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« Souvenez-vous, il n'y a pas si longtemps, les Nains des ETTIN est un jeu de stratégie au rythme soutenu, opposant des équipes de deux joueurs. Une |
Montagnes et les Hommes-chiens des Foréts, les Canidés comme partie se déroule sur trois Ages, au cours desquels votre Allié et vous allez drafter (choisir) des I
ils sappellent, nous ont observés, Humains, alors que nous cartes, tandis que votre Ennemi fera de méme de son coté. ;
luttions pour nos terres contre les Orcs. Ko ok i
P Chaque Age s'acheve par une Guerre durant laquelle les belligérants
Un jour, une étrange lumiére violette déchira le ciel étoilé tenteront de remporter un maximum de Points
— était-ce un objet, un astre céleste invoqué par les Dieux, de Victoire (PV). Au terme du troisiéme Age, [équipe possédant le
2 g 2. . . ) s 5
ou autre chose ? Quoi qu’il en soit, il s'abattit avec une telle plus de PV gagne la partie !
| violence qu'il scinda notre monde.
| Ilcréa un cratére gigantesque, qui engloutit les mers et les OUERE é IPE
| el : : ; JOU N EQU
montagnes. Ceux qui restérent sur le continent nont eu d’autre i et b ik
> b=, : : ETTIN a été congu pour étre joué en équipes de deux.
choix que de s'unir pour former des Factions. el
Nous vous recommandons donc de réunir 4, 6 ou
Mais ce cataclysme eut d'autres conséquences. Il réveilla des 8 participants autour de la table.
créatures oubliées, errant entre la vie et la mort. Des entrailles
de la terre jaillirent les Démons, que lon pensait disparus depuis 2
ol , 3,5, 7 JOUEURS
o > 7 s A Pour jouer a ETTIN a deux ou avec un nombre impair de
Et je viens aujourd’hui vous rapporter des nouvelles dont jai été I : o : ol
MR e ; 3 . participants, veuillez vous référer aux régles spécifiques
moi-méme témoin. Les ennemis ancestraux des Démons, les Elfes ; : i : .
; : , . a la page 18. Le joueur impair contréle deux factions,
et les Géants dommoriens, ont traversé le temps et lespace et sont : : ;
o 1 i la sienne et la faction Renégat.
arus par des portails.
D’anciens peuples sont de retour, de nouveaux se créent; bientét, 9 JOUEURS ET PLUS
ils formeront une alliance ou sopposeront a leurs voisins pour
sapproprier leurs richesses. J’ai appris que les Orcs se sont unis g hlcol i AT ) a2
aux Morts-vivants et que ces derniers ont déclaré la guerre aux At Plus Seos ol Gaigiplisicuts
Bifas'd'tin chtet st Natns de Taitas exemplaires du jeu! Veuillez vous référer
S ‘ : aux regles spécifiques a la page 18.
¢ Jai bien peur que si nous ne nous rapprochons pas d’'une Faction, ek keg
nous ne survivions pas aux batailles a venir. Alors, que faire? »
— Sire Gwenavar, Paladine, sadressant a la Cour royale de Joymore




Maleriel PLATEAU ENNEMI

@ | plateau de jeu €@ 120 cartes Unités PLATEAU FACTION DE VOTRE ENNEMI

(8 Factions: 15 cartes par Faction)
o 101 cartes Mercenaires P = = unjaeg

€)> 48 jetons Bataille

€ 36 cartes Aventure (32 jetons Victoire/Egalité et 16
©» 1 marqueur d’Age jetons Défaite/Tréve‘ quie vous pouvez
laisser de coté une fois les régles du jeu
€ 14 jetons Siege assimilées.)
€ 90 jetons Or €» 12 jetons Guerre
(37x 1, 21x 3, 16x 5, 16x 10) (4x Age I, 4x Age I, 4x Age III)
€ 4 dés Aventure € 4 jetons Initiative
€ 9 plateaux Faction

(Le plateau Mercenaires nest utilisé
que dans les parties mettant en scéne
un nombre impair de joueurs.)
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Mise en place
Suivez les instructions ci-dessous pour installer le jeu. La position des joueurs est

importante, nous vous recommandons donc d’installer les éventuels néophytes a
coté des joueurs plus expérimentés.

