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2 Ja'ﬁirt-:]ash le continent qui abrite Cadwallon, est un monde imprégné de magie et briilé par une guerre totale entre des dieux

Lo monde de Gadwallon

Dans P'abscurité d'une nuit sans lune, un milicien solitaire traine les pieds le long d’une ruelle déserte. Le bruit d’une petite
pierre cognant les pavés lui fait lever les yeux, juste & temps pour apercevoir un personnage u@tu de noir disparaitre au coin

drupassage.
R Halte III.|'!5L|.1 voleur ! » hurle Kornak.

= Ji nranhntre ses dents, le milicien court aprés 'ombre fuyante. Juste une nuit ordinaire de plus a Cadwallon...” &

B:envenug clans une utl]e &e vngabnnds de dé;Erteura et cle ]:u-zgam:ls en tous gﬁnres I an‘uenue ﬁ. Cadwa“nn la C:té cles -

Volexirs!

_Ialuux. Dans ce chaas, Cadwa“un est la &Ermére ville ilhre, un refuge pour ceux qu: ne veulent pas participer & ce canﬁrt En
apparence, ¢ ‘est le Duc et sa milice qui maintiennent Pordre. Mais en ['E'ﬂllli-E, ce sont largent les riches marchands et les

pulsﬂantes Guildes qu: la gouvernent et préservent son jndependance.
Pour protéger la ville du chaos, la mystériense Guilde des Voleurs a aussi ses propres régles.

Entantque membre decette Guilde, vous étes invités a les suivre. Mais en tant quebriga nd et aventurier nppurt:_.u'ii"?}.te,

] .
VOuUSs ne TES}JEC[’.EE gqu une dE‘\FIEE .
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Dans la Cité des Voleurs, chaque joueur lice encercle le quartier et celui-ci sera vite A la fin de la partie, le joueur qui a amassé &

dirige une bande d’aventuriers préts a tout bouclé ! le plus de ducats est déclaré vainqueur.

pour s'enrichir, : .
Pour se déplacer. fouiller les coffres et com-

Les voleurs doivent dérober le plus de tré- battre, chaque bande a 7 Points d'Action et e
sors et empocher les primes promises par des cartes arcane qu'elle doit utiliser avec

la Guilde. Mais le temps presse car la mi- stratégie.
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I PLATEAU DE JEU

. i
Le plateau de jeu représente un quartier de
Cadwallon. Pour permettre les déplacemnents,
le quartier est découpé en zones. |l v a des
Zones qui représentent des sections de rue
et des zones qui représentent des salles. Les
Zones sont séparées par des traits blancs ou des
fleches vertes qui permettent de se déplacer, et
des traits rouges qui bloquent les mouvements.

20 CARTES DE PERSONNAGE

Chaque personnage est défini par une carte
qui indigue ses caracteristiques et son talent.
Chaque joueur place les cartes de ses per-

sonnages devant lui.

20 FIGURINES

Chaque personnage est représenté par une
figurine.

Les personnages sont répartis en 4 bandes,
chacune associée a une couleur,

® | es Justiciers

* Le gang MNocturnis

¢ | a bande de Kaldern

¢ | es Maudits

Il v a aussi 2 miliciens (Komak et Valrut),
et 2 héroines (Sienne et Isabeau) qui

n appartiennent a aucune bande.

Pour mieux les reconnaitre sur le plateau de
jed, chaque personnage recoit un socle de
la couleur de sa bande.

Les Z miliciens ont un socle noir, Sienne et

lsabeau ont un socle gris.

3

24 PIONS COFFRE

Ce sont les trésors que les personnages doi-
vent dérober. Au début de la partie, les pions
coffre sont placés dans les salles. Dérober les
trésors est la meilleure méthode pour gagner
des ducats.

28 POINTS D’ACTION

Chaque joueur a 7 Points d'Action en plas-

tique. Les points d'action sont utilisés pour
déplacer un personnage, ouvrir un coffre,

combattre et utiliser une carte mission.

