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5 COMMENT JOUER p

« Souvenez-vous, il n’y a pas si longtemps, les Nains des
Montagnes et les Hommes-chiens des Foréts, les Canidés comme
ils s'appellent, nous ont observés, Humains, alors que nous
luttions pour nos terres contre les Orcs.

Un jour, une étrange lumiére violette déchira le ciel étoilé

— était-ce un objet, un astre céleste invoqué par les Dieux,

ou autre chose ? Quoi quil en soit, il s'abattit avec une telle
violence qu'il scinda notre monde.

Il créa un cratére gigantesque, qui engloutit les mers et les
montagnes. Ceux qui restérent sur le continent nont eu d’autre
choix que de s'unir pour former des Factions.

Mais ce cataclysme eut d’autres conséquences. 11 réveilla des
créatures oubliées, errant entre la vie et la mort. Des entrailles

de la terre jaillirent les Démons, que lon pensait disparus depuis
longtemps.

Et je viens aujourd’hui vous rapporter des nouvelles dont jai été
moi-méme témoin. Les ennemis ancestraux des Démons, les Elfes
et les Géants dommoriens, ont traversé le temps et I'espace et sont
apparus par des pormails.

D'anciens peuples sont de retour, de nouveaux se créent; bientot,
ils formeront une alliance ou sopposeront a leurs voisins pour
sapproprier leurs richesses. J'ai appris que les Orcs se sont unis
aux Morts-vivants et que ces derniers ont déclaré la guerre aux
Elfes d'un cété et aux Nains de l'autre.

Jai bien peur que si nous ne nous rapprochons pas d'une Faction,
nous ne survivions pas aux batailles a venir. Alors, que faire? »

— Sire Gwenavar, Paladine, sadressant & la Cour royale de Joymore

ETTIN est un jeu de stratégie au rythme soutenu, opposant des équipes de deux joueurs. Une
partle se déroule sur trots Ages, au cours desquels votre Allié et vous allez drafter (cholslr) des
cartes, tandls que votre Ennemi fera de méme de son cété.

Chaque Age sachéve par une Guerre durant laquelle les belllgérants
tenteront de remporter un maximum de Points

de Victolre (PV). Au terme du troisléme Age, Iéquipe possédant le
plus de PV gagne la partie!

JOUER EN EQUIPE

ETVIN a été congu pour étre joué en équipes de deux.
Nous vous recommandons donc de réunlr 4, 6 ou

8 participants autour de la table.

2,3,5,7 JOUEURS
Pour jouer a ETTIN & deux ou avec un nombre impair de
particlpants, veuillez vous référer aux régles spécifiques

a la page 18. Le joueur impalr contréle deux factions,
la sienne et la faction Renégat.

9 JOUEURS ET PLUS

Il est possible de jouer a EVIIN & 16, a 24,
volre plus, a condition davoir plusieurs
exemplaires du jeu! Veulilez vous référer
aux régles spéclfiques a la page 18.
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Maleriel
© 1 plateau de jeu
© 101 cartes Mercenaires

O 36 cartes Aventure
€ 1 marqueur d’Age
€ 14)etons Siége

© 90 jetons Or
(37x 1, 21x 3, 16x 5, 16x 10)

© 4dés Aventure
©» 9 plateaux Factlon

(Le plateau Mercenaires nest utilisé
que dans les parties mettant en scéne
un nombre impair de joueurs.)

PLATEAU DE JEU

€@ 120 cartes Unités
(8 Factions: 15 cartes par Faction)

48 jetons Bataille

(32 jetons Victoire/Egalité et 16
Jetons Défaitel/Tréve que vous pouvez
laisser de cbté une fois les régles du jeu
assimilées.)

€» 12 )etons Guerre
(4x Age I, 4x Age II, 4x Age I1I)

© 4jetons Initiative
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Suivez les {nstructions ct-dessous pour installer le jeu. La position des Joueurs est
importante, nous vous recommandons donc¢ d’installer les éventuels néophytes a
c6té des Joueurs plus expérimentés,

1.
2
3.

Placez le plateau de Jeu au centre de la table.
Placez le marqueur d’Age sur Il'emplacement Age I Recrutement du plateau.

‘Irlez les cartes Mercenalres en trois piles séparées: Age I, 11, 11T {voir coin
inférleur droit), puls mélangez séparément chaque pile. Placez les piles de
cartes Mercenaires face cachée sur les emplacements dédiés du plateau.

Triez les cartes Aventures en trois piles séparées: Age I, I1, I1, puls mélangez
séparément chaque pile. Placez les piles de cartes Aventure face cachée sur
les emplacements dédiés du plateau.

Laissez les dés Aventure a proximité du plateau.

Empilez les Jetons Siége et Or a portée des Joueurs (le nombre de Jetons Siége
et Or nlest pas limité).

Cholsissez une Faction. Référez-vous au résumé ci-dessous pour en savoir
plus sur les différentes Factions du Jeu. Prenez le deck Faction et le plateau
Faction correspondant.

Remarque: Le plateau de Faction Mercenaires est utilisé dans les parties G 3,5,7
joueurs. Il est joué par le joueur impair en plus de sa Faction choisie. Laissez-le
dans la boite dans les autres cas de figure.

Référez aux schémas pages 4 et 5 pour installer les plateaux selon le nombre
de joueurs.

IES PRCTIONS

LES ORCS D’UD LES GEANTS

(TRES FACILE) Y DOMMORIENS (FACILE) @%@)
Ce sont des queriers impulsifs. » ! Il s'agit d’une ancienne dvilIsation de [HIU
Forces : Mowir au combat est géants quasi immortels. R

un véritable honneur pour les Orcs,
ils 'hésitent pas afoncer téte baissée.

Falblesses : [es Orcs eonstrulsent peu de
Défenseset ne perdent pas de temps a développer
des capaaités spéciales, contrairement aux autres
Factions.

Forces : Le temps Joue en faveur des
Dommoriens car leurs tactiques de sliége
et leurs Défenses solides sont a toute Epreuve.

Falblesses : Peu intéressées par les problémes
des mortels, leurs Troupes sont codteuses et partent
rarement a FAventure.

LE ROYAUME DE NA L

LES NAINS DE : P
JOYMORE (FACILE) I\ 39/

BASTION-CELESTE

(TRES FACILE) Le royaume dispose d’une arinée de
lls sont réputés pour leurs Troupes chevaliers préts 3 acsomplir leur destinée.
de Défense aérienne.

Forces : Amée polyvalente (Unités, armesde
slége, magie), soutenue par une solide économle.
Aventuriers dans dme.

Falblesses: Peu d'Unités a distance ou
partiaullerement puissantes, peu de contrdie
sur les batailles.

Forces : Solide économle. Les Troupes sont
souvent aéroportées (hippogriffes et griffons).
Falblesses: Forceen dessous de lamoyenne.
Les Unités puissantes tardent 3 entreren jeu.
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Chaque Joueur doit avoir un Allié a son c6té et un Enneml face a lui.

Consell: pour une partie d'apprentissage, nous vous recommandons d'associer
les néophyies aux Joueurs plus expérimentés.

8. Placez votre Plateau Faction en face de votre Ennemi, de sorte que la fléche
d'Initiative pointe vers le centre de la table et que les emplacements de Lieux solent

en face de votre Enneml. Pour ce faire, vous devrez peut-étre retoumer le plateau.

Triez votre deck Faction en trofs piles séparées: Age I, 11, 111 {volir coin
inférieur droit), puis mélangez séparément chaque pile. Placez d'abord la pile
Age 111 face cachée sur I'emplacement dédié de votre plateau Faction. Puis
placez par-dessus face cachée la pile Age I et I, de sorte & piocher d'abord

les cartes de I'Age 1. Dans une partie avec un nombre tmpair de joueurs, le
Joueur impair ne doit pas constituer de deck pour son plateau de faction
Mercenaire. Les cartes seront piochées a partir du deck Mercenalres de I'Age
en cours a la place.

10. Placez un Jeton Guerre I, Guerre 11, Guerre II], quatre Jetons Victoire et

un jeton Initiative entre chaque duo d’Ennemfs. Remettez les Jetons restants
dans la boite, ils ne serviront pas durant la partie.

