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« Souvenez-vous, ii riy a pas si longtemps, les Nains des 
Montagnes et Jes Hommes-chiens des Forets, les Canides comme 
ils s'appellent, nous ont observes, Humains, alors que nous 
luttions pour nos terres contre les Ores. 
Un jour, une etrange lumiere violette dechira le ciel etoile 
- etait-ce un objet, un astre celeste invoque par les DieUJC,
ou autre chose? Quoi qu'il en soil, ii s'abattit avec une telle
violence qu'il scinda notre monde.
Il crea un cratere gigantesque, qui engloutit les mers et Jes 
montagnes. Cell.JC qui resterent sur le continent n'ont eu d'autre 
choix que de s'unir pour former des Factions. 
Mais ce cataclysme eut d'autres consequences. Il reveilla des 
creatures oubliees, errant entre la vie et la mort. Des entrailles 
de la terre jaillirent Jes Demons, que Ion pensait disparus depuis 
longtemps. 
Et je viens aujourd'hui vous rapporter des nouvelles dont j'ai ete 
moi-meme temoin. Les ennemis ancestraUJC des Demons, Jes Elfes 
et les Geants dommoriens, ont traverse le temps et l'espace et sont 
apparus par des portails. 
D'anciens peuples sont de retour, de nouveaUJC se creent; bientOt, 
ils formeront une alliance ou sopposeront a leurs voisins pour 
s'approprier leurs richesses. J'ai appris que les Ores se sont unis 
all.JC Morts-vivants et que ces derniers ont declare la guerre aux 
Elfes d'un cote et all.JC Nains de l'autre. 
J'ai bien peur que si nous ne nous rapprochons pas d'une Faction, 
nous ne survivions pas aux batailles ii venir. Alors, que faire ? • 
- Sire Gwenavar, Paladine, sadressant a la Gour royale de Joymore

BTT1N est un Jeu de strategle au rythme soutenu, opposant des equlpes de deux Joueurs. Une 
partle se deroule sur trots Ages, au cours desquels votre AIUe et vous allez drafter (cholslr) des 
cartes, tandls que YOtre Ennen11 fera de meme de son cote. 
Chaque Age s'acheve par une Guerre durant laquelle !es belllgerants 
ten teront de remporter un maxim uni de Points 
de V!ctolre (PV). Au terme du trolsleme Age, ll!qulpe possedant le 
plus de PV gagne la partle! 

JOUER EN EQUIPE 
BTT1N a ete con�u pour etre Joue en equlpes de deux. 
Nous Yous recommandons done de reunlr 4, 6 ou 
8 participants auteur de la table. 

2, 3, 5, 7 JOUEURS 
Pour Jouer a emN a deux OU avec un nombre Impair de 
partlclpants, Yeu!Uez Yous referer aux regles speclfiques 
a la page 18. Le Joueur Impair contr6le deux factions, 
la slenne et l a  faction Renegat. 

9 JOUEURS ET PLUS 
11 est possible de Jouer a BTON a 16, a 24, 
volre plus, a condition d'avolr plusleurs 
exemplalres du Jeu ! Veulllez vous referer 
aux regles speclfiques a la page 18. 
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Materiel 
♦ 1 plateau de Jeu
♦ 1 O 1 cart es Mercenalres 
(► 36 cartes Aventure 
♦ 1 marqueur d'Age
♦ 14 Jetons Siege
♦ 90 Jetons Or

(37x 1, 21x 3, 16x 5, 16x 10) 

♦ 4 des Aventure
♦ 9 plateaux Faction

(Le plateau Mercenai-res nest utilise
que dans les parties mettant etJ scene
utJ nombre impair de joueurs.)

PLATEAU OE JEU 

♦ 120 caries Unites
(8 Factions: 15 cartes par Faction)

♦ 48 Jetons Batallle 
(32 jetons V,ctoire/Egaliti et 16 
jetotJS Difaite/Trtve que vous pouvez 
laisser de c6te ,me fois /es reg/es du jeu 
assirm1ks.) 

♦ 12 Jetons Guerre
( 4x Age I, 4x Age IT, 4x Age Ill)

♦ 4 Jetons Initiative
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Sulvez les Instructions cl-dessous pour Installer le Jeu. La position des Joueurs est 
lmportante, nous vous recommandons done d'lnstaller !es eventuels neophytes a
c6te des Joueurs plus experlmentes. 

1. Placez le plateau de Jeu au centre de la table.

2. Placez le marqueur d'.Age sur ll!mplacement Age I Recrutement du plateau.

3. 'Irlez !es cartes Mercenalres en trols piles separees: Age I, II, III (volr coin
lnferfeur drolt), puls melangez separement chaque pile. Placez Jes plies de
cartes Mercenalres face cachee sur !es emplacements dedles du plateau.

4. 'Irlez les cartes Aventures en trols plies separees: Age I, II, III, puls melangez
separement chaque pfle. Placez !es piles de cartes Aventure face cachee sur
!es emplacements ded.!es du plateau.

S. Laissez !es des Aventure a proxlmfte du plateau_

6. Empllez !es Jetons Siege et Or a portee des Joueurs (le nombre de Jetons Siege
et Or 1l'est pas Umlte).

7. Cholslssez une Faction. Referez-vous au resume cl-dessous pour en savolr
plus sur Jes dltferentes Factions du Jeu_ Prenez le deck Faction et le plateau
Faction correspondant.
Remarque: Le plateau de Faction Merceriaires est utilise dans /es parties a 3,5,7

joueurs. II est joue par le joueur impair en plus de sa Faction choi sie. Laissez-le

da11s la bofte dans !es autres cas de figure.

Referez au_x schemas pages 4 et 5 pour Installer !es plateaux selon le nombre 
de Joueurs. 

1£S l!RCTmNS 

Chaque Joueur dolt avolr un ADie a son c6te et un Enneml face a ht!. 

Consell: pour une partle d'apprentlssage, nous vous reconunandons d'assocler 
!es neophytes aux Joueurs plus experlmentes.

8. Placez votre Plateau Faction en face de votre Enneml, de sorte que la fledle
d'ln!tlatlve polnte vers le centre de la �ble et que !es emplacements de Lieux solent 
en face de votre Ennem!. Pour ce faire, vous devrez peut-etre retoume! le plateau_

9. 'Irfez votre deck Faction en trots plies sep:lfees: Age I, II, III (volr coin
lnferleur drolt), puls melangez separement chaque plle. Placez d'abord la plle
Age III face cachee sur !'emplacement ded!e de votre plateau Faction. Puls
placez par-dessus face cachee la plle Age II et I, de sorte a plocher d'abord
les caries de I' Age I. Dans une partie avec un nombre Impair de Joueurs, le
Joueur Impair ne dolt pas constltuer de deck pour son plateau de faction
Mercenalre. Les cartes seront plocbees a partir du deck Mercenalres de !'Age
en cours a la place_

10. Placez un Jeton Guerre I, Guerre II, Guerre III, quatre Jetons V!ctolre et
un Jeton Initiative entre chaque duo d'Ennemfs. Remettez !es Jetons restants
dans la boite, Us ne servfront pas durant la partle.
Remarque, Vous pouvez utiliser /es jetons Trtve et Defaite dumnt vos premieres

parties, mais vous ,ten aurez plus besom une fois /es regles assimilees.