60 CARTES ARCANE

Les cartes arcane forment une pioche prés du
plateau de jeu. Certaines offrent des bonus tem-
poraires a vos personnages. D autres permettent

de contrarier les plans de vos adversaires.



15 CARTES MISSION DES DUCATS 9 PIONS HERSE

Le but de chaque bande est d’amasser le Les pions herse sont utilisés lorsque |'alarme
plus de ducats. Ce sont des piéces en plas- est donnée. Leur utilisation est indiquée sur
tique de 3 couleurs : le tableau d'aventure.

Les cartes mission représentent les trésors @ ﬁ @

que recherche la Guilde des Voleurs. 40 pieces de bronze qui valent | ducat.

Au début de la partie, 3 cartes mission sont e

piochées et posées surle tableau d'aventure. @B

Les autres forment une pioche prés du pla-

teau de jeu. 20 pieces d'argent gui valent 5 ducats. les pions sont utilisés avec certains

tableaux d'aventure. Il v a 10 pions zombie

et 15 pions civil.

8 TABLEAUX D’ AVENTURE

20 pieces d'or qui valent 10 ducats. 6 DES
v T

Les ducats sont placés prés du plateau de o e

jeu et forment la banque. Les joueurs peu- - ':

vent faire de la monnaie a tout moment.

I MARQUEUR DE TOUR

Chaque tableau d'aventure propose une

histoire originale, des événements et 3 em-

placements pour accueillir les cartes mis- Le marqueur de tour est placé sur le tableau

sion. Avant de commencer a jouer, les d'aventure et est déplacé a chaque tour.

joueurs doivent choisir une aventure et

prendre le tableau correspondant.
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A Zones de déploiement

Salle des coffres

Bibliotheque
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Chambre du Magistere



. Déployez le plateau de jeu o et choisissez un tableau d'aventure. o

. Chaque joueur choisit une bande, prend 7 Points d'Action o . les 4 figurines

et les cartes personnage correspondantes

. Chaque joueur place les cartes de ses personnages devant lui.

. Placez le marqueur de tour o sur la case | du tableau d' Aventure,

. Placez les deux figurines de miliciens o dans la salle des gardes % et

dans |a salle des coffres ¢

. Placez au hasard un pion coffre dans chacune des salles, puis retournez
les pions pour découvrir les trésors.

. Mélangez les cartes mission . Placez 3 cartes mission sur le tableau
d'aventure, face visible. Les autres cartes mission sont placées face cachee pres

du plateau de jeu.

. Mélangez les cartes arcane o Chaque joueur pioche 5 cartes arcane. Les
autres cartes arcane sont placées face cachée prés du plateau de jeu.

. Chague joueur lance deux dés. Celui qui obtient le score le plus éievéLE;t le

premier joueur, o W LA

. Le premier joueur place un de ses personnages dans une zone
de déploiement . Puis, dans le sens des aiguilles.d'une
montre. chaque joueur va placer un de ses personnages sur. |
une zone de déploiement jusqu'a ce que tous les persunna'%
soient posés. Un personnage ne peut pas étre déployé i

dans une zone qui contient déja un personnage.

. Le premier joueur commence le premier tour.

3



Au deébut de la partie, vous devez choisir
I'aventure que vous voulez jouer et pren-
dre |le tableau correspondant. Le tableau
d’aventure est placé face visible prés du

plateau de jeu.
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Magex 4 ducals dans la salle des coflnes

au e de b partie Cartes Mission

REGLES SPECIALES @

Le Trésor du Duc -
IChatpoe Moms o wn snlcesn nemigsolbe-un combat, el
ECany qu o Eaine e S0nE B remes dang ) Bandue
mats ot placds dang 3 calle de palrer
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Chaque tableau d'aventure propose une his-
toire, des événements, un compte-tour. des
regles spéciales, ainsi que trois missions.

o LE COMPTE-TOUR

Au début du premier tour, le marqueur de
tour est placé sur la case |, puis est dé-
placé d'une case au début de chaque tour.
Lorsque le marqueur arrive sur une case qui
comporte un événement, celui-ci est lu et

s applique immeédiatement.

