MANCHE DE JEU (un Jour ou une Nuit) Les joueurs effectuent plusieurs TOURS pendant une Manche.

a) Préparation : Retourner le tableau Jour/Nuit, Régénérer la Source en relangant les dés Mana (“Nbre Joueurs + 2”), Créer la nouvelle Offre “Unités” (“Nbre Joueurs + 2” Unités en
alternant Elite/Réguliere si tuile Royaume en jeu + Action Avancée si Monastére en jeu), Renouveler les Offres “Actions Avancées” et “Sorts” (carte du bas défaussée et +1 carte en haut).
b) Mages : Mettre face visible ses Jetons “Compétence” et cartes Artefacts “Banniére” (défausse possible depuis Unités), Activer jetons “Commandement” de ses Unités (méme blessées).
c) Mélanger toutes ses cartes et reformer son Deck, Piocher sa Main selon sa limite (modif tirage si prés d’une Cité ou Forteresses conquises), Présenter les cartes “Tactique” Jour ou Nuit.
d) Les joueurs choisissent leur Tactique (Réputation la plus faible en premier, sinon jeton d’ordre le plus bas). Certains scenarios retirent du jeu les tactiques utilisées, a chaque manche.

e) Les Jetons d’Ordre de jeu sont classés selon le N° des Tactiques (le plus petit en haut). Ranger les Tactiques non choisies et activer les effets de celles qui se déclenchent dés la sélection.
f) Les joueurs effectuent leurs TOURS selon le cycle d’ordre de jeu (jetons d’ordre de haut vers bas, en boucle) tant que la Fin de Manche n’a pas été déclenchée.

g) Fin de Manche : le scénario indique les régles spéciales et conditions de fin de partie (victoire/échec ou limite du nombre de Manches). Sinon Manche suivante (Préparation).

TOUR D’UN JOUEUR

3. Choix des Deux options : Tour normal ou se Reposer. Dans les deux cas, vous

actions : devez jouer (ou défausser) au moins une carte pendant (ou a la fin de) 4. Fin du Tour

ce Tour (sauf si votre main est vide).

Vous pouvez activer des effets Spéciaux + et Soin ‘ . @ n’importe
ou quel moment de votre Tour (méme en repos ou aprés un combat), sauf

b) Se reposer pendant un combat pour Soin.

1. Début

R a) Tour normal

e Remettre les dés Mana utilisés dans la
Source (relancer ces dés).

* Retraite forcée (Hors espace sécurisé -
accessible dans les conditions normales-,
retournez sur un espace sécurisé avec 1

Effets “Avant votre Tour” (carte
Tactique, Jetons Compétence) ou
“Au Tour d’un autre joueur”

(Piller Village: -1 Rép, +2 cartes).

Tour normal : Mouvement puis Action imposée ou volontaire.

EERMIVIETI G EIRI | o Mouvement est facultatif, il peut déclencher une Action imposée : Blessure  chaque espace atteint).
Mouvement e Si vous pénétrez un site fortifié occupé : ' ‘ ‘ -1 Rép et Combat. « Le joueur suivant selon I'ordre de jeu
(facultatif) ¢ Si le Mouvement provoque I'attaque d’ennemis errants ‘) g commence son Tour (si fin de manche,
2. Choix si puis Arrét du Mouvement et Combat. nouvelle manche ou fin de partie).
. Action ¢ Si le Mouvement se termine sur un espace avec un joueur : Combat.
Deck vide . ) ,
(imposée ou volontaire) ) e Finaliser votre fin de Tour (dans I'ordre)
S’il n’y a pas d’action imposée, vous pouvez effectuer une de ces - Gestion de vos cartes et jetons joués :
gnnsnf:;z; F|n/;:li}\)/lanch<735| Cer ' Actions' volont'aires apres I'e Mouvement : mis en défausse, en pioche ou hors jeu.
ec. VI. e acu'a/ 'ou5| ec + .o o Sur Site habité ou conquis : QL' “ £ - Bénéfices d’espace occupé : @-
Main vides (obligatoire) et passez INTERACTION (Recrutement, Achat Soin). : - i .
tre T ( deét 3etd) Soin 1 Blessure sur Clairiere / Vallée -sauf
VOITE _OUL [pas @ etapes 3 et &), Tour du Fantéme * Sur Site d’Aventures : \?. 5?‘ %& & Unités-, Gain d’un Cristal Mana sur Mines
Sivous annoncez la fin de manche, || peck vide : annonce la Explorer le site (Combat ou dépense de Mana). (3 Cristaux max par couleur) FY
il reste 1 Tour aux autres joueurs fin de Manche. o Défier un ennemi errant,) g dans un espace adjacent : Combat. - Récompenses de combat : Cristaux
ayant la .F|n de I,a Manche: ) P'o?he S EEIES, S Mana, Cartes Artefacts / Sorts / Actions
Sivotre jeton d’Ordre de jeu est derniere carte =couleur || o Sur un Monastére :L Incendier (-3 Réputation puis Combat). Avancées. Unités.
face cachée (par Assaut en Co-op Cristal, pioche +X cartes e Ne rien faire, si vous ne pouvez ou ne voulez pas faire d’action. - En cas de montée de Niveau :
’ ’ i - Fin manche : gain Act. :
ou I'attaque d’un autre joueur