11. Comparez votre valeur d'In!ttattve avec cene de votre EnnemL Le Joueur
qui dispose de l'lnlttatlve la plus elevee cholslt de prendre le Jeton Initiative
ou le donner a son Enneml. S!l iaglt de votre premiere partie, nous vous
recommandons de lafsser l'Infttattve a votre Enneml.

Yous volla mafntenant pret a Jouer ! 

LES ORCS D'UD 
CTRES FACILE} 

LES GEANTS ,� 
DOMMORIENS (FACILE) «,.��i 

LES CANIDES 
CINTERMEOIAIRE} 

LES MORTS-VIVANTS 
(DIFFICILE) 

.i Ce sont des guerriers impulslts. 
Forces: Mourir au combat est 
un vMtable hon neur pour les Ore� 
ils n'Msitent pas l toncer�te baissee. 
Falblesses: Les Orcsconstruisent peu de 
Dl!fen ses et ne perd ent pas de temps l d�velo pper 
des ca pad�s lpl!ciale� contrai rement aux autres 
factions. 

LES HAINS QE 
BASTION-CELESTE 
(TRES FACILE} 
ns sont r�u�s pour leu� Troupes 
de DMense a Menne. ♦ 
Forces: Solide �conomie. les Troupes sont 
souvent aeroport�es (hippogriffes et griffons). 

II s'agit d'une an den ne d�I isati on de 
g�ants quasi immortels. 
Forces: le temps joue en faveur des 
Dom morte ns car I eurs tact iq ues de siege 

mm 

et leu� D�fenses sol ides sont l toute epreuve. 
Falb lesses: Peu intere�es par les pro blemes 
des mortels, leu� Troupes sont coOteuseset partent 
rarement l rAventure. 

LE ROYAUME DE 
JOYMORE (FACILE) 
Le royaume dispose d'une ann�e de 
cheva Ii ers prMs l accom pli r I eur destin�e. 

m.:a:. 

Forces : Ann�e polyva lente (Un It�� armes de 
siege, magi e), souten ue par u ne sol ide �conomie. 
Aventurters dans rime. 

Ces nomades canins parcoull!nt 
les plaines et les fo�ts. 
Forces: Excellents �claireurs. Particulierement 
agileset deuxieme faction derriere les Elles 
en matiell! d'armements l distance. 
Falblesses: Peu de D�tenses et �conomie 
dMaillante. 

LES DEMONS DU VIDE 
(DIFFICILE) 
Ce sont des cr�atull!s brutales qui ont 
�me,g� des t�nebres. 
Forces: Troupes puissantes qui peuvent 
passeroutre les DMenses. 
Falblesses: Peu efficaces dans les Aventure� 

II s'agit d'une arml!e de Morts-vivants, 
revenue de l'au-dell grlce l la magie 
arcanique. 
Forces: Meme vaincus, ils reviennent toujours 
sur le champ de bata ii le, Ces hordes inarrMabl es 
subme ,gent leurs en nemi s grlce l leu r no mbre. 
Falblesses: Lib�r�s de toute contrainte 
mortelle, les Morts-vivants n�gligent 
completement l'�cc>nomie et la DMense. 

LESELFES 
� D'EMERAUDE f. �\

CTRES DIFFICILE) I 
� 

Ce so nt des heros vaill ants et plei ns � _ _ ;;: 
de ressource� malgll! leurfaible effectif. 
Forces : Des an i�s de soutien. Grands Reautement coOteux, obligeant l faire des choix 

Falblesses: Forceen dessous de la moyenne. Falb lesses: Peu d'Unitlsl distance ou difficiles pourta,re la difference aventurlers. Certse sur le glteau: ils ont un dragon! 
Les Unit�s puissant es tardent l entrer en Jeu, particuherement pu,ssante� peu de contrOle 

• 

� 

Fa I blesses : Reautement coOteux. 

L
sur les batailles. 

::��q��!����!e partie avec 

� un nombre de Joueurs 1mpa1r. 
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S'll saglt de votre premiere partle, nous vous recommandons la configuration et la 

disposition sulvante.s: 
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Des regles speclfiques s'appllquent pour !es parties opposant 
deux Joueurs ou un nombre Impair de parliclpants. Une fols 
!es mecanlques asslmllees et
votre premiere parlie effectuee, vous pouvez consulter
les changements de regles a la page 18.

DISPOSITION ii 2 IOUEURS

ENNEMIS 

DISPOSITION ii 3 IOUEURS
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Rpera;u 
LES AGES DU CONPLIT 
Le monde d'BTTIN est le theAtre d'un conlllt qui 
ietale sur trots Ages. 

► Age I: Les petites Factions Jettent leur
devolu sur Jes rares ressources. Le nombre
de cartes !ors du draft est llmlte. Les Batallles
soot generalement breves.

► Age II: Les Factions se developpent
et s'appulent sur une economle sollde
et une armee pulssante.

► Age III: Cdge dor de chaque Faction.
Elles prennent part a des BataWes eplques
et mettent a ma! Jes defenses ennemles.

Le debut de cbaque Age est marque par la phase 
Nouvel Age, qui ouvre la vole a trots phases de 
draft, au cours desquelles vous posez des cartes 
dans votre Camp de guerre. A la fin de chaque 
Age, une Guerre a Ueu contre vos Ennemls. 
Les valnqueurs remporteront des Butlns 
et des Points de Victolre. 

Au terme de la trolsleme Guerre, !es allies 
additlonnent leurs Points de Victolre pour 
determlner ll!qulpe gagnante. 

IEU SIM ULTRNE 
Etant donne que !es lnteractlons se llmltent a
votre Allie ou a votre Enneml durant chaque 
phase, nous vous reconunandons de !es etfectuer 
de ras:on slmultanee. Yous devez neanmolns 
achever une phase avant de passer a la sulvante. 

INTERACTIONS 
RUEC LES ALLIES 
Les Allies peuvent partager des Informations et 
dlscuter de la strategle a sulvre a tout moment. 
La collaboration est la cle de la vlctolre: soyez 
done ouvert a la discussion. Neanmolns, 
les decisions concernant votre Faction 
vous appartlennent. 

CONSULTATION 

RNRTOMIE DU PLATERO DE IEU 

PISTE ♦AGE 

RNRTOMIE D'UN 
PLATERO PRCTION 

FORCE 
OU LIEU 

CAPACITE--;-; 
OU LIEU 

N0MOE 
IA FACTION 

CAMP OE 
GUERRE 

OECKFACTION 

EMPLACEMENT 
POUR l'OR 

EMPIACEMENT POUR 
LES CARTES AVENTURE 

1 
! 

t 
l 

LIEUX 

OMETIOIE: 
EMPIACEMENT POUR 

EMPLACEMENT POUR LES CAR TES LES CART ES OEFAUSS!ES 
MERCENAIRES OEFINITIVEMENT 
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flKHE INITIATIVE 

RUINBS 



'iP-------.....,......:.------------,--:�--,-------------------=lil 

f-ORCE 

FACTION 

POINTS OE 
VKTOIRE 

(PR{SENTS 
SUR <FRTAINES 

CARTES) 

FACTION ET 
TYPE O'UNIT! 