@ LES MISSIONS

Au début de la partie, 3 cartes mission sont
piochées et placées face visible sur le tableau
d’aventure.

Les cartes mission permettent de gagner
des ducats,

Lorsqu’une carte mission a été utilisée, elle
est défaussée et une nouvelle mission vient
remplacer I'ancienne. Ainsi. il v a toujours

3 missions visibles.
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Chaque personnage a une carte qui indique

ses caracténstiques ainsi que son talent.

X

' - -
Wialahie en afpgur el e L
Charpe 1 peut iefances
eovmisat 4 elle déds
wi CAPIE HEENE

Couleur de la bande

Valeur de COMBAT

Valeur de MOUVEMENT

Valeur d'ESPRIT

Talent du personnage

MNom du personnage

—

Cartes de
Personnage

Chaque personnage a 3 caractéristiques

La valeur de Combat est utilisée
pour combattre.

La valeur de Mouvement représen-
te le nombre de zones que peut par-
courir le personnage en un tour.

La wvaleur d'Esprit est utilisee

pour ouvrir un colfre et pour réussir

certaines missions.

Chaque personnage a | talent

Les talents et leur mode d'utilisation sont
deétaillés sur les cartes de personnage.

La plupart des talents ne peuvent étre utili-
sés que lorsque le personnage est activé.
Mais d'autres (comme les talents qui don-
nent un bonus aux combats) peuvent étre

utilisés n'importe quand,

Utiliser un talent n'est pas une action.
méme si certains talents nécessitent | Point

d'Action pour les utiliser.

Un persorinage peut faire une action, se dé-
placer et utiliser son talent dans le méme
LOUr.
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La partie est jouée en une succession de tours,
Le premier joueur commerce puis [a partie se

déroule dans le sens des aiguilles d'une montre,

Lorsque c'est a lui de jouer. un joueur doit :

I PIOCHER I CARTE ARCANE

Le joueur pioche | carte arcane qu'il
ajoute a sa main.

2 DEPLACER UN MILICIEN

Le joueur désigne le milicien qu'il désire
déplacer puis lance un dé. S'il obtient
11, le milicien ne bouge pas. Tout autre
résultat indique le nombre de zones que

peut parcourir le milicien,

3 ACTIVER SES PERSONNAGES

Le joueur active ses personnages |'un

apres |"autre. Grace aux Points d'Action,
les personnages peuvent se déplacer,
ouvrir des coffres, attaquer d'autres per-
sorinages et utiliser leur talent. Le joueur
peut également jouer des cartes arcane
et utiliser une carte mission;

4 ANNONCER LA FIN DE SON
TOUR

Le joueur met fin a son tour quand il le
désire. |l n'est ni obligé d'activer tous
ses personnages, ni de dépenser tous
ses Points d'Action. GQuand il a hni,

c'est au joueur a sa gauche de jouer.

Lorsque tous les joueurs ont joué, le pre-
mier joueur avance le marqueur de tour
d’'une case et commence un nouveau tour.
Les joueurs récuperent les Points d'Action

qu'ils ont dépensés.

Lo

Reglen° I dela Guilde
Voleurs:
¥ Wqﬂﬁf@ Jfﬂmﬂfﬁ
Ja Sdzofﬁ'te 2

ﬁucune carte arcane ne
peut étre utilisde pour

{ aider un milicien,
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Deux miliciens sont chargés de maintenir
I'ordre dans le quartier. Pendant le jeu, les
miliciens sont déplacés par les joueurs, par-
ticipant malgré eux 3 la puerre sans mer-
ci que se livrent les bandes pour piller le

quartier.

Les deux miliciens commencent la partie

dans la salle des gardes e et dans |a
salle des coffres @

Chaque joueur, avant d'activer ses person-
nages, doit déplacer un milicien. Pour cela,
il désigne un milicien et lance un dé. Si le
resultat est [§1], le milicien est distrait et
ne bouge pas. Tout autre résultat indique
le nombre de zones que peut parcourir le
milicien. Le milicien se déplace et attaque
sans utiliser de Point d'Action. Il suit les
mémes regles de déplacement que les au-

tres personnages. Lo Se deplacer.
. Le joueur n'est pas obligé de déplacer
le milicien de tout son mouvement.