Remnarque: Vous pouvez utiliser les jetons Tréve et Défaite durant vos preniiéres

parties, mais vous nen aurez plus besoin une fois les régles assimilées.

. Comparez votre valeur d'Initlative avec celle de votre EnnemLi Le Joueur
qui dispose de I'Initiative la plus élevée choisit de prendre le Jeton Initiative
ou le donner a son Ennemi. Sl sagit de votre premiére partie, nous vous
recommandons de laisser I'Inftiative a votre Ennemi.

LES CANIDES

Vous voila maintenant prét a jouer!
(INTERMEDIAIRE)
Ces nomades canins parcourent

i
les plaines et les foréts. g
-

Forces : Excellents éclaireurs. Particuliérement
agileset deuxieme factlon derriére les Eifes
en matiére d'armements a distance.

Falblesses: Peu de Défenses et économie

défaillante.

Forces : Troupes puissantes qui peuvent
passer outre les Défenses.

Faiblesses : Peu efficaces dans les Aventures.
Recrutement colteux, obligeant a falre des cholx
difficiles pour faire la différence.

LES MORTS-VIVANTS
(DIFFICILE)

I1s'agit d'une armée de Morts-vivants,
revenue de'au-dela graee a la magle
arcanique.

Forces: Méme vaincus, ils reviennent toujours
sur le champ de bataiile. Ces hordesinarrétables
submergent ieurs ennemis grace aleur nombre.

Falblesses: Libérésde toute contrainte
mortelle, les Moits-vivants négligent

LES DEMONS DU VIDE complétement I'émnomie et a Défense.

(DIFFICILE)

Ce sont des créatures brutales qui ont LES ELFES
émergé des ténebres. D'EMERAUDE
(TRES DIFFICILE)

Ce sont des héros valllants et pleins
de ressources, malgré leur faible effectif.
Forces : Des alllés de soutien. Grands
aventuriers. Cetise surle gteau : ils ont un dragon!

Ypgexy  Falblesses:Reutement codteux.
RENEGAT (IMPAIR) 2
Utiiisée uniquement dans une partie avec
_ un nombre de joueurs impair. /




S$'il Sagit de votre premiére partie, nous vous recommandons la configuration et la
disposition sulvantes:

DISPOSITION A 4 JOUEURS DISPOSITION A 6 JOUEURS

ALLIES

ENNEMIS 4 ENNEMIS
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Des régles spéclfiques s'appliquent pour les parties opposant DISPUOSITION i' S '““E“ns

deux Joueurs ou un nombre impair de participants. Une fols
les mécaniques assimilées et

votre premiére partie effectuée, vous pouvez consulter

les changements de régles & la page 18.
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Apercu

LES RGES DU CONFLIT
Le monde d'ETTIN est le théatre d'un conflit qui
sétale sur trols Ages.

» Agel: Les petites Factions jettent leur
dévolu sur les rares ressources. Le nombre
de cartes lors du draft est llmité. Les Batailles
sont généralement bréves.

» Agell: Les Factions se développent
et slappulent sur une économie solide
et une armée puissante.

» Agelll: Lage dor de chaque Faction.
Elles prennent part a des Batailles épiques
et mettent a mal les défenses ennemies.

Le début de chaque Age est marqué par la phase
Nouvel Age, qui ouvre la vole a trofs phases de
draft, au cours desquelles vous posez des cartes
dans votre Camp de guerre. A la fin de chaque
Age, une Guerre a lieu contre vos Ennemis.

Les vainqueurs remporteront des Butins

et des Points de Victoire.

Au terme de la troisieme Guerre, les alliés
additionnent leurs Points de Victoire pour
déterminer Iéquipe gagnante.

JEU SIMULTANE

Etant donné queles interactions se limltent &
votre Allié ou a votre Ennemi durant chaque
phase, nous vous recommandons de les effectuer
de fagon simultanée. Vous devez néanmoins
achever une phase avant de passer a la suivante.

INTERACTIDNS
AVEC LES RLLIES

Les Alliés peuvent partager des Informations et
dlscuter de la stratégie a suivre a tout moment.
La collaboration est la clé de la victoire: soyez
donc ouvert a la discussion. Néanmolns,

les décisions concernant votre Faction

vous appartiennent.

CONSULTATION

Vous pouvez toujours consulter toutes les cartes
face cachée de vos emplacements : Camp de
guerre, Repos et Lieux.

ANRTOMIE DU PLATERU DE JEU

EMPIACEMENT POUR
LES CARTES AVENTURE

Nvay

CIMETIERE :

EMPIACEMENT POUR
EMPLACEMENT POUR LES CARTES  LES CARTES DEFAUSSEES
MERCENAIRES DEFINITIVEMENT

| \

Riliance

Recrutement

>

O

Gueme

=0 O—0 oO—¢

E

220\
S 1.c0met !
P (e O
;m‘

|| one oo ommy omewy

Rlliance 23
Guere S 2 | ji]
s1ll
~—— [l
¥}
".:].I =
- | ..’
it
:
D'UN AGE
ANATOMIE D’UN g
PLATERU PRACTION FLECHE INITIATIVE
r 4
FORCE oneE UILLE RUINES —@D
DU LIEU APPELAULARMES e,
. m.xﬂilltl .E g (Pradoction) 5 ot Lew g (P ton 1 0t Uiw passte
CAPACITE oo o 3 Poverimiosnn ﬂl oo, |
DU LIEV e 4 Pff.:-, \atec o ) LR " faton v Cotin
NOM DE oL Ll ot L. Vi a d Mor sl balh P2
1A FACTION =\ A ._m_l.'!.l_._u_m%,c_g.!ﬂl__qE_____ — - @
4 L/ =
CAMP DE ‘
GUERRE
\840/
DECK FACTION — S
EMPLACEMENT
POUR LOR ! )
EMPLACEMENT A Sl :
POURLES CARTES
« REPOS »




ANRTOMIE DES CRARTES UNITES

UNITES UNITES DE UNITES DE DEFENSE
TROUPES DEFENSE FORTIFIEE
IDENTIFIEES PAR UN BOUCLIER IDENTIFIEES PAR UN BOUCLIER
é?f,",}é%ﬁii,‘[ﬁ';‘;’fiﬁﬁ,‘,ﬁ ET UNE BORDURE BLEUS ET UNE BORDURE ROUGES DOS DES |
CARTES UNITES
FORCE s =T,
LALEOR B mitesses | | e~}
bbby D'AVENTURE W A%(pourPOUVOIR| |~ .
POINTS DE (PRESENTE - \ v iy passeRouTRe | || |
VICTOIRE SUR CERTAINES 0 37 | ' - CETTEDEFENSE| <! R f
(PRESENTS TROUPES) ' : FORTIFIEE | S TTERN 5
SUR GERTAINES ETGAGNER | || 2O ||
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CUNITE : DONJON DES THANES PAS LECAS,
COOTDE  VALEURDE E1SSUE EST UNE = o
RECRUTEMENT ~ VENTE TREVE).

ANARTOMIE D’'UNE CRARTE RUENTURE

NOM ET CONDITIONS
SPG(IALFSDE DOS DES CARTES
CAPACITES LAVENTURE DIFFICULTE AVENTURE:
AGES I, 11, 1l
S, ‘ iy |
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,-i . ‘ " GAGNEZ CETTE DEFENSE: =
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(EN BAS) INDIQUENT
LA PHASE DURANT
LAQUELLE LA CAPACITE L 0
EST RESOLUE : S0,
POINTS DE OR
UNTEXTE EXPLIQUE EN
DETAIL CHAQUECAPACITE VT0IRE

CERTAIN®S CARTES AVENTURE

DEVIENNENT DES UNITES DE DEFENSE

(REFEREZ-VOUS AUTEXTE EN BAS DE
LA CARTE}




Bhase 1: Nouvel fige

Un Nouvel Age commence! Placez le marqueur dAge sur le premier emplacement
de I'Age en cours.
1. Chaque joueur gagne de I'Or.
» Agel:Gagnez5Or.
» Agell: Gagnez 100r.
» Age III: Gagnez 15 Or.
2. Pour chaque duo d’Ennemils, le joueur possédant le feton Initiative ploche une
carte Aventure de I'Age en cours.