1. Placez le plateau de jeu au centre de la table.
2. Placez le marqueur d’Age sur lemplacement Age I Recrutement du plateau.

3. Triez les cartes Mercenaires en trois piles séparées: Age I, I1, III (voir coin
inférieur droit), puis mélangez séparément chaque pile. Placez les piles de
cartes Mercenaires face cachée sur les emplacements dédiés du plateau.

4. Triez les cartes Aventures en trois piles séparées: Age I, I1, I1I, puis mélangez
séparément chaque pile. Placez les piles de cartes Aventure face cachée sur
les emplacements dédiés du plateau.

5. Laissez les dés Aventure a proximité du plateau.

6. Empilez les jetons Siege et Or a portée des joueurs (le nombre de jetons Siege
et Or nest pas limité).

7. Choisissez 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 a 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.

LES PACTIONS

LES ORCS D'UD
(TRES FACILE)

(e sont des guerriers impulsifs.
Forces : Mourir au combat est

LES GEANTS N
DOMMORIENS (FACILE) DALLIS)

e . . e - DA
I s'agit d'une ancienne civilisation de E[IH
géants quasi immortels.

un véritable honneur pour les Orcs, Forces: Le temps joue en faveur des
ils n'hésitent pas a foncer téte baissée. Dommoriens car leurs tactiques de siége
Faiblesses : Les Orcs construisent peu de et leurs Défenses solides sont a toute épreuve.
Défenses et ne perdent pas de temps a développer Faiblesses : Peu intéressées par les problémes
des capacités spéciales, contrairement aux autres des mortels, leurs Troupes sont colteuses et partent
Factions. rarement a ['Aventure.
®
LES NAINS DE LE ROYAUME DE

BASTION-CELESTE
(TRES FACILE)

IIs sont réputés pour leurs Troupes

JOYMORE (FACILE)
Le royaume dispose d'une armée de [+« W
chevaliers préts a accomplir leur destinée.

de Défense aérienne. . 2

=IEUSE deICIc Forces : Armée polyvalente (Unités, armes de
Forces : Solide économie. Les Troupes sont siege, magie), soutenue par une solide économie.
souvent aéroportées (hippogriffes et griffons). Aventuriers dans I'ame.
Faiblesses:: Force en dessous de la moyenne. Faiblesses : Peu d'Unités a distance ou
Les Unités puissantes tardent a entrer en jeu. particulierement puissantes, peu de controle

sur les batailles.

.. . un nombre de joueurs impair.

Chaque joueur doit avoir un Allié a son cété et un Ennemi face a lui.

Conseil: pour une partie d'apprentissage, nous vous recommandons dassocier
les néophytes aux joueurs plus expérimentés.

8. Placez votre Plateau Faction en face de votre Ennemi, de sorte que la fleche
d'Initiative pointe vers le centre de la table et que les emplacements de Lieux soient
en face de votre Ennemi. Pour ce faire, vous devrez peut-étre retourner le plateau.

9. Triez votre deck Faction en trois piles séparées: Age I, II, I1I (voir coin
inférieur droit), puis mélangez séparément chaque pile. Placez d'abord la pile
Age III face cachée sur I'emplacement dédié de votre plateau Faction. Puis
placez par-dessus face cachée la pile Age 11 et I, de sorte a piocher d'abord
les cartes de I'Age I. Dans une partie avec un nombre impair de joueurs, le
joueur impair ne doit pas constituer de deck pour son plateau de faction
Mercenaire. Les cartes seront piochées  partir du deck Mercenaires de I'Age
en cours a la place.

