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Personne ne sait vraiment comment tout a commencé. 

Les réseaux informatiques ont été les premiers impactés. Puis le 

système monétaire et les transports ont cessé de fonctionner. Le 

monde entier a rapidement sombré dans une guerre provoquant le 

déclin de la civilisation. 

Aujourd’hui, les survivants commencent à peine à reconstruire un 

nouveau monde. Des communautés, plus ou moins violentes, ont 

émergé. Djamal et Maeve ont connu le grand déclin dans leur jeunesse 

et ont fait le choix de vivre isolés. Leurs enfants, Séléna, Brick et Swan 

ont été préservés de la brutalité du monde extérieur. 

Vous incarnez cette famille, vivant dans une ferme en totale autarcie.

HeredityHeredity est un jeu coopératif dans lequel vous incarnez une 

famille dans un univers post-apocalyptique. 

Les cinq chapitres qui constituent la campagne sont regroupés 

dans 5 paquets de cartes appelés paquets Aventurepaquets Aventure comprenant 

tout ce qu’il faut pour jouer : des terrains qui forment le plateau 

de jeu, des personnages avec qui interagir, des objets, des cartes 

narratives, etc. 

Les 4 Personnages Joueurs4 Personnages Joueurs (PJ), tous membres de la même 

famille, seront en jeu. Swan, le petit dernier, sera un Personnage un Personnage 

Non-JoueurNon-Joueur (PNJ). 

À 4 joueuses et joueurs, chacun pourra contrôler un PJ. À 3, un 

des PJ sera contrôlé collectivement. À 2, nous conseillons de 

jouer un parent et un enfant chacun. En solo, vous contrôlerez 

les 4 PJ.

Vous pouvez également 
apprendre à jouer 

en regardant la vidéo

informations générales

Important : Heredity est un jeu plein de surprises, 
ne manipulez pas le matériel avant d’y avoir été invité !

Le jeu vous indique quel paquet de cartes vous devez 
prendre en début de partie ainsi que les éléments 

spécifiques dont vous aurez besoin en cours de jeu. 

https://hereditygame.com/regles/
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1 paquet Base (18 cartes)
Les cartes que vous utiliserez à chaque chapitre :

12 cartes PJ 4 Aides de jeu 1 carte Famille

5 paquets Aventure :
les 5 chapitres de la 

campagne (304 cartes)
 1 paquet Secrets 

(29 cartes)

4 Silhouettes en carton
représentant les 

Personnages Joueurs (PJ)

x5x24

jetons Composant

x33

jetons Dégât

x24

jetons génériques

x12

jetons hostile

pion Sablier

x1

jetons Terrain

x10

x9

x7

jetons Référence

x16

13 pions Action 
(3 par couleur

+ 1 violet)

• 18 socles (dont 4 en couleur pour les PJ)

• ce livret de règles

• Des Silhouettes en carton de Personnages Non-
Joueurs (PNJ) et Des jetons à découvrir pendant la 
campagne. Pour ce matériel uniquement, vous êtes limités 
par le contenu de la boite, contrairement aux jetons 
détaillés plus haut.

Remarque : les Silhouettes et les Jetons sont organisés par 
chapitre pour vous aider à les repérer. Les PNJ sont identifiés 
par le numéro de la carte correspondante dans le jeu. Prenez-
les uniquement quand vous avez besoin de les utiliser en jeu.

Astuce : Rangez les planches en carton vides sous 
le thermoformage en plastique de votre jeu. 
Il conservera ainsi le calage défini lors de sa 
fabrication.

x1

jetons allié

matériel
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mise en place
du chapitre I

1 2

3

4

6

Prenez la carte Famille du paquet Base pour préparer la Ligne de Temps et placez 
le pion Sablier  au-dessus.

Pour chacun des 4 PJ :
• Prenez ses 3 cartes PJ dans le paquet Base et assemblez-le en utilisant le recto des 

cartes,

• Prenez ses 3 pions Action et sa silhouette,

• Prenez une Aide de Jeu.

Pour votre 1re partie, prenez les 9 cartes Karma (901 à 909) du paquet Secrets. 
Mélangez-les et formez le paquet Karma, face cachée. Vous conserverez votre paquet 
Karma d’une partie sur l’autre.

Placez à portée de main le reste du paquet Secrets.  
Si par la suite, vous avez besoin d’une carte dont le numéro est supérieur à 900, vous 
la trouverez dans le paquet Secrets.

Placez à portée de main les jetons Dégât , Génériques , Hostile , 
Composant , Référence  et Terrain , , .

Prenez le paquet Aventure du chapitre I. Après avoir lu les règles, suivez les instructions 
de la première carte du paquet Aventure pour commencer la partie.

Le paquet Secrets vous donnera des informations complémentaires pour la mise en place 
des chapitres suivants.

1

3

2

4

5

6

5

5
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1. informations préalables

Si une carte vient contredire une règle du présent livret, 
c’est l’effet de la carte qui prévaut.

Si, lors de l’application d’une règle, plusieurs choix 
équivalents sont possibles, vous pouvez choisir lequel 
appliquer. 

