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EDITO

Sur les traces de Régis... ;)

Deux ans apres le dernier numéro de White flag, me voici
de retour avec un numéro spécial, consacré, non pas a un jeu
édité, mais a un prototype ! Et un prototype de mon propre
cru, avec ¢a ! Jai nommé : Rivenoire !

Apreés de multiples parties et de nombreuses améliorations,
la petite équipe du maga estimé que le jeu était bon et que les
parties demeuraient plaisantes sur la durée ! Mais, étant don-
né qu'il s'agit d’'un jeu expert (une demi-heure d’explication

de régles et deux heures de partie), et quaucun twist ne
semble le démarquer des jeux du méme genre, les éditeurs
que nous avions choisis nont pas été emballés, de prime abord. De plus, nayant ni le temps,
ni énergie de faire tourner le jeu sur les salons, festivals et autres bals musettes, je le propose
aujourd’hui en print and play. Cela ménera peut-étre au fond du jardin seulement, mais qui sait,
finalement ? :)

Comme le jeu contient beaucoup de matériel (250 cartes environ), je le présente dans les pages
qui suivent, afin de vous donner envie de tout imprimer, découper, coller, etc. Pour vous donner
une idée d’ensemble, sachez que Rivenoire combine deckbuilding, pose d'ouvriers, ainsi qu'une
phase de combat semi-coopérative oti les joueurs joueront des coudes pour obtenir la meilleure
part du butin - voire évincer carrément les petits copains, pour étre seul a tout rafler ! Bref, un jeu
alliant gestion et fun, hasard et maitrise.

Voila, bonne lecture. J'ai essayé de rester un peu objectif dans la présentation du jeu, étant son
propre auteur, et malgré le fait que je suis plutdt génial. Mais, rien de nouveau, de ce coté 1a. ;)

Olivier



RIVENOIRE
CITE ASSIECEE

Lacité de Rivenoire est assaillie par

des créatures maléfiques ! En at-
tendant des renforts, le prévot fait
appel aux habitants pour organi-
ser la défense de la ville. En tant
que puissant notable, vous étes
appelé(e) A mettre vos hommes
aux services de la cité pour contrer
la menace. Vous y voyez également
un bon moyen d’évincer le prévot,
une fois les monstres repoussés !
Pour cela, vous recruterez de vail-
lants héros ala taverne ; les équipe-
rez d’armes et d'objets magiques ;
vous leur ferez réaliser des quétes ;
vous vous allierez a vos adversaires
pour refouler les monstres ; tout en
jouant des coudes pour partager le
butin a votre avantage ; tout cela
vous poussera peut-étre a acheter
les batiments importants de la ville
et a gagner en renommée par des
moyens les plus variés !

REGLES SIM-
PLES ET THE-
MATIQUES

Si la présentation du
jeu dure 30 minutes,
les reégles s7avérent

logiques tant elles
sont justifiées par le
theme. Aucune dif-
ficulté a relever pour
des joueurs experts : un tour de
chauffe suffira pour assimiler les

différentes mécaniques.

La partie va durer 6 tours, symbo-
lisés par 6 cartes Monstre, chaque
monstre se langant a l'assaut de la
ville, & la fin de chaque tour. Un
tour est divisé en 4 phases : pioche,
placement, action et fin de tour.

1. PIOCHE DE CARTES

Phase rapide, effectuée en simul-

tané : chaque joueur pioche un
certain nombre de cartes dans sa
pioche personnelle. Ce nombre
est fonction du nombre de ses pay-
sans, mais aussi de son niveau de

renommeéee.

2. PLACEMENT

A tour de role, les joueurs vont

placer leurs personnages sur les
cases des différents lieux de la
ville, en vue de réaliser I'action des
lieux choisis. Tous les lieux nont
pas le méme nombre de places dis-
ponibles. De plus, certaines cases,
marquées d’un éclair, permettent

de réaliser des actions bonus. Se-
lon les lieux, ces cases bonus bé-
néficieront parfois aux premiers
arrivés et parfois aux derniers.

3. ACTIONS

Chaque personnage va effectuer
l'action du lieu ou il est placé, en
commengcant par le personnage si-
tué le plus a gauche du lieu, et ainsi
de suite, de gauche a droite, lieu
apres lieu.

4. FIN DE TOUR
Il s’agit d'une phase administrative

ou l'on prépare le tour suivant :
nouvelles cartes Marché, change-
ment de premier joueur, nouveaux
héros arrivant a la taverne, etc.

ACTIVITES DIVERSES
DANS LA VILLE

Tous les lieux de la ville ont un
fonctionnement différent. Sans en-
trer dans les détails, voici leur des-
cription.

LES REMPARTS
permettent de piocher deux cartes
dans sa pioche personnelle.

LE MARCHE

permet d’acquérir des cartes Objet
et de les ajouter a sa main. Le prix
des cartes est diminué en fonction
des cases laissées vides, au marché.
De ce fait, le premier joueur aura
plus de choix mais aussi plus de
chances de payer cher. Chaque



personnage étant retiré apres son
achat, les personnages suivants au-
ront moins de choix, mais le prix
des cartes diminuera.

LHOPITAL

permet de retirer des cartes de son
paquet et notamment les cartes
Blessure qui obstruent le jeu et
font perdre des points en fin de
partie.

LA MINE

permet de piocher des cartes
Pépites, cest a dire des cartes
Piéces d'or améliorées, comparées
a celles du paquet de départ. Le
permier personnage placé alamine
choisira sa carte en premier, mais
avec un risque d’éboulis et de bles-
sure. Dans le jeu, l'argent servira a
acheter des objets, des batiments,
a recruter de nouveaux personna-
ges a la taverne et rapportera égale-
ment des points en fin de partie.

LARENE DES CHAMPIONS
permet d’affronter un autre joueur
afin de remporter des points de
renommeée et d’acquérir le fameux
bouclier des anciens, objet fort
utile lors de l'expédition contre les
monstres, en fin de tour. Le per-
dant du duel subira une blessure.

LE BUREAU DES QUETES
permet de piocher des cartes
Quéte et den ajouter une a sa
main. Ces cartes sont sans effet
en cours de partie et handicapent
votre jeu, mais elles rapportent des
points en fin de partie.

LA MAISON DU PREVOT
permet d’acheter un batiment et
d’'obtenir ses points en fin de par-
tie + un bonus surprise, situé au
dos du pion + le droit de placer un
personnage sur le batiment, méme
si toutes les cases du lieu sont déja
occupées.

LA TAVERNE

permet de recruter de nouveaux
personnages et de les ajouter a
ses hommes de main. Largent
servira a payer le salaire demandé
par le héros. On pourra aussi faire
lappoint en lui payant un coup
a boire et en piochant des cartes
Binouse. Ces cartes sont inutiles
mais sortiront de votre main dés
que vous les piocherez, ultérieure-
ment. Autrement dit : un handicap
passager, le temps de dessouler. :)

Les personnages que l'on peut re-
cruter ont tous un effet propre :
guerrier qui frappe plus fort ;
rodeur qui gagne une carte Bu-
tin supplémentaire ; magicienne
mieux parée pour se défendre con-
tre les monstres ; noble, marchand,
moine, paysans...

LAHUTITE DE LORACLE

permet de choisir un événement,
positif ou négatif, et de I'appliquer.
Certains événement vise un ou
plusieurs joueurs, d’autres visent
tout le monde. Si personne ne
se rend a la hutte de 'Oracle, la
premiére carte est dévoilée et ap-
pliquée. En tout début de tour
de jeu, il est & noter que tous les
joueurs ont consulté cette carte,
sauf le premier joueur. Ca n’a lair
de rien mais cette petite regle pose
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JOUTEZ A VOTRE
N 1 CARTE DF \/OTRE
AUSSE, AU CHOIX.

I'ambiance, installant une certaine
connivence entre ceux qui savent
et le premier joueur. Assez crous-
tillant. :)

ET GROSSE BASTON
AUX ALENTOURS

LES ALENTOURS

Dans ce lieu, les personnages se
sont placés en une ligne de com-
bat, en vue d’attaquer le monstre
qui va assaillir la ville. A tour de
role, chaque joueur va jouer une
carte de sa main et en appliquer
l'effet, s’il s’agit d"une carte de com-
bat. Si un joueur doit jouer une
carte mais n'en posséde plus, son
personnage est battu puis envoyé
a I'hopital pour le tour suivant. Le
joueur qui donne le coup de grace
au monstre gagne ses points + un
bonus surprise situé au dos du
pion Monstre. Des cartes Objets
spéciaux sont ensuite révélées et
le butin est partagé selon l'ordre
dans la file de combat. Bien sir,

certaines cartes permettent de ga-
gner des places et de remonter
dans cette file. Les cartes Butin
contiennent de fortes cartes Pieces
d’or, des gains de renommée, des
armes et objets magiques puis-
sants, des joyaux.... En général, un
monstre résistera plusieurs tours
avant d’étre vaincu et tapera a son
tour chaque personnage. Le dé
Monstre sera lancé et chaque per-
sonnage en subira l'effet : défausse
de carte, carte Blessure, perte de
renommée, attaque spéciale du
monstre...

ET LE TINIST ILESTOU
DANS TOUT CA 2

A T'heure actuelle, la concurrence
étant féroce et le risque d’un flop
pouvant cotter cher, on peut ai-
sément comprendre lattitude des
éditeurs qui cherchent des jeux
ol une idée ressort, une idée qui
attire le chaland et qui permet sur-
tout au jeu de se démarquer. Cela

parait normal et logique. Ceci
étant, du coté joueurs, de ceux qui

ont roulé un peu leur bosse, on se
rend compte qu'un autre critere
prévaut, a la longue : la rejouabi-
lité, le fait de rejouer a un jeu, plus
ou moins souvent, et de le garder
dans sa ludotheque, sachant qu'on
en refera dautres parties, a coup
sur. Le jeu Terraforming Mars, par
exemple, n'a rien sur le papier qui
semble le démarquer : j’ai deux ac-
tions a mon tour, je joue des cartes,
je paye leur cott, j'applique leur ef-
fet... Et pourtant le jeu cartonne et
s'est imposé comme un standard,
un must-have pour joueurs.

Loin de moi la prétention de com-
parer Rivenoire a Terraforming
Mars, mais, mamusant toujours
autant aprés moult parties, je me
dis qu’il y a un peu de cette idée,
que le twist ne fait pas tout...