3. Placez la carte Aventure vers le centre de la table, entre votre Plateau Factlon
et celul de votre Enneml.

o
EXEMPLE DE NOUVEL AGE |
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Bhase 2:
Recruiement el Alliance

Chaque Faction se lance a présent alternatlvement dans un Recrutement, suivie
d’'une Alllance, durant lesquels vous allez drafter des cartes avec votre Enneml|
(Recrutement) ou votre Allié (Alllance).

Référez-vous au descriptif cl-dessous pour connaitre lordre des Recrutements et
des Alliances en fonction de I'Age.

» Agel: RECRUTEMENT I ALLIANCE limp RECRUTEMENT
» Agell: ALLIANCE i RECRUTEMENT Iimp ALLIANCE
» Agelll: RECRUTEMENT Iimp ALLIANCE i RECRUTEMENT

RECRUTEMENT

Chaque duo d’Ennemls ploche les quatre premléres cartes du deck Mercenalres
de I'Age en cours.

Placez-les face visible en formant une rangée de cartes entre chaque Enneml.

Le joueur qul posséde le jeton Inltiative drafte en premler et en dernler.
Son adversalre drafte donc en deuxiéme et en trolsléme.

Lorsque cest a votre tour de drafter, cholsissez une des cartes de la rangée et
placez-la devant vous.

Une fols que tous les Joueurs ont cholsl deux cartes et que la rangée est vide,
effectuez I'une des deux acttons sulvantes pour chacune de vos cartes:

» Recruter: Payez le coit de recrutement de la carte et placez-la face cachée
dans votre Camp de guerre, sur votre plateau Faction.

» Vendre: Prenez un montant d'Or équivalent a la valeur de vente de la carte.
Défaussez la carte dans le Cimetiére, puls prenez votre Or depuls la réserve.
Vous pouvez utlliser cet Or pour payer le coit de recrutement d'une de vos
cartes.

RLLIRNCE

Chaque Alllé ploche les deux premléres cartes de son deck Factlon. Placez-les face
visible entre votre Alllé et vous en formant une rangée de cartes.

Chaque Alllé cholsit deux cartes. LInltiative rfest pas prise en compte durant
I'Alliance et les Alllés sont libres de dlscuter entre eux pour savolr quelles cartes
Vendre ou Recruter.

Al'lnstar des Recrutements, vous pouvez Recruter ou Vendre les cartes
que vous avez récupérées.

Il est Interdit de donner de I’Or a un Alllé.



Si vous devez plocher des cartes de votre deck Factlon et que celui-ci est vide,

ptochez des cartes dans le deck Mercenaires de 'Age en cours. Si ce dernler est
également vide, vous gagnez de 'Or: 5 Or durant lAge I, 10 Or durant IAge 11

et 15 Or durantPAgeI1I.

EXEMPLE DE RECRUTEMENT

Aqge |: vous commencez |a partie avec 5 Or. Piochez 4 cartes du deck Mercenaires
deI"Age . Vous piochez Tour de garde, Maltre d'armes, Milice et Votre ennemi alinitiative.

EXEMPLE D'ALLIANCE

Piochez 2 cartes de votre deck Faction et ajoutez-les a1a rangée. Votre Allié fait de méme. La rangée est composée des cartes Paadine Kendridk,
Guerriers vétérans, Tourelle foudroyante et Mages dommoriens.

S1UDUS DRRFTEZ POUR LR PREMIERE PDIS

S’ sagit de votre premlére partle, vous ne saurez peut-étre pas quelles cartes
choisir au moment du draft. D’une maniére générale, nous vous conseillons
dopter pour les Défenses ((}) possédant une Force élevée, au molins une Unlté
possédant une valeur d'Aventure (22), et des capacltés de Repos (

Repli, Repli (Allié), Richesse, Cri de Ralllement) permettant de développer votre
Camp de guerre gratultement. Ne négligez pas les coiits de recrutement! 1] serait
dommage de drafter une Unité que vous ne pourrez pas payer ensuite.

Une fois le draft terminé, vous devez payer le colt de recrutement des Unités que vous souhaitez ajouter a votre Gamp
de querre.

Vous recrutez Tour de garde pour 10r et Maltre d'armes gratuitement.

Votre Ennemi recrute Cogneurs ogres pour 4 0r et Milice gratuitement.

Votre Allié a la ferme intention d"accomplir I'Aventure et choisit donc la carte Paladine Kendrick, qui possede 6 en valeur d'Aventure. La capacité
Repli (Alli€) signifie que la carte retournera dans votre Gamp de guerre, 4 condition quelle survive. Vous estimez que les Nains ne disposeront pasde
beaucoup d'Unités magiques, vous décidez doncde prendre Ia carte Tourelle foudrayante, une Unité de Défense Fortifiée vulnérable a la Magie, qui

voussera particuligrement utile. Néanmoins, vous devrez vendre une Unité pour 1a recruter.

En accord avec votre Allié, vous prenez Ia carte Guemiers vétérans, que vous revendez pour 2 Or et la carte Tourelle foudrayante, que vous reciutez
pour 5 Or. Il vous reste alors 1 Or. Votre Allié choisit |a carte Mages dommoiens et Ia vend, puis recrute Paladine Kendiick.




—Phase 3: Guermrre DEPLOIEMENT

3 Piochez toutes les cartes présentes dans votre Camp de guerre. Vous pouve
Chaque Age sachéve sur une Guerre. Chaque duo d’Ennemis eftectue les étapes ot b FeEct 2 PSS el i
les montrer a votre Allié et discuter avec lul de la stratégie a suivre, mals votre

fvantes:
] Ennemi ne doit pas les voir.
» Déploiement
P '01em b Chacun leur tour, les Ennemis effectuent les actions suivantes:
» Bataille
» Aventure » Celui qui posséde le jeton Initiative place une carte face cachée en premier sur
» Butin T'undes trofs Lieux de son plateau Faction ou a cdté de la carte Aventure.
» Repos » Cest ensuite a 'Ennemi qui ne posséde pas le Jeton Initiative de poser deux
» Production 2
La plupart des Unités disposent de capacités se résolvant lors de ces étapes. » Les deux ennemis continuent ensuite & poser deux cartes chacun leur tour
= Jusqu'a ce qu'ils n'alent plus de cartes en main. Vous pouvez poser
PARTIR AU COMBAT POUR LA PREMIERE FOIS plus d'une carte sur un méme lieu.

S'll s'agit de votre premiére partie dETTIN, nous vous recommandons deffectuer
ces étapes une par une, a3 mesure que vous lisez les régles. Méme s'll est tentant de
lire 'ensemble des régles avant de se lancer, il est plus simple pour les néophytes de
procéder étape par étape.

CXPLOREZ (ANTRE
¥ DRECIN . ts
AUANDONNE

CAPACITES DE DEPLOIEMENT ﬂ’l

Ces capacités sont résolues lors vous déployez la carte. Il n'y a qu'une seule
capacité de Déploiement dans le jeu de base: la capacité Eclaireur.

Eclaircur: Vous pouvez révélez cette Unité lorsque vous la <
déployez. Votre Ennemi doit révéler toutes les Unités placées sur

fe Lieu de votre cholix.




BRTRILLE

Tous les joueurs retournent les cartes déployées face visible.

Chaque duo d’Ennemis va donc prendre part a quatre Batailles. La premiére

se tient sur les Lieux opposés les plus éloignés de la carte Aventure. La deuxiéme
se tient sur les Lieux du milieu. La troisiéme se tient sur les Lieux les plus proches
de la carte Aventure. Enfin, la derniére se tient au niveau de la carte Aventure.

Vous devez résoudre les Batallles une par une. Pour ce faire, résolvez d'abord
les capacités de début de Bataille. Celles-ci prennent effet au début d'une Bataflle
et ne concernent que les Unités engagées dans cette Batallle.

