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Matériel

Fort-Tempête

Alten
Corimont

Hameau  
Abandonné

Ten-Maur-
Wolk

Alten
Meerhleel

Prison de  
Rose Noire

Cuvette  
de l’Écho

Vunalk

Hutan-Tzel

Xal Ithix

Retraite  
du Fermier

Obscuronde

Abbaye  
de Zénithar

Fort Sangbleu

Fort  
Rougecrin

Leyawiin Gidéon

Lilmoth

Bourbier 
Tamisé

Camp  
Réduction 
Charitable

Landes  
de Pierre

Hissmir

Inondelle

Aiguemortes

Plateau  
du Voyageur

Dominus  
Fatum

Forge  
du Marais  
Profond

Village  
des Murmure- 

Racine

Monument 
Xinchei-Konu

Vive-Gorge

Légende

Conflit

Instable

Paisible

Ville

Ouest du

Marais Noir

Jauge météo

Soleil Pluie Inondations

3

2
1
N

S

EO
4

5

6

Fiches de référence (x2)

Tuiles d’antre de 3, 6 et 7 cases 
(x3 de chaque)

Tapis d’aventurier 
(x4)

Tuile d’entrée 
(x1)

Pions de statistique 
(x16 de chaque couleur : rouge, vert et bleu)

Tuile de rixe recto verso 
(x1)

Plans de province recto verso (x3)

Marqueurs pour les tapis d’aventurier 
(x17)

Tuile d’antre de 19 cases 
(x1)

COMPÉTENCES DES ENNEMIS
AFFAIBLISSEMENT # Après l’attaque de cette unité, sa cible subit # fatigue légère.

AGRESSIF Après avoir lancé ses dés de Combat ennemis, cette unité relance 1 fois tous ses échecs avant d’infliger les dégâts à sa cible.

ARCANES Les dégâts infligés par cette unité sont des dégâts bruts.

AUTOCHTONE Cette unité bénéficie de la compétence spécifique à la province actuelle.

= AVEUGLEMENT Après l’attaque de cette unité, appliquez un dé d’état Aveuglement à sa cible.

= BRÛLURE Une fois que cette unité a déterminé sa cible, cette dernière doit choisir entre perdre 1 ténacité, défausser 1 objet ou subir 
1 dégât brut.

CALAMITÉ Après l’attaque de cette unité, appliquez un dé d’état Calamité à sa cible.

CHARGE Si cette unité ne peut pas cibler une unité adverse après son déplacement, elle se déplace une seconde fois à la place.

= CHÂTIMENT Si cette unité ne cible pas tous les membres du groupe lors de ce tour, sa statistique Combat est doublée.

COLOSSAL Cette unité est déployée avec autant de PV supplémentaires que le nombre total de dés de Combat appris par les aventuriers.

= CONTRAINTE Après le déplacement de cette unité, toutes les unités adverses à moins de 3 cases d’elle sont avancées de 1 case dans sa 
direction, si possible.

= DÉCHAÎNÉ Avant que cette unité inflige des dégâts, lancez 1 D6. Sur 3-6, les dégâts deviennent bruts et 1 dégât brut supplémentaire est infligé 
à chaque aventurier. Sur ce même résultat, si la bataille se déroule à Hauteroche, augmentez également l’agitation de 1.

DÉCOMPOSITION À la fin de son tour, cette unité subit 1 dégât brut.

DÉTECTION Cette unité ignore les dés d’état Furtivité lorsqu’elle cible ses ennemis.

DÉVIATION Cette unité ne peut pas perdre son dernier PV, sauf si elle était déjà à 1 PV avant de subir les dégâts.

= DOMINATION Cette unité est déployée avec 2 PV supplémentaires par aventurier non défait.

= ÉCHANGE Cette unité traite les cases occupées comme si elles étaient libres. Lorsqu’elle achève son déplacement sur l’une d’elles, l’oc-
cupant précédent est placé sur la case qu’elle a quittée.

ÉCLATEMENT À chaque tour, le premier aventurier qui attaque cette unité sans surutiliser une  doit en défausser une d’un emplacement 
accessible après son attaque.

= ÉCORCE DE FER Lorsque des unités non adjacentes à celle-ci lui infligent des dégâts, sa Défense augmente de 1 contre cette attaque.

ENGELURE Après que cette unité a été attaquée par un aventurier n’utilisant pas une , ce dernier subit  fatigue(s) légère(s).

ESQUIVE Lorsque cette unité est attaquée par une unité adverse, elle ignore autant de dégâts que le nombre de dés de compétence 
lancés qui n’ont pas infligé de dégâts.

ÉTHÉRÉ Lorsque cette unité subit des dégâts de la part d’un aventurier qui n’est pas en , elle évite  dégâts.

= FRAPPE BRUTALE Si tous les dés de Combat ennemis lancés par cette unité obtiennent un résultat de 1, elle inflige des dégâts bruts.

HÉBÉTEMENT Après l’attaque de cette unité, appliquez un dé d’état Hébétement à sa cible.

INSAISISSABLE Cette unité évite tous les dégâts (y compris bruts) infligés par des unités qui n’étaient pas adjacentes à elle au début de ce tour.

= INSTIGATION Une fois cette unité défaite, chaque aventurier pioche immédiatement et aléatoirement un ennemi niveau 1 et le déploie sur 
la case libre la plus proche de lui.

INTIMIDATION Après l’attaque de cette unité, appliquez un dé d’état Peur à sa cible, ou retirez-le-lui si elle en a déjà un.

LARCIN Lorsque cette unité choisit une cible, lancez 1 D6. Si le résultat est supérieur ou égal au nombre actuel de PV de sa cible, 
cette dernière doit défausser un objet non  d’un emplacement accessible.

= MOTIVATION Au début du tour de cette unité, toutes les unités alliées adjacentes gagnent 1 ténacité et toutes les unités adverses adjacentes 
en perdent 1. 

MUTILATION Après l’attaque de cette unité, appliquez un dé d’état Mutilation à sa cible.

NÉCROMANCIE À la fin du tour de cette unité, déployez l’unité au sommet de la pile d’ennemis défaits sur la case libre la plus proche en lui 
accordant  PV. Ce nouvel ennemi ne joue pas de tour pendant ce round.

= NÉCROTIQUE À la fin de son tour, cette unité inflige 1 dégât brut à toutes les unités adjacentes.