10. Placez un jeton Guerre I, Guerre II, Guerre III, quatre jetons Victoire et
un jeton Initiative entre chaque duo d’Ennemis. Remettez les jetons restants
dans la boite, ils ne serviront pas durant la partie.
Remarque: Vous pouvez utiliser les jetons Tréve et Défaite durant vos premieres
parties, mais vous nen aurez plus besoin une fois les régles assimilées.

11. Comparez votre valeur d’Initiative avec celle de votre Ennemi. Le joueur
qui dispose de I'Initiative la plus élevée choisit de prendre le jeton Initiative
ou le donner 4 son Ennemi. §’il sagit de votre premiere partie, nous vous
recommandons de laisser I'Initiative a votre Ennemi.

Vous voila maintenant prét a jouer!

LES CANIDES i LES MORTS-VIVANTS
(INTERMEDIAIRE) (DIFFICILE)
Ces nomades canins parcourent Il s'agit d'une armée de Morts-vivants,

les plaines et les foréts. revenue de |'au-dela grace a la magie

Forces : Excellents éclaireurs. Particuliérement arcanique.

agiles et deuxiéme Faction derriére les Elfes Forces : Méme vaincus, ils reviennent toujours
en matiére d'armements a distance. sur le champ de bataille. Ces hordes inarrétables

Faiblesses : Peu de Défenses et économie submergent leurs ennemis grace a leur nombre.

défaillante. Faiblesses: Libérés de toute contrainte

mortelle, les Morts-vivants négligent

LES DEMONS DU VIDE complétement |'économie et la Défense.
(DIFFICILE) :
(e sont des créatures brutales qui ont LES ELFES
émergé des ténebres, <~ D'EMERAUDE

Forces : Troupes puissantes qui peuvent ETRESdDI: ,F|c"71f) e
passer outre les Défenses. e sont des héros vaillants et pleins

: de ressources, malgré leur faible effectif,
Faiblesses : Peu efficaces dans les Aventures,

Recrutement coliteux, obligeant a faire des choix Fortcels.Dgsglllesd;asm‘.lttlen‘.G.[rand: d |
diffciles pour faire |a différence. aventuriers. Cerise sur le gateau : ils ont un dragon!

Faiblesses: Recrutement codteux.

RENEGAT (IMPAIR)
Utilisée uniquement dans une partie avec




S'il s’agit de votre premiére partie, nous vous recommandons la configuration et la
disposition suivantes:

DISPOSITION R Y4 JOUEURS DISPOSITION A 6 JOUEURS
R, 24

ALLIES

ALLIES

ENNEMIS




Des regles spécifiques sappliquent pour les parties opposant DISBOSITION ﬁ S 'n“E“ns

deux joueurs ou un nombre impair de participants. Une fois
les mécaniques assimilées et

votre premiére partie effectuée, vous pouvez consulter

les changements de reégles a la page 18.

DISPOSITION A 2 JOUEURS

ENNEMIS

| X
B Joueur
IMPAIR ™ yehctiines
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A ANATOMIE DU PLATEAU DE JEU
perg“ EMPLACEMENT POUR

LES CARTES AVENTURE

LES AGES DU CONPLIT

CIMETIERE :

EMPLACEMENT POUR
EMPLACEMENT POUR LES CARTES ~ LES CARTES DEFAUSSEES
MERCENAIRES DEFINITIVEMENT

\

PISTE

Le monde ’ETTIN est le théatre d'un conflit qui 2

o AGE
sétale sur trois Ages.

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

» AgeII: Les Factions se développent
et sappuient sur une économie solide

et une armée puissante.