NOMOE 
tuNlrt 

LES DRAGONS SONT 
!GALEMENT DES

TROUPES IOENTIFl!ES 
PAR cmE KONE 

ANATOMIE DES CARIES UNITES 

UNITES 
TROUPES 

IOENTIFl!ES PAR UNE !PU 
ET UNE BOROURE BLANCHE 

CAPACITES 

UN TEXTE EXPLIQUE EN 
OflAIL CHA QUE CAPAOT! 

VALEUR 
O'AVENTURE 
(PR{SENTE 

SURCERTAINES 
TROUPES) 

UNITES DE 
DEFENSE 

IOENTIFIUS PAR UN BOUCLIER 
ET UNE BOROURE BLEUS 

tlCONE (EN HAUT), 
LACOUUURET 

U NOMBRE OE LOSANGES 
(EN BAS) INOIQUENT 
LA PHASE DURANT 

LAQUELU LA CAPAOT! 
EST RESOLUE 

UNITES DE DEFENSE 
FORTI Fl EE 

IOENTIA!ES PAR UN BOUCLIER 
ET UNE BOROURE ROUGES 

FAIBUSSES 
(POUR POUVOIR 

-..-- PASSER OUTIIE 
cmE OffiNSE 

f-ORTIFIEE 
ET GAGNER 
UCOMBAT, 
LES UNIT!S 
ENNEMIES 
OOIVENT 

!GAUMENT
POSSEOER
UNE DES

CAPACIT!S
VOl, SltGE OU
CONQUITE.
SI CE N'EST
PAS lECAS,

DOS DES 
CARTES UNITES 

ETTIN 

L1SSUE EST UNE '----------'
TR£vE). 

ANAMMIE D'UNE CARTE AUENTURE 
NOM ET CONDITIONS 

SP!aAUSOE 
tAVENTURE OlfFICULT! 

POINTS OE 
VUOIRE 

OR 

CERTAINES CAR TES AVENTURE 
OEVIENNENT DES UNITES OE O!FENSE 
(R!F!REZ-VOUS AU TEX TE EN BAS OE 

LA CARTE) 

DOS DES CARTES 
I-VENTURE: 
AGES I, II, Ill

__________________________ ..,.-�--------------- __________ ...... 
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Un Nouvel Age commence! Placez le marqueur d'.Age sur le premier emplacement 
de rAge en cours. 

1. Chaque Joueur gagne de l'Or.
► Age I: Gagnez 5 Or.
► Age II: Gagnez 1 0 Or.
► Age III: Gagnez 15 Or.

2. Pour cbaque duo d'Ennemls, le Joueur possedant le Jeton lnlttattve plocbe une
carte Aventure de !'Age en cours.

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

Recrulemenl el Allia nce 
Chaque Faction se lance a present altematlvement dans un Recrutement, sutvle 
d'une Alliance, durant lesquels vous allez drafter des cartes avec votre Ennenil 
(Recrutement) ou votre Allie (Alliance). 

Referez-vous au descrlptlf cl-dessous pour connaltre lbrdre des Recrutements et 
des Alliances en fonctlon de !'Age. 

► Age I: RECRUTEMENT 11.. ALLIANCE II .. RECRUTEMENT 
► Age II: ALLIANCE 11.. RECRUTEMENf 11 .. ALLIANCE 

► Age III: RECRUTEMENT 11.. ALLIANCE 11 .. RECRUTEMENT 

RECRUTEMENT 
Q1aque duo d'Ennemls ploche les quatre premieres cartes du deck Mercenalres 
de rAge en cours. 

Placez-les face visible en formant une rangee de cartes entre cbaque Ennentl. 

Le Joueur qui possede le Jeton lnlttatlve drafte en prentler et en dentler. 
Son adversalre drafte done en deuxleme et en trolsleme. 

Lorsque c\lst a votre tour de drafter, cbolslssez une des caries de la rangee et 
placez-la devant vous. 

Une fols que tous les Joueurs ont cholsl detLX caries et que la rangee est vlde, 
effectuez l'une des deux actions sulvantes pour chacune de vos cartes: 

► Recruter: Payez le co0t de recrutement de la carte et placez-la face cachee
dans votre Can1p de guerre, sur votre plateau Faction.

► Vendre: Prenez un montant d'Or equivalent a la valeur de vente de la carte.
Defaussez la carte dans le Qmettere, puts prenez votre Or depuls la reserve.
Yous pouvez utlllser cet Or pour payer le co0t de recrutement d'une de vos
cartes.

RlllRNCE 
Chaque Allle ploche les deux prentleres caries de son deck Faction. Placez-les face 
visible entre votre Allle et vous en formant une rangee de caries. 

Chaque Allle cbolslt detLX caries. J.:lnlttatlve n'est pas prise en compte durant 
!'Alliance et les Allles sont libres de dlscuter entre eux pour savolr quelles caries 
Vendre ou Recruter. 

A l'lnstar des Recrutements, vous pouvez Recruter ou Vendre !es caries 
que YOUS avez recuperees. 

II est lnterdlt de donner de !'Or a un Allle. 

L 
-�-
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'f' 
DECHSUIOES 
Si Yous deYez piocher des caries de Yotre deck Faction et que celul-d est vlde, 
plocbez des cartes dans le deck Mercenalres de !'Age en cours. Si ce dernier est 
egalement vide, Yous gagnez de l'Or: s Or durant rAge I, 10 Or durant !'Age II 
et IS Or durant rAge III. 

SI UOUS DRRPTEZ POUR lR PREMIERE POIS 
S'll &'aglt de YOtre premiere partle, Yous ne saurez peut-itre pas quelles caries 
choislr au moment du draft. D'une manlere generale, nous Yous conse!llons 
dbpter pour les Defenses <Q) possedant une Force eleYee, au molns une Unite 
possedant une Yaleur d'AYenture (�), et des capacites de Repos (� 
Repll, Repll (Allle), Rlchesse, Crl :,ralllement) permettant de deYelopper YOITe 
Camp de guerre gratultement. Ne negllgez pas les cotlts de recrtttement ! ll seralt 
dommage de drafter une Unlte que Yous ne pourrez pas payer ensuite. 
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Plochez toutes !es caries presentes dans votre Camp de guerre. Yous pouvez 
!es m011trer a votre Allie et dlscuter avec lut de la strategle a sulvre, mats votre
Enneml ne dolt pas !es volr.

Q1aque Age s'acbeve sur une Guerre. Cbaque duo d'Ennemls effectue les etapes 
sulvantes: 

► Deploiement
► Bataille
► Aventure
► Butin
► Repos
► Production

La plupart des Unites dlsposent de capadtes se resolvant !ors de ces etapes. 