= = Compétence d’unité  
de quête uniquement
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Domination 
Lames

ZAZITA-DO

1
2

6

4

Arcanes • Siphon 
Nécromancie

ARCHIMAGE BRÉTON

2
1

5
6

20

Affaiblissement 4
Autochtone

FANGEUX ÉMACIÉ

3
4

1
7

MN

20 Calamité • Échange  
Pénombre

ZIRIK

2
3

1
6

Nécrotique 
Contrainte

OBSERVATEUR

1
2

2
7

1
1

1
6

Déviation
ATRONACH

0
3

1
5

Mutilation • Charge
GARDIEN FÉROCE

MN
Insaisissable

TRANCHAILE

0
2

1
3

1

Robuste
VASARD

1
1

1
3

1

Déviation • Repli

CHAURUS

0
2

1

5

BO

5

BO
Engelure

SANGLIOGRE

0
1

1
6

1
Affaiblissement 2 

Déviation

MARAUDEUR ARGONIEN

1
3

2

5

5

Autochtone
Nécromancie

NÉCROMANCIEN HAUT-ELFE

2
2

5
6

10

Déviation
Récupération

SENTINELLE ELFE NOIRE

0
3

1
8

10 Déviation
Ralliement

SOLDAT IMPÉRIAL

2
2

3
6

10

Jetons Aventurier 
(x20)

Jetons Ennemi niveaux 10 & 20 
(x25)

Jetons Ennemi niveaux 1 & 5 
(x25)

Jetons Unité de quête 
(x15)

Jetons Compagnon 
(x2)

Jetons PV :
rouges (x80) et blancs (x10)

Dés de fatigue légère 
(x20)

Dé compteur de round 
(x1)

Jeton Premier joueur 
(x1)

Pions Attribut :
de ligne de compétences (x20) 

et de statistique (x16)

Dés de fatigue extrême 
(x12)

Dés d’état 
(x12)

Jetons Cache 
(x6)

Pions Province 
(x8)

Dés de compétence Combat 
(x14)

Dés de crochetage 
(x3)

Compteurs de jour et d’XP
(x1 de chaque)

Dés de compétence 
(x88)

Dés de Combat ennemis 
(x6)

Dé d’instabilité 
(x1)
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NOVICE

Parcourez un nombre de cases maximum égal à votre 
stat Repos. Vous pouvez récupérer 1 PV si vous n’êtes 
adjacent à aucun ennemi au terme de ce déplacement.

Parcourez 2 à 4 cases, puis dépensez la quantité 
de ténacité de votre choix afin d’infliger autant de 
dégâts à 1 ennemi adjacent.

 Interruption : lorsqu’on vous inflige n’importe 
quelle quantité de dégâts, vous pouvez les éviter en 
drainant 1 dé de Combat disponible. 

Appliquez un dé d’état Peur à un ennemi adjacent.

Effectuez une étape Récupération.

1

1

2

3

4

Vitesse enthousiaste

Alacrité arcanique

Acrobate

Combat en finesse

Récupération rapide

Après avoir défait un ennemi, vous pouvez aussitôt 
parcourir jusqu’à 4 cases. Ce déplacement vous 

autorise à traverser les unités.

Montée en grade : déplacez-vous sur 10 cases 
distinctes en un seul tour.

ACROBATE
NOVICE

Dépensez la quantité de ténacité supplémentaire 

de votre choix et désignez un aventurier : celui-ci 

récupère la même quantité de dés situés à gauche 

de sa piste de Repos.

Interruption : après avoir défait un ennemi, 

infligez 2 dégâts à chaque unité à sa portée.

 : lancez 1 dé d’état au choix situé sur la piste 

de Repos de n’importe quel aventurier avant 

de le replacer au même endroit, en affichant le 

nouveau résultat.

 : retirez 1 PV de votre jeton Aventurier et d’une 

unité à portée. Transférez ces 2 PV à n’importe 

quelle autre unité à portée (même si le total excède 

sa stat Santé).

 : chaque aventurier en jeu récupère tous ses PV, 

puis subit autant de fatigue légère que le nombre de 

PV qu’il a récupérés. La fatigue impossible à placer 

ne génère pas de fatigue extrême.

Surpuissance

Disque de foudre

Connaissances impies

Échange noir

Magie du sang

1

2

2

3

4

Si vous débutez votre tour en employant  

la posture de combat  , gagnez 1 ténacité. 

Montée en grade : faites en sorte que  + 2 de vos 

enchantements soient actifs en même temps. 

SORCIER
ARC

VIGUEUR

NIVEAU 1
Tir de précision x4

 : infligez  dégâts à votre cible. Durant l’attaque, ignorez 1 Défense 
de cette dernière. 

Volée x1

 : infligez 4 dégâts à des ennemis adjacents, répartis comme vous le 
souhaitez. Placez-vous ensuite sur une case libre située entre 2 et 4 cases 
de distance de votre position actuelle.

Dispersion acide x1

 : désignez jusqu’à 3 ennemis ciblables et lancez 2 D6 pour chacun 
d’entre eux. Appliquez un dé d’état Calamité à chaque ennemi pour 
lequel le résultat est supérieur ou égal à 7.

NIVEAU 2

VIGUEUR

NIVEAU 1

ACROBATIES

La ligne Acrobaties possède une particularité unique : ses effets sont actifs tant 

que ses dés se trouvent dans votre piste de Repos. Lorsque vous épuisez des dés de 

compétence Acrobaties en dehors de vos attaques, placez-les dans votre piste de 

Repos en affichant une face .

Fantôme rapide x2

 : tant que ce dé se trouve dans votre piste de Repos, vous pouvez vous 

déplacer d’un maximum de  cases au début de votre tour. 

Légèreté x1

 : tant que ce dé se trouve dans votre piste de Repos, vos capacités de classe 

non Durables coûtent  ténacité(s) de moins (jusqu’à un minimum de 1). 

NIVEAU 2

Manœuvre rapide x1

 : tant que ce dé se trouve dans votre piste de Repos, vous pouvez 

traverser les ennemis. Après votre déplacement, infligez 2 dégâts à chaque 

ennemi traversé.

 : tant que ce dé se trouve dans votre piste de Repos, vous pouvez 

traverser les ennemis. Après votre déplacement, récupérez 1 PV par 

ennemi traversé.