GESTION ET
AMBIANCE

A mon sens, plusieurs mécani-
ques, combinées entre elles, font
l'originalité du jeu, le fait que cela
fonctionne, dans une ambiance
entre fun et gestion. Tout d’abord,
l'alliance entre deckbuilding, pose
d'ouvriers et phase de combat
semi-coopérative : un mélange in-
citant & se préparer dabord, en
vue de parvenir a vaincre le mons-
tre et de confirmer si les choix
précédents savérent payants. Un



genre de bilan, finalement, comme
a Galaxy Trucker ou a Dungeon
Lords, du méme auteur - oui, tant
qua faire, je compare a des gros
morceaux, carrément !

Ensuite, il faudra gérer sa main
de cartes - comme dans tout bon
jeu de deckbuilding, me direz-
vous. Certes, mais, ici, les cartes
serviront soit pour combattre les
monstres en fin de tour, soit au
sein de la ville : cartes Piéces d’or
pour acheter des trucs ou cartes
Bonus s’utilisant en action sup-
plémentaire sur les cases éclair. Le
tout sera de trouver le bon timing,
d’avoir les bonnes cartes au mo-
ment voulu et de trouver les res-
sources pour faire tourner sa main
suffisamment.

Ceci étant, les contraintes du deck-
building ont été sciemment assou-
plies, dans le sens ou il est possible
de faire tourner son jeu sans trop
de difficulté, mais aussi parce que
les cartes acquises arrivent dans
votre main - et non dans votre dé-
fausse, comme habituellement. Le
jeu en est rendu moins frustrant
probablement, mais surtout plus
incisif, car la partie s'emballe plus
vite.

Autre originalité : les fameuses
cases bonus, marquées d’un éclair,
rajoutent a 'intéractivité, déja for-
te, du mécanisme de placement
d'ouvriers. Chaque lieu apporte
également sa propre fagon de fonc-
tionner.

Méme si cela nest pas nouveau, le

jeu propose également des voies
diverses pour faire des points
gains immédiats, batiments, per-
sonnages, quétes, avoir une ma-
jorité dobjets magiques, joyaux,
piéces d'or...

Enfin, et c’est le gros morceau du
jeu, la phase d’expédition contre
les monstres emportera son lot de
fun, de gestion de personnages, de
cartes et de coups fourrés. Cette
partie est coopérative, étant donné
qu'un joueur pourra difficilement
battre un monstre tout seul et que
plusieurs joueurs devront donc
s’allier pour y parvenir.

Mais, on jouera tout de méme cha-
cun pour soi, puisque c’est le per-
sonnage qui donnera le coup de
grice au monstre qui remportera
ses points ; mais aussi parce que
le butin sera partagé de fagon iné-
galitaire, en fonction de l'ordre des
personnages dans la file de combat.
Ainsi, essaiera-t-on parfois de faire
trainer le combat pour que certains
personnages adverses ne tiennent
pas, soient envoyés a I'hopital et
que le partage du butin soit plus
juteux entre les survivants. Les
coups fourrés entre joueurs sont
aussi possibles, comme avancer
d’une place dans la file de combat.
Quelques (rares) autres coups plus
directs sont aussi réalisables.

Cette partie est donc trés fun et ta-
quine, car si l'on retient ses coups,
pour faire trainer le combat, on of-

fre aussi au monstre la possibilité
de frapper davantage, ce qui fait
peser un risque sur tout le monde.
De plus, c’est une partie assez tac-
tique également car si les cartes
serviront a faire des actions de
combat, elles serviront aussi de
points de vie aux joueurs. D'ou
l'intérét d’avoir constituer sa main
correctement et avec suffisam-
ment de cartes pour partir au com-
bat. Le choix des personnages en-
voyés se battre sera aussi a prendre
en compte, un paysan étant moins
bien armé qu'un guerrier, un ro-
deur ou une magicienne.

Dernier point : Rivenoire tourne
étonnament bien a deux joueurs,
pour un jeu du genre ! Yes !

ALEA JACTA EST |

T'AS BEAU JACTER, C'EST ALEATOIRE

Voila, en gros. Je ne suis pas rentré
dans le détail des effets de toutes
les cartes - qui font tout le sel du
jeu - mais vous pourrez les con-
sulter a loisir, dans les pages qui
suivent.

On a pas mal testé le jeu, il n'y a
plus de gros bugs et cela tourne
bien désormais, méme si tout reste
ouvert et améliorable. J'espére sur-
tout que Rivenoire aura pour vous,
comme pour nous, le gotit d'un
bon Saint-nectaire, odorant et cou-
lant sur les bords. Que demander
de mieux ? :)
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ECENDE

LE PLATEAU DE JEU

Le plateau de jeu est donné pour référence dansles
pages précédentes mais sa version imprimable, au
format A3, est téléchargeable a cette adresse :
http://www.whiteflag.fr/PlateauA3.pdf.

LES REGLES
Les pages qui suivent présentent les regles du jeu

(21 pages).

LES CARTES

Puis, viennent tous les éléments a imprimer, a
commencer par les cartes. Le dos de celles qui sont
sensées intégrer la pioche des joueurs, ont un dos
vierge, de facon a ce qu'elles ne soient pas recon-
nues a leur verso. Je n'ai pas trouvé utile de créer
une image pour le dos de ces cartes, dans la mesure
ou cela serait pure coquetterie et que cela de-
manderait du temps de découpe supplémentaire.
Cependant, un bandeau représentant chaque type
de cartes est fourni, afin de ranger chaque pioche
sous son symbole et pouvoir distinguer les pioches
de toutes ces cartes a dos vierges (Marché, Mine,
Quéte, Butin). Seules les cartes Monstre et Oracle
ont un dos spécifique et peuvent étre imprimées
en recto-verso. Vous pouvez imprimer toutes les
cartes sur du papier épais, mais, du papier simple
peut aussi convenir, une fois les cartes insérées
dans des protége cartes assez épais.

LES PIONS

Pour certains, les pions sont recto verso (Monstre,
Crystaux, Premier joueur, Score), quand d’autres
sont recto seulement (Blason, Propriété, Fermé,
Croix). Les pions Personnages sont a imprimer,

découper, puis a plier pour faire du recto verso.
Personnellement, je les ai plastifiés, pour les ren-
dre plus rigides et ne pas avoir a les coller. Vous
pouvez aussi imprimer sur feuille cartonnée, genre
300g, plier et coller.

TOUT POURLE JEU !

Sivous étes un créateur de jeux en herbe, vous con-
naissez probablement le site Tout pour le jeu. On
y trouve toutes sortes déléments pour fabriquer
un prototype, tels que pions, dés, plateaux de jeu
vierges, etc. Pour Rivenoire, vous y trouverez les
éléments listés ci-apres. Pour le reste du matériel,
(pions Croix, Blason, Propriété, Personnages), il
vous faudra vous munir de carton, coller les pions
dessus et les découper aux bonnes dimensions.

* 4 feuilles autocollantes pour imprimer les pions
et les coller aisément * pions Monstre, Crystaux,
Premier joueur, Fermé et Bouclier des anciens :
carrés 4 x 4 cm carton (lot de 24) + 4 jetons Score :
pions rond 2,1 cm en 4 couleurs (bleu, jaune, vert,
rouge) * 1 dé Monstre : dé neutre 18 mm * 26 cubes
Points de vie de couleur rouge : cubes en bois rouges
8x8x8 mm (2 lots de 20)  socles des personnages
en quatre couleurs (bleu, jaune, vert, rouge) + 1
socle blanc : supports de pions (S lots de 6).

« Pour les protege cartes, leur dimension est 63,5 x
88 mm. Personnellement, j'ai une préférence pour
les Mayday games, 125% thicker, vendus par lot de
50, qui glissent peu et sont d'une bonne épaisseur.
Des protége cartes dautres marques sont com-
mandables sur le site. Je ne les ai pas essayés, a vous
de voir. :)
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243 CARTES

DIVISEES EN 9 CATEGORIES

pee PAEEES

40 cartes
PAQUETS DE DEPART
(10x4 symboles)

LXK

s
TAANSACTIONS

ACTION Q)

ACHETEZ UN BATIMENT
AVEC UNE REDUCTION
DE -5 PIECES D'OR.

50 cartes K
MARCHE

ARONDANTE

CHAQUE JOUEUR PEUT

CHOISIA 1 CARTE DE SA

DEFAUSSE ET L'AJOUTER
A SA MAIN.

O

pte[TES DORL.

ACTION \

20 cartes 18
=N\
MINE Eﬂ-

Wi
(0

(@
(@0t
(@

20 cartes  qv

BLESSURE

"""""

Sy
B
& -
ENSeSees
()

BLESSURE !

)

CARTE SANS EFFET

JOYAUX.

ACTION ©

KIE

40 cartes
BUTIN

]
V-5
a1

18 cartes

MONSTRE @

I——

Q3
-

8 A
s

20 cartes _.ape
BINOUSE (M

P
S

NS>

BINOUSE !

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

o g

N D
0, A
57 0

CHAMPION
DES COMBATS
CAGNEZ 4 POINTS,
EN FIN DE PARTIE, PAR

PION MONSTRE EN \/0-
TRE POSSESSION.

20 cartes R
QUETE ¥\



34 pions PERSONNAGE

+ 25 socles (6x4 couleurs + 1 blanc)

3 GUERRIERS

3 RODEURS

3 TOURNEES
GENERALES

1 MOINE

26 cubes
POINTS
_DEVIE

&

Recto

I PALADIN | MARCHAND
10 pions
MONSTRE E%
@ 10 pions
JOYAUX

X

6 pions CROIX - pour
les parties a deux et
trois joueurs

|
D
R 1@\

— |
| Xpx 3
W) a0t 3K

1 aide de jeu, concernant
les pions Propriété

Ny

1 pion

PREMIER JOUEUR

@

Q
OSIOA

4 pions SCORE (1x4 couleurs)

1 d¢ MONSTRE

-
Ny

20 pions BLASON

(5x4 couleurs)

3

9 pions

PROPRIETE

CLOSED
|

1 pion

FERME

1 pion
BOUCLIER
DES ANCIENS

1 feuille de score
(voir en fin de régle)

1 plateau de jeu

+ la présente regle de jeu !
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1 carte MARCHE

-

Type de cartes et prix () °GY
d’acquisition : ici 1 carte o ZZRRRS

Marché cotitant 7 picces.

[lustration. |—'——o

0;\5

et T CELERITE

Effet de la carte au
moment d’étre jouée.

Nombre de points
que rapporte la
quéte.

Nom de la quéte.

Condition de
réalisation de la
quéte et points
de fin de partie.

ACTION Q)

f—o AJOUTEZ A VOTRE
MAIN 1 CARTE DE VOTRE
DEFAUSSE, AU CHOIX.

R

CAGNEZ 2 POINTS,

— EN FIN DE PARTIE, PAR

CARTE & EN VOTRE
POSSESSION.