» AgelIlIl: 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 voie a trois phases

. Production 3
|

3.GUERRE

b Batall
cButndand
|

de draft, au cours desquelles vous allez poser
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 léquipe gagnante.
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| Mgel: Recrgement, Alince, lecwiement | bighionenll D d beps D
e
gt 10: Recrutement, Musince, Recrotement [

Rgell:Aflimce, Reavtement, Aldnce |

1. MOUVEL AGE

< Piachez des caries Aventure

JEU SIMULTANE

Etant donné que les interactions se limitent a

L ]
votre Allié ou 4 votre Ennemi durant chaque H“manE n ““ LIEUX
PLATERU FACTION

phase, nous vous recommandons de les effectuer
de facon simultanée. Vous devez néanmoins

slaguezde (Dr:
p— —j—.h|:s Agell: 10 gelis
|

D'UN AGE

FLECHE INITIATIVE

achever une phase avant de passer a la suivante. FORCE
DU LIEV

INTERACTIONS CAPACITE ___}8

devote deck Faction vers

DU LIEU g i
H“Bn I-Es HII'ES . / 4 W tre Camp de guere 3
Les Alliés peuvent partager des informations et ] #‘TEAEET?SN ascrin e ,?‘ - — ma"m_ﬂﬂﬂlﬂ!l!ﬂllﬂ!_ .-

discuter de la stratégie a suivre a tout moment.

La collaboration est la clé de la victoire: soyez CAMP DE

donc ouvert a la discussion. Néanmoins, GUERRE

les décisions concernant votre Faction DECK FACTION

vous appartiennent.
EMPLACEMENT
POUR LOR
CONSULTATION .
POUR LES CARTES
«REPOS »

UILLE =
APPEL AUX ARMES I :
Production): i ce Liew 3
posside une Défeme, .
déplacez [a premibre carte

RUINES

AMES PERDUES
(Production) : Si ce Liey posside
une Défense, déplacez [a -
B premiire carte de votre deck —
Faction vers le Cimetidre.

¢

Faclion "7




ANATOMIE DES CARTES UNITES

UNITES UNITES DE UNITES DE DEFENSE
TROUPES DEFENSE FORTIFIEE
ET UNE BORDURE BLANCHE ET UNE BORDURE BLEUS ET UNE BORDURE ROUGES CARTES UNITES
FORCE _ (3
VALEUR FAIBLESSES
Sty D’AVENTURE (POUR POUVOIR
(PRESENTE PASSER OUTRE
Pﬁ'{%ﬁﬂﬂﬁf SUR CERTAINES CETTE DEFENSE
(PRESENTS TROUPES) FORTIFIEE ' \
SUR CERTAINES ET GAGNER el
CARTES) LE COMBAT,
' LESUNITES |8
ENNEMIES
DOIVENT ALl
EGALEMENT - : :
POSSEDER
UNE DES
FACTION ET ; Véi“’;}%’gggu
TYPE D'UNITE - AGE S CONQUETE
TROUPES JOYMORE { : DEFENSE NAINE DEFENSE JOYMORE FORTIFIEE I CE N’EST‘
NOM DE GUERRIERS UETERANS QRELOCH. DE “ﬁ;s FORT ERICSON
LUNITE - DONJON DES TH PASLE CAS, \
COOTDE  VALEUR DE L'SS#REEESEE UNE
RECRUTEMENT ~ VENTE :
]
ANATOMIE D’UNE CRARTE RUENTURE
NOM ET CONDITIONS
CAPACITES UAVENTURE DIFFICULTE AVENTURE:
AGES |, 11, 1l

LES DRAGONS SONT
EGALEMENT DES
TROUPES IDENTIFIEES
PAR CETTE ICONE

| TROUPES MERCENAIRES, DRAGON

ICONE DE
CAPACITE
HI'GRAX LE VOVANT

Unité lorsque
rloules

UNTEXTE EXPLIQUEEN
DETAIL CHAQUE CAPACITE

ETEIG!EZ IES
PIAMMES bu
DONJON HHI]ENT

REUSSITE
GAGNEZ CETTE DEFENSE :

‘a1gew 1uepgssod ayjup aun nay) @

L'ICONE (EN HAUT),

LA COULEUR ET ins 3Bebua yieu juauug anoa anb sujow ef
LE NOMBRE DE LOSANGES
(EN BAS) INDIQUENT
LA PHASE DURANT
LAQUELLE LA CAPACITE
ESTRESOLUE 03D HNS 1354 KNV YN SNV TLDV) 1
POINTS DE OR
VICTOIRE