Inlassable x1

 : tant que ce dé se trouve dans votre piste de Repos, si vous êtes en 

posture de combat  ou  à la fin de votre tour, vous pouvez lancer 1 dé 

de Combat ennemi contre chaque ennemi adjacent. Les dégâts obtenus 

sont considérés comme bruts.

NOVICE

 Interruption : lorsque vous désignez une cible, 
votre portée augmente de 1.

Récupérez autant de PV que le nombre d’ennemis 
à votre portée.

 : lancez 2 dés de Combat ennemis contre un 
ennemi ciblable. Les dégâts obtenus sont tous 
considérés comme bruts.

Interruption : quand un ennemi (autre qu’une 
unité de quête) est déployé, remplacez-le par un 
ennemi aléatoire de même niveau. Récupérez 
ensuite 3 PV.

 : lancez 3 dés d’état et appliquez-les à des 
ennemis ciblables.

Précision

Œil de faucon

Flèche mortelle

Discipline du chasseur

Flèche venimeuse

1

2

3

3

5

Au début de votre tour, si vous utilisez la posture de 
combat , infligez 2 dégâts à un ennemi ciblable.

Montée en grade : défaites un ennemi 
situé à au moins 6 cases de distance.

ARCHER

22

SANTÉSANTÉ

VIGUEURVIGUEUR

MAGIEMAGIE

COMBATCOMBAT

REPOSREPOS

44

11

22

44

BÉNÉDICTION DE SYRABANE

Une fois par bataille, pendant votre tour, placez 

n’importe quel aventurier sur une case libre de la 

tuile d’entrée et restaurez jusqu’à 3 de ses PV.

HAUT-ELFE

55

22

11

SANTÉSANTÉ

VIGUEURVIGUEUR

MAGIEMAGIE

COMBATCOMBAT

REPOSREPOS33

22

GUERRIER VIF

Une fois par bataille, après la fin de votre tour, 

subissez 1 fatigue extrême pour bénéficier 

immédiatement d’un tour supplémentaire.

ORQUE

33

22

SANTÉSANTÉ

VIGUEURVIGUEUR

MAGIEMAGIE

COMBATCOMBAT

REPOSREPOS

22

22

44

VOL À LA TIRE
Une fois par bataille, vous pouvez réussir 

automatiquement un test de crochetage sans 
lancer le moindre dé. Déplacez-vous ensuite  

de 5 cases ou moins.

KHAJIIT

55

33

22

11

22

SANTÉSANTÉ

VIGUEURVIGUEUR

MAGIEMAGIE

COMBATCOMBAT

REPOSREPOS

RÉSISTANCE ARGONIENNEUne fois par bataille, lorsque vous êtes censé 
subir des dégâts, évitez-les dans leur intégralité.

ARGONIENNE

22

SANTÉSANTÉ
VIGUEUR
VIGUEUR
MAGIEMAGIE

COMBAT
COMBAT
REPOSREPOS

22

33

22

44

DYNAMIQUEUne fois par bataille, pendant votre tour, 

récupérez dans votre piste de Repos 4 dés 

de compétence de votre choix et remplacez 

chacun d’entre eux par 1 fatigue légère.

ELFE NOIREVIGUEUR

Combat x14

 : infligez  dégâts à votre cible. 

Combat x14

 : lorsqu’un ennemi vous inflige des dégâts, vous pouvez épuiser ce dé 
afin d’éviter  dégâts. 

NIVEAU 1

Les dés de Combat vous permettent d’infliger des dégâts ou de vous défendre.  
L’effet de leur résultat varie selon la posture de combat adoptée. Vous pouvez lancer 

ces dés dans le cadre de toutes les postures, à l’exception de .

COMBAT

Vous bravez la nature sauvage. 1
Chaque aventurier lance un dé d’état et le 

place dans l’emplacement libre le plus en bas 

à droite de ses rangées d’attributs.
Persistant : lorsqu’un aventurier devrait 
augmenter une stat ou apprendre un dé de 

compétence dans un emplacement occupé 

par ce dé d’état, il subit 2 fatigues légères, puis 

place le dé d’état dans sa piste de repos (dans 

l’emplacement libre le plus à gauche). Une fois 

que le dernier aventurier du groupe a subi ce dé 

d’état, défaussez cette carte. Cet effet persistant 

n’est pas défaussé à la fin d’une session.
Vous passez le péage sans payer, 
mais les malfrats sont à vos 
trousses.

2Chaque aventurier pioche un ennemi 
aléatoire en commençant par un niveau 1 puis 

en augmentant le niveau à chaque nouvel 

ennemi pioché. Placez-les sur cette carte.
Persistant : au début de votre prochaine rixe 

non liée à une quête, ajoutez ces ennemis à la 

RE et déployez-les en premier (dans l’ordre de 

votre choix). Ensuite, défaussez cette carte.

Carte de guilde – G05

Salle d’études de la guildePour votre action citadine Kiosque de guilde, défaussez 
1   ou  afin d’apprendre n’importe quelle ligne de 

compétences de type  piochée 
dans le sac des entraîneurs.

LA GUILDE DES MAGES

Suivre la carte jusqu’au trésor 
caché sous terre.

1Lorsqu’une cache  devrait être placée, 

remplacez-la par une cache .
Si la météo est réglée sur Inondations, réglez 

le compteur de round sur 2.Instable : réglez la météo sur Inondations.Objectif de bataille – Découvrir
Une personne plus hardie que 
vous paierait une coquette 
somme pour une telle carte…

1Choisissez un aventurier qui gardera cette 

carte sous la forme de l’objet suivant.
 Carte au trésor : pendant une rencontre 

citadine, vous pouvez défausser cet objet 

pour que chaque aventurier pioche 1  ou 

qu’un seul aventurier pioche 1 .

Cartes Rencontre provinciale : 
spécifiques à une province 

(x80)

Cartes Antre :
spécifiques à une province

(x58)

Cartes Guilde 
(x9)

Fiches de race 
(x20)

Cartes Rencontre provinciale :
générales 

(x20)

Cartes Antre :
générales 

(x7)

Cartes Objet légendaire 
(x60)

Fiches de ligne de compétences 
(x24)

Intercalaires pour cartes 
(x5)

Cartes Objet 
commun (x100)

Cartes Quête secondaire 
(x30)

Fiches de classe 
(x15)

GÉ-18

On vous avait pourtant prévenus : cette zone 

regorge d’animaux venimeux et de zones 

difficilement accessibles. Des malfrats ont 

profité des circonstances pour établir un péage 

illicite à l’entrée du chemin le plus praticable.