PERSONNAGES JOUEURS ET NON-JOUEURS
Les Personnages Joueurs (PJ) sont les membres de la famille 
que vous incarnez. Les Personnages Non-Joueurs (PNJ) 
sont tous les autres Personnages que vous allez rencontrer 
dans les différents chapitres.

Si une règle fait référence aux «  Personnages  », cela 
concerne les PJ et les PNJ.

APERÇU DU JEU
La partie commence par la lecture des premières cartes du 
paquet Aventure qui vous donnent :

• l’introduction du chapitre et ses objectifs ;
• les règles spécifiques au chapitre ;
• des cartes Terrain où placer les Personnages ;
• des cartes à ajouter dans la Ligne de Temps.

Les PJ vont ensuite pouvoir utiliser leurs pions Action pour 
explorer, discuter, combattre… 

Puis, le pion Sablier  va parcourir toutes les cartes de la 
Ligne de Temps jusqu’à ce qu’une condition de victoire ou 
de défaite  soit vérifiée, ce qui terminera la partie.

Il n’y a pas de notion de tour de jeu dans Heredity. C’est 
la Ligne de Temps qui rythme la partie et qui permet de 
jouer successivement les PJ et les PNJ, mais aussi d’activer 
les différents évènements. 

GÉNÉRALITÉS SUR LES CARTES
Heredity est un jeu basé sur des cartes, il est important de 
spécifier quelques termes avant de commencer.

• Recto/Verso des cartes

Les cartes sont identifiées par un numéro situé en haut à 
gauche. Le verso d’une carte est identifié avec le même 
numéro suivi de « b ». 
Le verso de la carte 100  se nomme 100b .

•  Référence à une carte

 xxx fait référence à la carte xxx. Très souvent, cela sera 
utilisé sous la forme :

Prenez 100 : prenez la carte 100 .

• Recherchez-la dans le paquet Aventure sans regarder les 
autres cartes (utilisez pour cela la 1re carte du paquet, le 
« cache »). 
• Lisez-la à haute voix, et appliquez ses effets dans l’ordre. 
Lorsque vous devez lire une carte, ne lisez que son recto, 
ne la retournez pas sans y avoir été invité.

•  Retourner une carte

 indique que vous devez retourner la carte que vous êtes en 
train de lire ou celle dont le numéro est spécifié :

100 : retournez la carte 100 .

• Retournez la carte, lisez-la à haute voix et appliquez ses effets 
dans l’ordre. 
• Si des jetons ou Personnages sont sur la carte, replacez-les 
sur les mêmes zones ou emplacements après l’avoir retournée. 
Les pions Action, eux, retournent sur vos cartes PJ pour 
indiquer qu’ils ne sont pas disponibles.

•  Brûler une carte

 indique que vous devez brûler la carte que vous êtes en 
train de lire ou celle dont le numéro est spécifié :

100 : brûlez la carte 100  qu’elle soit sur son recto ou son 
verso 100b .

• Rangez la carte dans la boîte (ne la brûlez pas réellement…). 
Elle ne sera plus utilisée dans ce chapitre. Vous pourrez toujours 
la consulter ultérieurement si besoin.
• Si des pions Action sont sur la carte, déplacez-les au centre 
de vos cartes PJ pour indiquer qu’ils ne sont pas disponibles.

• Les cartes des Personnages Joueurs (PJ)

Les cartes PJ représentent les 3 parties de votre PJ : « Tête », 
« Tronc », et « Pieds ». 

Elles ont des emplacements pour les pions Action, qui 
permettent d’effectuer des actions , , ,  ; et également 
des ancres à gauche et à droite, qui permettent d’équiper votre 
PJ avec des Objets    .
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2 . actions de base

Ce chapitre présente les actions de base. D’autres actions 
seront décrites dans les chapitres suivants, telles que 
l’utilisation et la réparation d’un objet ou l’attaque au Corps-
à-Corps.

PIONS ACTION
Chaque PJ possède 3 pions Action à sa couleur. Pour effectuer 
une action, placez un pion Action sur un emplacement 
Action libre correspondant à l’icône de l’action que vous 
voulez effectuer, sur la carte PJ ou sur l’un des Objets qu’il 
porte, puis appliquez l’effet de l’action.

Un emplacement Action est libre s’il ne contient aucun pion 
Action ni aucun jeton Dégât . Si un emplacement Action 
contient plusieurs icônes, vous devez en choisir une lorsque 
vous posez le pion. 

Important : Il n’y pas d’ordre de jeu défini, vous 
pouvez coordonner librement les actions des PJ. 
Un PJ peut effectuer une action, puis un autre 
peut prendre la main pour effectuer une action. 
Cependant, lorsqu’un PJ effectue une action, vous 
devez attendre sa résolution complète avant de 
pouvoir en faire une autre.

Conseil : Prenez l’habitude de mettre vos pions 
Action disponibles sur la table, en dehors de vos 
cartes PJ pour bien différencier les pions disponibles 
et non disponibles.