CERTAINES CARTES AVENTURE
DEVIENNENT DES UNITES DE DEFENSE
(REFEREZ-VOUS AUTEXTE EN BAS DE
LA CARTE)




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

Phase I: Nouvel Age

Un Nouvel Age commence! Placez le marqueur d’Age sur le premier emplacement
de lAge en cours.
1. Chaque joueur gagne de I'Or.
» Agel:Gagnez 5 Or.
» Agell: Gagnez 10 Or.
» Agelll: Gagnez 15 Or.
2. Pour chaque duo d’Ennemis, le joueur possédant le jeton Initiative pioche une
carte Aventure de 'Age en cours.

3. Placez la carte Aventure vers le centre de la table, entre votre Plateau Faction
et celui de votre Ennemi. .
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Bhase2:
Recrulemen' el Hlllance

Chaque Faction se lance a présent alternativement dans un Recrutement, suivie
d'une Alliance, durant lesquels vous allez drafter des cartes avec votre Ennemi
(Recrutement) ou votre Allié (Alliance).

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

» Agel: RECRUTEMENT (i ALLIANCE il RECRUTEMENT
b Age II: ALLIANCE lp» RECRUTEMENT [l ALLIANCE

» Age III: RECRUTEMENT [li» ALLIANCE llip RECRUTEMENT

RECRUTEMENT

Chaque duo d’Ennemis pioche les quatre premieres cartes du deck Mercenaires
de I’Age en cours.

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

Le joueur qui possede le jeton Initiative drafte en premier et en dernier.
Son adversaire drafte donc en deuxiéme et en troisiéme.

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

Une fois que tous les joueurs ont choisi deux cartes et que la rangée est vide,
effectuez 'une des deux actions suivantes pour chacune de vos cartes:

» Recruter: Payez le cotit 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, puis prenez votre Or depuis la réserve.
Vous pouvez utiliser cet Or pour payer le cotit de recrutement d’une de vos
cartes.

ALLIANCE

Chaque Allié pioche les deux premieres cartes de son deck Faction. Placez-les face
visible entre votre Allié et vous en formant une rangée de cartes.

Chaque Allié choisit deux cartes. Llnitiative nest pas prise en compte durant
I'Alliance et les Alliés sont libres de discuter entre eux pour savoir quelles cartes
Vendre ou Recruter.

A Pinstar des Recrutements, vous pouvez Recruter ou Vendre les cartes
que vous avez récupeérées.

Il est interdit de donner de I'Or & un Allié.




DECGHS UVIDES SI UDUS DRAPTEZ PDUR LA PREMIERE POIS

Si vous devez piocher des cartes de votre deck Faction et que celui-ci est vide, §'il s'agit de votre premiére partie, vous ne saurez peut-étre pas quelles cartes
piochez des cartes dans le deck Mercenaires de lﬁge en cours. Si ce dernier est choisir au moment du draft. D’'une maniere générale, nous vous conseillons
également vide, vous gagnez de I'Or: 5 Or durant I'Age I, 10 Or durant I'Age I1 dopter pour les Défenses (I:}) possédant une Force élevée, au moins une Unité
et 15 Or durant I'Age II1. possédant une valeur d’Aventure (é), et des capacités de Repos (@ :

Repli, Repli (Allié), Richesse, Cri de Ralliement) permettant de développer votre
Camp de guerre gratuitement. Ne négligez pas les cotts de recrutement! Il serait
dommage de drafter une Unité que vous ne pourrez pas payer ensuite.

EXEMPLE DE RECRUTEMENT

Age | : vous commencez la partie avec 5 Or. Piochez 4 cartes du deck Mercenaires
de I'Age |. Vous piochez Tour de garde, Maitre d'armes, Milice et Votre ennemi a linitiative.

Une fois le draft terminé, vous devez payer le coiit de recrutement des Unités que vous souhaitez ajouter a votre Camp
aurag aRog i 3 s 1 ) deguerre.