Les miliciens ne peuvent pas quitter
le quartier.

Devlacer un
%ﬁiliaim

. Si le milicien entre dans une zone oc-
cupée par un personnage. il y a com-
bat et son mouvement est terminé. Le
milicien est joué par le joueur qui I'a
déplacé. En cas d'égalité, c'est le mi-
licien qui gagne le combat.

. Si le milicien gagne le combat, il prend
2 ducats au perdant [qui retournent
dans la banque) et le fait fuir de 3

zones. Voir Attaguer.

. 51 le milicien perd le com-
bat, il fuit de 3 zones. Voir
Altaquer.

. Le joueur ne peut pas utiliser le mi-
licien pour attaquer un personnage de

1
Ili '.-..IL.
2
o -

sa bande ou un autre milicien.



Activer les

JPersonnages

Les joueurs commencent chaque tour avec

7 Points Action.

Pendant son tour, le joueur active ses

personnages [I'un aprés ['autre.

Lorsqu'un personnage est activé,
le joueur peut dépenser ses Points d'Action
paur le déplacer et lui faire faire une action.

. Un personnage doit dépenser des
Points d'Action pour se déplacer ou

faire une action.

. LIn personnage est limité 3 | mou-
vement et | action. Un person-
nage peut donc se déplacer puis faire
une action ou faire une action puis
se déplacer. Il peut aussi choisir de
seulement se déplacer ou seulement
faire une action. selon sa stratégie.

Ln personnage qui se déplace n'est
pas obligé de faire I3 totalité de son

mouvement.

. Certains personnages ont un talent
qui nécessite de dépenser | Point
d'Action pour pouvoir [utiliser,

Litiliser un talent n'est pas une action

. Les personnages ne peuvent étre ac-

tivés qu'une seule fois par tour. Si
vous avez fini de jouer un person-
nage et que vous en activez un au-
tre, vous ne pourrez plus revenir au
premier. Lordre dans lequel vous ac-
tivez vos personnages est donc trés

important.

Si le joueur a dépensé tous ses Points
dAction, il ne peut plus activer

d’autres personnages.

Rbgle n° 2dela Gmlde

EE
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Un joueur nest pas
obligé d’activer tous ses
personnages.
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Se déplacer de sa valeur de L Cag\ - : ;
Mouvement | Point d'Action ,
Mouvement e ; >
"""Hr:......_:rn

8.

Tenter d'ouvrir un coffre | Point d’Action . 5 B=
11'. embh:me;"’ég

el B

Pendant son tour, le joueur peut Les Points d’Action dépensés sont ré-

dépenser 3 Points d'Action pour cupérés au début de chaque tour,

utiliser une carte mission. Voir Cartes

mission.

Le joueur décide d'activer Davitto. Pour 3 Paints d'Action, Davitto force un coffre (2

P.A.) puis se déplace (1 P.A). Il a effectué | action et | mouvement ; il ne peut plus rien

faire d'autre. Il reste 4 Points d'Action au joueur pour activer les autres personnages de

sa bande.



%’ ;L_l‘:".'#i'ﬂ:rsnnnages se déplacent sur le plateau
e de jeu de zone en zone.

~ Pour se deplacer, un personnage doit
t: %::dl:pﬂﬂsﬁ' | Point d'Action. Il peut alors
. parcourir autant de zones que sa valeur de
© mouverment.

B8

-'_;.

Pour passer d'une zone a |'autre, il faut
que celle-ci soit adjacente et libre
de tout personnage. On dit gue deux
zones. ou deux personnages, sont
adjacents s'ils sont séparés par un

trait blanc ou par une fleche verte.

REGLE DES MOUVEMENTS

. Les traits rouges représentent des murs.
Les personnages ne peuvent pas traverser

une ligne rouge.