Vous ne vous sentez pas d’humeur à perdre 

ainsi l’argent gagné à la sueur de votre front et

ne voyez donc devant vous que deux options : 

tenter de contourner le barrage à la nuit 

tombée pour emprunter la route sans payer, ou 

affronter la nature sauvage qui vous entoure.

Droit de passage

20
10
5

1

1010
55
11

5

MN-04

Vanne : 4 – 5 – 2 (2 tentatives)  

En cas de succès, chaque ennemi sur cette tuile 

subit 5 dégâts bruts.

Révélation : chaque aventurier peut choisir 

d’épuiser n’importe quelle quantité de dés de 

Combat disponibles. Ensuite, chacun subit 

1 fatigue légère par dé de Combat encore 

disponible dans ses rangées d’attributs.

Couloir submergé

LA GUILDE DES MAGES

La Guilde des mages réunit une 

multitude de pratiquants de la magie 

qui se consacrent à la recherche, 

aux expérimentations magiques et à 

l’enseignement. Il s’agit de l’assemblée 

de sorciers et de mystiques la plus 

connue de tout Tamriel.

Le groupe se concentre sur des missions de soutien 

et de recherche d’informations, ce qui inclut 

souvent la collaboration avec une unité alliée.

MN-08

Grâce à la présence d’Alten Corimont, 

les pirates et contrebandiers ont pu faire 

prospérer leur culture dans le Marais Noir. 

Malheureusement, la plupart de leurs histoires 

invraisemblables au sujet de trésors légendaires 

enterrés dans la région ne sont rien de plus 

que des rumeurs partagées chaque soir dans 

les tavernes. Pourtant, la carte entre vos mains 

vous semble plus crédible.

Vous l’avez trouvée dans le poing serré d’un 

squelette d’orque et un examen rapide des 

environs vous a permis de vous assurer que la 

carte mène bien à l’entrée de la grotte cachée 

qui y est indiquée. Cette dernière contient 

probablement de nombreux trésors, mais si 

d’autres individus en apprennent l’existence, 

vous ferez face à la concurrence d’une 

myriade de pilleurs.

Une mort digne 
d’un pirate

CO-018

Défaussez cet objet, puis gagnez 3 ténacités 

ou permettez à chaque aventurier de gagner 

1 ténacité.

SALADE
Salade de Melon de Bravil

10
5

GÉ-01

10

5

Fil de détente oublié : 3 – 4 – 5 (3 tentatives) 

En cas d’échec, défaussez tous les objets dans 

vos emplacements accessibles ainsi que toutes 

les caches sur cette tuile.

Révélation : après le déploiement des 

ennemis, placez une cache  sur chaque case 

libre de cette tuile. 

Cache au trésor

LG-053

Si vous lancez uniquement des dés de Combat 

pour cette attaque, gagnez 2 ténacités.

DAGUE

Dague de Maëlstrom

Surutiliser : lorsque vous effectuez cette attaque, 

ignorez les compétences Insaisissable et Robuste 

de tous les ennemis non liés à une quête.

QS-01

Après le vol d’une cargaison de ses ouvrages par 

les adeptes d’une secte, un mage bréton requiert 

votre aide pour récupérer de ses biens.

Voyagez jusqu’au site conflictuel le plus au 

sud possible et initiez la rixe suivante pour la 

rencontre de cette journée. Ajoutez l’ennemi 

de niveau 10 Adepte khajiit à la RE et 

déployez-le en premier. Si cette rencontre est 

un succès, complétez cette quête pendant votre 

prochaine rencontre citadine et offrez à chaque 

aventurier une action citadine supplémentaire. 

Vous gagnez 2 XP pendant la phase de 

Récompense de la journée.

Vous pouvez ensuite essayer d’escroquer le 

mage. Effectuez un test social (  + 3).  

En cas de succès, un aventurier peut fouiller  

le paquet  pour y prendre l’ : Glyphe de 

vigueur avant de le remélanger.

Les Forces Obscures 
de l’Avidité

Objectif de bataille – 

Éliminer l’adepte Khajiit

3+ joueurs : Conquérir
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TuToriel
Version 1.0

Livrets de quête 
(x5)

Inserts et éléments de rangement :
boîtiers à jetons (x3), boîtier à pions (x1), boîtiers à dés (x5),  

rangements d’intersession (x4), insert pour tuiles en néoprène (x1),  
présentoir à cartes (x1), boîte pour les cartes (x1) et boîte pour cartes longues (x1)

Bloc Journal de campagne 
(x1)

Tutoriel 
(x1)

Guide de rangement 
(x1)

Socle pour les compteurs de jour, 
d’XP et de round (x1) 

Sacs de jetons Ennemi (x2)
Sac des entraîneurs (x1)

Ce livre de règles 
(x1)

XP du groupe

Quête de la session 1

Mots-clés majeurs

Noms des aventuriers

Journal de campagne

Quête de la session 2

Mots-clés mineurs

Livre de règLes
version 1.0

*Retirez le bloc de mousse pour 
ranger les inventaires deluxe.

*La piste de dés peut être insérée ici.

*Retirez les blocs de mousse pour 
ranger vos sacs deluxe.

*Les remarques en rouge concernent les add-ons.

Couche 4
Plateaux et tuiles en néoprène
3 plans provinciaux
1 grand bloc de mousse

Couche 3
2 fiches de référence
5 livrets de quêtes
Tutoriel & Livre de règles

Couche 2
4 rangements d’intersession
1 présentoir à cartes
1 boîte pour petites cartes
1 socle à compteurs
1 petit bloc de mousse
3 sacs en tissu

Vues du dessus

Comment ranger votre boîte
Suivez les instructions ci-dessous pour ranger le matériel du jeu. Commencez par la couche 1.

C
o

u
ch

e 4
C

o
u

ch
e 3

C
o

u
ch

e 2
B

                 C
o

u
ch

e 1             A

Couche 1
1 boîte pour grandes cartes  
(& Journal de campagne)

1 petit bloc de mousse
1 boîtier à pions
5 boîtiers à dés
3 boîtiers à jetons

FR
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Note de localisation

Nombre d’entre vous ont déjà exploré l’univers de The Elder Scrolls grâce aux versions françaises des multiples jeux vidéo 
qui composent cette série. De l’un à l’autre, certains lieux, personnages et concepts ont toutefois reçu des traductions 
différentes : il nous a donc fallu faire des choix.