Vous recrutez Tour de garde pour 1 Or et Maitre d‘armes gratuitement.

Votre Ennemi recrute Cogneurs ogres pour 4 Or et Milice gratuitement.

EXEMPLE D'ALLIANCE

Piochez 2 cartes de votre deck Faction et ajoutez-les a'la rangée. Votre Allié fait de méme. La rangée est composée des cartes Paladine Kendrick,
Guerriers vétérans, Tourelle foudroyante et Mages dommoriens.

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 Camp de guerre, a condition qu'elle survive. Vous estimez que les Nains ne disposeront pas de
beaucoup d'Unités magiques, vous décidez donc de prendre la carte Tourelle foudrayante, une Unité de Défense Fortifiée vulnérable a la Magie, qui
vous sera particulierement utile. Néanmoins, vous devrez vendre une Unité pour la recruter.

En accord avec votre Alli€, vous prenez la carte Guerriers vétérans, que vous revendez pour 2 Or et la carte Tourelle foudroyante, que vous recrutez
pour 5 Or. Il vous reste alors 1 Or. Votre Allié choisit la carte Mages dommoriens et la vend, puis recrute Paladine Kendrick.

PRIROENE KENDE
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Bhase 3: Guerre DEPLOIEMENT

2 : ; - > Piochez toutes les cartes présentes dans votre Camp de guerre. Vous pouvez
Chaque Age sachéve sur une Guerre. Chaque duo d’Ennemis effectue les étapes : 5 §a ; ; 2 o ;
les montrer a votre Allié et discuter avec lui de la stratégie a suivre, mais votre

suivantes: : . :
. Ennemi ne doit pas les voir.
: > Déploiement
' : 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 I'un des trois Lieux de son plateau Faction ou a c6té de la carte Aventure.
» Repos o L wiaoky 2d lei Al d
» Clest ensuite & 'Ennemi qui ne possede pas le jeton Initiative de poser deux
» Production b
La plupart des Unités disposent de capacités se résolvant lors de ces étapes. » Les deux ennemis continuent ensuite 4 poser deux cartes chacun leur tour
jusqua ce qu'ils maient plus de cartes en main. Vous pouvez poser
PARTIR AU COMBAT POUR LA PREMIERE FOIS - plus d'une carte sur un méme lieu.

S’il s'agit de votre premiére partie I’ ETTIN, nous vous recommandons deffectuer
ces étapes une par une, a mesure que vous lisez les régles. Méme s'il est tentant de
lire lensemble des régles avant de se lancer, il est plus simple pour les néophytes de

procéder étape par étape.

ABANDONNE

CAPACITES DE DEPLOIEMENT ﬂ'\

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.

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

le Lieu de votre choix.




BATHILLE

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 Batailles une par une. Pour ce faire, résolvez d'abord
les capacités de début de Bataille. Celles-ci prennent effet au début d’'une Bataille
et ne concernent que les Unités engagées dans cette Bataille.

CAPACITES DE DEBUT DE BATAILLE

En début de Bataille, 'Ennemi qui possede le jeton Initiative choisit
en premier les cibles qui seront affectées par ses capacités de Début
de Bataille. Ceest ensuite au camp adverse de choisir. Puis les capacités
de Début de Bataille sont résolues simultanément.

§’il 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. Si vous
retirez une Unité de défense fortifiée, vous pouvez ensuite attaquer
ce Lieu sans restriction.

Tueur de dragons: Au début de la Bataille, retirez un Dragon ennemi
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: Si deux Unités A distance se ciblent 'une I'autre, chacune

delles est déplacée dans la pile de Repos ennemie, et non celle de son
propriétaire.

Une fois les capacités de début de Bataille résolues, comparez la valeur de Bataille
des Unités restantes.

VALEURS DE BATAILLE

§'il reste au moins une Unité Troupe engagée dans la Bataille, celle-ci a lieu. La
valeur de Bataille détermine le vainqueur.