Points de magie. Certaines
cartes indiquent 1 ou 2 points
de magie. Ici : 1 étoile donc
1 point de magie.

Type d’action et moment
propice du tour de jeu
pour jouer la carte. Il
existe 4 types d’actions :

ACTION Q)

Ce type d’action se joue quand
un personnage est retiré¢ d’une
case et qu’un symbole @) est
révélé sur la case libérée.

ACTION

Ce type d’action se joue en fin
de tour de jeu, lors du combat
contre le monstre ; ou, a I’aréne
des champions, lors du combat
se déroulant entre personnages.

ACTION @

Ce type d’action se joue quand
un joueur réalise un achat et
défausse le nombre de cartes
nécessaires pour atteindre le
prix demandé. Un batiment
s’achete ainsi, de méme que les
cartes Marché ou les nouveaux
personnages a recruter a la ta-
verne.

ACTION @

Ce type d’action se joue a
I’acquisition de la carte. Son ef-
fet est immédiatement appliqué
et la carte est alors détruite.




Points de vie du

I carte MONSTRE (recto)

monstre : quand les

héros ont retiré tous
les points de vie du

monstre, celui-ci est
vaincu.

Valeur du butin :
nombre de cartes
Butin a se partager,
apres la mort du
monstre.

Nom du monstre. |/

Attaque spéciale
du monstre, quand
le dé Monstre indi-
que la face ¥% .

f 1 carte ORACLE

ABONDANTE

CHARUE JOUEUR PEUT

CHOISIR 1 CARTE DE SA

DEFAUSSE ET L'AJOUTER
A SA MAIN.

ﬁ

Effet et condition
d’aplication de
I’événement.

___I Ilustration.

Nom de
I’événement
a subir.

1 carte
BUTIN

Nom du butin, ——

Type d’action.

Butin remporté.
Ici gagnez 1 pion
Joyaux.

|._

:

Valeur du monstre :
nombre de points rempor-
tés par celui qui lui donne le
coup de grace. Cette valeur
correspond a la valeur de
butin du monstre.

Tant que la carte demeure
face cachée, les joueurs ne
connaissent pas le nombre
exact de points de vie du
monstre, mais une estima-
tion, contenue entre
trois valeurs.

(0s19A)

%_*,

[Mlustration. |-§

ACTION @

%

+]




CRCHONONS

@

)

® @6

Placez le plateau de jeu au centre de la table.

Mélangez et formez un tas, face cachée, avec les cartes MARCHE. Faites de méme avec les cartes
BUTIN, MINE et QUETE.

Piochez les 8 premiéres cartes MARCHE et déposez-les en ligne, au dessus du plateau de jeu. Cette
ligne de cartes représente 1’étal des objets disponibles au marché pour le tour de jeu a suivre.

Fermez les yeux, piochez 4 pions Personnage, au hasard, et disposez les a c6té de la taverne. Ces per-
sonnages seront recrutables durant le tour de jeu a suivre.

Formez un tas, face visible, avec les cartes BLESSURE. Faites de méme avec les cartes BINOUSE.
Prés de ces deux tas, faites-en un autre, face cachée, en mélangeant les cartes ORACLE.

M¢élangez, face cachée, les cartes MONSTRE par valeur ; tirez au hasard une carte de chaque valeur ;
empilez les 6 cartes piochées, en faisant un tas de la plus grande a la plus petite valeur (plus petite valeur
au sommet) ; placez le tas a c6té du lieu LES ALENTOURS. Remettez les autres cartes dans la boite de
jeu, sans les consulter. Enfin, placez a co6té du tas, les 26 cubes POINTS DE VIE et le d¢ MONSTRE.

Placez le pion BOUCLIER DES ANCIENS, sur son emplacement, sur 1’aréne des champions.

Mélangez les 9 pions PROPRIETE, coté valeur visible, puis disposez-en un au hasard sur chaque em-
placement de blason, a c6té de chaque batiment. Ne consultez pas le verso des pions.

Chaque joueur choisit une couleur et prend les 5 pions BLASON et les 6 SOCLES de cette couleur.
Il enfiche 3 paysans dans 3 de ses socles. Ces personnages constituent ses hommes d’action de départ.
Chaque joueur prend ensuite les 10 cartes de son PAQUET DE DEPART, les mélange et les place en
tas, face cachée, devant lui. Ce tas constitue sa pioche personnelle. Quand il devra défausser des cartes,
elles iront dans sa défausse personnelle. Pioche et défausse lui resteront propres tout au long de la partie.

Chaque joueur pose le pion SCORE de sa couleur sur la case 0 de la piste de renommée.

Disposez a coté du plateau le PALADIN enfiché dans son socle blanc, tous les personnages restants, le
pion FERME, ainsi que les 10 pions MONSTRE et les 10 pions JOYAUX, face cachée.

Désignez au hasard le joueur qui débutera la partie et donnez-lui le pion PREMIER JOUEUR. Qu’il le
pose sur sa face @ . Les autres joueurs consultent alors la premicre carte Oracle, puis la replacent sur

son tas, face cachée. Le premier joueur est le seul a ne pas pouvoir consulter cette carte.

DISPOSITION SPECIFIQUE POUR LES PARTIES A DEUX OU TROIS JOUEURS :

Disposez 1 pion CROIX sur la case la plus a droite de chacun des lieux suivants : REMPARTS,
MARCHE, HOPITAL, MINE, TAVERNE, ALENTOURS. Ces emplacements sont fermés, indis-
ponibles dans les parties a deux ou trois joueurs. Les autres régles de jeu demeurent les mémes que pour
une partie a 4 joueurs.



BLESSURE !

CARTE SANS EFFET

RINQUSE!

QUAND CETTE CARTE

DE CARTES BINOUSE.

ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

ACTION ®

RESERVEZ 1 CARTE
DE VOTRE MAIN POUR
LE TOUR SUIVANT.

@’

2\

POTION DE
VITESSE
ACTON

CHOISISSEZ 1 CARTE DE VO~
TRE DEFAUSSE ET AJOUTEZ-
LA A VOTRE MAIN.

PARGHEMIN
TEMPOURIS

ACTON ®

CHOISISSEZ 1 CARTE DANS
LE TAS DES CARTES ECARTEES
ET AJOUTEZ-LA A VOTRE
DEFAUSSE.

it
DES ETOLES

ACTON ®

cRwl,
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HALLEBARDE

ACTION DE COMBAT :
3%

+ JOUEZ 1 AUTRE
CARTE DE VOTRE MAIN.

DE\IURI’\NT ©

ACTION DE COMBAT

;kg} + CHAQUE AUTAE
PEASONNACE PART-

CIPANT A LEXPEDI-
1% TION PREND 1 COUP.

MO
DE GESTION

ACTION 1§

CONSULTEZ LES 3 PREMIERES

CARTES DE VOTRE PAQUET,

REMETTEZ LES DANS L'ORDRE
DE VOTRE CHOIX ET $

!

"HAGHE
MAUDITE
ACTION DE COMBAT

LXK+ 13

+ NE DEFAUSSEZ PAS CETTE
CARTE APRES L'AVOIR JOUEE !




‘T DU JEd

La partie dure 6 tours de jeu, symbolisés par 6 cartes Monstre. Chaque tour se termine par une expédition
contre les monstres qui attaquent la ville. Apres le combat contre la sixieme vague de monstres, on compte les
scores : le joueur ayant amassé le plus de points remporte la victoire. Il existe de multiples fagons de gagner
des points : terrasser des monstres, acheter des batiments, amasser des pieces d’or, réaliser des quétes, etc.

(OUR DE JEU

La partie dure 6 tours de jeu. Chaque tour de jeu se déroule en 4 phases successives : 1 Pioche des cartes,
2 Choix des actions, 3 Réalisation des actions, 4 Fin du tour.

1. PIOCHE DES CARTES

Cette phase se déroule simulanément, entre tous les joueurs. Chacun pioche 3 cartes de sa pioche personnelle
+ 1 carte par paysan sous ses ordres + 1 carte si le joueur détient au moins 10 points de Renommée OU 2 cartes
s’il détient au moins 20 points de Renommée.

SI LA PIOCHE PERSONNELLE D’UN JOUEUR EST EPUISEE

Si la pioche du joueur est completement épuisée, le joueur mélange les cartes de sa défausse personnelle, en
vue de constituer une nouvelle pioche, face cachée, et pioche le nombre de cartes fixé. Si sa pioche n’est pas
totalement épuisée mais demeure insuffisante, le joueur pioche les dernicres cartes de sa pioche, mélange sa
défausse pour constituer une nouvelle pioche et tire les cartes afin d’atteindre le nombre fixé.

2. CHOIX DES ACTIONS

En commencant par le joueur possédant le pion Premier joueur et en continuant dans le sens des aiguilles d’ une
montre, chaque joueur choisit un lieu et place un de ses personnages sur la case libre située le plus a gauche de
ce lieu. Une fois que chacun a placé son premier personnage, le premier joueur en place un deuxiéme et ainsi
de suite, a tour de rdle entre les joueurs et durant plusieurs tours de table. Quand tous les personnages ont été
placés, cette phase prend fin et on passe a la phase 3. Réalisation des actions.

UN SEUL PERSONNAGE PAR CASE
Une case ne peut accueillir qu'un seul personnage. Quand toutes les cases d’un méme lieu sont occupées, il
n’est donc plus possible d’y envoyer quiconque.

EMPLACEMENT RESERVE AU JOUEUR PROPRIETAIRE D’UN BATIMENT

Quand un personnage a acquis un batiment, il bénéficie d’'un emplacement réservé et peut poser un de ses
personnages sur le batiment en lui-méme, en dehors de toutes cases. Si toutes les cases d’un lieu sont ainsi
occupées, il lui est toujours possible d’y envoyer un personnage, mais juste un seul.

PLUSIEURS PERSONNAGES D’UN JOUEUR SUR UN MEME LIEU

Un méme joueur peut avoir plusieurs de ses personnages sur un méme lieu, sur plusieurs cases différentes.
Exception : I’Aréne des champions. Dans ce lieu, deux personnages vont se livrer combat : cela ne peut donc
pas concerner deux personnages dirigés par un méme joueur.



GAINS IMMEDIATS LORS DU PLACEMENT D’UN PERSONNAGE SUR LES ALENTOURS

Sur le lieu Les alentours, trois cases procurent un gain immeédiat au moment d’y placer un personnage. Les
deux premuiéres cases permettent d’avancer de 2 cases et de 1 case sur la piste de Renommeée. Dans les parties
a quatre joueurs, la derniére case permet de prendre le pion Premier joueur et de le tourner sur sa face .