. Les traits blancs permettent de passer

d'une zone de rue 2 une autre.

. Les fleches vertes permettent d'entrer
o A2 dans une zone de salle et d'en sortir,

Les personnages  bloquent les

mouvements.

Un personnage peut entrer dans une
zone occupée par un ennemi Sl

| attaque. Voir Atlaguer.

Un personnage peut traverser une
ZONE OCCUpEE par un autre personnage
lorsqu'il fuit, mais il doit finir son mou-

vemnent dans une zone libre.

Les personnages ne peuvent pas

traverser les herses.

Les personnages ne peuvent pas se

déplacer sur les batiments qui ont un toit,

Leona dépense | Point d' Action pour se

déplacer. Elle avance de 3 zones.

QUITTER LE QUARTIER

. Un personnage ne peut quitter le quartier

que si I'alarme a été donnée. Le tableau
d'aventure explique quand et comment

I'alarme est donnée.

Ln personnage ne peut quitter le quartier
que par une zone de déploiement qui

n'est pas fermée par une herse.

Pour quitter le gquartier, un personnage
doit se déplacer et avoir assez de points
de mouvemnent pour sortir du plateau de

|ew.

Valdur dépense | Point d'Action pour

se déplacer et quitte le quartier.




Les trésors placés face visible sur le pla-
teau de jeu sont en réalité enfermés dans
des coffres. Pour s'emparer d'un trésor, un
voleur doit tenter d'ouvrir le coffre, ou le

forcer !

TENTER D’OUVRIR UN COFFRE
Tenter d'ouvrir un coffre est une action et
coite | Point d'Action.

Lin personnage dans la méme zone qu'un
coffre peut tenter de l'ouvrir en utilisant
cette action.

Il lance un dé. 5'il obtient un résultat égal
ou inférieur a sa valeur d’Esprit, le coffre est

ouvert. 5'il échoue, le coffre reste fermeé.

Davitto décide de dépenser | Point

d'Action pour tenter d'ouvrir le coffre. |l
lance un dé et obtient [+ Comme c'est
plus que sa valeur d' Espnt. sa tentative
échoue et le trésor reste sur le plateau de

Jeu.

Ouvrir un Ceffre

FORCER UN COFFRE

Forcer un coffre est une action et codte 2

Points d' Action.

Un personnage dans la méme zone qu'un
coffre peut le forcer en utilisant cette action.
Il n'a pas besoin de lancer le dé. Le coffre

est puvert automatiquement.

Au cours de |a partie, certains trésors
peuvent étre retournés face coffre

visible

Lorsque ¢est le cas, le trésor est mieux pro-
tégé et il ne peut étre dérobé qu'en forcant

le coffre.

LES TRESORS

Lorsqu'un coffre est auvert, ou forcé, le tré-
sor est dérobé et placé face visible sur la
carte du personnage,

Le joueur prend aussi | ducat dans la

banque.
Il existe 24 tresors :
¢ 56 Gemmes rouges

Chague gemme rouge possédée
4 par une bande vaut 2 ducats.

3

* 3 Gemmes vertes

| gemme verte possédée par une
bande vaut 2 ducats. 2 gemmes
4 \ertes possédées par une bande va-
lent 5 ducats. 3 gemmes vertes possédeées

par une bande valent 8 ducats.

¢ 3 Trousseaux de clés

| trousseau de clés possédé par
une bande vaut 2 ducats. Z trous-
& seaux de clés possédés par une
bande valent 5 ducats. 3 trousseaux de clés

possédés par une bande valent 8 ducats.

* 3 Parchemins

| parchemin possédé par une
% bande vaut 2 ducats. 2 parchemins

SlEA 1 0ssédés par une bande valent 5

ducats. 3 parchemins possédés par une

bande valent 8 ducats.

* 3 Bracelets

| bracelet possédé par une bande
] vaut 2 ducats. 2 bracelets possédes
B nar une bande valent 5 ducats. 3
bracelets possédés par une bande valent 8

ducats.






