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

Une fois la Bataille résolue, procédez de la méme maniere pour les suivantes,
jusqu’a la carte Aventure.

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 disposent d’'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 suivantes:

7N

v‘p

» Vainqueur/Vaincu: LEnnemi disposant de la valeur de
Bataille la plus élevée est déclaré vainqueur, méme si ce

joueur mavait, lui, pas de Troupe dans la Bataille. Il prend le

jeton Victoire et le place sur le Lieu concerné. Il obtient également
des Butins. (Voir Butins page 14.)

» Egalité: Chaque camp gagne un Butin de son choix.

» Tréve: Sl n'y a pas, ou sl ne reste pas, de Troupe déployée
par au moins un Ennemi, la Bataille n’a pas lieu. Personne ne
recoit de récompense.

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

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

CAPACITES DE FIN DE BATAILLE

Agilité: Le joueur qui posséde une unité engagée dans cette Bataille avec
la capacité Agilité gagne en cas d'égalité. En revanche, elle n'a aucun effet
sur 'issue Tréve causée par un Lieu Fortifié (voir ci-dessous). Si votre
Ennemi a également engagé des Unités possédant Agilité dans la Bataille,
celui qui totalise le plus d’icones 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.

Fortifié: Une fois toutes les capacités de Batailles résolues, si vous avez
perdu, mais que vous disposez d’'une Défense Fortifiée et que votre
Ennemi ne posséde pas d' Unité dotée d'au moins une des capacités
indiquées, 'issue est une Tréve.

! - Pour passer outre cette
__ Défense Fortifiée, les Unités
ennemies doivent posséder
“les capacités Vol, Siege
ou Conquéte. Si ce n'est
. pasle cas, lssue est Tréve.
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Vous commencez par le
Lieule plus éloigné de la
carte Aventure. Pour la
premiere Bataille, votre
Ennemi ajoute la Force de
son Village (1) a la Force
de ses Guerriers nains (2),
ce qui fait un fotal de 3.
Vos Ruines nont pas de
Force et votre Tour de
qgarde n'a que 2:Yetre

Ennemi remporte donc la W
7>

Bataille et place un jeton
Victoire'de son coté,
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Pour la deuxieme
Bataille, votre Maitre

DEFENSE MERCENAIRE
TOUR DE GARDE

AMES PERDUES
(Production) ; Si ce Lieu posséde
une Défense, déplacez la
premiére carte de votre deck
Faction vers le Gimetiére,

d'armes se retrouve
| III. sans adversaire,
“ "~ yousétes donc déclaré
- _vainqueur. Placez

un-jeton Victoire
de votre cote.

TROUPES MERCENAIRES
MRAITRE D'ARMES

APPEL AUX ARMES
(Production) : 51 ce Lieu
posséde une Défense,
déplacez Ia premiére carte
de votre deck Faction vers
votre (amp de querre.
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Pour la troisieme Bataille,
votre Ennemi a engagé ses
Cogneurs ogres, pour une

les 6:de votre (jté et de
votre Taureffe’qudmyante_l
Néanmoins, votre Tourelle
foudroyante est Fortifiée,
Elle est vulnérable ala
Magie, capacité que ne
possédent pas les Cogneurs

~ ogres. Votre Ennemi
~_ne remporte donc pas

la Bataille et celle-ci
sacheve sur une Tréve.

~
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'ANTRE -3

ou DRAGON
ABANDONNE

r

DEFENSE DOMMORIERNEFORTIEIEE i
TOUREE I'ARC POUDROYANTE

PROSPERITE !@

(Production) : 5i ce Lieu
passéde une Défense, votre
Allié et vous gagnez 2 Or.

CITE

( EXPIOREZ

Vous n‘avez envoyé aucune Troupe

sur ’Aventure, contrairement a votre
Ennemi, qui y a engagé sa Milice. Votre
Ennemi place donc un jeton Victoire de
son coté. La carte Mifice ne dispose pas
de valeur d'Aventure, son propriétaire
e peut donc pas accomplir I'Aventure
pour bénéficier de sa récompense.