3. REALISATION DES ACTIONS

En commengant par le batiment numéro 1 et en continuant dans 1’ordre croissant, chaque batiment va per-
mettre de réaliser une action, pour chaque personnage qui s’y trouve (voir : actions des batiments). Aussitot
I’action réalisée par le personnage, ce dernier et retiré et le joueur le place devant lui.

ORDRE D’ACTION ENTRE PLUSIEURS PERSONNAGES AU SEIN D’UN MEME LIEU

- Quand plusieurs personnages sont présents sur un lieu, I’action est d’abord réalisée par le personnage situé le
plus a gauche. Puis, le personnage voisin accomplit I’action du lieu, et ainsi de suite. Si un joueur propriétaire
du batiment a placé un personnage sur le batiment en lui-méme, ce personnage joue en tout premier.

CASES BONUS :
- Si apres avoir réalisé une action, la case libérée révéle le symbole @ le
joueur a le droit de jouer une carte marquée de ce méme symbole.

REALISER TOUS LES EFFETS D’UNE CARTE JOUEE :

- Quand une carte produit plusieurs effets, le joueur a I’obligation de réaliser
tous ces effets, sans quoi il ne peut jouer la carte. Exception : I’effet “avancer
d’un rang” V§ peut étre ignoré, si impossible a réaliser. VIG’UEUH

Dans [’exemple ci contre, un joueur ne peut utiliser la potion de vigueur que ACTION ®

s’il peut détruire une carte Blessure et jouer une seconde carte @ . P o
°»+Q

ACTIONS FACULTATIVES :
- Un joueur a le droit de retirer son personnage du plateau sans réaliser
I’action du lieu et/ou I’action Bonus.

4. FIN DU TOUR

Quand toutes les actions des batiments ont été résolues, on proceéde aux ajustements suivants :
> DEFAUSSER SA MAIN : tous les joueurs défaussent les éventuelles cartes qu’ils leur restent en main.

> REAPPROVISIONNER LE MARCHE : les cartes Marché encore en jeu sont retirées et mises dans un
tas a part. On dit qu’elles sont détruites. 8 nouvelles cartes Marché disposées en ligne au-dessus du plateau.

>RENOUVELER LES CLIENTS DE LA TAVERNE : les pions Personnage encore présents a la taverne
sont remis dans la réserve ; puis on en pioche 4, au hasard, que I’on place sur le bord du plateau.

> REPLACER LE PION BOUCLIER DES ANCIENS : le pion Bouclier des anciens est remis sur son em-
placement, sur I’aréne des champions.

> CHANGER DE PREMIER JOUEUR : le joueur qui possede le pion Premier joueur le transmet & son
voisin de gauche. Partie a 4 joueurs uniquement : si le pion se trouve sur sa face , le joueur le conserve et
le retourne sur sa face .

>CONSULTER LAPROCHAINE CARTE ORACLE : tous les joueurs, excepté le nouveau premier joueur,
consultent la premicre carte de la pile Oracle, puis la remettent sur le sommet du tas, face cachée.



LES REMPARTS
- le joueur pioche 2 cartes dans sa pioche personnelle et les ajoute a sa main.

LE MARCHE

- Le joueur achete 1 carte disponible sur 1’étal du marché et la place dans sa main.

- Pour acheter une carte, le joueur doit défausser de sa main une ou plusieurs cartes
ou dépasser le prix fixé, mesuré en pieces d’o .
- Le prix de la carte est égal au chiffre indiqué dans le coin en haut a gauche, dans I’amphore. Ce prix est
diminué de -1 piece d’or pour chaque case vide au marché. De ce fait, puisque chaque personnage est retiré
apres avoir réalisé I’action d’un lieu, la réduction sera plus grande pour le personnage suivant et ainsi de suite.

@) pour atteindre

PRIX DE LA
CARTE AVANT
RISTOURNE

PIECES DOR !

ACTION

\FF D
LA GUILDE

ACTION ®

DEFAUSSE

MAIN DU
JoUrR DU JOUEUR

Exemple : la carte Clef de la guilde est disponible au marché. Le premier joueur, qui a placé un paysan sur la
case le plus a gauche, achete la carte au prix de 5 pieces d’or. En effet, la carte vaut 6 pieces mais la derniere
case vide du marché lui permet d’avoir une remise de -1 piece d’or. Il défausse deux cartes @) tirées de sa
main, pour un total de 7 piéeces d’or. C’est un peu trop cher payé, mais il n’a pas [’appoint. La carte Clef de
la guilde rejoint ensuite sa main. Apres son achat, son personnage est retiré. Désormais, le deuxieme joueur
bénéficie d 'une ristourne de -2 pieces d’or, grdce a la derniere case vide du marché et celle que vient de libérer
le paysan du premier joueur.

[:} L’HOPITAL
- Le joueur défausse 1 carte @) et détruit 1 a 2 cartes de sa main
3

ou de sa défausse. Détruire une carte signifie retirer définitivement
cette carte du jeu, en un tas a part. L’hopital sert surtout a détruire les cartes
Blessure qui handicapent le jeu et enlévent des points en fin de partie. Les
cartes Blessure sont a remettre dans leur tas quand on les détruit.

CARTE SANS EFFET




x| LAMINE

- Piochez autant de cartes Mine que de personnages présents a la mine +1.

- Si une carte Eboulis est tirée, mettez-la de coté et remplacez-la en piochant une autre carte. Si ¢’est
encore une carte Eboulis, faites de méme jusqu’a parvenir a piocher une carte Pépites d’or. Les cartes Eboulis
ne comptent pas dans le nombre total de cartes a atteindre.

- Si 2 cartes Eboulis ou plus sont révélées, le joueur qui a placé son personnage sur la premiére case de la mine
ajoute 1 carte Blessure a sa main (il ouvre la voie, prend le plus de risque, mais se servira en premier).

- En commencant par le personnage le plus a gauche, et ainsi de suite jusqu’au personnage le plus a droite,
chaque joueur prend 1 carte Pépites d’or de son choix et I’ajoute a sa main.

- Ceci fait, les éventuelles cartes restantes, Eboulis et Pépites, sont remises dans le tas de cartes Mine et le tas
et remélangé pour le tour suivant.

Exemple : 3 personnages sont présents a la mine. On pioche
donc un total de 3+1=4 cartes. La premiere carte est une carte
Pépites d’or: La deuxiéme est une carte Eboulis : elle est donc
mise de coté et remplacée par une autre carte piochée, qui est
une carte Pépites d’or. La troisieme carte est de nouveau une
carte Eboulis. On la remplace par une autre carte tirée de la
pioche : une carte Pépites d’or. Enfin, la quatrieme carte est
une carte Pépites d’or. Le total des cartes Pépites d’or est
égal a 4, le nombre a atteindre. On arréte donc de piocher.

LA MINE

BERTES DOR! | PEPITES DOR!
ACTION @

\‘ ACTION \

PEPITES DIOR!

ACTION

2 Le joueur ayant placé le marchand, en premiere position,
S, -0 ajoute [ carte Blessure a sa main a cause des 2 cartes Ebou-
EBDUUS | o lis. Puis, il choisit sa carte Pépites d’or en premier : la carte
EBOUUS l 7. Le joueur ayant placé le paysan prend la carte 6. le joueur
.- }ﬁ qui dirige le moine choisit la carte 5. La carte 3 et les 2 cartes

= 2 B ' . , .
= Eboulis restantes sont replacées dans le tas de cartes Mine et

celui-ci est remélange.

~| ARENE DES CHAMPIONS

%( - Si un seul personnage se trouve sur 1’aréne des champions : le joueur qui le dirige avance de 3 cases
sur la piste de Renommée et prend le pion Bouclier des anciens prés de lui. Ce bouclier lui donnera un
avantage lors de I’expédition menée contre les monstres, en fin de tour (lieu : LES ALENTOURS).

- Si plusieurs personnages se trouvent a 1’aréne, un combat a lieu entre eux, pour savoir qui avancera sur la
piste de Renommeée et remportera le bouclier. Le combat se déroule ainsi : I. chaque joueur choisit secrete-
ment 1 ou plusieurs cartes de sa main IL. les joueurs les révelent simultanément III. on compare les valeurs
d’attaque WZ des cartes IV. le joueur ayant la plus grande valeur ’emporte (en cas d’égalité le joueur placé
sur la case de gauche est vainqueur) V. les cartes jouées sont défaussées dans les défausses respectives des
joueurs ; ceci fait, chacun pioche 1 carte dans sa pioche personnelle VI. le perdant ajoute 1 carte Blessure a
sa défausse. Contrairement a toutes les autres cartes, les cartes Blessure et Binouse (lieu : LA TAVERNE)
n’arrivent jamais en main mais toujours sur la défausse du joueur.

b



| LE BUREAU DES UETES

N -Le joueur pioche 3 cartes Quéte, en choisit 1 et I’ajoute
a sa main. Puis, il remet les 2 autres cartes sous le tas.
Les cartes Quéte constituent des moyens de gagner des points
en fin de partie si le joueur parvient a remplir la condition de-

6

mandée.

LA MAISON DU PREVOT

- Le joueur achéte un batiment dans la ville, en dé-
faussant le nombre nécessaire de cartes (@) pour at-
teindre ou dépasser le prix d’achat du batiment de son

Condition a réali-

Carte Quéte

Nom de
la quéte

DE LA CITE

CAGNEZ 7 POINTS, EN FIN DE
FARTIE, S| \JOUS POSSEDEZ
PLUS DE BATIMENTS QUE
CHAQUE ADVERSAIRE.

ser pour toucher
les points en fin
de partie

choix, indiqué sur son pion Propriété.

- Le joueur prend ensuite le pion Propriété du batiment L
acheté et le remplace par un de ses pions Blason, pour HDN PHDPRIETE
indiquer que le batiment lui appartient désormais. Il peut

¢galement regarder secrétement le dos du pion Propriété . RECTO

afin de découvrir I’avantage qu’il lui confére. Points gagne?s
- Quand un joueur devient ainsi propriétaire d’un batiment en fin de partie
de la ville, il acquiert le droit, lors de la phase de choix
des actions du tour de jeu, de placer un de ses personnages
sur I’illustration méme du lieu, en dehors de toutes cases :
pratique quand toutes les cases du lieu sont occupées, pour
s’assurer d’y aller quand méme ! Un personnage ainsi
placé joue toujours en premier 1’action du lieu, avant le
personnage placé sur la premiére case.

Prix d’achat
du batiment

Avantage octroyé

VERSO

Les avantages octroyés par les pions Propriété sont utilisables une seule fois par partie. Pour cela, le joueur
révéle le pion a son tour de jouer et applique son effet. Il garde ensuite le pion face Avantage révélé, afin de
s’en souvenir. Référez-vous a la partie Signification des icones, en fin de régle, pour en avoir tous les détails.

