
et que son contenu n’est pas visible par les joueurs.

Vaincre : Quand 'Intégrité d'un Ennemi est réduite & 0. Défaussez cet Ennemi et gagnez 1\ (voir page 12).

Vider un pion : Placez ce pion dans votre Vidage. Sauf indication contraire, vous ne pouvez le faire
qu’avec des pions de votre Lanceur.

Icénes et Symboles

Atouts : (voir page 8)

: Puissance. Dépenser X avant une attaque pour ajouter X@ au jet.

: Relance. Dépenser X aprés un jet de dés pour relancer X@.

@ : Bouclier. Dépenser X pour annuler X&)

P73 : Mémoire. Dépenser pendant ’Amélioration pour gagner ou défausser des pions Données et équi-

per des Augmentations.

Liés aux Données (voir page 6 et 7)
S 9 2 : Z = > ;
L, .0 .2 8, @ : Pions Données. Utilisés dans les Schémas (voir page 7).

e —— = z E ; =i :
2, : Icdne apparaissant surtout dans les Schémas. Les pions Données de Base doivent étre placés dans
la bonne position pour que le Schéma puisse fonctionner.

@ : Icéne apparaissant surtout dans les Schémas. Il s'agit du pion Données de Base qui correspond au
pion Données Essentielles. Doit étre placé dans la bonne position pour que le Schéma puisse fonctionner.
Dés
@ : Dé d’Ennemi & huit faces. Il en existe deux types : Symbole et Numéro. Généralement utilisé
en combat pour résoudre les attaques des Ennemis.
@ : Dé de Joueur & six faces. Utilisé notamment dans les Jets de Trace, les Jets d’Attaque et les Tests.
Ennemis (voir page 12)
78 : Une carte Ennemi.

\d

@ : Intégrité de I'Ennemi (sa santé). Quand elle est réduite & O, I'Ennemi est vaincu et le joueur gagne 1JA.

43 : Piratage. Les points faibles d'un Ennemi. Généralement lancés pour endommager les Ennemis
ou gagner des ressources.

Nz : Déroute. Un effet qui défausse immédiatement un Ennemi. Généralement accompagné d'une pénalité.
{'.‘? : Les Dégats infligés aux Ennemis.

§9 : Les Blessures infligées aux joueurs.

Combat (voir page 15)
o, @, /.\, @ : Symboles apparaissant dans les Cadres de Combat. Les joueurs peuvent dépenser
des résultats [z] et pour activer des Cadres correspondants lors de la phase de Combat. @ et @

peuvent étre utilisés plusieurs fois et activés par plusieurs résultats de dé & la fois.
¢, A : Effets des Attaques des Ennemis. Correspondent aux Cadres sur les cartes Ennemi.
Liés aux Scénarios (voir page 19)

X : Temps. Représenté par le marqueur Universel sur la piste Temps.
]

Nombre de joueurs. Doit étre lu comme un nombre (comme 3 dans une partie & 3 joueurs).

(V] =V5 : Pions utilisés pour indiquer différentes choses. Chaque Scénario définit leur fonction.
Q : Pions Exploration. Des Bonus & usage unique accordés aux joueurs quand ils révélent une tuile District.
Autres Icones

A : EXP. Utilisée pour Améliorer les Personnages.

@ : Trace. Indique votre probabilité de rencontrer des Ennemis. Mesurée par la piste sur la gauche
du Plateau de Joueur (voir page 11).