Bien que nous nous en soyons parfois éloignés pour des questions d’ergonomie ou de cohérence, c’est tout 
naturellement que nous avons décidé de baser notre traduction sur celle de The Elder Scrolls Online, qui est l’inspiration 
principale pour ce jeu de plateau. 

Nous adressons un grand merci aux traducteurs qui nous ont précédés, mais aussi aux streamers francophones et aux 
encyclopédies en ligne consacrées à The Elder Scrolls, dont les efforts de compilation nous ont été d’une aide précieuse.

Nous espérons que notre travail saura offrir une continuité d’expérience à celles et ceux qui ont déjà foulé les terres de 
Tamriel, ou qui souhaiteront vivre une nouvelle aventure en ligne après avoir déjoué La Trahison de la Deuxième Ère.

L’équipe de localisation Lucky Duck Games
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Comment utiliser ce livre
Ce livre présente les règles complètes de The Elder Scrolls : La 
Trahison de la Deuxième Ère. Son organisation permet à la 
fois d’enseigner les concepts du jeu aux nouveaux joueurs et de 
permettre une navigation rapide en cas de question pendant 
une partie.

Les cadres bleus décorés de triangles contiennent des rappels 
de règles. Les cadres jaunes à angles pointus prodiguent 
quant à eux conseils et astuces. Enfin, les cadres rouges aux 
angles ornés de petits carrés vous proposent des exemples de 
situations que vous pourrez rencontrer en jeu. 

Nombre de ces exemples se basent sur une présentation détaillée 
d’une première session. Vous en trouverez une version étoffée 
dans le livret Tutoriel, où ils ont été organisés dans l’ordre de 
déroulement de la session. Nous vous recommandons vivement 
d’utiliser le Tutoriel et de suivre ces exemples lors de votre 
première partie. Le tutoriel vous guidera pour la mise en place et 
vous permettra de vous familiariser avec le matériel du jeu, ainsi 
qu’avec ses différentes phases et mécanismes principaux.

À la fin de ce livre, un index détaillé regroupe les concepts clés 
du jeu.

Introduction
Bienvenue en Tamriel, un antique continent du monde de Nirn, 
qui regorge de peuples hauts en couleur, de cultures riches et 
d’antiques civilisations. Ces terres chargées d’histoires regorgent de 
promesses, de merveilles… mais aussi de conflits. Leur passé, leur 
présent et leur avenir s’écrivent et se réécrivent sans cesse dans de 
mystérieux textes prophétiques : les Parchemins des Anciens. Nul 
ne sait si ces écrits sibyllins façonnent le destin de chacun, ou nos 
actions les écrivent.

Ces questions n’intéressent que les érudits : vous préférez l’action. 
Que raconteront les annales à votre sujet ?

Votre histoire commence en des temps tumultueux, au cours de la 
Deuxième Ère de Tamriel. La guerre fait rage sur tout le continent : 
l’absence d’un pouvoir établi depuis la chute du Second Empire a 
engendré un conflit sanglant baptisé la Guerre des Trois bannières. 
Trois alliances militaires (le Pacte de Cœurébène, l’Alliance de 
Daguefilante et le Domaine Aldmeri) se disputent le Trône de 
rubis. Un culte nécromantique répondant au nom de l’Ordre du 
Ver Noir s’efforce d’installer des machines démoniaques, les sinistres 
« Ancres Noires », dans le but de lier Tamriel au plan daedrique de 
Havreglace. Pendant ce temps, dans l’ombre, une puissante elfe des 
bois conspire dans l’espoir de tirer profit de cette époque de guerre et 
de changement pour modeler le continent selon ses souhaits.

Le futur semble certes bien sombre, mais votre bravoure pourrait 
faire la différence. Vous sentez au fond de vous brûler le feu de 
la grandeur. Peut-être votre talent à l’épée ou vos dons en magie 
ont-ils une chance de sauver le monde ? Il ne tient qu’à vous de 
contrecarrer la Trahison de la Deuxième Ère.

Présentation générale du jeu
Jeu d’aventure coopératif pour 1 à 4 joueurs, The Elder 
Scrolls : La Trahison de la Deuxième Ère a été conçu pour 
se dérouler sous la forme d’une campagne en trois sessions. 
Durant chacune d’entre elles, votre groupe mène une quête 
en tant qu’agents d’une guilde spécifique au sein de l’une 
des provinces du Tamriel. Pour accomplir ladite quête, vous 
devrez voyager, explorer et vous battre au sein de la province 
concernée, par exemple dans les terres humides et malsaines du 
Marais Noir, présentées dans le Tutoriel.

Au fil des sessions et des rencontres, vous ferez évoluer 
chaque aventurier en gagnant des points d’expérience (XP). 

Pour terminer votre campagne, il vous faudra parvenir à 
bout d’une intense session de dénouement, visant à vaincre 
l’obscure menace qui plane sur Tamriel.

Règles d’or
Tout comme les bastions ayant résisté à l’usure du temps en 
Tamriel, The Elder Scrolls : La Trahison de la Deuxième 
Ère repose sur de solides fondations. Toutes les règles du jeu 
s’appuient sur les principes suivants :

	 Ce livre de règles et les livrets de quêtes sont les sources 
définitives pour les règles de The Elder Scrolls : La Trahison 
de la Deuxième Ère. Si d’autres sources publiées les 
contredisent, l’ordre de priorité est le suivant :

	 errata publiés officiellement,

	� texte d’un élément du jeu (une carte Objet, la fiche 
d’une ligne de compétences, etc.)

	 livret de quêtes de la province dans laquelle vous jouez,

	 ce livre de règles,

	 tutoriels et vidéos publiés officiellement.

	 Si l’effet d’un élément utilise l’expression « ne peut pas », 
aucun autre effet de jeu ne prévaut sur lui.

	 Si les effets d’une carte ou d’un autre élément du jeu se 
contredisent et qu’aucun n’utilise l’expression « ne peut pas », 
le groupe peut déterminer lequel résoudre et lequel ignorer.