LA TAVERNE

- Le joueur recrute un personnage a la taverne : il choisit 1 pion disponible,
parmi les 4 pions qui ont été piochés en début de tour ; il défausse le nombre
nécessaire de cartes @) pour atteindre ou dépasser le salaire exigé par le person-
nage, exprimé en piece d’or ; puis, il prend le personnage, le fixe sur un socle
de sa couleur et le place pres de lui : il se mettra sous ses ordres des le tour suivant.
- Chaque joueur peut diriger 6 personnages, au maximum. Si cette limite est at-
einte, il est toujours possible de recruter un nouveau personnage. Dans ce cas,
le joueur devra remplacer un de ses anciens personnages par celui nouvellement
embauché.

- Si quelques pieces manquent au joueur pour payer le salaire requis, il peut payer
un coup a boire au personnage et le convaincre de le rejoindre. Pour chaque piece d’or manquante, le joueur
doit prendre 1 carte Binouse et la placer sur sa défausse. Avec les blessures, ce sont les seules cartes qui
n’arrivent pas dans la main du joueur ! Les cartes Binouse seront simplement remises dans leur tas quand elles
arriveront dans sa main. De ce fait, elles limiteront sa main momentanément, le temps pour lui de dessouler !
- Il est tout a fait possible de recruter un personnage sans payer mais en ne piochant que des cartes Bniouse.

- Les pions Personnage nommés Tournée générale ont deux effets : ils réduisent le nombre de personna-
(B | ges a recruter durant le tour et obligent & payer un coup pour recruter un personnage : + 1 binouse pour
tout personnage recruté, en plus du salaire requis.

- Il existe 7 types de personnages. Certains figurent en plusieurs exemplaires : guerrier (3), magicienne (3),
paysan (6) et rodeur (3). D’autres personnages sont uniques : marchand, moine, noble. Chacun posseéde une
capacité spéciale. Les voici détaillées.

QUAND CETTE CARTE
RRRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.




LE PALADIN
PERSONNAGE
D’EXCEPTION

Quand vous jouez une carte @) (lieux : ARENE
DES CHAMPIONS ou LES ALENTOURS),
vous appliquez +1 Y4 .

Le Paladin ne fréquente
pas la taverne. Il se join-
dra seulement a vous si
vous achetez un bati-
ment et tombez sur le pion Propriété au

Quand vous devez lancer le d¢ Monstre, (lieu :
LES ALENTOURS) lancez-le deux fois et appli-
quez le résultat de votre choix.

Quand vous jouez des cartes @) lors d’un achat dos duquel il est représenté. Il s’agit d’un
(lieux : MARCHE, MAISON DU PREVOT, personnage d’exception qui brille dans les
TAVERNE), la valeur de chaque carte jouée vaut combats contre les monstres. En effet, il

possede a lui seul les capacités du guer-
rier, de la magicienne et du rddeur. De

Aussitot apres avoir placé le moine durant la phase plus, il ne compte pas dans la limite qui
2. choix des actions du tour de jeu, vous pouvez contraint le joueur a diriger un maximum
placer un autre de vos personnages. de 6 personnages. Avec lui, on peut donc

avoir jusqu’a 7 personnages !
Le noble peut se placer sur une case de fagon clas-
sique ou sur I’illustration libre de n’importe quel
batiment, en I’absence de son propriétaire. Ainsi

placé, le noble bloque 1’acces au propriétaire du
lieu.

LA TAVERNE

Le paysan permet de piocher une carte supplé-
mentaire lors de la phase 1. Pioche de cartes, du
tour de jeu.

Aprées une expédition victorieuse contre un mons-
tre (lieu : LES ALENTOURS) et apres le partage
du butin, le rédeur ayant survécu au combat vous
permet de piocher 1 carte Butin supplémentaire et
de I’ajouter a votre main.

Exemple : 3 personnages sont disponibles a la taverne :
le moine, un paysan, un rodeur. Le joueur qui a placé
un paysan sur la premiere case de la taverne recrute un
personnage en premier : il choisit le moine, paye 8§ Em
place le personnage sur un socle a sa couleur et le met

pres de lui. Il place également 1 carte Binouse sur sa
défausse, comme l’indique le pion Tournée générale, en
supplément du salaire demandé par le moine.

Le deuxieme joueur, qui a placé le marchand, a le choix entre un paysan ou un rodeur. 1l choisit d’embaucher
le rodeur. Celui-ci demande 6 pieces d’or. Le joueur défausse 2 cartes @): une de valeur 2 £z et une de valeur
. Chacune de ses cartes vaut en réalité +2 grdce a la capacité du marchand. Il peut ainsi recruter le
rodeur et gagne 1 carte Binouse a cause de la carte Tournée générale.

Le choix est réduit pour le troisieme joueur : recruter le paysan ou s’en abstenir. Il choisit de lui faire rejoindre
son équipe. Le paysan demande 4 pieces d’or. Le joueur n’a pas assez pour payer : il paye 2 E& et compléte

avec 2 cartes Binouse qu’il place sur sa défausse. 1l pioche encore 1 autre carte Binouse a cause de la carte
Tournée générale.



—~| LAHUTTE DE I’ORACLE

o . , o .

"V | - Siaucun personnage ne se trouve chez ’oracle, le premier joueur révéle la carte Oracle au sommet du
9 tas. Son effet est lu et appliqué.

- Si un personnage se trouve chez I’oracle, le joueur qui le dirige pioche 3 cartes, en choisit une, applique son

effet et place les deux autres sous le tas.

LES ALENTOURS : ’EXPEDITION CONTRE LES MONSTRES

@ Dans cette derniere phase du tour de jeu, les joueurs vont affronter un monstre, en vue de le vaincre et
de remporter de puissantes cartes Butin.

MISE EN PLACE

- Retournez la carte située sur le sommet de la pile de cartes Monstres.

Cette carte indique le type de monstre a combattre, ses valeurs de points de

vie @ , de butin @ et ca capacité spéciale ¥¥ . Placez sur I’illustration du m
monstre autant de cubes Points de vie que sa valeur de points de vie. N3

ATTAQUE DES HEROS
- En commengant par le personnage situ¢ le plus a gauche dans la file de _

combat, le joueur dirigeant ledit personnage doit jouer ou défausser une LDUP GAHOU
carte de sa main. Si la carte jouée indique I’action @), on applique I’effet

de I’action. Si cette carte indique une valeur d’attaque Y4 on enléve autant
de points de vie au monstre que cette valeur. Pour cela, retirez de la carte =
du monstre le nombre de cubes requis. Si plus aucun cube ne se trouve sur

la carte apres une attaque, le joueur donne le coup de grace au monstre,
avance sur la piste de Renommée d’autant de cases que la valeur de butin
du monstre @ et pioche 1 pion Monstre.

@ - Les avantages octroyés par les pions Monstre sont utilisables une seule fois par partie. Pour cela, le
joueur révéle le pion a son tour de jouer et applique son effet. Il garde ensuite le pion face Avantage
révélé. Référez-vous a la partie Signification des icones, en fin de régle, pour en avoir tous les détails.

- Si le monstre n’est pas vaincu apres ’attaque d’un personnage, c’est au joueur dirigeant le personnage sui-
vant d’agir, et ainsi de suite, de personnage en personnage, de gauche a droite, dans la file de combat.

- Si, a son tour de jouer, un joueur n’a plus de carte en main et ne peut donc ni défausser, ni jouer une carte,
son personnage est envoyé a I’hopital, sur la premiére case libre, la plus a gauche.

ATTAQUE DU MONSTRE

- Si, apres 1’attaque des héros, le monstre est toujours vivant, celui-ci passe a 1’attaque. En commengant par
le personnage le plus a gauche jusqu’a celui le plus a droite, chaque joueur doit lancer le dé Monstre et subir
I’effet indiqué par le dé. Si un joueur est ainsi amené a défausser une carte alors que sa main est vide, son
personnage est envoyé a I’hopital. S’il reste des combattants apres ’attaque du monstre, une nouvelle phase
d’attaque des héros commence et ainsi de suite jusqu’au terme du combat : défaite du monstre ou des héros.

- Pour chacun de ses personnages en combat, le joueur qui détient le Bouclier des anciens peut relancer
le dé Monstre et choisir entre les deux résultats obtenus. Si le joueur dirige une magicienne ou le pala-
din, il pourra lancer trois fois le dé et subir I’effet de son choix, parmi les trois résultats obtenus.

VICTOIRE DU MONSTRE ET ENVOI DES HEROS A L’'HOPITAL

- Si au terme d’un round de combat (attaque des héros + attaque du monstre), aucun dégat n’a été infligé au
monstre, le combat est remporté par le monstre et tous les personnages sont placés a 1’hopital, un par un, du
personnage le plus a gauche jusqu’a celui situé le plus a droite, dans la file de combat.



VICTOIRE DES HEROS ET PARTAGE DU BUTIN
- Quand le monstre est vaincu, on pioche autant de cartes Butin que sa valeur & . Les cartes sont étalées, face
visible, et placées sur la table, a la vue de tous. Le joueur dirigeant le personnage le plus a gauche dans la file
de combat choisit une carte et I’ajoute a sa main. Puis, le joueur qui dirige le personnage suivant fait de méme,
et ainsi de suite jusqu’au personnage le plus a droite. S’il reste des cartes apres un premier tour de partage, on
recommence en débutant par le personnage situé le plus a gauche, etc.

PERSONNAGES ENVOYES A L’'HOPITAL
Les personnages placés a I’hopital y resteront pendant le tour suivant, pouvant simplement exercer I’action du
lieu. Autrement dit : ils seront récupérés apres la résolution de 1’action Hopital du tour suivant.

W &N ANT

EFFET DES FACES DU DE MONSTRE

Reculez d’une case sur la piste de re-
nommeée. Si vous €tes a 0 : aucun effet.

Défaussez 1 carte de votre main, au
choix.

Défaussez 1 carte de votre main, tirée au
hasard.

B Eg

Prenez 1 carte Blessure et placez-la dasn
votre défausse.

Appliquez D’attaque spéciale indiquée
sur la carte Monstre.

Lancez le dé une nouvelle fois et appli-
quez ’effet obtenu deux fois. Si le dé¢
indique a nouveau la face +1, vous ne
subissez aucun effet.

EFFET DES CAPACITES SEPCIALES DES MONSTRES

Reculez d’un rang dans la file de combat,
sauf si votre personnage est déja dernier.

Détruisez 1 carte, piochée au hasard dans
votre main.

Détruisez 1 carte @) de votre défausse,
au choix.

