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1 . C•€•‚•‚‚ƒ„ …€†‡ƒ ˆ‰‡†ƒ Šƒ ‹ƒ‡‚€ŒŒ‰•ƒ
Ce! e carte porte le mot Character, en blanc, sur la m"me 

ligne que son titre.
 Les informations se trouvant dans ce• e zone forment le Type 

d'une carte et indiquent sur sa fonction dans le jeu. 
Pour l'instant, choisissez un personnage en fonction de 

votre go#t pour son illustration et posez ce! e carte sur la table 
en face de vous.

2 . C•€•‚•‚‚ƒ„ …€†‡ƒ ˆ‰‡†ƒ Š'‰!!"•ƒ‰Œˆƒ
Ce! e carte doit "tre de type Allegiance et avoir un type 

correspondant a une des initiales se trouvant en bas $ droite 
de votre personnage: F / C / E / W.

(Fallen / Chaos / Elemental / Wild).
Votre all!geance repr!sente la Force de Corunea que vous servez et elle se pose " droite de votre carte de 

personnage.

3 . P‡ƒŒƒ„ !ƒ‚ 3 ˆ‰‡†ƒ‚ Š'A#•!•†$ Šƒ …€†‡ƒ ‹ƒ‡‚€ŒŒ‰•ƒ
Ces 3 cartes doivent indiquer le m"me type que celui indiquant la Class de votre personnage: Elementalist, 

De% ler, Defender, Swordmaster, Warden ou bien Shade. 
Placez-les en pile sous votre carte de personnage.

4 . D"‹ƒŒ‚ƒ„ 5 ‹€•Œ†‚ Š'"&(•‹ƒ)ƒŒ† 
Les cartes d'%quipement portent toutes un Rank indiqu% par un grand chi& re en blanc en bas $ droite. 
Vous ne pouvez pas acheter une carte qui porte dans son type une Class di& %rente de la votre. Commencez 

imp%rativement par acheter une arme de contact: une carte de type A* ack Item. 
Placez ce! e carte et les autres cartes que vous avez achet%es $ droite de vos 3 Ability .

5 . Rƒ‹‡"‚ƒŒ†ƒ„ …€‚ ‹€•Œ†‚ Šƒ …•ƒ
Ils sont %gaux $ votre Body: le grand chi& re en blanc sur fond rouge sur le bord gauche de votre carte de 

personnage. Pour mat%rialiser ce chi& re,  placez $ gauche de la carte de personnage des cartes face contre la table 
selon le code suivant: Les cartes plac%es droites valent 2 points, une carte inclin%e vaut 1 point.

Une valeur de 11 se repr!sente donc en posant 5 cartes droites c#te " c#te plus une carte inclin!e par dessus.

6 . Rƒ‹‡"‚ƒŒ†ƒ„ …€‚ ‹€•Œ†‚ Šƒ F‰•‰‡Œ
Ils sont indiqu%s par le grand chi& re en noir sur le bord droit de votre carte d'Allegiance. Pour repr%senter 

ce chi& re proc*dez comme pour les points de vie, les cartes %tant ce! e fois pos%es $ droite de la carte 
d'all%geance.

La mise en place des cartes devant vous doit maintenant ressembler $ cela:

Q(•ˆ+ S†‰‡† G(•Šƒ  - V 1.1 

Si vous d!couvrez Corunea RCG, commencez par suivre ce guide. 
Vous pourrez jouer imm!diatement un duel tout en apprenant la base de Corunea. 

Munissez-vous de cartes, de 2 d,s - 6 faces et de 2 d,s - 10 faces di$ !rents. 
Tous les points suivants sont " e$ ectuer par les 2 joueurs. 

