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Visitez le site internet pour 
découvrir de nombreux secrets 
sur l’univers du jeu Nécropole 
et suivre son actualité.

Le monde tel que vous le connaissez n’est plus. La mort, seule, demeure.
Il y a des millénaires, depuis le cœur de la galaxie, un déluge cataclysmique 

d’énergie noir a tout submergé en éradiquant toute vie.
La Nécropole, dominée par les dieux qui étaient présents aux origines de tout, est un reliquat 
de ce que la vie a pu être telle que s’en souviennent les morts-vivants qui la hantent.

VousVous vous réincarnez au Mausolée, l’esprit tourmenté. Votre volonté, assaillie des flashs de votre vie 
passée, est confrontée à cette réalité cauchemardesque qui vous fait face : La cité des morts.

Oserez-vous l’explorer et y accomplir des missions avec vos alliés pour pouvoir 
combattre ces dieux antédiluviens aux innombrables secrets ?

www.wizegame.fr
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Les jetons incarnent les morts-vivants sur le plateau de combat.
         La face noire représente l’orientation du jeton.

               Héros          Dieux      Seigneurs      Sbires

Classe

Sexe

Jauge de points noirs

Initiative

Force

Faiblesse

SSubstance

Compétence

Héros & Créatures

Une case où est placé le jeton du néant n’existe plus.

Le verso des six
quartiers (cases: 82+)
ci-contre permet 
de composer vos 
propres espaces de 
combat, scénarisés ou non.
Le damier jaune du Le damier jaune du Mausolée est également dédié à la composition de vos espaces de combat. 

dès que c’est possible.

Ce plateau est prévu pour les com-
bats hors mission, l’équipe qui at-
taque place ses jetons sur une des 
trois lignes face à elle & son ad-
versaire sur une des trois lignes 
opposée. Les cases communes 
sont occupées en dernier. 
A 3 équipes ou plus, placez-vous 
dans le sens des aiguilles d’une 
montre en laissant une ligne libre 

Le plateau de combat lettré est 
composé de 36 cases et de re-
pères lettrés pour les missions. 
L’équipe qui déclenche une 
mission ou attaque une autre 
équipe / le MdJ place ses 
jetons sur la ligne A et son ad-
versaire sur la ligne F.

Plateau de combat lettré                                                       Plateau de combat hexagonal
COMBAT___________________                            ____________________
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COMPÉTENCES DE 
CRÉATURES

Les compétences de créature sont 
illustrées sur leur carte et fonc-
tionnent comme pour les héros.  
Les sbires et les seigneurs en ont 
chacun une, les dieux trois.
Contrairement aux héros, les compétences de créatures 
n’ont pas nécessairement un coût en faiblesse.
Les compétences de créatures ne sont pas défaussées.

COMPÉTENCES DE HÉROS

Une compétence liée l’est au héros dont le nom est 
inscrit au dos. Elle ne peut être jouée qu’avec ce héros. 
Les compétences sont défaussées jusqu’à la fin du 
tour de combat après avoir été jouées.
UUn joueur peut jouer ses compétences en main avec 
les héros sous son contrôle : 
-Tous ses sorts (non liés) avec tous ses sorciers.
-Toutes ses capacités (non liées) avec tous ses assassins. 
-Tous ses talents (non liés) avec tous ses guerriers.

1
2

3

123

Classe

Instant

Coût en faiblesse

Sens de lecture

Toucher

Effet

JJet d'attaque noir

Jet d'attaque transparent

Compétence

Une action d'exploration peut être effectuée par 
chaque équipe à la fin de chaque tour de combat.
Si un ou plusieurs morts-vivants rejoignent le combat à 
ce moment [p5], ils sont placés sur la même ligne que 
lors du premier tour et peuvent être joués immédiate-
ment.

Au début de chaque nouveau tour de combat, 
chaque joueur récupère ses cartes défaussées et tous 
les jetons sont retournés du côté positif. 
Le joueur qui a commencé joue de nouveau en 1er.
Un mort-vivant ne peut pas être joué deux fois de suite.

Qui commence ? Le contrôleur des créatures commence 
toujours. En combat équipe contre équipe, celui qui le 
déclenche choisit s’il place et commence en 1er ou 2nd.
Les morts-vivants sont joués à tour de rôle.

Fin du tour d'un attaquant : Lorsqu'il n'a plus 
d'initiative ou que son contrôleur le décide.
SonSon jeton est retourné côté négatif en respectant son orien-
tation et toutes ses faiblesses et substances sont retirées. Son 
adversaire joue alors un de ses morts-vivants non retourné.
Fin du tour de combat : Quand tous les jetons de 
morts-vivants sont retournés.

Un attaquant 
est un mort-vivant 
en train d'être joué.

Tour de Combat