PARTIR AU COMBAT POUR LA PREMIERE FOIS 
S'U s'aglt de votre premiere partle d'BJTIN, nous vous recommandons dllffectuer 
ces etapes une par une, a mesure que vous Usez les regles. Meme s'U est tentant de 
Ure !'ensemble des regles avant de se lancer, ll est plus simple pour !es neophytes de 
proceder etape par etape. 

Chacun leur tour, !es Ennemls effectuent !es actions sulvantes: 

► Celul qui possede le Jeton lnltlattve.place une carte face cachee en premier sur
l'un des trots Lieux de son plateau Faction ou a oote de la carte Ayenture.

► Cllst ensulte a l'Enneml qui ne possede p�s le Jeton Initiative de poser deux
cartes.

► Les deux ennemls contlnuent ensulte a poser deux cartes chacun leur tour
Jusqu'a ce qu'lls n'alent plus de cartes en main. Yous pouvez poser
plus d'une carte sur un meme lieu.

CAPACITES DE DEPLOIEMENT 
Ces capadtes sont resolues !ors vous deployez la carte. D n'y a qu'une seule I 
capaclte de Deplolement dans le Jeu de base: la capaclte Eclaireur. 

� liclaireur: Yous pouvez revelez cette Unite lorsque vous la ◊ 

� deployez. Yotre Enneml dolt reveler toutes !es Unites placees sur 
I Ile Lieu de votre cholx. 

p 
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BRTRlllE 
Tous les Joueurs retournent les caries deployees face visible. 

Q1aque duo d'Ennemls va done prendre part a quatre Bata!lles. La premiere 
se tlent sur les Lieux opposes les plus elolgnes de la carte Aventure. La deuxleme 
se llent sur les Lieux du mllleu. La trolsleme se tlent sur les Lieux !es plus proches 
de la carte Aventure. Entin, la demlere se tlent au nlveau de la carte Aventure. 

Yous devez resoudre les Bata!lles une par une. Pour ce faire, resolvez d'abord 
!es capacltes de debut de Batallle. Celles-cl prennent effet au debut d\me Bata!lle
et ne concement que les Unltes engagees dans cette BataUle.

CAPACITES DE DEBUT DE BATA ILLE 
En debut de Bata!Ile, l'Enneml qui possede le Jeton lnlllatlve cholslt 
en premier !es clbles qui seront affectees par ses capacltes de Debut 
de Batallle. Cut ensulte au camp adverse de cbolslr. Puls !es capacltes 
de Debut de Bata!lle soot resolues slmultanement. 

S'll ne reste plus aucune Troupe engagee dans la Bata!Ile une fols ces 

capacltes resolues, !I y a une Tr�ve. 

Terreur: Au debut de la Bata!lle, retlrez une Unite ennemle de 
cette Batallle et placez-la dans la plle Repos de votre Enneml. S! vous 
relirez une Unlte de defense fortlJ:iee, vous pouvez ensulte attaquer 
ce Lieu sans restriction. 

� Tueur de dragons: Au debut de la Bata!lle, retlrez un Dragon enneml
'ff' engage dans cette Bataille. Placez-le dans votre plle de Repos.f/A distance: Yous pouvez rellrer cette Unite pour rellrer une Troupe 

ennemle de Force egale ou lnferleure engagee dans cette Bataille. Placez 

I 
les deux Unltes retirees dans votre plle de Repos. 
Remarque: S! deux Unltes A distance se clblent l'une l'autre, chacune 

I 

d�lles est deplacee dans la plle de Repos ennemle, et non celle de son 
proprletalre. 

Une fols les capacltes de debut de Batallle resolues, comparez la valeur de Batallle 
des Unites restantes. 

VALEURS DE BATAILLE 
S'll reste au mo ins une Unite Troupe engagee dans la Batallle, celle-cl a lieu. La 
valeur de Batallle determine le valnqueur. 

Addltlonnez la Force de toutes vos Unltes (Troupes, Defenses et Defense fortltiee) 
engagees dans cette Batallle, y comprls celle du Lieu (les Aventures nbnt pas de 
Defenses). 

Une fols la Bata!Ile resolue, procedez de la meme manlere pour !es sulvantes, 
Jusqu'a la carte Aventure. 

DEFENSE DES LIEUX 
II exlste quatre types de Lieux sur les plateaux Faction. 

► Les Ruines d!sposent d'une Force de 0.

► Les Villages dlsposent d'une Force de I.

► Les Villes d!sposent d'une Force de 2.

► Les Cites dlsposent d'une Force de 3.

Ne negUgez pas ces valeurs. U?qulllbre de chaque Faction depend de la Force 
moyenne de ses Unites et de celle de ses Lieux. 

ISSUE DES BATAILLES 
Q1aque Batallle s'acheve de l'une des far;ons sulvantes: 

► Vainqueur/Vaincu: CEnneml dlsposant de la valeur de
Bata!lle la plus elevee est declare valnqueur, meme sl ce 
Joueur n'avalt, lul, pas de Troupe dans la Batallle. II prend le 
Jeton V!ctolre et le place sur le Lleu concerne. II obtlent egalement
des Bulins. (Vair Bolins page 14.)

► Egalite: Chaque can1p gagne un Butln de son cholx_

► Treve: S'U n'y a pas, ou &'!I ne reste pas, de Troupe deployee
par au molns un Enneml, la Batallle n'a pas lieu. Personne ne
rer;olt de recompense.

Remarque: Yous pouvez lalsser les Jetons Defalte et Treve de c6te une 
fols les regles du Jeu asslmllees. 

C!ssue des Batallles peut etre lnfluencee par les capacltes Agilite et 
Fortitie(e). 

CAPACITES DE FIN DE BATAILLE 

IAgilite: Le Joueur qul possede une unlte engagee dans cette Bata!lle avec 
la capaclte Aglllte gagne en cas d'egallte. En revancbe, elle n'a aucun effet ◊ 
sur !'Issue llive causee par un Lleu FortlJ:ie (volr cl-dessous). SI votre ◊ 

celul qui totallse le plus d'!cOnes Aglllte est declare valnqueur. S! vous 
avez tous les deux le meme nombre d'loones Aglllte, elles s'annulent et la 
Batallle &'acheve sur une Egalite. 

Fortilie: Une fols toutes les capacltes de Bata!Iles resolues, sl Yous aYez 
perdu, mals que Yous dlsposez d'une Defense Fortltiee et que votre 
Enneml ne possede pas d'Unlte dotee d'au molns une des capacltes 
lnd!quees, !'Issue est une Treve. 

II�"' 
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RUENTURE 
Une fols les trols Batallles du plateau Factlon resolues, passez a la Bataille qui a 
lleu sur la carte Aventure. 

Resotvez la Bata!Ue de l'Aventure en sulvant les memes regles que ceUes des Lieux. 
En plus dbbtenlr un Jeton V!ctolre, le valnqueur peut Id essayer de prendre part a
l'Aventure. 

CAventure est resolue apres la Bata!Ue. M�me sl vous pouvez y deployer n'lmporte 
queue Unite pour tenter de remporter la Batallle, seules Jes 
'Iroupes d!sposant d'une valeur d'Aventure peuvent prendre part a l' Aventure. 
La valeur d'Aventure d'une Unite est representee par une boussole dans son coin 
superleur drolt. S! la boussole n'appara1t pas, !'Unite n'a pas de valeur d'Aventure. 