< Points de Faharn

Points de Vie >
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7 . V•€• ‚ƒ„• … €†„ ‡ƒˆ‰„ Š„ ‹•ƒŒ„ ‰Œ„•Ž„Œ ••€‰ Š'‡‰‡„...
Il reste ! d"terminer qui poss#de la carte d'initiative et va donc a$ aquer en premier.
Pour obtenir ce$ e carte, vous devez gagner une ench#re de Faharn contre votre ad-

versaire. En partant de z"ro, annoncez combien de points de Faharn vous voulez mi-
ser: 1, 2...3...  Votre adversaire fait de m%me. Quand aucun de vous deux ne veut plus 
monter son ench#re, elle est termin"e. Celui qui a mis" le plus gagne la carte d'initiative 
et perd autant de points de Faharn que sa mise. Celui qui ! mis" moins, ne paye rien. 
En cas d'"galit", payez tous deux votre mise en Faharn, puis d"terminez qui gagne 
la carte en lan&ant 2D6. Le meilleur score gagne la carte, le plus bas a tout perdu.
Les ench#res sont libres, elles n'ont pas d'ordre, vous pouvez toujours rench"rir pour miser 
plus ou autant que votre adversaire. Parler en premier ou en deuxi#me ne change donc rien 
! vos possibilit"s. L'ench#re n'est termin"e que lorsque personne ne veut changer sa mise. 

La carte d'initiative est plac"e au dessus de votre carte d'all"geance.
ªLe son d'une trompe r•sonne ! Le combat commence !º

8 . C„!€Ž "€Ž ‰•••#Š„ !'Ž†ŽƒŽˆƒŽ‹„ ‰•Œƒ„ !„ ‰Œ„•Ž„Œ ••€‰ 
Lancez 1D100, pour toucher votre cible vous devez faire moins que le score de votre 

comp"tence d'A$ ack. 
On obtient 1D100 en lan"ant deux d•s # 10 faces de couleurs di$ •rentes, l'un donnant les 

dizaines et l'autre les unit•s.
Ex:  Avec un score d'a% aque de 65, un r•sultat sur le D100 allant de 01 # 65 est une r•us-

site; un r•sultat allant de 66 # 100 est un •chec indiquant que votre coup est pass• # 
c&t• de votre cible.

En cas d'"chec l'a$ aque se termine l!, allez au point 14 de ce guide.

9 . Lˆ •Ž%!„ ƒ„†ƒ„ Š„ ‰ˆŒ„Œ !„ ••€‰
Lancez 1D100, vous devez faire moins que votre score de Defense.
Si c'est le cas, l'a$ aque a "t" par"e, elle est termin"e, rendez vous au point 14.

10 . L'̂& ˆ"€„ ˆ Œ‡€••Ž „ƒ †'̂  ‰ˆ• ‡ƒ‡ ‰ˆŒ‡„, Š‡ƒ„Œ •Ž†„( !„• Š‡)*ƒ•
L'a$ aquant d"termine la quantit" de d"g(ts in) ig"s par son arme. 
Sur votre carte d'arme, l'"quipement de type A$ ack Item, en bas ! gauche se trouve 

ce$ e icone: 

Lancez le ou les d"s qui sont repr"sent"s sur ce$ e icone et additionnez leurs r"sul-
tats pour connaitre les d"g(ts de votre a$ aque.

Ex:      Veut dire que l'on lance 2 d•s # six faces, que l'on additionne leur 
r•sultat et que l'on rajoute 3. Si le premier D6 donne un 2 et le sec-
ond un 5, on obtient des d•g(ts de )2+5*+3=10 points de d•g(ts.

11 . L'̂ Œ•€Œ„ Š„ !ˆ •Ž%!„ Œ‡Š€Žƒ !„• Š‡)*ƒ•
La cible d"termine la protection que lui apporte son armure.
Sur votre carte de personnage, en bas ! gauche, ce trouve ce$ e icone: 
Comme pour les d"g(ts, vous devez lancer et additionner le ou les 

d"s repr"sent"s pour connaitre la protection apport"e par votre ar-
mure.

Ex:      Demande de lancer 1 d• # 10 faces et de retirer 2 au r•sultat. 
La protection minimum d'une armure est de 0. Vous obtiendrez 
donc dans ce cas une protection allant de 8 )pour un r•sultat de 10 
sur le d•* # 0 )pour des r•sultats de 1 ou 2 sur le d•*.

La valeur de protection obtenue est retir"e ! celle des d"g(ts. Cela peut parfois r"duire les d"g(ts ! z"ro, ce qui 
veut dire que la cible ! "t" touch"e ! un endroit ou l'armure "tait trop solide pour laisser passer l'arme.