 OBSERVATION
Une Observation consiste à scruter l’environnement (par 
exemple pour découvrir des Objets ou des indices). Le PJ 
doit se trouver sur une zone (voir p.8) contenant l’icône .

• Placez un pion Action sur un emplacement  de votre 
PJ. Puis, prenez la carte indiquée.

 DISCUSSION
Une Discussion consiste à dialoguer avec un PNJ. Le PJ doit 
se trouver sur une zone contenant l’icône .

• Placez un pion Action sur un emplacement  de votre 
PJ. Puis, prenez la carte indiquée. 

• Si un PNJ est révélé sur cette carte, placez le PNJ sur la 
zone contenant l’icône .

 MANIPULATION
Une Manipulation consiste à interagir avec l’environnement 
(par exemple pour fouiller une zone). Le PJ doit se trouver sur 
une zone contenant l’icône .

• Placez un pion Action sur un emplacement  de votre 
PJ. Puis, prenez la carte indiquée.

 DÉPLACEMENT
Un Déplacement consiste à franchir une ou plusieurs lignes 
blanches, vertes ou rouges, mais pas une intersection.

• Placez un ou plusieurs pions Action sur un ou plusieurs 
emplacements  de votre PJ (un seul pion par 
emplacement). Puis, déplacez le PJ en traversant une 
ligne par pion Action dépensé. 

• Zone saturée 
Une zone est saturée s’il n’y a pas la place de mettre un 
Personnage dans la zone sans que son socle ne touche les 
lignes qui en définissent les limites. 

Un Personnage ne peut pas s’arrêter dans une zone saturée, 
mais il peut toujours la traverser, en dépensant plusieurs 
pions Action lors de son Déplacement.

Brick et Djamal sont dans la même zone. Maeve ne peut pas s’arrêter 
dans leur zone, il n’y a pas la place pour mettre son socle sans que celui-
ci ne touche les limites de la zone. 

Mais Maeve peut dépenser, simultanément, 2 pions Action pour 
traverser la zone de Brick et Djamal et se retrouver à l’extérieur.

Maeve se trouve sur une zone contenant l’icône  . Vous dépensez 
1 pion Action pour prendre la carte 960  du paquet. C’est une carte 
Narrative. Vous devez la lire et appliquer ses effets immédiatement. 
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Les cartes Terrain (ou simplement les Terrains) représentent 
les lieux sur lesquels vont se déplacer les Personnages. 
Placez-les sur la table pour former le plateau de jeu, toujours 
dans le même sens.

Attention, quand vous retournez  un Terrain, les jetons 
ou les Personnages présents restent sur la carte, replacez-
les sur les mêmes zones après l’avoir retournée. D’autres 
icônes peuvent apparaitre. Soyez attentifs et pensez bien à 
les appliquer.

À chaque fois qu’une action , ,  est disponible sur un 
Terrain, placez le jeton , ,  correspondant sur l’action. 
Vous le retirerez une fois l’action effectuée.

Placez sur la zone le nombre de jetons Composant  (voir 
p.10) indiqué à côté de l’icône .

ZONE
Une zone est un espace délimité par des lignes. La couleur 
de la ligne indique si le déplacement ou l’attaque à distance 
sont possibles et s’il existe des effets spécifiques :

EXPLORATION
Une Exploration consiste à déplacer un PJ vers un Terrain 
non révélé, à prendre dans le paquet Aventure. 

Conditions :
• Une icône  doit être présente sur le Terrain occupé par 
le PJ. 

• Le PJ doit effectuer une action de Déplacement vers le 
Terrain non révélé.

Attention, il est possible de sortir depuis n’importe quelle 
zone du Terrain (qui n’est pas bloquée par une ligne noire ou 
bleue) dans la direction de l’icône .

• Une exploration peut agrandir des zones existantes.

Ligne

blanche

bleue

verte

noire

rouge

Peut être 
franchie

V

X

V

X

V 
mais inflige 1 

Permet les 
attaques à 
distance

V

V

V

X

V

Exemple

-

fenêtre

porte

mur

feu

Maeve effectue un Déplacement en 
partant de . Vous prenez le Terrain 

963  et le placez sur la table.

Une fois la carte révélée, les 2 cartes 
forment une seule et unique grande 
zone à l’extérieur de la cabane.

Brick peut maintenant, avec un seul 
Déplacement, se rendre à l’intérieur 
de la cabane.

Le Terrain 962 comporte l’icône 
 963 à droite. Maeve effectue un 

Déplacement en partant de . Vous 
prenez le Terrain 963  et le placez 
sur la table à droite de la carte 962  .

L’icône  963 à droite indique bien 
que le chemin existe pour les 2 zones 
du Terrain 962 . L’exploration est 
possible en partant de  ou de .

Ce terrain comporte 3 zones. 
Une fois la carte révélée, 
vous devez placer :

• 2   dans la zone 1

• 1  dans la zone 2

comme indiqué sur la carte. 

ZONE 3

ZONE 1

ZONE 2

3. Cartes Terrain


