Av. défaussée + cristal @ - +1 commandement.

couleur Sort défaussé. Baq = +1 Compétence au choix &

el +1 carte ”Action Avancée” au choix
(si gain de Compétence d’un autre joueur,

contre vous), remettez-le face
visible et passez votre Tour.

”Se reposer” implique de ne PAS faire un Mouvement, initier un
Combat, ni intéragir avec les habitants.

Si vous ne passez pas votre Tour, 3b. Se reposer : ¢ Repos Standard : (au moins 1 carte autre que Blessure en Main) ,
li le bénéfice de I’ R S dard Défausser 1 carte non-Blessure et n'importe quel nombre de prendre la carte du bas dans ['offre).
app Iql,Jez € benetice de espece epos Standar P q - Gestion de la Main : défausse facultative
occupé (+1 Mana Or sur Clairiere / Blessures. . . .
ou (au moins 1 si aucune carte jouée ce Tour),

¢ Repos Prolongé : (si vous n’avez que des Blessures en Main)
Montrer votre Main puis défausser 1 carte Blessure.

Rappel : Se reposer est différent du Soin, les Blessures vont dans votre
défausse au lieu de retourner dans la pioche “Blessures”.

Vallée, Noir la nuit ou Nécropole /
Cimetiére) puis étape 3

il <l 1)

puis piocher des cartes jusqu’a sa limite
(+ bonus Forteresses/Cité conquise/autre).

Repos Prolongé




COMBAT

Rappels : Pendant un combat les joueurs peuvent jouer des effets + mais PAS d’effets ' .. Retour Arriere possible pour annuler vos actions.

“Attaque Feu“/2 et
ignore effets Rouges

&

Ignore Fortifié (icne
Tour d’un site) et Murs

Traiter chaque Attaque
a part (sauf effet global)

+1 Blessure en défausse
| Unité: +1 Blessure

Ajout valeur a Armure
ennemi attaqué (1 fois)

! Pas d’attq Distante en
ph.1 (aucune si double)

“Attaque Glace”/2 et
ignore effets Bleus

Phase 4: Valeur basse
si bloqué en phase 2

Défausse Main (hors

a* +1 Armure /Blessure
a Blessure) | détruit Unité

infligée | Unité blessée

Attaque doublée
en phase 2

ﬁ?h' v & 1PtMouv. (phase 2) =

Divise par 2 “Attaque
non-élémentaire”

Ignore effets hors
Attaque/Parade

Attaque ne peut étre
assignée aux unités

Phase 2: Jeton marron
(défaussé fin phase 3)

Attaque doublée
en phase 3

A jouer comme Action
pendant son tour

-1 a son Attaque

Phase 1 (facultative)
Attaque a Distance et
de Siege

Utilisez vos attaques a
Distance et/ou de Siége pour
éliminer des ennemis avant
qu’ils agissent.

X

Phase 2
Parade

Utiliser vos effets de Parade
pour bloquer chaque attaque
ennemie. Une parade réussie
annule les dégdts d’un
ennemi.

Phase 3

Assignation des Dégats

Les dégdts des ennemis non-
bloqués  deviennent  des
Blessures, répartis entre vos
Unités et votre Mage.

P

Phase 4

Attaque (tout type)

¢ Désignez une ou plusieurs cibles puis effectuez vos Attaques a Distance et/ou de Siége, de type Physique et/ou Elémentaire 96,”

(vos cartes en Main —non inclinées, avec ou sans Mana-, vos Compétences et celles de vos Unités dispo non blessées). Les cartes jouées inclinées sont
interdites. Cibler un groupe fait partager les Résistances et Fortifications de chaque membre a tout le groupe (pas les Capacités).