CAPACITES DE DEBUT DE BATAILLE e |
En début de Bataille, ' Ennemi qui posséde le jeton Initiative choisit
en premier les cibles qui seront affectées par ses capacités de Début
de Batallle. Clest ensuite au camp adverse de cholisir. Puls les capacités
de Début de Bataille sont résolues simultanément.

'l ne reste plus aucune Troupe engagée dans la Bataille une fois ces
capacités résolues, il y a une Tréve.

Terreur: Au début de la Bataille, retirez une Unité ennemie de

cette Bataille et placez-la dans la pile Repos de votre Ennemi. St vous
retirez une Unité de défense fortifiée, vous pouvez ensuite attaquer
ce Lieu sans restriction.

Tueur de dragons: Au début de la Bataiile, retirez un Dragon ennem
engagé dans cette Bataille. Placez-le dans votre pile de Repos.

A distance: Vous pouvez retirer cette Unité pour retirer une Troupe
ennemie de Force égale ou inférieure engagée dans cette Bataille. Placez
les deux Unités retirées dans votre pile de Repos.

Remarque: Sf deux Unités A distance se ciblent 'une Pautre, chacune
delles est déplacée dans la pile de Repos ennemie, et non celle de son
propriétaire.

7,
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Une fols les capacités de début de Batallle résolues, comparez la valeur de Batalille
des Unités restantes.

VALEURS DE BATAILLE

S’il reste au moins une Unité Troupe engagée dans la Bataille, celle-cia lieu. La
valeur de Bataille détermine e vainqueur.

Additlonnez la Force de toutes vos Unités (Troupes, Défenses et Défense fortifiée)
engagées dans cette Batalile, y compris celle du Lieu (les Aventures nont pas de
Défenses).

Une fols la Bataille résoiue, procédez de la méme maniére pour les suivantes,
jusqu? la carte Aventure.

1
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DEFENSE DES LIEUX

11 existe quatre types de Lieux sur les plateaux Faction.
» Les Ruines disposent d’'une Force de 0.
» Les Villages disposent d'une Force de 1.
» Les Villes disposent d'une Force de 2.
» Les Cités disposentd’une Force de 3.

Ne négligez pas ces valeurs. Léquilibre de chaque Faction dépend de la Force
moyenne de ses Unités et de celle de ses Lieux.

ISSUE DES BATAILLES

Chaque Bataille s’achéve de I'une des fagons sulvantes:

» Vainqueur/Vaincu: UEnnemi disposant de la valeur de
Bataflle la plus élevée est déclaré vainqueur, méme si ce
joueur mavait, lul, pas de Troupe dans la Batalille. II prend le
jeton Victolre et le place sur le Lieu concerné. 1l obtient également
des Butins. ( Voir Butins page 14.)

» [Egalité: Chaque camp gagne un Butin de son cholx.

» Tréve: Sl n'y a pas, ou s'll ne reste pas, de Troupe déployée
par aumoins un Enneml, la Bataille n’a pas lieu. Personne ne
recoit de récompense.

Remarque: Vous pouvez laisser les jetons Défaite et Tréve de c6té une
fois les régles du jeu assimilées.

Lissue des Batailles peut étre influencée par les capacités Agilité et
Fortifié(e). ] S

CAPACITES DE FIN DE BATAILLE

Agilité: Le joueur qui posséde une unité engagée dans cette Bataille avec
la capacité Agllité gagne en cas d'égalité. En revanche, elle aaucun effet
sur I'issue Tréve causée par un Lleu Fortifié (voir ci-dessous). St votre
Ennemi a également engagé des Unités possédant Agilité dans la Bataille,
celui qui totalise le plus d’icénes Agilité est déclaré vainqueur. Si vous
avez tous les deux le méme nombre d’icénes Agilité, elles s'annulent et la
Bataille Sachéve sur une Egalité.

g

Fortifié: Une fols toutes les capacités de Batailles résolues, si vous avez
perdu, mais que vous disposez d’'une Défense Fortifiée et que votre
Ennemli ne posséde pas d'Unité dotée d'au moins une des capacités
Indiquées, I'issue est une Tl éve

: 7
' 'H N W‘ ! Pour passer outre cette
.. Défense Fortifide, les Unités

‘m' j ‘| i ﬁ S ennemies doivent posséder

“|es capacités Vo), Siege
ou C(onquéte. Si ce nest

- _
= Q=S

pasle cas, I'issue est Tréve.




EXEM PLE.DE BATAILLE
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Vous commencez par le
Lieu le pluséloigné dela
carte Aventure. Pourla
premiéra Bataille, votre
Ennemi ajoute la Force de
sonVillage (1) a1a Force
de sasGuerriers nains (2),
ce qui faitun fotal de 3.
Vos Ruines nont pas de
Force et votre fourde
garden'a que 2:Votre
Ennemi remporte donc la
Bataille et place un jeton
Victoire'de son cété,

]
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i

S bl .

M U0 NI 3
AR IR TNt
PN o wpsod
B30 K (R npeyy)

STMHY XAY 3y
a1in

Pourla deuxdéme
Bataille, votre Maltre
d'armes se retrouve
sans adversaire,
yous-&tesdonc déclaré
vaingueur. Placez

un jeton Victoire

de votre cit&

TROUPES MERCEMAIRES
MRITRE D'ARMES

Y L2s
e volre dech Faction very
wotse Camp de goerre.
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Pour a troisidme Bataille,
votre Ennemi a engage ses
(ogheurs ogres, pour une

les 6 de votre.Cité et de

votre Tourelle foudryante!

Néanmoins, votre Touredle,
| I I I foudroyunteest Fortifiée.

Elleest vunérable 3la

. Magie, capacité que ne
possédent pas les Cogneurs
" ogres. Votre Ennemi
“.ne remporte donc pas
la Batailleet celle-i
sachéve sur une Tréve.

7 Force totale de 7, contre,
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PROSPERITE
(Pradecton) : Hee ey
poiside unt Diferre, volre
Al et vousgapner 2 (c
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Vous n‘avez envoys aucune Troupe

sur Aventure, contrairement a votre:
Ennemi, quiy a engagé sa Miffce. Votre
Ennemi place donc un jeton Victoire de
son <Oté. La carte Milice ne dispose pas
de valeur d'Aventure, son propriétaire
ne peut donc pas accomplir I Aventure
pour bénéficier de sa récompensa.




RUENTURE

Une fols les trois Batailles du plateau Faction résolues, passez a la Bataille qui a
lieu sur la carte Aventure.

Résolvez la Bataille de lAventure en suivant les mémes régles que celles des Lieux.
En plus dobtenir un jeton Victoire, le vainqueur peut ici essayer de prendre part a
'Aventure.

[’Aventure est résolue apreés la Bataille. Méme si vous pouvez y déployer n'importe
quelle Unité pour tenter de remporter la Bataille, seules les

Troupes disposant d'une valeur d'Aventure peuvent prendre part a |' Aventure.

La valeur d'Aventure d'une Unité est représentée par une boussole dans son coin
supérieur droit. Sf la boussole n'apparait pas, I'Unité n'a pas de valeur d’Aventure.

Si 1a Bataille de I'Aventure sachéve sur une Egalité ou une Tréve, personne ne peut
participer a 'Aventure.

VALEUR DE LAVENTURE
Pour prendre part a I'Aventure, ajoutez la valeur d'Aventure de toutes vos unités
présentes.

Votre Ennemti lance alors le dé d’Aventure. Ajoutez le résultat du lancer 4 la
Difficulté de base de I'Aventure (indiquée sur la carte) pour déterminer la
Difficulté totale de 'Aventure.

Si votre valeur d'Aventure est égale ou supérleure a la Difficulté de l'Aventure, vous
avez accompli 'Aventure! Si votre valeur d'Aventure est inférieure a sa Difficulté,
vous avez échoué.

» Réussite: Résolvez leffet indiqué sur la carte Aventure.

» Echec: Déplacez une de vos Troupes engagées dans I'Aventure possédant une
valeur d’Aventure dans le Cimetiére.

Environ la moitié des cartes Aventure deviennent des Unités de Défense si
vous parvenez a les accomplir.

S1 tel est le cas, prenez la carte et mettez-la de c6té pour
le moment. Nous y reviendrons lorsque nous
détaillerons la fin de létape Butin.