, , 
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12 . L•€ •‚ƒ„…€ †•€…‡ˆ… †•‰†‚€•ˆ…•ˆ… Š‡ ‹Š•€€Œ†• • Ž̂Š•ƒ‚• • Š‡ ••‹Š•
La cible ! "t" bless"e dans sa chaire, seule sa volont" et sa r"sistance ! la douleur peuvent encore l'aider.
Lancez 1D100 et tentez de faire moins que votre score de Sustain.
Si vous n'y parvenez pas, #tez-vous autant de Point de Vie que le montant de la blessure.
Si vous y parvenez, divisez la blessure par 2 avant de vous retirer les points de vie correspondants. Une 

blessure de 1 point reste une blessure de 1 point, elle n'est pas r"duite ! z"ro (1/2 arrondis au plus bas).
Ex:  Si les d•g€ts •taient de 7 points, que la protection de l'armure •tait de 3, alors la blessure •tait de 4 points de 

vie. Avec un jet de Sustain r•ussi, la victime parvient • ne perdre que 2 points de vie.

13 . S• !"Œ€ …"#‹•$ • $‚†" ‰"•ˆ… •• !••, Š• •"Œ‰ !" Œ€ • …Œ‚
Le premier comba$ ant ! perdre son dernier point de vie tombe au sol et ! perdu la partie.

14 . C'•€… ‡Œ …"Œ† •Œ ‰•†€"ˆˆ‡ƒ• %Œ• ˆ'‡!‡•… ‰‡€ Š'•ˆ•…•‡…•!• •'‡& ‡%Œ•† 
Le Round est l'unit" de temps des combats de Corunea. 
A chaque Round tous les personnages doivent agir une fois et une seule, leur seule ac-

tion possible pour le moment "tant d'a$ aquer. C'est donc au deuxi%me joueur d'a$ aquer 
pour conclure le premier round de combat. Pour cela, vous aller proc"der exactement de 
la m&me mani%re: suivez les "tapes 8 ( 12 pour d"terminer le r"sultat de ce$ e a$ aque.

La carte de r!gles A) ack Resolution ci-contre r•sume les 5 grandes •tapes d'une a" aque, 
pour les premiers rounds, gardez l• devant vous.

15 . U…•Š•€‡…•"ˆ •Œ F‡*‡†ˆ
Le premier round de combat est termin", pour le deuxi%me nous allons introduire une 

options suppl"mentaire: l'utilisation du Faharn. 
Quand vous le d"sirez, apr%s un jet, que ce soit le jet d'un D100 pour r"ussir une comp"tence ou votre 

jet de d"g*ts ou d'armure, vous pouvez d"penser 1 point de Faharn et relancer tous les d"s. Vous devez 
relancer tous les d"s et le nouveau r"sultat remplacera le pr"c"dent, qu'il soit meilleur ou plus mauvais. 
Une relance (ReRoll) ne peut &tre e+ ectu"e qu'une seule fois pour un m&me jet de d"s. Il n'est jamais possible 
de relancer un jet qui ! d"j! "t" relanc" une fois. 

E+ ectuez le deuxi%me round de combat exactement comme le premier mais en utilisant votre Faharn quand 
vous en ressentez le besoin pour am"liorer un jet.

16 . L•€ •†•…•%Œ•€ 
Pour le 3%me round de combat, nous allons introduire une nouvelle r%gle, celle des r"ussites critiques 

(Critical ). Quand vous lancez le D100 pour votre a$ aque, si vous obtenez un r"sultat inf"rieur ou "gal ! un 
dixi+me de votre score d'A) ack , c'est une a$ aque critique (Critical ); il en va de m&me pour la Defense.

Ex:  Les arrondis sont faits «au plus bas», si votre score d'a" aque est de 65, vous obtiendrez un coup critique 
avec un r•sultat allant de 01 • 06 sur le D100.