La somme de tous les effets est la valeur totale de I’Attague. Une Résistance a un type d’attaque divise par 2 cette attaque (arrondi inférieur). Elle annule
tout effet, hors attaque standard, distante ou siege, provenant d’une carte ou activé avec du Mana de couleur Rouge pour FEU et Bleu pour GLACE.

* Capacités se déclenchant a cette phase : B @ &

o l’attaque est réussie si sa valeur totale est égale ou supérieure a la valeur totale des Armures des ennemis ciblés (icéne Bouclier). '

Dans ce cas les ennemis sont détruits : gain de Gloire (+ Réputation si Errant) puis jetons défaussés (un nouveau Niveau n’est effectif qu’en fin de tour).
o Si I'attaque est un échec il n’y a aucun effet et tous les dégats sont perdus (les Armures des ennemis ne sont pas diminuées).

e Continuez pour chaque ennemi ou groupe d’ennemis que vous souhaitez attaquer (ex : attaquer 1 ennemi avec Résistance, puis le reste du groupe).

e Les ennemis avec la capacité Invocation la déclenche & ce moment (piocher un jeton marron). L’invocateur est hors jeu jusqu’au début de la phase 4.

» Désignez un seul ennemi dont vous souhaitez bloquer I’Attaque puis activez vos effets de Parade, de type Physique et/ou Elémentaire (vos cartes en
Main -inclinées ou pas, avec ou sans Mana-, vos Compétences et celles de vos Unités dispo non blessées). La somme de tous les effets est la valeur totale
de la Parade. Résistance : Les parades d’attaques élémentaires sont divisées par 2 (arrondi inférieur), sauf les parades GLACE & Feu Glacé pour les
attaques FEU, les parades FEU & Feu Glacé pour les attaques GLACE et les parades Feu Glacé pour les attaques Feu Glacé.

e Capacités se déclenchant a cette phase : 5?« @ @ 3

¢ La Parade est réussie si sa valeur totale est égale ou supérieure a la valeur de I'attaque de I’ennemi ciblé.

L’ennemi bloqué ne fera aucun dégat a la Phase 3. Une Invocation bloquée avec succeés est défaussée immédiatement, sans gain de Gloire.

o Si la Parade est un échec il n’y a aucun effet et tous les points de Parade sont perdus (/a valeur d’attaque de I’ennemi n’est pas diminuée).

* Vous pouvez continuer a bloquer d’autres ennemis individuellement (mais jamais plusieurs a la fois).

Les ennemis non-blogqués appliquent les dégats de leur attaque, un par un, dans I'ordre de votre choix.

e Capacités se déclenchant a cette phase : ‘ ‘ a VX 3

¢ Facultatif : vous pouvez assigner des dégats a vos Unités non blessées (dispo ou épuisée, une fois par combat pour chaque unité) : chaque Unité prend
1 Blessure pour I'attaque, puis Ote la valeur de son Armure aux dégats totaux. Si I'Unité a une Résistance au type d’attaque, 6ter son Armure aux dégats
sans attribuer de Blessure la 1¢™ fois puis, s’il reste des dégats, assigner le reste normalement a I’'Unité une 2¢ fois (avec 1 Blessure).

* Assigner les dégats restants a votre Mage : piocher 1 Blessure puis Oter la valeur de votre Armure aux dégats, puis continuer a piocher 1 Blessure et
décompter les dégats restants a I'Armure jusqu’a ce que le total actuel des dégats arrive a 0 ou moins.

Pendant une attaque, si vous piochez autant ou plus de Blessures que votre limite de cartes en Main (non modifiée), votre Mage est assommé :
défausser toutes vos cartes non Blessure de votre Main. Vos Unités et Compétences restent utilisables apres un K.O et le combat continue.

e Continuez pour chaque ennemi non bloqué. Les invocations sont défaussées (sans gain de Gloire) aprés I’assignation des dégdts de leur attaque.

Fonctionne comme la Phase 1, avec les exceptions suivantes : ® Cartes inclinées autorisées,
e tous les types d’attaques sont autorisés (Attaque, Attaque a Distance et Attaque de Siege),
¢ |es Fortifications (ic6ne Tour et Sites Fortifiés) ne sont plus prises en compte.

¢ Capacité se déclenchant a cette phase : m

Utilisez vos attaques de tout
type, y compris avec des
cartes jouées inclinées, pour

éliminer des ennemis. Version 6.6