S! la Batallle de l'.Aventure &'acheve sur une Egallte ou une l'reve, personne ne peut 
partldper a l'Aventure. 

VALEUR DE L'AVENTURE 

Pour prendre part a l'Aventure, ajoutez la valeur d'Aventure de toutes vos unites 
presentes. 

Votre Enneml lance alors le de d'Aventure. Ajoutez le resultat du lancer a la 
Dlfficulte de base de l'Aventure (lndlquee sur la carte) pour determlner la 
Dlfficulte totale de l'Aventure. 

S! votre valeur d'Aventure est egale ou superleure a la Dlfficulte de l'Aventure, vous 
avez accompll l'Aventure! S! volre valeur d'Aventure est lnferleure a sa Dlfliculte, 
vous avez echoue. 

► Reussite: Resolvez letfet lnd!que sur la carte Aventure.

► Echec: Deplacez une de vos Troupes engagees dans l'Aventure possedant une
valeur d'Aventure dans le C!metlere.

Environ la moltle des cartes Aventure devlennent des Unites de Defense sl 
vous parvenez a Jes accompllr. 

S! tel est le cas, prenez la carte et ruettez-la de cOte pour 
le moment. Nous y revlendrons lorsque nous 
detalllerons la fin de letape Butln. 

Sinon, resolvez letfet 
de fAventure et placez 
la carte dans votre 
pile de Repos. 



r-
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BUTIN 
Le valnqueur de chaque Batallle recupere un certaln nombre d'Unltes ennemtes 
engagees. Ce sont des Butlns. Lorsque vous devez prendre des Butlns, sutvez les 
Instructions c!-dessous: 
► Yous ne pouvez prendre au maximum qu'un nombre de Butlns correspondant

a !'Age en cours (I Bu tin a !'Age I, 2 Butlns a l'Age II, etc.) 
► Lorsque la BataUJe s'acheve sur une egal!te, CHAQUE Ennem! rec,,pere un

Butin chez son adversalre.

► Yous devez d'abord prendre Jes 'Iroupes, puts Jes Defenses.
► Placez vos Butlns face cachee dans votre plle de Repos.
► Yous pouvez regarder vos Butlns a tout moment
► St aucune Unite ennemle nest presente sur le Lieu, quel que solt l'Age en

cours, vous ne POUVEZ prendre qu'tme seule carte du deck Faction enneml
en tant que Butln. Neanmolns, cela peut permettre a votre Ennem! d'acceder a
ses me!lleures cartes plus rap!dement.

De nombreuses capacltes de Butins s'aclivent !ors de cette etape. De mantere 
generate, elles vont a l'encontre des regles exposees precedellllllent ou octrolent 
des recompenses supplementalres par rapport aux Bulins classlques. 

CAPACITES DE BUTIN 

c2 

Prime: Quand votre Ennem! recupere cette Unite en tant que 
Bulin, U gagne egalement le montant !ndlque par cette tcOne 
en Or. La Prime n'a aucun effet partlculler sur 
le proprletalre de !'Unite. 

Conqu@te: Yous pouvez recuperer Jes Defenses ennemles en 
tant que Butln, meme st des 'Iroupes ennemtes sont engagees 
dans la BatalUe. 

Vol: Yous ne pouvez pas recuperer d'Unltes YO!antes 
en tant que Butin a molns d'aYo!r vous-meme engage des 
Unites volantes ou A. Distance dans la BatalUe. 

Magie: Yous pouvez recuperer Jes Unit es furtlves ennemles 
en tant que Butin. 

...(___ _. 
Siege: Placez un Jeton Siege sur une Defense ennemle. Celle-ct 

..:;! ne peut acttver ses capacttes de Productlon durant cet Age. 

Furtivite: I:Untte ne peut pas etre recuperee en tant que (l Bulin a motns que votre Enneml alt engage une Unlte 
possedant la capaclte Magte dans la Batatlle. 

� Sournoiserie: Si vous remportez cette BatalUe ou obtenez 
r / une egallte, recuperez un Butin supplementalre.

DEFENSE DE L'AVENTURE 
Apres aYolr recupere vos Bulins, vous pouvez placer une carte Defense que Yous 
avez obtenue en accompllssant une Aventure. Posez-la sur l'un des Lieux de votre 
plateau Factlon. 

Remarque: cela Yous permet de mettre Jmmedlatement une Unite de defense sur 
un Lieu, sans attendre la prochalne phase de Deplotement 

Durant Jes Ages sulvants, cette carte pourra etre recuperee en tant que Butln, 
confom1ement aux autres reg!es concernant Jes Defenses. Ye!llez done a la 
proteger suffisanunent ! 

- --- ------------- --✓-i..<1..-----------

... -
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REPOS Tous les Joueurs dolvent effectuer en meme temps les etapes ct-dessous: ► Deplacez toutes vos 'Iroupes de chaque Lieu (Aventure comprise) vers votreplle de Repos.

► Les Unites de Defense presentes sur les Lieux de votre plateau Faction restenten place_ Gllssez-les sous les Lieux comme lndlque ct-dessous afin de vousrappeler de leurs capacttes. La Force et les capacttes de vos Unites de Defenseseront prises en compte dans votre valeur de Batallle !ors des affrontements avenlr.
► Deplacez toutes vos Unites de Defense eventuellement presentes surl'Aventure vers votre pile de Repos.
► Resolvez les capacttes speclales Uees a cette etape, telles que Rep!�Cri de ralliement et Ricbesse.

\:�.:r 

CAPACITES DE REPOS 
� l- Repli: Au lieu de deplacer cette Unite dans votre pile de §

I .. Repos, mettez-la dans votre Camp de guerre. 
( "1 �,• (<il•J, M "'"" "'"u' u'< """..., ••• pn,

p 
� de Repos, mettez-la dans le Camp de guerre de votre Allie. 
,. � Ricbesse: Lorsque cette Unite va dans votre pile de Repos, 

�,T gagnez le montant tndlque en Or.
,-4 Cri de ralliement: Lorsque cette Unite va dans la pile de �,. Repos, placez la premiere carte de votre deck Faction dans jlllllllll votre Camp de guerre. 

Lo rique 10tre Alli� 
envoie Pdadlne

Kermkdans la pile 
de Repo� elle integre 
directement votre 
Ca mp de guerre. 
Vous pourrezdonc la 
d�ployer durant rAge 
suivant! 

-�-�--�-----------�-----:--�--:--�-��-------::1!1
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PRODUCTION Tousles Joueurs dolvent effectuer en meme temps les etapes ct-dessous: 
► Regardez st vos Defenses et vos Lieux dlsposent de capacltes de Production.Yous pouveuesoudre n'lmporte quelle capaclte de Production, telle queRapatriement, Taxes et Prosperite.
► St un Lieu a une capaclte de Lieu Defendu, vous devez avolr au molnsune Defense sur ce Lieu pour activer cette capadte.

CAPACITES DE PRODUCTION � 

Rapatriement: Yous pouvez deplacer la Troupe de votre 

I
cholx de votre plle de Repos vers votre Camp de guerre. 