Il peut donc y avoir 3 situations ! la suite d'une a$ aque critique:

 a. Le d"fenseur obtient lui aussi un critique sur son jet de d"fense
  Dans ce cas, l'a$ aque est par"e, comme lors d'une parade r"ussie face ! une a$ aque r"ussie.

  b. Le d"fenseur r"ussit sa d"fense, mais pas de mani%re critique
   Dans ce cas, l'a$ aque passe et touche sa cible exactement comme une a$ aque r"ussie touche face ! une 

d"fense rat"e.

 c. Le d"fenseur rate son jet de d"fense.
   Dans ce cas, les d"g*ts g"n"r"s par l'arme vont &tre multipli"s par 2.
  L'a$ aquant lance le ou les d"s pour d"terminer les d"g*ts de son arme.
  Une fois ceux ci 5 x"s, il multiplie ce$ e valeur par 2.
   Ici le Faharn peut en particulier peut servir au d•fenseur • relancer le D100 d'une d•fense rat•e pour esp•rer 

la r•ussir et ne pas subir des d•g€ts double. Le Faharn peut •galement servir • l'a" aquant pour relancer 
ses d•g€ts, si son premier jet est faible, et b•n•# cier ainsi au mieux de la multiplication par 2 venant d'un 
critique.
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17 . G•€•‚ƒ ‚„ ƒ‚…ƒ‚††‚ƒ ‡• ˆ•ƒ„‚ …'‰•‰„‰•„‰Š‚
Pour le 4!me round de combat, nous allons me" re en úuvre la carte d'Initiative . 
A partir de maintenant, ce" e carte va #tre gagn$e par celui qui ne la poss!de pas, % chaque fois qu'il parvient 

% toucher celui qui la poss!de. D$s que l'a" aque touche, d$s que le d$fenseur a rat$ sa d$fense, ou seulement 
oppos$ une d$fense normale % une a" aque critique, l'a" aquant prend l'initiative % sa cible et la place, redress$e, 
au dessus de sa propre carte d'all$geance. Toucher votre adversaire vous permet aussi de redresser (Unbow) la 
carte d'initiative si vous la poss$dez d$j%.

Comme la carte d'initiative indique qui a" aque en premier dans un round, cela veut dire que d$s le round 
suivant, c'est le nouveau possesseur de l'initiative qui a" aquera en premier. 

18 . U„‰‡‰†‚ƒ ‡• ˆ•ƒ„‚ …'‰•‰„‰•„‰Š‚
Comme la plupart des cartes de Corunea, la carte d'initiative o& re des pouvoirs particuliers % celui 

qui la poss!de et l'utilise. Les pouvoirs sont d$crits % l'aide de mots-cl$s qui ont toujours le m#me sens. 
Par ces mots-cl$s, on connait les conditions de d$clanchement d'un pouvoir et ses cons!quences sur le jeu. 

  > Les conditions d'un pouvoir sont •crites en blanc sur fond noir
 > Les cons•quences se trouvent € la suite, en noir sur fond beige.

: Bow n$cessite d'incliner la carte de 90* 

 . Le premier pouvoir de la carte d'initiative indique:
  Sa condition est donc Bow et sa cons$quence ReRoll.

 ReRoll permet de relancer un jet de d$s, exactement comme si on avait d$pens$ 1 point de Faharn. 
  Gr+ce % ce pouvoir, le possesseur de la carte d'initiative peut donc l'incliner, quand il veut, pour relancer les 

d$s sans d$penser 1 point de Faharn.

 . Le second pouvoir de la carte d'initiative indique:
  La condition de d$clenchement de ce pouvoir est donc la m#me: incliner la carte d'initiative. 

La cons$quence, Test +10, vous fait b$n$2 cier d'un bonus de 10 points sur n'importe lequel de vos jets li$s 
% 1D100. Ici, cela vous permet d'augmenter de 10, pour un seul jet, votre score d'A" ack, de Defense ou 
de Sustain.

  Comme tous les pouvoirs de Corunea, vous pouvez d•clencher celui-ci quand vous le voulez, tant que vous pouvez 
en satisfaire la condition, ici, incliner la carte. Vous pouvez donc d•clencher ce pouvoir apr!s avoir lanc• 1D100 
sous une comp•tence, pour augmenter celle-ci de 10.