Remettez 2 cubes Points de vie sur la
carte des squelettes, sans pouvoir dé-
passer leur total initial.

& &8

Remettez 3 cubes Points de vie sur la
carte de I’hydre, sans pouvoir dépasser
son total initial.

Prenez 1 carte Blessure et placez-la sur
votre défausse. Chaque personnage situé
derriére vous dans la file de combat, fait
de méme.

Remplacez votre personnage par un pay-
san disponible, parmi ceux de la réserve
ou ceux présents a la taverne. Si aucun
paysan n’est plus disponible : aucun ef-
fet.



EXEMPLE DE COMBAT

3 joueurs participent a [’expédition pour repousser les monstres. Le
Jjoueur F dirige un guerrier et un paysan, quand le joueur @ ne dirige
qu 'un seul personnage : le rodeur ; de méme pour le joueur €€ qui ne
dirige que la magicienne.

@ . =

3 CARTES EN MAIN

4 CARTES EN MAIN
5%??&% EI[\)IUI\E\G%N POUR LE JOUEUR POUR LE JOUEUR

HACHETTES
TOUR1 p—

- Le joueur @ joue la carte Hachettes. Il enléve 5 points de vie au dragon
(4+1 grace a la capacité de son guerrier). Puis, il pioche I carte é .

- 1l rejoue aussitot grdace a son paysan, placé en deuxieme position, dans la
file de combat. Cette fois-ci, il défausse simplement une carte.

- A son tour, le joueur @ joue la carte Epées : il enléve 6 points de vie au
dragon et avance d’un rang dans la file de combat, " devenant deuxiéme et
faisant passer le paysan en troisiéme position.

- Enfin, le joueur €@ joue la carte Chapeau trop stylé, qui n’inflige aucun
dégdt au monstre mais fait avancer le joueur de 3 cases sur la piste de renom-
mée. C’est vrai que porter un tel chapeau en plein combat, c’est la classe,
mais ¢a n’entame en rien les points de vie du dragon !
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Le dragon est invaincu puisqu il lui reste 13 points de vie. C’est donc a son
tour d’attaquer. Chaque joueur doit lancer le dé Monstre, pour chacun de ses 4
personnages participant au combat, et subir |’effet obtenu. ch
- Le joueur £ lance deux fois le dé pour son guerrier puis son paysan. Il TROP STYLE
obtient {13 et & .

- Le joueur @ obtient & pour son rodeur.

- Enfin, le joueur €® obtient ¥ pour sa magicienne, mais sa capacité lui &?}
permet de lancer une seconde fois le dé. Le joueur obtient : & . Il choisit R
d’appliquer ce dernier résultat, qui lui semble moins négatif. :

ACTION @



1 CARTE EN MAIN
3 CARTES EN MAIN 3P%fl\j§f§ SQUW\'N POUR LE JOUEUR
POUR LE JOUEUR EUR -

o g -

- Le joueur Q& sent qu'’il a intérét a faire trdiner le combat pour que le joueur
qui dirige la magicienne tombe a court de cartes et soit éliminé. En outre, il
ne veut pas frapper le monstre trop fort et donner ainsi [’occasion au joueur
suivant de donner le coup de grdce et de remporter les points du monstre. 1l
défausse donc simplement une carte, ce qui fait grincer des dents les autres
Jjoueurs.

- Le joueur @ joue la carte Plastron classieux qui enléve 5 points de vie au
dragon. Il en reste 8 désormais.

- Toujours dans la méme optique d’attente, le joueur & défausse une nou-
velle carte quand vient le tour de son paysan.

- Sentant sa fin arriver, le joueur 4 joue la carte Lettre d’excuse et se retire
du combat, en reculant d’une case sur la piste de renommée, mais en obli-
geant aussi les deux autres joueurs a perdre 1 carte de leur main !

Le dragon est invaincu puisqu’il lui reste 8 points de vie. Il passe a l’attaque.
- Le joueur J lance le dé pour son guerrier et obtient : £E ce qui l'oblige a
relancer le dé. Il obtient & . Il applique donc deux fois cet effet.

- Le joueur @ obtient 13 pour son rédeur.

- Enfin, le joueur o obtient § pour son paysan.

D
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DRAGON

PLASTRON
CLASSIFUX
ACTON @ v o
D& W &2

\
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\ ACTION @
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POUR CHAQUE JOUEUR
‘ RESTANT - e ‘
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UNE BIEN VILAINE

SURPRISE |
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DRAGON

0 CARTE EN MAIN 1CARTE EN MAI
POUR LE JOUEUR | POUR LE JDUEUg

ok ®

8 POINTS DE Vi RESTANTS

- Le joueur @ n’a plus aucune carte en main. De ce fait, son guer-
rier est envoyé sur la premiere case de [’hopital. 1l y prendra du repos
lors du tour de jeu suivant et ne participera pas au partage du butin
du dragon, si du moins celui-ci est vaincu.

- Le joueur §@ joue alors son ultime carte, la Hache barbare et tran-
che la téte du monstre ! La carte Hache barbare est ensuite détruite
du jeu. Le joueur @ avance de 7 cases sur la piste de renommée BAHBHRE
puisque la valeur de butin du monstre est égale a 7. La carte Monstre
rejoint ensuite sa défausse. Enfin, il gagne 1 pion Monstre.

ACTION @

102+

PARTAGE DU BUTIN

7 cartes Butin sont piochées et étalées face visible. En commengant par le joueur § puis en alternant avec
le joueur & , chacun va choisir 1 carte Butin jusqu’a épuisement des 7 cartes. Apres le partage, le joueur
gagnera une carte Butin de plus, piochée sur le haut du tas, grace a la capacité spéciale de son rodeur !

Au final le joueur @@ aura gagné 5 cartes Butin et 3 cartes pour le joueur ‘* .



La partie s’acheve apres la sixieme expédition contre les monstres. Le décompte des points est alors fait de la
manicre suivante.

JOUEURS >»>

Reportez ici le score obtenu
sur la piste de renommée.

PISTE RENOMMEE

PN
=[A)=]
ono

A HOR

Points des batiments acquis.

15 points si vous dirigez au
moins 1 guerrier, 1 rédeur
et 1 magicienne

15 points pour le joueur dé-
tenant le plus de diamants et
5 points pour le second.

MAX <97 =16/

VLT

MAX 3 =15/5

Idem pour les
icones Magie.

MAX

Idem pour le total de
piéces d’or détenues dans (‘\"{

son paquet en fin de partie. I/
Révélez vos cartes Quéte et SOUS TOTAL

marquez les points indiqués 18 =
pour chaque quéte réalisée. Q=3
1CM =-1

-3 points par carte Blessure
détenues dans son paquet en
fin de partie et -1 point SCORE FAINAL

par carte Binouse.

Si plusieurs joueurs sont ex-aequos pour la premiere place d’une de ces trois majorités, ils touchent
tous 10 points chacun et aucun point ne va au(x) second(s). En cas d’égalités pour la seconde place,
les joueurs ex-aequos ne touchent aucun point. Exemple : David, Seb et Tony détiennent respec-
tivement 3, 2 et 2 diamants. David gagne 15 points. Seb et Tony ne remportent aucun point.

Pour information, on peut obtenir des diamants en piochant des pions Joy-
ALY AVAVA ) )
oy P W aux (0, 1 ou 2 diamants par pion).

Le joueur ayant le plus de points est déclaré vainqueur et il est nommé nouveau prévot de la ville. En cas d’ex-
aequos, le joueur détenant le moins de cartes dans son paquet remporte la partie. En cas de nouvelle éga-lité,
le joueur qui court le plus vite remporte la partie.



TYPES DE CARTES ET D’ACTIONS ?;%z

Ce TYPE D’ACTION se joue quand un
personnage est retiré d’une case et qu’un
symbole @) est révélé sur la case libérée.

Ce TYPE D’ACTION se joue en fin
de tour de jeu, lors du combat contre les
monstres ou lors du combat se déroulant
entre joueurs, a I’aréne des champions.

Ce TYPE D’ACTION se joue quand
un joueur réalise un achat et défausse le
nombre de cartes nécessaires pour attein-
dre le prix demand¢. Un batiment s’achéte
ainsi, de méme que les cartes Marché ou
les nouveaux personnages a recruter a la
taverne.

Ce TYPE D’ACTION se joue a
I’acquisition de la carte. Son effet est im-
médiatement appliqué et la carte est dé-
truite.

ICONES DES CARTES

(0
)

i

(O
(o (o

(e

S

@ @

PIECES D’OR. Les piéces d’or servent
a faire des achats. Défaussez autant de
cartes que nécessaire pour atteindre le prix
demandé en pieces d’or.

= 1 point de magie a valoir pour le dé-
compte de fin de partie.

Avancez ou reculez d’autant de cases sur
la piste de Renommée que la valeur indi-
quée.

Intervertissez votre personnage avec le
personnage situé¢ devant lui, dans la file de
combat - si possible.

Piochez 1 carte dans votre pioche person-
nelle et ajoutez-la a votre main.

Retirez ? cubes Point de vie, posés sur la
carte Monstre.

Détruisez 1 carte Blessure de votre main
ou de votre défausse.

Consultez 1’ensemble du tas de cartes
Quéte, choisissez 1 carte Quéte, placez-
la dans votre main, remélangez le tas de
cartes Quéte et remettez-le en place.

Consultez les cartes Marché détruites,
choisissez-en une et placez-la gratuite-
ment dasn votre main.

Jouez cet effet apres avoir jeté le dé
Monstre. Relancez le dé et choisissez
d’appliquer un des deux résultats obtenus.

Cette carte ne peut pas étre jouée a I’aréne
des champions mais seulement aux alen-
tours, lors du combat contre les monstres.

Signification de cette icone quand elle
apparait dans ’effet d’une carte : jouer 1

carte Q) -

Défaussez 1 carte de votre main, au choix.

Détruisez la carte que vous venez de jouer.
Détruire signifie retirer la carte du jeu, en
un tas a part.

Piochez 1 pion Joyaux et conservez-le
face cachée, pres de vous.

Choisissez 1 personnage disponible dans
la réserve générale et recrutez-le gratuite-
ment.

Lancez 1¢ dé Monstre et appliquez 1’effet
obtenu. Relance possible pour les magi-
ciennes, le paladin et grace au bouclier
des anciens.



ICONES DU DE MONSTRE ICONES DES PIONS
” Défaussez 1 carte de votre main, au choix. "'Z g Piochez 2 cartes dans votre pioche et

.
Ll

o
4
1

Un adversaire tire 1 carte, au hasard, dans
votre main, et la met sur votre défausse
personnelle.

Reculez de 1 case sur la piste de Renom-
mée.

Prenez 1 carte Blessure et placez-la sur
votre défausse.