	 Les indications présentant le verbe « pouvoir » (sans 
négation) indiquent toujours un choix.

	 Gardez un œil sur la section FAQ du site  
www.chiptheorygames.com/support (en anglais) pour avoir 
accès à toutes les potentielles corrections concernant les 
règles ou le matériel.

	 La page dédiée du site www.luckyduckgames.com/fr vous 
permettra de télécharger des documents à jour et en français.
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Mise en place
Nous vous recommandons de jouer sur une surface d’un 
minimum de 90 cm x 120 cm.

Procédure de mise en place
Suivez cette procédure en vous appuyant sur le schéma page 14.

1.	 Choisissez une province : sélectionnez une province pour 
votre session. Chaque province est représentée par un plan de 
province et un livret de quêtes. Si vous reprenez le cours d’une 
campagne entamée, vous devez choisir la province déterminée 
par votre session précédente (cf. page 49). 
Remarque : s’il s’agit de la première session de votre première 
campagne, nous vous recommandons vivement de choisir le Marais 
Noir comme province de départ.

	 Plan de province : placez le plan de la province à côté 
de la zone de jeu. Vous y suivrez la progression du Voyage 
de votre groupe.

	 Livret de quêtes : gardez le livret de quêtes de la 
province à portée de main. Vous aurez besoin de vous y 
référer pendant la partie pour ce qui concerne l’effet de 
province, le plan de donjon, les entrées de villes ainsi que 
les étapes de quêtes.

2.	 Organisez les dés, jetons, pions et marqueurs : mettez de 
côté les marqueurs que vous placerez plus tard sur votre tapis 
d’aventurier. Placez les boîtiers à dés et à jetons près de la zone 
de jeu afin d’y accéder facilement, puis triez par type les pions 
de statistique (carrés), les pions Province et les pions Attribut 
(ronds). Placez tous les pions Attribut de ligne de compétences 
dans le sac des entraîneurs.  
Remarque : chaque pion Attribut de ligne de compétences existe en 
double exemplaire ; si vous jouez en mode solo, pensez à en retirer 
un de chaque de la partie.

	 Triez les jetons Ennemi : rassemblez les jetons Ennemi 
(noirs, double-face). Certains d’entre eux sont associés à une 
province, signalée par un code à deux lettres. Ne gardez que 
les ennemis sans province spécifique et ceux associés à la 
province choisie pour cette session (mettez les autres de côté). 
Répartissez les jetons conservés entre les sacs d’ennemis selon 
le niveau indiqué en leur centre : notez que les ennemis de 
niveau 1 et 5 se trouvent sur les faces opposées d’un même 
jeton et qu’il en va de même pour les ennemis de niveau 10 et 
20). Posez ces sacs près du plan de province. 
Remarque : évitez d’échanger leurs places pendant la partie afin 
de ne pas les confondre au moment de piocher.

	 Les ennemis de niveau 1 (cartouche noir) / niveau 5 
(cartouche vert) sont placés dans le sac des niveaux 1/5.

	 Les ennemis de niveau 10 (cartouche violet) / 
niveau 20 (cartouche rouge) sont placés dans le sac des 
niveaux 10/20.

	 Pour votre première partie, nous vous recommandons 
vivement de jouer la rencontre d’introduction Évasion 
de prison afin de déterminer les choix de classe de vos 

aventuriers et d’apprendre les règles des batailles. Si vous 
suivez ce conseil, placez uniquement les jetons Ennemi 
de niveau 1 listés dans les instructions page 92 dans le sac 
d’ennemis de niveau 1/5 et mettez tous les autres de côté.

3.	 Préparez les paquets de cartes : placez toutes les fiches de 
ligne de compétences dans le présentoir (cf. schéma page 14). 
Suivez ensuite les directives ci-dessous pour préparer les 
différents paquets de cartes avant de les placer à leur tour dans 
le présentoir. Posez ce dernier près du plan de province et 
rangez dans la boîte du jeu les cartes non utilisées ou mises de 
côté pour plus tard.

	 Quêtes secondaires : mélangez toutes les cartes Quête 
secondaire.

	 Rencontres provinciales : l’icône en haut de chaque carte 
indique s’il s’agit d’une rencontre paisible ( ) ou conflictuelle 
( ). Séparez ces deux types, puis triez-les pour conserver 
uniquement les cartes générales (« GÉ ») et celles présentant 
les initiales de la province choisie pour cette session (par 
exemple « MN » pour le Marais Noir). Mélangez les 10 cartes 
Rencontre paisible générales, piochez-en 4, puis remélangez-
les avec les 8 cartes Rencontre paisible de la province choisie. 
Procédez de la même façon avec les cartes Rencontre 
conflictuelles. Insérez les deux paquets ainsi formés dans le 
présentoir. Rangez les cartes non utilisées dans la boîte.

	 Antres : mélangez les 7 cartes Antre générales (« GÉ ») avec 
celles présentant les initiales de la province choisie pour cette 
session, à l’exception des cartes spéciales (« SP »). Mettez ces 
dernières de côté avec les cartes des autres provinces. Référez-
vous à la section Spécificités des antres du livret de quêtes de la 
province concernée et suivez les instructions de mise en place 
supplémentaires (notamment pour les cartes spéciales).

	 Objets : mélangez séparément les cartes Objet 
commun ( ) et légendaire ( ). 

4.	 Préparez les tuiles, le journal et les compteurs : triez les 
tuiles en néoprène par forme. Mettez de côté la grosse tuile de 
rixe double-face et la tuile d’entrée à 5 cases de couleur vert 
clair. Les autres correspondent à des tuiles d’antre. Mélangez 
chaque pile et placez-les face cachée comme sur le modèle. 
Elles servent à constituer les plans des différents types de 
batailles. Mettez également en place le journal de campagne et 
les compteurs comme indiqué ci-après.

	 Journal de campagne : s’il s’agit de votre première session, 
choisissez un chef de groupe. Il sera chargé de consigner la 
progression du groupe dans le journal de campagne. Si les 
joueurs souhaitent donner des noms à leurs aventuriers, le chef 
du groupe les note également à cet endroit.