� Ji t!:J •lapatriement (Allie): Yous pouvez deplacer la Troupe de 11 
]� votre cholx de votre plle de Repos vers le Camp de guerre de ( votre Allle. 
-·--·-

Iii r;;l 
Prosperite: Yotre Allie et YOUS gagnez chacun le montant� ::: _ lndlque en Or . 

• • 
•••� Ta.xes: Gagnez le montant lndlque en Or.

CAPACITES DE LIEU DEFENDU Ces capacltes s'actlvent st le Lieu possede au molns une Defense. 
� RUINES -Ames perdues: St ce Lieu possede une Defense, �� deplacez la premiere carte de votre deck Faction vers le .:..... ametiere . 

••• �; YIILAGES -Taxes: St ce Lieu possede une Defense, gagnez � le montant lndlque en Or. 
� YI ILES -Appel aux armes: St ce Lieu possede une �,. Defense, deplacez la premiere carte de votre deck Faction vers 

jllllllll votre Camp de guerre.

iii-•-fi;i 
CITES -Prosperite: St ce Lieu possede une Defense, votre

--= _ .. , _ Allle et vous gagnez chacun le montant tndlque en Or. 
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GAGNER lR GUERRE 
A la tin de I' Age, sl vous possedez plus de Jetons Ylctolre que votre Ennen11, vous 
gagnez la Guerre de l'Age en cours. Yous pouvez alors reclamer le Jeton Guerre de 
l'Age en cours. 

► Age I: Une vlctolre octrole s PY

► Age II : Une vlctolre octrole Io PV

► Age III: Une vlctolre octrole IS PY

Le perdant place la premiere carte de son deck Faction dans son Camp de guerre. 
D peut egalement iemparer du Jeton Initiative pour !'.Age sulvant ou le donner a
son enneml. 

SI la Guerre iacheve sur une egallte, c'est le valnqueur de la Bata!Ile de l'Aventure 
qui gagne la Guerre. 

SI l'egallte perslste, les Joueurs concernes gagnent un montant en Or equivalent 
a la somme obtenue en debut d'Age. Le Jeton Inltlatlve revlent au Joueur qui ne 
l'avalt pas durant cet Age. 

Retlrez tous les Jetons Batallle et Siege. Deplacez le marqueur d'.Age vers !'.Age 
sulvant S'U s'aglssalt de l'Age III, la partte est termlnee. 

ACCELERER LE RYTHME DU JEU 
Une fols les regles ass!mllees, la plupart des Joueurs seront en mesure de rem11r 
les etapes de Guerre en une seule phase. Nous vous encourageons vlvement a
proceder alnsl sl vous vous en sentez capable, car cela accelere conslderablement 
le rytbme des parties. Ye!Uez slmplement a resoudre tous les effets de Repos avant 
d'actlver les capacltes de Production. Yous aurez besoln de Troupes dans votre plle 
de Repos pour !es deplacer dans votre Camp de guerre ! 

Avec le temps, vous n'aurez plus besoln des Jetons Defalte et Treve. Jls sont utlles 
au debut, mats avec !'experience, vous pourrez les lalsser de cote pour gagner 
du temps. 

Gagner la parlie 
A !'Issue de l'Age III, la partle se !ermine. Cbaque Joueur dolt effectuer 
les etapes sulvantes pour calculer son score final 

A. Addltlonnez les PY de vos Jetons Guerre.

8. Addltlonnez !es PY des cartes presentes dans votre Camp de guerre.

C. Addltlonnez les PY de toutes vos Defenses.

D. Addltlonnez les PY des cartes presentes dans votre plle de Repos. (Certalnes
caries accordent des bonus sl vous parvenez a accompllr des objectlfs.)

E. Gagnez des PV en fonctton de votre Or: 2 Or= I point (I Or vaut O point)

F. Une fols votre score lndlvlduel obtenu, ajoutez-le a celul de votre AU!e pour
conna1tre votre score d�ulpe.

I.:equ!pe ayant obtenu le plus de points est declaree valnqueur ! 

En cas d�gallte, c\!st rnqulpe qui possede le plus d'Or 
qui gagne. SI rngallte perslste, !es equlpes concernees 
se partagent la vlctolre. 
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Ch ague Joueur oontrole une Faction, sans Allie. Durant Jes Alliances, plochez deux 
cartes de votre deck Faction et detLX cartes du deck Mercenalres de J:'.ge en oours. 
Cholslssez detLX cartes parml Jes quatre et placez Jes deux autres dans le Qmetiere. 
Yous benefictez des bonus que votre Allie auralt r�us grace a vos cartes. 

Regles auec un nombre 
impair de ioueurs 
Si vous �tes le Joueur Impair, vous contr6lez deux plateaux: celul de votre faction 
alnsl que le plateau de faction Renegat. Yous allez done affronter deux ennemls. 
D s'aglt d'une situation difficile a gerer, reservee aux Joueurs experiment es et 
deconselllee tors d'une premiere partle. 

Lors des Recrutements et des Batallles, vous affrontez vos Ennemls separement. 
Les Can1ps de guerre, reserves d'Or et plies de Repos dolvent rester separees. 
Durant !'Alliance, plochez deux cartes de votre deck Factlon et deux caries du deck 
Mercenalres en velllant a blen Jes separer. Addltionnez le score de votre Faction et 
celul de la Faction Mercenalres pour oonnaltre votre score final. 

Regles a 9 ioueurs el plus 
RJTIN a ete con�u pour donner vie a des parties eplques, mettant en scene un 
grand nombre de Joueurs. Pour Jouer a 9 Joueurs et plus, vous devrez utlllser 
plusleurs exemplalres d'BTIIN. 

Mise en place: Pour des questions dorganlsatlon, lnstallez Jes Joueurs par groupes 
de 2 a 8 autour du plateau central d'un exemplalre dujeu. Yelllez ace que Jes 
Joueurs adjacents Jes uns aux autres lncarnent des Factlons dlfferentes, afin de ne 
pas melanger !es cartes Issues de dlfferentes boites. Cela fac!Utera le rangement 
dujeu. 

Une fois la partie terminee: Assurez-vous que Jes caries de chaque deck 
Mercenalres nont pas ete melangees. II y a 36 caries Age I, 20 cartes Age I1 
et 44 caries Age l ll. Faltes de meme pour !es cartes Aventure. Yous pouvez 
egalement vous servlr du nun1ero de serle Imprhne sur le bord des caries. 