Appliquez I’attaque spéciale indiquée sur
la carte Monstre.

Lancez le dé une nouvelle fois et appli-
quez I’effet obtenu deux fois. Si le dé in-
dique a nouveau la face +1, vous ne subis-
sez aucun effet.

ATTAQUES SPECIALES DES MONSTRES

el

Reculez d’un rang dans la file de combat,
sauf si votre personnage est déja dernier.

Détruisez 1 carte, piochée au hasard, dans
votre main, par un adversaire.

Détruisez 1 carte (@) de votre défausse, au
choix.

Remettez 2 cubes Points de vie sur la carte
des squelettes, sans pouvoir dépasser leur
total initial.

Remettez 3 cubes Points de vie sur la carte
de I’hydre, sans pouvoir dépasser son to-
tal initial.

Prenez 1 carte Blessure et placez-la sur
votre défausse. Chaque personnage situé
derriére vous dans la file de combat, doit
faire de méme.

Remplacez votre personnage par un pay-
san disponible, parmi ceux de la réserve
ou ceux présents a la taverne. Si aucun
paysan n’est disponible : aucun effet.
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ajoutez-les a votre main.

Bénéficiez de +3 picces d’or au moment
de faire un achat.

Bénéficiez de +3 Y& quand vous jouez 1

carte @).

Révélez ce pion en fin de partie pour bé-
néficier de +2 ou +3 points de magie lors
du décompte de fin de partie.

Bénéficiez de +1 ou + 2 diamants lors du
décompte de fin de partie.

Piochez 1 ou 2 pions Joyaux.

Piochez au hasard 1 carte Monstre parmi
celles qui ont été retirées du jeu en début
de partie + avancez sur la piste de Re-
nommée d’autant de cases que la valeur
du monstre + rendez la carte + piochez 1
pion Monstre.

Révélez ce pion quand vous le recevez
pour remplacer, par le Paladin, un de vos
personnages déja placés. Le personnage
remplacé sera de nouveau disponible a
partir du prochain tour, de méme que le
Paladin, en tant que personnage supplé-
mentaire.

Détruisez jusqu’a 2 cartes Blessure de
votre main ou de votre défausse.

Consultez 1’ensemble du tas de cartes
Quéte, choisissez 1 carte Quéte, placez-
la dans votre main, remélangez le tas de
cartes Quéte et remettez-le en place.

Consultez les cartes Marché détruites,
choisissez-en une et placez-la gratuite-
ment dans votre main.

Choisissez 1 personnage disponible dans
la réserve générale et recrutez-le gratuite-
ment.

Aucun effet...

FIN DES RECLES !



QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.
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BINOUSE !

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.
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BINOUSE !

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.
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BINOUSE !

RUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

RUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.




QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.
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BINOUSE !

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.
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BINOUSE !

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.
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BINOUSE !

RUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

RUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.
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BINOUSE !

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

0
BINOUSE !

QUAND CETTE CARTE
ARRIVE DANS VOTRE MAIN,
REMETTEZ-LA DANS LE TAS

DE CARTES BINOUSE.

P\HENTlSSF\NTS

CAGNEZ 7 POINTS,
EN FIN DE PARTIE, $I VOUS
ETES LE PLUS AVANCE SUR
LA PISTE DE RENOMMEE.

CAGNEZ 7 POINTS, EN
FIN DE PARTIE, SI VOUS
N'AVEZ :‘\CQUIS AU-
CUN BATIMENT.

PP\ESTIGEIF\UX
MELLEURS

POUR LE OU LES JOUEURS
LES PLUS AVANCES SUR
LA PISTE DE RENOMMEE -

L3
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CARTE SANS EFFET
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BLESSURE !
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BLESSURE !
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BLESSURE !
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BLESSURE !

CARTE SANS EFFET




BLESSURE !

CARTE SANS EFFET

BLESSURE !
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BLESSURE !

CARTE SANS EFFET

BLESSURE !

CARTE SANS EFFET

BLESSURE !

CARTE SANS EFFET

BLESSURE !

CARTE SANS EFFET

BLESSURE !

CARTE SANS EFFET

BLESSURE !

CARTE SANS EFFET
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| E UIPE
DVERSIIE

CAGNEZ 8 POINTS, EN AN

DE PARTIE, S| VOUS AVEZ PLUS

DE PERSONNAGES DIFFERENTS
RUE CHAQUE ADVERSAIRE.

o
DlVEP\S“:\EE

CAGNEZ 8 POINTS, EN AN

DE PARTIE, S| VOUS AVEZ PLUS

DE PERSONNAGES DIFFERENTS
QUE CHARUE ADVERSAIRE.

HISTOIRE D‘ﬂMDUP\ AVEC

L'INFIRMIER(E)

CAGNEZ 8 POINTS, EN FIN
DE PARTIE, SI L'UN DE VOS
PERSONNAGES, AU MOINS,

EST PLACE A L'HOPITAL.

PF\LM F\P\ES |
CAGNEZ 4 POINTS, CAGNEZ 4 POINTS, CAGNEZ 2 POINTS,
EN FIN DE PARTIE, PAR EN FIN DE PARTIE, PAR EN FIN DE Pf\BTIE PAR
PION MONSTRE EN VO- PION MONSTRE EN VO- CARTE » EN VOTRE
TRE POSSESSION. TRE POSSESSION. POSSESSION.
o

PRS D cn
CHEZ MOI!

CAGNEZ 8 POINTS, EN
FIN DE PARTIE, S| VOUS

CAGNEZ 8 POINTS EN FN DE
PARTIE, S| VOUS AVEZ OBTENU

°
______
"""

-----

CLD\RE H
PRESTIGE

O PARTE 1 VOUS DRICE
AU MOINS 2 PREMIERES PLACES - ARTIE, SI VOUS DIRI
NE DETENEZ AUCUNE L E* . PLUS DE PAYSANS QUE
CARTE MAGIQUE. ( . = W CHAQUE ADVERSAIRE.
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GHP\ND
CHAMPION
CAGNEZ 2 POINTS, CAGNEZ 6 POINTS, EN
PGt 4
TENEZ
Ll e il POSSESSION. ANCIENS AU DERNIER
TOUR DE JEU.
ot ey oL

..._..;’
MATCRE DES MATCRE DES oS MV UNE
GROS BRAS COUPS TORDUS COUTTE DE SANG
CAGNEZ 1POINT, CAGNEZ 2 POINTS,
EN FIN DE PARTIE PAR EN FIN DE PARTIE PAR P S
CARTE @ EN VOTRE CARTE 3 EN VOTRE LA et
POSSESSON POSSESSON b

CAGNEZ 8 POINTS, EN
FIN DE PARTIE, Sl VOUS
N'AVEZ REUSSI AUCU-
NE AUTRE MISSION.

MATRE DES
COUPS RATES

CAGNEZ T POINTS, EN
FIN DE PARTIE, S| VDUS
N'AVEZ REMPORTE AU-
CUN PION MONSTRE.

CAGNEZ 7 POINTS, EN AN DE
PARTIE, SI \JOUS POSSEDEZ
PLUS DE BATIMENTS QUE
CHARQUE ADVERSAIRE.
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TEDE
MARQUE

ACTION )

REJOUEZ L'ACTION QUE
VOUS VENEZ DE JOUER.
SIL SAGIT DACHETER UNE CARTE MARCHE, VOUS

BENEFICIEZ D'UNE REDUCTION DE -1 PIECE, PUISQUE
VOTRE PERSONNAGE VIENT DE LIBERER UNE CASE.

TEDE
MARQUE

ACTION Q)

REJOUEZ L'ACTION QUE
VOUS VENEZ DE JOUER.

S'IL S'AGIT D'ACHETER UNE CARTE MARCHE, VOUS

BENEFICIEZ D'UNE REDUCTION DE -1 PIECE, PUISQUE
VOTRE PERSONNAGE VIENT DE LIBERER UNE CASE.

LETTP\E‘ DE
MARQUE

ACTION )

REJOUEZ L'ACTION GUE
VOUS VENEZ DE JOUER.

SIL SAGIT DACHETER UNE CARTE MARCHE, VOUS
BENEFICIEZ D'UNE REDUCTION DE -1 PECE, PUISQUE
VOTRE PERSONNAGE VIENT DE LIBERER UNE CASE.

———————

e
MARQUE

ACTION )

REJOUEZ L'ACTION GUE
VOUS VENEZ DE JOUER.

S SAGIT D'ACHETER UNE CARTE MARCHE, VOUS
BENEFICIEZ D'UNE REDUCTION DE -1 PIECE, PUISQUE
VOTRE PERSONNAGE VIENT DE LBERER UNE CASE.

LDNGUE-\IUE

ACTION Q)

REGARDEZ 3 BLASONS EN
SECRET PUIS REPLACEZ-LES
FACE CACHEE +

Pf\P\GHEMINS |

ACTION @

PIOCHEZ LES 2 CARTES SITUEES
AU SOMMET DE LA PILE DE CARTES
QUETES FT PLACEZ-LES SUR
VOTRE DEFAUSSE.

ACTION @

CAGNEZ LA CARTE
BUTIN SITUEE SUR LE
SOMMET DE LA PILE.

SR S

DESTRUCTION

ACTION

6% +

ACTION

B %+




ACTION ©

+

%

ACTION @

L3

ACTION @

£33




ol
UNGOT DOR! | UNCOTDOR! | 1iaNSTRUEUSE

ACTION (®

= = 02 7= NOVBRE DE
12?% A 12 SS<+ @ "= PONS MONSTE EN

+
a VOTRE POSSESSION X2.

|

ACTION @
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+
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LUNGOT D'OR !

LUNGOT.D'OR |

LUNGOT.D'OR |

UNGOT D'OR !
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UNGOT.D'OR |

LUNGOT.D'OR !

LUNGOT D'OR !

LUNGOT.D'OR |

UNGOT D'OR !




FDU\N\':UP\S X

ACTION @

PIOCHEZ 1 CARTE AU HASARD
DANS LA MAIN D'UN JOUEUR
PARTICIPANT A L'EXPEDITION. —Q
VOUS POUVEZ LA JOUER ET LA
METTRE DANS LA DEFAUSSE DU
JOUEUR OU JUSTE LA DEFAUSSER.

COR DU ROLZ

ACTION &

TANT QUE CETTE CARTE
&} + EST AU SOMMET DE VOTRE
DEFAUSSE, TOUS LES DEGATS
INFLIGES AU MONSTAE CQM-
BATTU SONT AUCMENTES
DE 2 POINTS.