Sinon, résolvez leffet
de FAventure et placez
la carte dans votre
pile de Repos.

REUSSITE
GAGNEZ CETTE DEFENSE:

eney &0 € Dubkbsaan s My A
(ungnpad) JNYISS0Ed
2

Grdce 3 1 carte Paladine Kendrick,
votre Alliéa remporté la Bataille
de ['Aventure et peut doncy
prendre part!

Paladine Kendrick dispose
d’une valeur d’Aventure de 6.

Son Ennemi lance le dé Aventure et
obtient 3. En 3joutant la Difficulté de
base de I'Aventure (2), la valeur totale
de Difficulté de Aventure est de 5.

La valeur d’Aventure de votre Allié
est supérieure, il accomplit donc
I‘Aventure!

La carte se transforme en Défense
et votre Allié la met de coté pour
le moment.

TROUPES JOTMORE
PRLADINE HENDRICH



BUTIN

Le valnqueur de chaque Batallle récupére un certain nombre d'Unités ennemies
engagées. Ce sont des Butins. Lorsque vous devez prendre des Butins, sufvez les
instructions ci-dessous:
» Vous ne pouvez prendre au maximum qu'un nombre de Butins correspondant
aTAgeen cours (1 Butin 2 1'Age I, 2 Butins 4 I'Age I1, etc.)
» Lorsque la Batallle sachéve sur une égalité, CHAQUE Ennem|{ récupére un
Butin chez son adversalre.
» Vousdevez d'abord prendre les Troupes, puis les Défenses.
» Placez vos Butins face cachée dans votre plle de Repos.
» Vous pouvez regarder vos Butins a tout moment.

» Siaucune Unité ennemie nest présente sur le Lieu, quel que soit 'Age en
cours, vous ne POUVEZ prendre qu'une seule carte du deck Faction ennemi
en tant que Butin. Néanmolns, cela peut permettre a votre Ennemi d'accéder a
ses meilleures cartes plus rapidement.

De nombreuses capacités de Butins sactivent lors de cette étape. De maniére
générale, elles vont a encontre des régles exposées précédemment ou octroient
des récompenses supplémentaires par rapport aux Butins classiques.

EXEMPLE DE -
BUTIN

Continuons 'exemple
donné page 12.

Voici comment sont
distribués les Butins:

1% BATAILLE : Votre
Ennemi récupére
votre Tour de garde.

2€PATAILLE: Vous
polvez prendre |3
premigre carte du
deck Faction de votre
Ennemi car celui-ci
n‘a plus de cartes sur
le Lieu.

3EBATAILLE: Etant
donné quil yaune
Tréve, personne ne
récupére de Butin.

4FBATAILLE : Votre
Ennemi peut prendre
la premidre carte de
votre deck Faction.

CAPACITES DE BUTIN
Prime: Quand votre Ennem{ récupére cette Unité en tant que l
E Butin, il gagne également le montant indiqué par cette {cdne
en Or. La Prime n'a aucun effet particuller sur §
le propriétaire de I'Unité.

Conquéte: Vous pouvez récupérer les Défenses ennemles en ﬂ
tant que Butin, méme si des Troupes ennemies sont engagées
dans la Batallle.

Vol: Vous ne pouvez pas récupérer d'Unltés volantes
en tant que Butin & molns d'avoir vous-méme engagé des
Unités volantes ou A Distance dans la Batallle.

Magie: Vous pouvez récupérer les Unités furtives ennemles
en tant que Butin.

Siege : Placez un jeton Siége sur une Défenseennemie. Celle-cf
ne peut activer ses capacités de Production durant cet Age.

63 Y €N

Furtivité: [ Unité ne peut pas étre récupérée en tant que

“V-
Butin a4 moins que votre Enneml alt engagé une Unité
S possédant la capacité Magie dans la Bataflle.

/ Sournoiserie: Si vous remportez cette Batallle ou obtenez
une égalité, récupérez un Butin supplémentaire.

DEFENSE DE LAVENTURE

Aprés avoir récupéré vos Butins, vous pouvez placer une carte Défense que vous
avez obtenue en accomplissant une Aventure. Posez-1a sur I'un des Lieux de votre
plateau Factlon.

Remarque: cela vous permet de mettre immédiatement une Unité de défense sur
un Lieu, sans attendre la prochalne phase de Déplojiement.

Durant les Ages sulvants, cette carte pourra étre récupérée en tant que Butin,
conformément aux autres régles concernant les Défenses. Veillez donc a la
protéger suffisamment!

EXEMPLE DE BUTIN DE DEFENSE

Continuons Iexemple de 1a page 13.
Votre Allié peut a présent ajouter
laDéfense quila gagnée surle
Comptoir gobelin.

X ARMES
) Si celieu

PROSPERITE

Froduiclaon),



Tous les joueurs doivent effectuer en méme temps les étapes ci-dessous:

» Déplacez toutes vos Troupes de chaque Lieu (Aventure comprise) vers votre
pile de Repos.

» Les Unités de Défense présentes sur les Lieux de votre plateau Faction restent
en place. Glissez-les sous les Lieux comme indiqué ci-dessous afin de vous
rappeler de leurs capacités. La Force et les capacités de vos Unités de Défense
seront prises en compte dans votre valeur de Bataille lors des affrontements a
venir.

» Déplacez toutes vos Unités de Défense éventuellement présentes sur
I Aventure vers votre pile de Repos.

» Résolvez les capacités spéciales liées a cette étape, telles que Repli,
Cri deralliement et Richesse.

EXEMPLE DE REPOS

* e e

Envoyez votre Maltre darmes
dans I pile de Repos et
gagnez 50r gracea la
capacité Richesse.

APPELAUX ARMES
(Prodextion) : S ¢e Livw
ponsdde one Défense,

Giplaoer Ly premibee Cante
G woird Sk Faction vy
wtre Camp de gueere.

AMES PERCUES
Pradoction): S e Liey possbde
we Dedemne, diplxer
Ay prommbe (e de wolse deck
Factionwer be Cemetitee.

Royaume de Joymore

= O =/

4 pastion

CAPACITES DE REPOS

Repli: Au lieu de déplacer cette Unité dans votre plle de
Repos, mettez-la dans votre Camp de guerre. %

de Repos, mettez-la dans le Camp de guerre de votre Allié.

Repli (Allié) : Au lieu de déplacer cette Unité dans votre pile p

@ Richesse: Lorsque cette Unité va dans votre pile de Repos,
: gagnez le montant indiqué en Or.

Crideralliement : Lorsque cette Unité vadansla pile de
Repos, placez la premiére carte de votredeck Faction dans
votre Camp de guerre.

Votre Unité de Défense Tourele foudroyante

reste en place, glissez-1a sous le Lieu,

Lorsque votre Alllé
envole Pdladine
Kendhick dans (3 pile
de Repos, elle Intégre
directement votre
(amp de querre.
Vous pourez donc 1a
déployer durant 'Age
suivant!

(1]

PROSPERITE

WE
(Producton): e Lew

prstde uo (fense, volre
Al et vous gugnes 1 O
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TRoppe; Ky
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Camp de guerre




PRODUCTION

Tous les Joueurs doivent effectuer en méme temps les étapes ci-dessous:

» Regardez si vos Défenses et vos Lieux disposent de capacités de Production.

Vous pouvez résoudre n'importe quelle capacité de Production, telle que
Rapatriement, Taxes et Prospérité.

» Siun Lieu a une capacité de Lieu Défendu, vous devez avoir au moins
une Défense sur ce Lieu pour activer cette capacité.

CAPACITES DE PRODUCTION

==
Rapatriement : Vous pouvez déplacer la Troupe de votre
: “ cholx de votre pile de Repos vers votre Camp de guerre.

Rapatriement (Allié) : Vous pouvez déplacer la Troupe de
votre cholix de votre pile de Repos vers le Camp de guerre de
votre Allié.

A

Prospérité : Votre Allié et vous gagnez chacun le montant
— Indiqué en Or.

A’ Taxes: Gagnez le montant indiqué en Or.