	 Compteurs d’XP et de jour : le premier indique l’XP 
gagnée par le groupe et détermine la puissance des ennemis à 
piocher lors des batailles. Le deuxième permet de décompter 
les jours de quête écoulés depuis le début de la partie. Placez 
les compteurs d’XP et de jour dans les emplacements prévus 
à cet effet sur le socle magnétique (à gauche ou à droite). 
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Remarque : si vous choisissez de jouer la rencontre d’introduction 
Évasion de prison, réglez le compteur d’XP sur 1. Dans le cas 
contraire, réglez-le sur 2. Dans un cas comme dans l’autre,  
le compteur de jour ne sera réglé que plus tard.

5.	 Choisissez un degré de difficulté pour la partie : ce choix 
affecte plusieurs éléments du jeu. Choisissez parmi les options 
présentées dans l’encadré ci-contre.

6.	 Préparez les aventuriers : chaque joueur prend un tapis 
d’aventurier et suit les instructions ci-dessous.

	 Première session d’une campagne : chaque joueur 
crée un aventurier en suivant les étapes décrites page 19. 
Remarque : s’il s’agit de votre première partie, nous vous 
recommandons vivement de jouer la rencontre d’introduction 
Évasion de prison (cf. pages 92-94) pour vous familiariser 
avec le fonctionnement des batailles et le cadre narratif de  
The Elder Scrolls : La Trahison de la Deuxième Ère.  
Revenez ensuite à cette page pour passer à l’étape suivante.

	 Reprendre une campagne en cours : mettez en place 
votre aventurier comme vous l’avez quitté à la fin de la session 
précédente (cf. Reprendre une campagne en cours, page 49).

7.	 Préparez la quête de guilde : la mise en place de chaque 
quête est détaillée dans la section du livret de quêtes qui lui est 
consacrée. Mettez de côté tous les jetons Unité de quête listés 
et placez le pion du groupe  sur le plan de province, au point 
de départ indiqué. Placez également les autres pions Province 
indiqués sur leurs points de départ respectifs (cf. Pions Province, 
page 35). Pour choisir une quête, procédez comme suit.

	 Première session d’une campagne : mélangez les cartes 
du paquet Guilde, piochez-en 3, puis choisissez l’une d’entre 
elles. Cette carte déterminera la guilde qui vous engage. 
Chaque guilde propose 1 quête dans chaque province du 
jeu (cf. Choisir une quête initiale, ci-dessous, et Quêtes 
de guilde, page 46). Une brève description de la guilde 
figure sur chaque carte, ainsi qu’une action citadine spéciale 
pouvant être effectuée en vous rendant au kiosque de guilde 
d’une ville (cf. Rencontres citadines, page 38). Rangez les 
cartes Guilde non choisies dans la boîte du jeu et placez celle 
que vous avez sélectionnée près du plan de province, de sorte 
à garder face visible l’effet de kiosque de guilde.

 	 Sessions ultérieures d’une campagne : votre prochaine 
quête de guilde est déterminée à la fin de la session 
précédente (cf. Fin de session : un succès, page 49). 

Une fois la mise en place terminée, commencez votre session 
avec la première journée d’aventure !

Degrés de difficulté
Le choix du degré de difficulté est une étape importante qui 
affecte plusieurs aspects du jeu, brièvement décrits ci-dessous 
(ils seront détaillés plus tard dans les règles).

	 Accalmie : cette étape se produit au cours de chaque phase 
de Fin de journée. Le degré de difficulté détermine le nombre 
de dés que vous pouvez retirer de votre piste de Repos et la 
quantité de PV que vous pouvez récupérer à ce moment-là (cf. 
Piste de Repos, page 23, et Phase de Fin de journée, page 45).

	 Actions d’attaque : pendant une bataille, vous pouvez 
entreprendre une action d’attaque en lançant des dés. Les 
aventuriers subissent obligatoirement un dé de fatigue légère 
pour chaque action d’attaque supplémentaire entreprise lors 
de leur tour. La fatigue ralentit la récupération de vos dés 
de compétence placés sur la piste de Repos (cf. Tours des 
aventuriers, page 59).

	 Bataille finale d’une session : chaque session s’achève 
sur une bataille finale. La réserve d’ennemis de celle-ci sera 
plus ou moins importante selon le degré de difficulté choisi. 
La réserve d’ennemis (RE) détermine le nombre d’ennemis 
que vous devrez affronter ainsi que leurs niveaux (cf. 
Difficulté de la RE en fin de session, page 56).

Il existe 3 degrés de difficulté :

	 Apprenti : difficulté faible. Les aventuriers retirent 2 dés 
de leur piste de Repos et récupèrent 2 PV pendant l’étape 
Accalmie à la fin de chaque jour. De plus, les étapes de quête 
contiennent parfois des modifications de règles pour le degré 
de difficulté Apprenti.

	 Pro : difficulté moyenne. Les aventuriers retirent 1 dé de 
leur piste de Repos et ne récupèrent qu’un seul PV pendant 
l’étape Accalmie à la fin de chaque jour.

	 Expert : difficulté importante. Pour chaque action 
d’attaque supplémentaire pendant la bataille, un aventurier 
subit 2 fatigues légères au lieu de 1 (cf. page 59). Pour 
résoudre son étape Accalmie, chaque aventurier doit 
défausser un objet. Les aventuriers retirent 1 dé de leur piste 
de Repos et ne récupèrent qu’un seul PV pendant l’étape 
Accalmie à la fin de chaque jour.

Choisir une quête initiale
Votre groupe ne sélectionne pas les guildes qui lui proposent du travail au début d’une campagne, mais vous pouvez choisir une 
quête parmi les opportunités présentées. Avant de prendre votre décision, nous vous recommandons de lire l’aperçu de session 
au-dessus de la première étape (« A ») de chaque quête dans le livret de quêtes de la province. Prenez également en considération la 
complexité de quête, qui peut aller de 1 à 3.

Le groupe doit faire ce choix à l’unanimité. En déterminant votre quête, vous vous engagez à la mener à bien (même si l’échec 
demeure une possibilité) et alliez votre groupe à la guilde en question. Ce choix influence également la liste des quêtes disponibles 
pour votre seconde session de campagne (cf. Reprendre une campagne en cours, page 49).  
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Schéma de mise en place
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Zone de jeu après la mise en place du matériel.