-:�-

Index des caries 
CARTES UNITB U4S. NiVa k I' a boyeu r 

Ul. Be�rkers U46. Mages dommortens 

U2. Be�rkets U47. Mages dommoriens 

UJ. Hutte U48. Tourellefoudroyante 

U4. R'arth l�nrage U49. Tourel\efoudroyante 

us. Seigneur Verole USO. Ancien E'cil 
le ran cun ier US1. Gargouilles 

U6. Enragee sang uina ire dommortennes 

U7. Enragee sang uina ire US2. Gargouilles 

U8. Saccageurs ores 
dommoriennes 

U9. Nor'thoc l�ntete 
USJ. Fort de la Lumiere 

UlO. Or'thog, le fort 
US4. Temple du Soleil 

auxossements USS. Rore reldar 

U11. Chevaucheursdekrey US6. Statues du Soleil 

U12. Chevaucheursde krey US7. Statues du Soleil 

Ull. Bastion du sang US8. Dom, la mAropole 

U14. Ravageurs 
des Anciens 

US9. US9. Senat dommorien 
UlS. Kor Dreggo 

U16. Rejetons 
U60. U60.Zi�nder, seigneur 

de la Lumiere 
U17. Rejetons U61. G uerriers nai ns 
U18. Umbar le larmoyant U62. G uerriers nai ns 
U19. Demons mineu rs U6J. Mines de gemmes 
U20. Donjon desCendres deGlorin 

U21. Bassin demoniaque U64. Bofa r le ha rdi 

U22. Guerrier-demon U65. Forteressede pierre 

U2J. Guerrier-demon U66. U66. Defenseurs de 

U24. caverne de la Mort Bastion-celeste 

U2S. G rtgnath le decimeur U67. la Garde d'acier 

U26. Porte-effrol U68. Nid de griffons flottant 

U27. Porte-effroi U69. Chevau cheurs de 
griffons d'elite 

U28. Citedelbpul ence 
uro. Drunskeer Balzar 

U29. Brl, reine des tenebres U71. Frappeurs hippogriffes 
UJO. Mephisto, seigneur U72. Frappeurs hippogriffes des tenebres 

Ull. Spot le fin-tireur U7J. Orelock, dernierdonjon 
des Thanes 

UJ2. Druide canide U74. Bastion-celeste 
UH. Druide canide U7S. AJCel le Roi des d eux 
UJ4. Taniere canidee U76. Asilanna Germetincelle 
UJS. Chasseurs can ides U77. Archers d�meraude 
UJ6. £d aireu rs ca nides U78. Portail s� vain 
UJ7. £d aireu rs ca nides U79. Portail s� vain 
Ul8. Foret des Fees uro. \/al de Puits-du-Berceau 
Ul9. camp de base avance U81. Damar lame-chantante 
U40. Ford le justi der U82. £ lite de Pults-
U41. Chaman canide du-Berceau 
U42. Chaman canid e U8J. Clairtere du souvenir 
U4J. Lucioles U84. Kylan l'edaireur 

U44. Ancien de la guerre 

U85. Murd�pines 

U&i. Argus, le dragon vert 

U87. Verdoya nte, dernJere 
cite des Bfes 

U88. Daijnis, roi des mes 

U89. Shana, reinedes Bfes 

U90. Princeise Jil'fin 

U91. Anclennes ruines 
Joymoll! 

U92. Guerriers ��rans 

U9J. Paladine Kendrick 

U94. Sire George Thomson 

U95. Fort Ericson 

U96. Brigade du 
Heaume blanc 

U97. Greyson le vAeran 

U98. Fort Jeni and 

U99. Mages de rancien temps 

UlOO. Paladine Gwenmr 

U101. Trebuchet 

U102. Chevaliers du Spectrum 

U 103. Ci� de Joymore 

U 104. Cheva liets du Spectrum 

UlOS. Danica Portelumiere 

U 106. Lah goud le v.i mpi re

U107. Horde de zombies 

U 108. Horde de zombies 

U109. Cimetiere des ossements 

U 110. Porte-etendalds 
morts-vivants 

um. Abomination 

U112. Ziggourat 

um. Corral du Portail 
de la Mort 

U114. Goules 

U 115. Malik, le chevalier dechu 

U116. Porte-arrnull!s morts-
vivants 

U117. Porte-arrnull!s 
morts-vivants 

U118. La Veuve ecarlate 

U119. Donjon de Greyson 

U120. Fade, le damne 

U121. MHice 

u122. Milice 

U123.Milice 

U124. Milice 

U125. Manred'armes 

U126. Maltll!d'arrnesPatrouUla,r 

,,,,....�-----'4-�-------------------
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U127. Patrouilleur 
U128.Milice 
Ull9. Chaman gobelin 
UllO. Chaman gobelin 
U131. Sicaire de Libre-Bastion 
um. Sicaire de Libre-Bastion 
um. Sicaire de Libre-Bastion 
U134. Sicaire de Libre-Bastion 
um. Archers de Libre-Bastion 
U136. Archers de Libre-Bastion 
U1l7. Archers de Libre-Bastion 
U 13 8. Tour de game 
U139. Tour de game 
U140. Tour de game 
U141.Tour de game 
U142. Pont de garde 
U14l. Pont de garde 
U144. Quip Lame-dbmbre 
U145. PatrouHle marchande 
U 146. Patrou U le marcha nde 
U147. PatrouUle marchande 
U148. Cogneurs ogres 
U149. Cogneurs ogres 
U150. Sorciersde la guilde 
U151. Sorciers de la guilde 
U 152. L,c1aireur gris 
U15l. Krillian 
U154. Le Chevalie r vert 
U155. Aarion, le sorder du Vide 
U156. Soldats �erans 
U1S7. Soldats �erans 
U158. Soldats �erans 
U1S9. Soldats �erans 
U 160. Sold a ts �erans 
U 161. Annu rerie 
U162. Annurerie 
U163. Murdefleches 
U164. Murdefleches 
U165. Murdefleches 
U 166. Chevaliers veWans 
U 167. Chevaliers veWans 
U 168. Chevaliers vecerans 
U169. Compagnie 

de rAvant-garde 
U170. Compagnie 

U171. Forteresse avancl!e 
Ul 72. forteresse avancl!e 
um. Catapultes 
U174. Catapultes 
um. Nivek, le demi-geant 
U176. Bradeurdu marcM noir 
U177. Bradeurdu marcMnoir 
U178. Bradeurdu marcM noir 
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RESUME D'UN TOUR 
La partie se deroule sur trois manches. Cbaque manche se deroule comme suit: 
1. NOUVEL AGE
A. Chaque joueur gagne de l'Or. Age I : 5, Age II: I 0, Age III: I 5
8. Chaque duo d1Ennemis pioche une carte Aventure. 

2. DRAFT
Alternez entre le draft du Recrutement et le draft de !'Alliance: 
Recrutement 
A. Les Ennemis piochent 4 cartes du deck Mercenaires de 1:3.ge en cours.
8. CEnnemi possedant le jeton Initiative choisit en premier et en quatrieme.

Son adversaire choisit en deuxieme et en troisieme. 
Alliance 
A. Les Allies piochent dew: cartes de chaque deck Faction.
B. Les Allies choisissent chacun deux cartes, d'un commun accord.
Pour chaque Unite choisie, vous pouvez decider de la Recruter (payez son collt 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 Ciruetiere) 

3. GUERRE
DEPWIEMENT� 
A. Piochez les cartes de votre Camp de guerre.
B. CEnnemi possedant le jeton Initiative place une Unite. Cautre Ennemi pose

ensuite deu.."t Unit CS. Procedez ainsi en posant deux Unites chacun votre tour
jusqu'.\ ce que votre main soit vide.