CAPACITES DE LIEU DEFENDU

Ces capacités sactivent si le Lieu posséde au moins une Défense.

RUINES — Ames perdues: Si ce Lieu posséde une Défense,
déplacez la premiére carte de votre deck Faction vers le
emmm Cimetiére.
P S,

o
® .. VILLAGES — Taxes: Si ce Lieu posséde une Défense, gagnez
y le montant indiqué en Or.

VILLES — Appel aux armes: Si ce Lieu posséde une
Défense, déplacez la premiére carte de votre deck Faction vers
votre Camp de guerre.

S=ZmERISS CITES — Prospérité: St ce Lieu posséde une Défense, votre
i - Allié et vous gagnez chacun le montant indiqué en Or.

EXEMPLE DE PRODUCTION

Etant donné que votre Cité est défendue par votre Toureffe foudroyante,
¥OUS pouvez résoudre sa capacité Prospérité. Votre Allié et vous gagnez 2 Or.

PROSPERITE
(Production) : Si ce Lieu

posséde une Défense, votre
Allié et vous gagnez 2 Or.




A la fin de I'Age, s1 vous possédez plus de jetons Victoire que votre Ennemt, vous
gagnez la Guerre de I’Age en cours. Vous pouvez alors réclamer le jeton Guerre de
I'Age en cours.

» Agel: Une victoire octrole 5 PV
» Agell: Une victoire octroie 10 PV
» Agelll: Une victolre octrole 15 PV

Le perdant place la premiére carte de son deck Faction dans son Camp de guerre.
1l peut également semparer du jeton Initiative pour FAge suivant ou le donner a
son enneml.

S1 1a Guerre sachéve sur une égalité, Cest le vainqueur de la Bataille de I'Aventure
qui gagne la Guerre.

Si I'égalité perslste, les joueurs concernés gagnent un montant en Or équivalent
i la somme obtenue en début d’Age. Le jeton Initlatlve revlent au joueur qui ne
lavait pas durant cet Age.

Retirez tous les jetons Bataille et Siége. Déplacez le marqueur d’Age vers I'Age
suivant. S'il sagissait de I'Age III, la partle est termlnée.

=
ﬁ_XEMPLE DE VICTOIRE DE LA GUERRE

Continuons les exemples précédents. Votre Ennemi a obtenu plus de Jetons Victoire que vous,
il gagne donc la Guerre de 1%ge I. I obtient un jeton Guere valant 5 PV.

Néanmoins, vous avez quand méme gagné 7 Or, possédez une Cité aveéc une Défense, une -puissante
carte dans votre Camp de guerre et vous pourrezen ajouter une autre enla piochant dans votre
deck Faction. Vous avez peut-£tre perdu cette Guerre, mais vous prendrez votre revanche dansla

I
-o-
ACCELERER LE RYTHME DU JEU

Une fois les régles assimilées, la plupart des Jjoueurs seront en mesure de réun{r

les étapes de Guerre en une seule phase. Nous vous encourageons vivement a
procéder ainsi sl vous vous en sentez capable, car cela accélére consldérablement
le rythme des parties. Velllez simplement a résoudre tous les effets de Repos avant
d’activer les capacités de Production. Vous aurez besoin de Troupes dans votre pile
de Repos pour les déplacer dans votre Camp de guerre!

Avec le temps, vous maurez plus besoin des jetons Défaite et Tréve. Ils sont utiles
au début, mals avec l'expérience, vous pourrez les laisser de coté pour gagner
du temps.

Gagner la parlie

ATissue de I’Age 111, Ia partie se termine. Chaque joueur dolt effectuer
les étapes suivantes pour calculer son score final

A. Additlonnez les PV de vos jetons Guerre.

B. Additionnez les PV des cartes présentes dans votre Camp de guerre.
C. Additionnez les PV de toutes vos Défenses.
D

Additionnez les PV des cartes présentes dans votre pile de Repos. (Certaines
cartes accordent des bonus si vous parvenez a accomplir des objectlfs.)

=

Gagnez des PV en fonction de votre Or: 2 Or = | point (1 Or vaut 0 point.)

F.  Une fols votre score individuel obtenu, ajoutez-le a celul de votre Allié pour
connaitre votre score déqulpe.

L’équipe ayant obtenu le plus de points est déclarée vainqueur!

En cas dégalité, cest Féquipe qui posséde le plus d'Or
qui gagne. Sl I¥égalité persiste, les équipes concernées
se partagent la victoire.




Regles a 2 joueurs

Chaque joueur contréle une Faction, sans Allié. Durant les Alliances, piochez deux
cartes de votre deck Faction et deux cartes du deck Mercenalres de I’Age en cours.
Choisissez deux cartes parini les quatre et placez les deux autres dans le Cimetiére.
Vous bénéficiez des bonus que votre Allié aurait requs grace a vos cartes.

Regles avec un nombre
Impair de joueurs

SI vous étes le Joueur impatr, vous contrblez deux plateaux : celul de votre faction
ainsi que le plateau de faction Renégat. Vous allez donc affronter deux ennemis.
11 sagft d’'une situation difficile a gérer, réservée aux joueurs expérimentés et

déconsefllée lors d'une premiére partie.

Lors des Recrutements et des Batailles, vous affrontez vos Ennemis séparément.
Les Camips de guerre, réserves d'Or et plles de Repos doivent rester séparées.
Durantl'Alllance, plochez deux cartes de votre deck Faction et deux cartes du deck
Mercenaires en veillanta bienles séparer. Additionnez le score de vowre Faction et
celui de la Faction Mercenaires pour connaitre votre score final.

Regles a 39 jouveurs el plus

ETTIN a été congu pour donner vie a des parties épiques, mettant en scéne un
grand nombre de jJoueurs. Pour jouer a 9 Joueurs et plus, vous devrez utiliser
plusieurs exemplaires TETTIN.

Misc en place: Pour des questions d'organisation, installez les joueurs par groupes
de 2 a 8 autour du plateau central d'un exemplaire du jeu. Veillez a ce que les
Joueurs adjacents les uns aux autres incarnent des Factions différentes, afin de ne
pas mélanger les cartes issues de différentes boites. Cela facilitera le rangement

du jeu.

Une fois a partie terminée: Assurez-vous que les cartes de chaque deck
Mercenaires nont pas été mélangeées. 11y a 36 cartes Age I, 20 cartes Age II
et 44 cartes Age 111. Faites de méme pour les cartes Aventure. Vous pouvez
également vous servir du numéro de série imprimé sur le bord des cartes.

CARTES UNITES

Ul
u2,
u3.
u4.
Us.

ue.
u7.
us.
u9.

u10.

un.
vi2.
u13.
U4
uts.
U16.
u17.
U18.
u19.
u20.
u21.
v22.
23.
u24.
u2s.
U26.
u27.
u28.
029.
U30.

usl.
u3.
u33.
U3,
u3s.
U36.
u37.
u3s.
U39.
u4o0.
ud1.
u42.
u43.
U44.

Berserkers
Berserhels
Hutte

Rarth I'enragé

Seigneur Vérole
le rancunler

Enragée sanguinaire
Enragée sanguinaire
Saccageurs ores
Nor'thoc Ientété

0Or'thog, le fort
aux osements

Chevaucheursde krey
Chevauchewrs de krey
Bastlon dusang
Ravageurs

Kor Dreqggo

Rejetons

ReJetons

Umbar le larmoyant
Démons mineurs
Donjon des Cendres
Bassin démoniaque
Guerrier-démon
Guerrier-démon
Qavemne de la Mort
Grignath le décimeur
Potte-efirol
Porte-effroi

Cité delopuience

Brl, relne des ténébres

Mephisto, seigneur
des téndbres

Spot fe fin-tireur
Druide canldé
Druide canldé
Tanlére canidée
Chasseurs canidés
Edalreurs canidés
Edalreurs canidés
Forét des Fées
Camp de base avancé
Ford le justicier
Chaman canldé
Chaman canldé
Lucloles

Ancien de 12 gueire

u4s.
U46.
u47.
U48.
049.
Uso0.
us1.

Us2.

Us3.
Us4.
Uss.
US6.
Us7.
Uss.