 Ex:   Si vous avez un score de 30 en Sustain et obtenez 38 sur le D100, il est alors temps d'incliner la carte. 
Votre score de 30 passe temporairement € 40 et votre jet de 38 devient alors une r•ussite.

C'est une particularit$ tr!s importante des cartes de Corunea: vous ne les utilisez que quand cela vous apporte 
un b$n$2 ce; vous ne les jouez pas «avant» les lancers de d$s sans savoir si ce sera utile. 

Terminez maintenant ce duel en cherchant % utiliser votre Faharn, les pouvoirs de la carte d'initiative et en 
tenant compte d'$ventuels a" aques critiques.

. S‚ˆ#•… …$‚‡
Faites un second duel en choisissant vos cartes (personnage, arme...) en connaissance de cause. D$marrer ce 

second duel comme le premier, par une ench!re pour obtenir l'initiative... % vous de juger combien de pr$cieux 
Faharn vaut la possession initiale de ce" e carte.

Pensez € utiliser votre Faharn pour des relances.
Pensez € tenir compte des r•ussites critiques et de leur cons•quence sur les d•g"ts.
Pensez € g•rer la carte d'initiative : changement de possesseur ou redressement € chaque a# aque qui touche et 

utilisation de ses 2 premiers pouvoirs.

. S$‰„‚ …‚ ‡'•%%ƒ‚•„‰††•€‚
Quand vous serez % l'aise avec les m$canismes pr$sent$s dans ce guide, il sera temps de d$couvrir le reste 

du jeu. Pour cela, le meilleur moyen est de suivre les tutoriaux disponibles sur le site www.corunea.com. 
Vous y d$couvrirez les autres options de combat, comme le d$placement, l'archerie ou le lancement de 
sortil!ges. Vous pourrez passer en suite de simples duels % des aventures au long cours, % 3, 5 ou 4 joueurs. 
Si vous avez des questions ou cherchez de l'information sur un point pr$cis, reportez vous au Rules Book et 
n'h$sitez pas % vous rendre sur les forums de Corunea : www.coruneaforum.com. 

Bonnes parties et bons voyages dans les terres sauvages de Corunea 6



Ces Decks de test de Corunea RCG ne contiennent que les cartes pos•es sur la table pendant une partie. 
Vous n'aurez donc pas € g•rer les cartes de main, la r•serve ou la d•fausse.

Ne disposant pas de cartes pour repr•senter vos valeurs courantes de Vie et de Faharn, vous devrez utiliser 
un autre moyen pour cela : d•s, pions, cartes d'un autre jeu etc... Si vous en disposez, vous pouvez ins•rer vos 
tirages dans des poche• es plastiques de protection destin•es aux cartes de ce format.

Nous conseillons de commencer par plusieurs duels en 1 contre 1 avec deux personnages di‚ •rents. En suite, 
des parties en 3 FFA ou en 2 contre 2 sont envisageable. En 2 contre 2 des •quipes Djern + Ooe contre Djern + 
Hysel sont pr•f•rables € d'autres combinaisons. 

Ces decks n'ont pour but que de tester les fondamentaux du jeu. Ils n'ont pas la richesse ni l'•quilibre de decks 
complets de 50 € 60 cartes.

Les r!gles compl!tes de Corunea RCG sont disponibles dans la section Download du site de Corunea 
www.corunea.com

C•€•‚ƒ„ - L…†…‡ƒˆ Tƒ‰‡ DƒŠ‹‰ - V 1.3

_____________________________

HYSEL

Hysel Character / Hysel Positional / Hysel Rush / Confusion / Dark Pack / Pain Lust / 
Follower of Levlin / Exhaustion / Mind Rending / Suffering / Staff of Agony

DJERN

Djern Character / Djern Positional / Djern Rush / Gate Stance / Tower Stance / Wall Stance / 
Keeper of the Claw / War Axe / Heavy Shield / Heavy Mace / Throwing Axes

OOE

Ooe Character / Ooe Positional / Ooe Rush / Nature Warth / Life Flow / Natural Balance / 
Earth Agent / Twisted Spear / Hunting Bow / Regrow / Enrage