BATAILLE� 
Une Bataille est livree sur chaque Lieu et sur l'Aventure (quatre Batailles en tout): 
A. Commeucez par le Lieu le plus eloigne de lAveoture et resolvez chaque

Bataille l'une apres l'autre.
B. Resolvez les capacites de debut de Bataille simultanement. CEnnemi

possedant le jeton Initiative choisit ses cibles en premier.
C. CEnnemi possedant la plus grande valeur de Bataille est declare vainqueur

et place un jeton Victoire de son cate. En cas degalitt\ retournez le jeton sur
la face £galite. S'il riy a pas de Troupe engagee sur le Lieu, ne plaoez pas de
jeton. (Pour les parties dappret1tissage, wus pouvez utiliser les jetons Defaite et
Trt!ve.)

D. Le joueur qui remporte la Bataille de l'Aventure peut essayer d'y prendre part.
Bulin <Ct>
Collectez vos Butins pour chaque Bataille: 
£. Le vainqueur gagne un nombre de Butins correspondant a l�e en cours. Si 

le vaincu ne dispose d' aucune Unite su.r ce Lieu, le vainqueur peut piocher 
la premiere carte du deok Faction du vaincu. En cas ct'egalitC, chaque joueur 
gagne un Butin. S'il y a  une Tr�e, rien ne se passe. 

F. En guise de Butin, les joueurs doivent d'abord prendre les Troupes adverses
avant de prendre leurs Defenses.

REPOS� 
DCplacez tout es vos Troupes (ainsi que vos Defenses se trouvant sur l'Aventure) 
dans votre pile de Repos. Les Defenses situees sur les Lieux restent en place. 
PRODUCTION 1%& 
Resolvez les capacites de Production des Defenses et des Liew:. 

FIN DE LA PARTIE 
Au terme du troisieme Age, additionnez tous vos Points de Victoire: jetons 
Guerre, Camp de guerre, Defenses, pile de Repos et Or (2 Or= I point). 
Additionuez votre score a celui de votre Allie. 

Lio PNOTOCOPIE OU Lio REPRODUCTION DE CETT? P/oGE N'EST /oUTORISEE 
QUE D/oNS LE CADRE D'UN USAGE PE.RSONNEL ET NON COMMERCl/oL 

CRPRCITES 
ETAPE DEPLOIEMENT 
Eclalreur: Vous pouvez �i\!lez cette

C!) Unite lorsque vous la deployez. Votre
En nemi doit rel\! ler tout es les U ni�s 
placees sur le Lieu de votre choix. 

ETAPE BATAILLE 
Terreur: Aud� de laBataille,
deplacez une Unite ennemie engagee clans 
cette Bataille vers la pile de Repos cl! \Olre
Ennemi. 
Tueur de dragons: Au debut de
la Bataille, deplacez un Dragon enneml 
engage dans cette Bataille dans votre pile 
de Repos. # A distance: Au debut de la Bataille,
lllUS pouvez retirer cette Uni� pour retirer 
une Troupeennemie de Fooce egale ou 
inferieure enga gee dans cette Bataill e. 
Placez les deux Unites retir!esdans votre 
pile de Repo� 
Aglllte: le joueurqul poss!de une
unite engag!e dans cette Batailleavec la 
capaci� Agillte gagne en cas d�galitt Elle 
n'a aucun effet sur I 1ssue Tr eve cau�e par 
une Defense fortiMe. SI votre Ennemi a 
engage des Unit ls pos�da nt Ag ii lte dan s
la Bataille, celui qui totalise le plus d1c0nes 
Agillte est dedare vainqueur. SI vousen 
avez le m�me nombre, la Bataille �ach!Ye 
sur une £galitt 
Fort Ifie: Au moins une Troupe ennemie
doit poS5eder une capadte correspondant 
aux icOnes du parapet de la carte. Sinon, 
le Lieu Forti fie ne peut pas �re attaque. 
Si vous perdez une Bataille sur un Lieu 
Fortifi� mais que les Unites de votre 
Ennemi ne pOS5edent pas la capaci� 
adequate, l1S5ue de la Bataille est une 
Trove. 

ETAPE BUTlN 
Prime: Quand votre Ennemi l\!cupere
cette Unite en tant que But in, il gagne 
l!ga lement le mon ta nt Ind ique par cette 
icOne en Or. = ConquOte: Vous pouvez �cup!rer
les Defenses ennem ies en tant q ue Butirl, 
meme � des Troupes ennemies sont 
engagees dans la Bataille. 
Vol: Vous ne pouvezpas ll!cuperer
d'llni�s volantes en tant que Bulin l moins 
d'avoir engage des Unites volantes ou A 
Distance dans la Bataille. 
Mag le : Vo us pouvez recup!rer les Un ltes
furtives ennem ies en tant q ue Buti n. 

Sltge: Placez un jeton Siege sur une
--1.._ • Defense ennemie. Celle-cine peut activer
...:;: ses capadtes de Production durant cet Age. 

� 
Furtlvlte: Cette Unite ne peut etre

i-, l\!cupe�e en ta nt q ue Buti n sa uf sl votre 
Ennemi a engage une Unite poS5edant 
Magie. 

� Sournolserle: Si vous remportez une
1// Bataille ou obtenez une l!galit� recuperez

'- un But in supplementaire. _ 

ETAPE REPOS 
Rep II: Au lieu de deplacer cetteUnite
dans votre pile de Repos, mettez-la dans 
votre Camp de guerre. 
Rep II (Alll4}: Au lieu dedeplacer cette
Unitedans votre pile de Repos, mettez-la 
dans le Camp de guerre de •otre Allie. 

� Rlchesse: Lo™IuecetteUnlteva dans

V 
votre pile de Repos, gagnez le montant
indiqueenor. 
Crl de ralllement: Lorsque cette

• Unite va dans votre pile de Repos, placez la
� premiere carte de votre deck Faction dans

vot re Camp de g uerre. 

ETAPE PRODUCTION 
� •--

Rapatrlement: Vous pouvez deplacer
J.� la Tioupe de votre choix de votre pile de

Repos vers llltre camp de guerre. 
� fl� Rapatrlement (All14}: Vous
J.� pouvez deplacer la Troupe de votre choix de 

votre pile de Repos vers le camp de guerre 
de votre Allie. 

iiiii 5 Prosp4rlt4: Votre All� et vous gagnez
!!I!!!� chacun le montant indique en Or. 

••• 
� Taxes: Gagnez le montant indique en Or.

,4 RUINES-Amesperdues:
�-1.:ll Si ce Lieu poS5ede une Defense, deplacez
!!!J. la premiere carte de votre deck Faction

vers le Cimetiere. 

; • •• VILLAGES -Taxes: Si ce Lieu
p tf' possede une Defense, gagnez le montant

� 4 
indiqueenOr.

,4 VILLES-Appel aux armes:
�,. Si ce Ueu poswde une Defense, deplacez

� la premiere carte de votre deck Faction 
vers votre Ca mp de guerre. 

-•= ;;•- CITES - Prosp4rlt4: Si ce Lieu
iii� possede une Defense, votre Allie et vous

chacun le montant indique en Or. 