Us9.
. U60. ZI'ender, selgneur

U61.
ue2.
U63.

U67.
Ues.
U69.

u70.
un.
v72.
u73.

U74.
u7s.
U7e.
u77.
u78.
u7m.
. Yal de Pults-du-Berceau
Us1.
. Elite de Puits-

Us3.
. Kylan I'éciaireur

NiVak I'aboyeur
Mages dommoriens
Mages dommorlens
Tourelle foudroyante
Tourelle foudroyante
Ancien Edil

Gargouilles
dommoriennes

Gargouilles
dommoriennes

Fort de la Luml2re
Temple du Solell
Fore l'eldar
Statues du Soleit
Statues du Soleil

Dom, la métropole
des Andens

U59. Sénat dommorlen

de la Lumigre
Guerriers nains
Guerriers nains

Mines de gemmes
deGlorin

. Bofarlehardi
Ues.
. U66. Défenseurs de

Forteresse de plerre

Bastion-céleste
La Garde dracier
Nid de griffons flottant

Chevaucheursde
griffons délite

Drunskeer Balzar
Frappeurs hippogriffes
Frappeurs hippogriffes

Orelock, dernier donjon
desThanes

Bastlon-céleste

Axel le Roides cieux
AsilannaGermétincelle
Archers d¥meraude
Portall sylvain

Portall sylvain

DamarLame-chantante

du-Berceau
(lairiére du souvenlir

. Murdéplnes
. Argus, le dragon vert

U87. Verdoyante, demidre
citédes Hfes

. Dakinis, rol des Eifes
. Shang, reine des Efes
. Princesse Jil'fin

U91. Anclennestulnes
Joymore

U92. Guerrlersvé¥rans

. Paladine Kendrick

. Sire George Thomson
. Fort Ericson

. Brigade du
Heaume blanc

U97. Greyson le vétéran

U98. Fort Jenland

U99. Mages de f'anclen temps
U100. Paladine Gwenavar
U101. Trébuchet

U102. Chevaliers du Spectrum
U103. Ci% de Joymore

U104. (hevaliers du Spectrum
U105. Danica Portelumigre
U106. Lahgoud le vampire
U107. Horde de zombies

U108. Horde de zombies

U109. Cimetiére des ossements

U110. Porte-étendards
morts-vivants

U111. Abomin ation
U112. Ziggourat

U113. Corral du Portail
de laMort

U114. Goules
U115. Mallk, le chevaller déchu

U116. Porte-armures morts-
vivants

U117. Porte-armures
mork-vivants

U118. La Veuwe écarlate

U119. Donjon de Greyson
U120. Fade, le damné

U121. Milice

U122. Milice

U123. Mllice

U124, Mllice

U125. Martre d'armes

U126. Maitred'armesPatiouiliesr
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U127. Patroullleur

U128. Millce

U129. Chaman gobelin

U130. Chaman gobelin

U131. Sicaire de Libre-Bastion
U132. Sicalre de Libre-Bastion
U133. Sicalte de Libre-Bastlon
U134. Sicalre de Libre-Bastlon
U135. Archers de Libre-Bastlon
U136. Archers de Libre-Bastlon
U137. Archers de Libre-Bastlon
U138. Tour de garde

U139. Tour de garde

U140. Tour de garde

U141. Tour de garde

U142. Pontde garde

U143. Pont de garde

U144. Quip Lame-dmbre
U145. PatrouBlle marchande
U146. Patrouille marchande
U147. Patrouille marchande
U148. Gogneurs ogres

U149. Cogneurs ogres

U150. Sorciersde fa qull de
U151. Sorciersde la gull de
U152. Léclalreur gris

U153. Krlllian

U154. Le Chevaller vert

U155. Rarlon, le sorder duVide
U156. Soldats vétérans

U157. Soldats vétérans

U158. Soldats vétérans

U159. Soldats vétérans

U160. Soldats vétérans

U161. Annurerie

U162. Annurerie

U163. Mur defléches

U164. Murde fiéches

U165. Murde fléches

U166. Chevalleis vétérans
U167. Chevallers vétérans
U168. Chevallers vétérans

U169. Compagnle
de I'Avant-garde

U170. Compagrle
de 'Avant-garde

U171. Forteresse avancée
U172. Forteresse avan cée
U173. Catapultes

U174. Catapultes

U175. Nivek, le deml-géant
U176. Bradeurdu marché nolr
U177. Bradeurdu marché nolr
U178 Biadeurdu marché nolr
U179. Biadeurdu marché nolr
U180. Infanterie lourde

U181. Infantetle lourde

U182. Infanterie lourde

U183. Infanterle lourde

U184. Infanterie lourde

U185. Infanterle lourde

U186. Tour de sidge

U187. Tour de siége

U188. Tourde siége

U189. Qairvoyants

U190. Qairvoyants

U191. dairvoyants

U192. Compagnie des
Eclaireurs du crépuscule

U193. Compagnie des
Eclaireurs du crépuscule

U194. Compagnie des
Eclaireurs du crépuscule

U195. Compagnie des
Eclaieurs du crépuscule

U196. Vétérans de
FAvant-garde
U197. Vétérans de
FAvant-garde
U198. Vétérans de
fAvant-garde
U199. Tour de 1'0rade

U200. Chevauchewrs
de wyvemes

U201. Chevaucheurs
de wyvernes

U202. Chevaucheurs
de wyvernes

U203. Chevaucheurs
de wyvernes

U204. Patroulfleurs célestes
U205. Patroullleurs célestes
U206. Patroullleurs célestes
U207. Patroultleurs célestes
U208. Berserkers Sang-noir
U209. Berserkers Sang-noir
U210. ChasseursdedragonsSedx

U211. Chasseurs de dragons

Secix

U212. Glamthank le cuplde
U213. Cranth Keie le gris
U214. Ravom le rouge

U215. Chateau

U216. Chateau

U217. Xgrax le voyant

U218. Damnagal 'Apocalypse
U219. Yatesthane,

Jumeau de leffroi

U220. Borthane,
Jumeau de leffrof

CARTES AVENTURE

Al.  Explorez I'Antre du
dragon abandonné

A2, Accomplissez des rites
alAutel du sacrifice

A3. Levezune armée
al'Arsenal des morts

M. Retrouvez votre contact
aumarché noir

AS.  Renversez lemalre
corrompu de [ ville de
Boom

A6. Escaladezles Falatses
du temps

Al.  Pillezles mines d'argent
abandonnées de Xor

A8.  Prenez le contrble du
comptoir gobelin

A9. Retrouvez la corne
perdue d'Acilos

A10. Trouvez letrésor perdu
de Dim da Tioll

A11. Nettoyezle percholr
du Pégase

A12. Prenezle
commandement
de laTour du sorcler

A13. Négoclezavecle
royaume céleste de Xor

A4 Attaquez IAntre
du dragon

A15. Manipulezla Chambre
de lévolution

A16. Prenezle eontréle d'un
avant-poste céleste
de Xor

A17. Reconstiuisez les ponts
de vignes de |a forét
de Fuerst

A18. Prenez possession de
nouvelles mines dans

A19.

A20.

A2l

A22.

A23.

A24.

A25.

A26.

A2].

A28.

A29.

A30.

A3l

A32.

A33.

A4,

A3S.

A36.

les Cavemes de plerres
précieuses

Gagnezle Toumoi
des gladlateurs

Traduisez le Livre sacré
del'aube

Volez le Sceptre
del'esprit

Prenez le contrdle du
commerce de la Crique
des contrebandiers

Traduisez le Registre
desvoleurs

Eteignez les flammes
du Donjon ardent

Réveillez le Panthéon
des anclens

Obtenez labénédiction
du Conseil des dragons

Repérezles raccourds
dans la Ci¥ des chagrins

Repienez possession
du repalre oub1€é de
Glamthank

Traversez|a Porte des
plaines

Sugulez l'expansion de
12 grande dité céleste
de Xor

Etudiez ka Iégende
interdite du Grimolre
des ames

Organisez le centenalre
delaFolredela
demoiselle

Ramenez une plume de
1a Montagne du roc

Révélez Fexistence du
Cultedes Voleurs rats
desombres

Accomplissez votre
destinée

Trouvez la bibliothéque
du clalrvoyant
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RESUME D'UN TOUR

La partie se déroule sur trois manches. Chaque manche se déroule comme suit :

1. NOUVEL AGE
A. Chaque joueur gagne de I'Or. Age1: 5, AgeI1:10, Age III: 15
B. Chaque duo d’Ennemis pioche une carte Aventure.