I’DT\DN D‘OUBL\

ACTION @

SI CETTE CARTE EST SUR VVOTRE DEFAUSSE
QUAND LE MONSTAE EST VAINCU PAR UN AD-
VERSAIRE, ET S| VOUS AVEZ UN PERSONNAGE
AU COMBAT, C'EST \VOUS QUI ETES CONSIDERE

COMME AYANT DONNE LE COUP DE GRACE.

FLEﬂU |

SRR
ENCHANTEE

ACTION

EI’EE f\N\MEE

SHilin
D'ALTERATION

ACTION @

JOUEZ 1 CARTE R DE
VOTRE DEFAUSSE.

POUR CHAQUE JOUEUR
ABSENT DES ALENTOURS
DURANT CE TOUR

3




f\NNEF\U s
PROTECTION

ACTION

f\NNEF\U 3
PROTECTION

ACTION

ACTION )

i:i} ? = NOMBRE DE
" PIONS MONSTRE EN
VOTRE POSSESSION X2.

P\EG\STP\E DES

MISSIONS

ACTION )

E[}\STHE DES

MISSIONS

ACTION

BDUCLIEP\ DE
CHEVALIER &
ACTION

TANT QUE CETTE CARTE SE
TROUVE AU SOMMET DE VOTRE
DEFAUSSE, VOS PERSONNAGES

EN COMBAT NE LANCENT PAS
LE DE MONSTRE.

POT\DN DE
\IGUEUR

ACTION

24

g@+@

CD\_UEH

DES ETOILES

ACTION

LRl

ACTION @

\"\f\UDlTE
AMULETTE

ACTION )
oo

= F ANt




QCLEF DE
LA GUILDE

ACTION @)

>

Ne 2
° ."-.'y

DACUE
VAMPIRE

ACTION @

hﬂ\eu&
MONSTRUEUSE

ACTION @
CAGNEZ 1 CARTE BUTIN.

£l

SCEPTRE X
PARADE

ACTION

i{{?} ? = NOMBRE DE
: POINTS DE MAGIE
DANS VOTRE DEFAUSSE.

P\EG\STHE DES

TRANSACTIONS

ACTION (®

ACHETEZ UN BATIMENT
AVEC UNE REDUCTION
DE -5 PIECES D'OR.

P\EG\STHE DES

TRANSACTIONS

ACTION (®

ACHETEZ UN BATIMENT
AVEC UNE REDUCTION
DE -5 PIECES D'OR.

ACTION
3 % + CHAQUE JOUEUR

PARTICIPANT A L'EXPE-

DITION DETRUIT 1 CARTE
BLESSURE DE SA MAIN
OU DE SA DEFAUSSE.

£l




CHEVF\UEB

ACTION

T;I’EEDES
STEPPES

ACTION

L3 + 7

+ DEFAUSSEZ CETTE CARTE S| C'EST VOTRE

DERNIERE CARTE EN MAIN. SINON, DEFAUS-

SEZ UNE AUTRE CARTE, A LA PLACE.

POT\DN/DE
CELERITE

ACTION Q)

AJOUTEZ A \VOTRE
MAIN 1 CARTE DE VOTRE
DEFAUSSE, AU CHOIX.

FDT\DN/DE
CELERITE

ACTION

AJOUTEZ A \VOTRE
MAIN 1 CARTE DE VOTRE
DEFAUSSE, AU CHOIX.

PDT\DN/DE
CELERITE
ACTON R

AJOUTEZ A VOTRE
MAIN 1CARTE DE VOTRE
DEFAUSSE, AU CHOIX.

PDT\DN/DE
CELERITE
ACTON R

AJOUTEZ A VOTRE
MAIN 1CARTE DE VOTRE
DEFAUSSE, AU CHOIX.

PLP\STRDN
CLASSIEUX

ACTION @ 0U (Q

DY 1

FU\"\\GENES

ACTION

3 X

+ JOUEZ 1 AUTRE
CARTE DE VOTRE MAIN.




ACTION

CHOISISSEZ 1 CARTE
DE VOTRE DEFAUSSE
ET JOUEZ-LA.

ENGYCLDFEDIE

DU BON SAVOIR

ACTION @)

DEFAUSSEZ 10U PLUSIEURS
CARTES DE VOTRE MAIN +
PIOCHEZ-EN AUTANT.

ENCYCLDFEDlE
DU BON SAVOIR

ACTION @

DEFAUSSEZ 10U PLUSIEURS
CARTES DE VOTRE MAIN +
PIOCHEZ-EN AUTANT.

\If\FEUDITE
DE LENTEUR &

ACTION @

CHAQUE ADVERSAIRE PAR- £ 9™
TICIPANT A L'EXFEDITION .

ET POUR VOUS : €» % ixﬂ}

ACTION

5255

ACTION

62¢ 75

U\NCE

ACTION @

6 ¢

e
MARQUE

ACTION

REJOUEZ L'ACTION QUE
VOUS VENEZ DE JOUER.

S'L S'AGIT D'ACHETER UNE CARTE MARCHE, VOUS

BENEFICIEZ D'UNE REDUCTION DE -1 PIECE, PUISQUE
VOTRE PERSONNAGE VIENT DE LIBERER UNE CASE.

TEDE
MARQUE

ACTION Q)

REJOUEZ L'ACTION QUE
VOUS VENEZ DE JOUER.

S'IL S'AGIT D'ACHETER UNE CARTE MARCHE, V/OUS

BENEFICIEZ D'UNE REDUCTION DE -1 PIECE, PUISQUE
VOTRE PERSONNAGE VIENT DE LIBERER UNE CASE.




ACTION )

PLACEZ VOTRE PERSON-
NAGE SUR UN EMPLACEMENT
LIBRE D'UN LIEU SUIVANT.

ACTION )

PLACEZ VOTRE PERSON-
NAGE SUR UN EMPLACEMENT
LIBRE D'UN LIEU SUIVANT.

GﬁlMDIHE
DE GESTION

ACTION )

CONSULTEZ LES 3 PREMIERES
CARTES DE VOTRE PAQUET, RE-
METTEZ LES DANS L'ORDRE

DE VOTRE CHOIX + <

GHIMDIHE
DE GESTION

ACTION )

CONSULTEZ LES 3 PREMIERES
CARTES DE VOTRE PAQUET, RE-
METTEZ LES DANS L'ORDRE

DE VOTRE CHOIX + *

"

Sf\BﬁES
3¢ 5

\’lf\CHETTES

ACTION @

L2

Sf\BHES

ACTION @&

LXK




ACTION

b

ACTION

b

ACTION

-1 % *AETIREZ VOTRE PERSON-
ig ,} NAGE DE L'EXPEDITION +
POUR CHAQUE JOUEUR

RESTANT : 2
g

02 ° 2o
"
g ," ~ PE
o \ ‘rl A\)
\ P

POTION DE FEU

DEVORANT.
ACTION

i&@ + ) POURCHA-

RUE PERSONNAGE SITUE

6 2€ yaceDaws toxonon

R
3

(POEME &
QUARANTAINE

TOUS LES PERSONNAGES QUI
PARTICIPENT A LA PROCHAINE
EXPEDITION SERONT ENVOYES
A LHOPTAL A L'ISSUE DU
COMBAT.

SORC)
TENEBRES
LE TOTAL DE POINTS DE
VEE DU PROCHAIN MONSTRE
EST AUCMENTE DE & POINTS,

SANS POUVOIR DEPASSER
26 POINTS.

TERMITES

LE PREMIER JOUEUR POSE
LE PION "FERME" SUR UN DES
LIEUX PRECEDENTS. PERSONNE
NE POURRA PAS Y PLACER DE
PERSONNAGES LORS DU
PROCHAIN TOUR.

e
PROVIDENCE

LE QU LES JOUEURS LES
MOINS AVANCES SUR LA
PISTE DE RENOMMEE GA-

CNENT 1 CARTE BUTIN,




MDNSTRE
TERRIFIANT

LE PERSONNAGE PLACE EN
PREMIERE POSITION DANS LA
FILE DE COMBAT EST MIS EN

BOUT DE FILE ET TOUS LES

PERSONNAGES REMON-
TENT D'UN RANG.

CHP\UX
SORCIERES

CHAQUE JOUEUR DETRUIT

1 CARTE CONTENANT 10U

2 @), AU CHOIX, DANS SA
DEFAUSSE OU SA MAIN.

CHAQUE JOUEUR DETRUIT LA
PREMIERE CARTE DE SA DEFAUS-
SE, SAUF SI C'EST UNE BLESSURE
OU UNE BINOUSE. DANS CE CAS,

DETRUIRE LA CARTE SUIVANTE,
OU AINSI DE SUITE.

\"\f\N\F PDUR

LES SALAIRES RECDLTE

LE OU LES JOUEURS DIRI- CHARUE JOUEUR PEUT POUR LE OU LES
GRS, | OIS e
MAGICI R DEFAUS : . :

6 PIECES D'OR OU £:3% . DEFAUF?SSE\%{HUUTEB Pl s

' T e

X 5h

REVDES
MISTREUX

POUR LE OU LES
JOUEURS DETENANT LE
PLUS DE BATIMENTS

DD

. POUR LE JOUEUR
DETENANT LE BOUCLIER
DES ANCIENS -

L3

'--v'y

RENFDRTS
INATTENDUS

LE JOUEUR DIRIGEANT LE MOINS DE
PERSONNAGES RECRUTE GRATUITE-
MENT 1 NOUVEAU PERSONNAGE, AU

CHOIX. EN CAS D'EX-AEQUOS, LES JOU-
EURS JOUENT LES UNS APRES LES AU-
TRES, EN SUIVANT L'ORDRE DU TOUR.
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JOUEURS >»>

PISTE RENOMMEE

A NORT

MAX 7 =16/

MAX * =155

SOUS TOTAL

18 =3

10M =-

SCORE FINAL

JOUEURS »»>

PISTE RENDMMEE

LG ®-=n

MAX 97 =15/

MAX 3 =To/5

MAX £ gi.z =1/5

5 A

S0US TOTAL

18 --

10M =-

SCORE FINAL




10 PIONS JOYAUX, rectos et versos

AVAVA

)\ 4

AVAVA

)\ 4

AVAVA

)\ 4

1 PION PREMIER JOUEUR, recto et verso + 1 PION
BOUCLIER DES ANCIENS + 1 PION FERME

@

4

CLOSED

6 PIONS CROIX

X | X

X | X




10 PIONS MONSTRE, rectos et versos
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rectos et versos
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4 JETONS SCORE, rectos et versos

BOYD OO ®

9 PIONS PROPRIETE, rectos et versos

(le chiffre dans le coin haut gauche doit étre identique pour chaque recto verso)
8 8 Y +? 8 12
%

6 faces du DE MONSTRE

TTwa e &
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