1.	 �Tapis d’aventurier (accompagné des fiches de classe,  
de race et de ligne de compétences)

2.	 Boîtiers à jetons et sacs d’ennemis

3.	 Sac des entraîneurs

4.	 Pions

5.	 Boîtiers à dés

6.	 Tuiles

7.	 Livret de quêtes et fiche de référence

8.	 Plan de province

9.	 Journal de campagne et carte Guilde

10.	 Compteurs de jour, d’XP et de round

11.	 Paquets de cartes dans le présentoir :

a.	 Paquets Objet commun (gauche) et légendaire (droite)

b.	 Paquets Rencontre provinciale paisible (gauche) et conflictuelle (droite)

c.	 Paquets Antre (gauche) et Quête secondaire (droite)

d.	 Fiches de ligne de compétences

Remarque sur le placement du matériel 
Ce schéma présente le placement recommandé. Vous êtes toutefois libre d’organiser votre zone de jeu comme bon vous semble.

11

a

b
c

d
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Exemple : quête initiale
Théo et Loreleï décident de commencer leur campagne dans la province du Marais Noir. Après avoir mis en place le matériel du 
jeu et préparé leurs aventuriers, ils choisissent leur quête initiale en piochant 3 cartes Guilde : chaque guilde propose une quête 
différente, dont la première étape est décrite dans le livret de quêtes du Marais Noir.

	 Guilde des mages : Sélection surnaturelle (page 18).

	 Indomptables : Conservateurs de chaos (page 20).

	 Ordre psijique : Sève ancestrale (page 22).

Ils penchent pour la proposition des Indomptables en raison de son niveau de complexité et choisissent donc la quête Conservateurs 
de chaos. Les joueurs consultent alors la première étape de cette dernière et voient que le point de départ se situe à Lilmoth. Ils 
placent le pion du groupe sur la case de cette ville.
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LA GUILDE DES MAGES

La Guilde des mages réunit une 
multitude de pratiquants de la magie 

qui se consacrent à la recherche, 
aux expérimentations magiques et à 

l’enseignement. Il s’agit de l’assemblée 
de sorciers et de mystiques la plus 

connue de tout Tamriel.

Le groupe se concentre sur des missions de soutien 
et de recherche d’informations, ce qui inclut 

souvent la collaboration avec une unité alliée.

L’ORDRE PSIJIQUE

Conseillers des rois et experts de la 
protection contre les sorts, les membres 
de cette secte mystérieuse se vouent à 

l’étude de la magie dans le respect de ce 
qu’ils nomment les « Voies ancestrales ». 

L’ordre Psijique est l’une des plus 
puissantes organisations sur Nirn.

Le groupe enquête surtout sur les anomalies 
magiques, ce qui donne souvent lieu à des 

batailles avec des objectifs uniques.

Carte de guilde – G05

Salle d’études de la guilde

Pour votre action citadine 
Kiosque de guilde, défaussez  
1   ou  afin d’apprendre 
n’importe quelle ligne de 

compétences de type  piochée 
dans le sac des entraîneurs.

LA GUILDE DES MAGES
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Aperçu de la session : sortez d’un antre sans encombre, protégez des enfants (représentés par des jetons 
Ennemi conservés dans vos propres piles de jetons) et concluez la mission par une rixe intense.

Une lettre vous est parvenue par voie clandestine. Elle provient d’Akisha, une Écaille-d’Ombre connue pour ses 
méthodes peu conventionnelles.
« J’élève un groupe d’enfants nés sous le signe de l’Ombre sans l’aide de personne, mais d’après mes informations, 
quelqu’un s’apprête à les enlever. Notre ordre vous tient en haute estime. J’implore donc humblement votre aide : 
mettez-les en sécurité. J’ai un abri près d’Hissmir, où nous pourrons en parler davantage. Votre discrétion auprès de la 
Confrérie serait grandement appréciée. »
Votre instinct vous crie que c’est une mauvaise idée, toutefois… Malgré sa réputation, Akisha est connue pour la force 
de ses convictions (du moins, pour une tueuse à gages). Quel mal y a-t-il à se renseigner ?

Lieu de départ : Fort-Tempête
Instructions de mise en place spécifique :
Mettez de côté l’unité de quête Écaille-d’Ombre Akisha.

Objectif de la quête :
Voyagez jusqu’à Hissmir et initiez la bataille de type Antre décrite ci-après (de préférence au jour 6 ou avant).
Si vous jouez en difficulté Apprenti, tous les aventuriers peuvent récupérer  
1 PV après chaque gain d’éclat céleste.

Aussitôt que vous avez gagné  + 1 éclats célestes, rendez-vous à l’étape de quête B17 
sans mettre fin à la rencontre en cours. 

Objectif de bataille – Spécial

Récompense : 0 Une fois cette étape validée, rendez-vous à l’entrée B17 (page 27).

A16 Enfants des écailles
Confrérie noireComplexité : 3

Aperçu de la session : traversez le plan pour prendre part à une longue bataille de type Antre, susceptible 
d’être écourtée si vous faites escale dans une autre ville. Cette quête, conçue pour être plus simple que les 
autres, peut servir d’introduction au jeu.

Vous avez décroché un contrat auprès des Conservateurs Cyrodiiliaques. L’objectif de cette société d’historiens consiste à 
ouvrir un musée rempli d’artefacts argoniens dans le Marais Noir. Les Conservateurs ont demandé aux Indomptables de 
leur livrer une relique particulièrement difficile à obtenir. Le reste du butin vous sera acquis, bien évidemment.
L’artefact en question est un vieux grimoire argonien. D’après la rumeur, il détaillerait le processus d’exploitation d’une 
ressource naturelle très rare originaire de la région. Les Conservateurs ont appris que le livre se trouvait dans un labyrinthe 
de grottes, sous la cité de Fort-Tempête.
Si l’organisation vous a fourni peu de détails, les rares chroniqueurs présents dans la région pourraient peut-être vous aider.

Lieu de départ : Lilmoth

A21 Conservateurs de chaos
IndomptablesComplexité : 1

Choix de quête et mise en place du plan

Codes de province
Un code de 2 lettres est attribué à chaque province et apparaît sur le matériel associé à celle-ci (cartes et jetons Ennemi).

 
 
 
 

	 AC : Archipel du Couchant (extension à paraître)

	 BO : Bordeciel

	 CY : Cyrodiil

	 EL : Elsweyr (extension à paraître)

	 HR : Hauteroche 

	 LE : Lenclume (extension à paraître)

	 MN : Marais Noir

	 MW : Morrowind

	 VB : Val-Boisé (extension)