2. DRAFT

Alternez entre le draft du Recrutement et le draft de l'Alliance:

Recrutement

A. Les Ennemis piochent 4 cartes du deck Mercenaires de 'Age en cours.

B. LEnnemipossédant lejeton Initiative choisit en premier et en quatri¢me.
Son adversaire choisit en deuxiéme et en troisi¢éme.

Alliance
A. Les Alliés piochent deux cartes de chaque deck Faction.
B. Les Alliés choisissent chacun deux cartes, d'un commun accord.

Pour chaque Unité choisie, vous pouvez décider de la Recruter (payez son cotit de
Recrutement et placez-la dans votre Camp de guerre) ou de la Vendre (gagnez sa
valeur en Or et placez la carte dans le Cimetiére)

3. GUERRE

pepLOIEMENT <€

A. Piochez les eartes de votre Camp de guerre.

B. LEnnemipossédant le jeton Initiative place une Unité. Lautre Ennemi pose
ensuite deux Unités. Procédez ainsi en posant deux Unités chacun votre tour
jusqua ce que votre main soit vide.

BATAILLE

Une Bataille est livrée sur chaque Lieu et sur [Aventure (quatre Batailles en tout):

A. Commencez par le Lieu le plus éloigné de I'Aventure et résolvez chaque
Bataille Fune aprés l'autre.

B. Résolvezles capacités de début de Bataille simultanément. CEnnemi
possédant le jeton Initiative choisit ses cibles en premier.

C. LEnnemipossédant la plus grande valeur de Bataille est déclaré vainqueur
et place un jeton Victoire de son cété. En cas dégalité, retournez le jeton sur
la face Egalité. S'il n'y a pas de Troupe engagée sur le Lieu, ne placez pas de
jeton. (Pour les parties dapprentissage, vous pouvez utiliser les jetons Défaite et
Tréve.)

D. Lejoueur qui remporte la Bataille de [Aventure peut essayer dy prendre part.

Buﬁnm

Collectez vos Butins pour chaque Bataille:

E. Levainqueur gagne un nombre de Butins eorrespondant 2 IAge en eours. Si
le vaincu ne dispose d'aucune Unité sur ce Lieu, le vainqueur peut piocher
la premiére carte du deck Faction du vaincu. En cas d'égalité, chaque joueur
gagne un Butin. S'il y a une Tréve, rien ne se passe.

F.  Enguisede Butin, les joueurs doivent dabord prendre les Troupes adverses
avant de prendre leurs Défenses.

reros €<Bp

Déplacez toutes vos Troupes (ainsi que vos Défenses se trouvant sur I'Aventure)
dans votre pile de Repos. Les Défenses situées sur les Lieux restent en place.

probuUCTION €l

Résolvezles capacités de Production des Défenses et des Lieux.

FIN DE LA PARTIE

Au terme du troisitme Age, additionnez tous vos Points de Victoire: jetons
Guerre, Camp de guerre, Défenses, pile de Repos et Or (2 Or = 1 point).
Additionnez votre score A celuide votre Allié.

LA PHOTOCOPIE OU LA REPRODUCTION DE CETTE PAGE N’EST AUTORISEE
QUE DANS LE CADRE D’UN USAGE PERSONNEL ET NON COMMERCIAL.

CRPRCITES

ETAPE DEPLOIEMENT
Eclalreur : Vous pouvez révélez cette
@ Unité lorsque vous la déployez. Votre
Enneml doit révéler toutes les Unités
placées sur le Lieu de votre choix.

ETAPE BATAILLE

Terreur: Audébut de laBataille,
déplxez une Unité ennemle engagée dans
eette Btallleversla pile de Repos de votre
Ennemi.

Tueur de dragons: Au début de

’ 1a Batalile, déplacez un Dragon enneml
engagé dans cetteBataille dans votre pile
de Repos.

A distance : Audébut dela Batallle,
vous pouvez retiier cette Unité pour retirer
une Traupe ennemi e de Fosce égale ou
Inférieure engagée dans cette Batallle.
Placezles deux Unités retirées dans votre
plle de Repos.

Agllité : 1¢ joueur qul posséde une
unité engagée dans cette Bataille avec la
capacité Agilité gagne en eas d¥galité. Elle

n'aaucun effet surl issue Tréve causée par
une Défense fortifiée. Sivotre Ennemi a
engagé des Unités possédant Agiité dans
1a Batallle, celui qul totalise le plus dcdnes
Aqilité est dédaré valnqueur. Si vousen
avez leméme nombre, |3 Bataille s'ach&ve
sur une fgalité.

Tl Fortifié : Aumoins une Troupe ennemie
‘ 3 ! doit posséder une capadté corespondant
~._~+ auxicdnes duparapetdea carte. Sinon,

leLieu Fortifié ne peut pas étre attaqué.
Si vous perdez une Batallle sur un Lieu
Fortifté, mals que les Unités de votre
Enneml ne possedent pas la capadité
adéquate, 'Tssue delaBatallle est une
Tréve.

ETAPE BUTIN

Prime : Quand votre Ennemi écupére
ette Unité en tant que But(n, il gagne
également le montantindiqué par cette
fcdne en Or.

Conquéte : Vous pouvez récupérer
'Sy les Défenses ennemies en tant que Butin,
méme si des Troupes ennemies sont
engagées dans 1a Bataille.

Vol : Vous ne pouvez pas récupérer
? d’Uinités volantes en tant que Butin 8 molns

d'avolrengagé des Unités volantes ou A
Distance dans la Batallle.

Magle : Vous pouvez récupérer les Unltés
furtives ennemies en tant que Butin.

Slége : Placez un jeton SKge sur une
i @ Deéfense ennemie. Celle-d ne peut activer
ses capadtés de Production durant cet Age.

7= Furtlvité : Cette Unité ne peut étre
Q récupérée en tant que Butin sauf sl votre

Ennem! a engagé une Unité possédant

Magie.
/ Sournolserle : Sivous remportez une
/ Batallle ou obtenez une égalité, récupérez
* unButin supplémentalre.

ETAPE REPOS
Repli: Au lieu de déplacer cette Unité
dans votre pile de Repos, mettez-ladans
votre Camp deguerre.

Repli (All1é): Aulieude déplacer cette
Unitédans votre pile de Repos, mettez-1a
dans le Camp de guerre de votre Allié.

Richesse : Lorsquecette Unltéva dans
votre pile de Repos, gagnez le montant
indiquéen Or.

Crideralllement:Lorsque cette
Unité va dans votre pile de Repos, placez la
premiere carte de votre deck Factiondans
votre Camp dequerre.

ke
g

l‘.":
ETAPE PRODUCTION

Jem Rapatrlement: Vous pouvez déplacer

1" 1a Troupe de votre cholx de votre pile de
Repos vers votre Gmp de guerre.

) Rapatrlement (Allté): Vous

7‘& pouvez déplacer la Troupe de votre choix de
votee pile de Repos vers le Camp de guerre
de votre Alllé.

== == Prospérité : Votre Allié et vous gagnez

:.@ chacun le montant Indiqué en Or.

()

.. @ A
g” Taxes : 6agnez le montant indiqué en Or.

RUINES — Amesperdues:
@ Sl ce Lieupossede une Défense, déplacez
a3 premiére cartede votre deck Faction
vers le Cimetiere.

o®'s VILLAGES — Taxes: Sice Lieu
# possde une Défense, gagnez le montant
indiquéen Or.
VILLES — Appel aux armes:
$I ce Ueu posséde une Défense, déplacez
13 premigre carte de votre deck Faction
vers votre Camp dequerte.

= CITES — Prospérité : Sice Lieu
ﬁ posdeune Défense, votre Allié et vous

chacun le montant Indiqué en Or.