AVENTURE

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

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

LAventure est résolue aprés 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 I'Aventure.

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

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

VALEUR DE LAVENTURE

Pour prendre part a 'Aventure, ajoutez la valeur dAventure de toutes vos unités
présentes.

Votre Ennemi lance alors le dé dAventure. Ajoutez le résultat du lancer 2 la
Difficulté de base de 'Aventure (indiquée sur la carte) pour déterminer la
Difficulté totale de I'Aventure.

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

P 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.

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

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

REUSSITE
GAGNEZ CETTE DEFENSE:
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Grace a la carte Paladine Kendrick,
votre Allié a remporté la Bataille
de I'Aventure et peut donc y
prendre part !

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

Son Ennemi lance le dé Aventure et
obtient 3. En ajoutantla 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
|'Aventure!

La carte se transforme en Défense
et votre Allié la met de coté pour
E [} r 4] _
Wi ’ . il le moment.

TROUPES JOYMORE
PRIADINE HENDRICH

e pile de Repo
dans le Camp de guerre de votre




- BUTIN
| Levainqueur de chaque Bataille récupére un certain nombre d'Unités ennemies
| engagées. Ce sont des Butins. Lorsque vous devez prendre des Butins, suivez les
instructions ci-dessous:
» Vous ne pouvez prendre au maximum qu'un nombre de Butins correspondant
a Age en cours (1 Butin 4 I'Age I, 2 Butins 4 'Age II, etc.)
» Lorsque la Bataille s'achéve sur une égalité, CHAQUE Ennemi récupére un
Butin chez son adversaire.
» Vous devez d'abord prendre les Troupes, puis les Défenses.
» Placez vos Butins face cachée dans votre pile de Repos.
» Vous pouvez regarder vos Butins a tout moment.
» Siaucune Unité ennemie nest présente sur le Lieu, quel que soit I'Age en
cours, vous ne POUVEZ prendre qu'une seule carte du deck Faction ennemi
en tant que Butin. Néanmoins, 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 I'encontre des régles exposées précédemment ou octroient

des récompenses supplémentaires par rapport aux Butins classiques.

EXEMPLE DE
BUTIN

Continuons I'exemple
donné page 12.

Voici comment sont
distribues les Butins:

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

2° BATAILLE : Vous
pouvez prendre la
premiére carte du
deck Faction de votre
Ennemi car celui-ci
n'a plus de cartes sur
le Lieu.

3¢ BATAILLE: Etant
donné quiily a une
Tréve, personne ne
récupeére de Butin.

4F BATAILLE : Votre
Ennemi peut prendre

la premiére carte de
votre deck Faction.

CAPACITES DE BUTIN

Prime: Quand votre Ennemi récupére cette Unité en tant que I
siwss  Butin, il gagne également le montant indiqué par cette icone

en Or. La Prime n'a aucun effet particulier sur §

le propriétaire de I'Unité. .
Conquéte: Vous pouvez récupérer les Défenses ennemies en ﬂ
tant que Butin, méme si des Troupes ennemies sont engagées
dans la Bataille.

Vol: Vous ne pouvez pas récupérer d Unités volantes
en tant que Butin a moins d'avoir vous-méme engagé des
Unités volantes ou A Distance dans la Bataille.

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

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

Furtivité: LUnité ne peut pas étre récupérée en tant que
Butin & moins que votre Ennemi ait engagé une Unité

D Y €X

possédant la capacité Magie dans la Bataille.
/ Sournoiserie: Si vous remportez cette Bataille ou obtenez
/ une égalité, récupérez un Butin supplémentaire.

DEFENSE DE UAVENTURE

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

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

Durant les Ages suivants, 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 I'exemple de la page 13.
Votre Allié peut a présent ajouter

la Défense quiil a gagnée sur le
Comptoir gobelin.




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 de ralliement et Richesse.

EXEMPLE DE REPOS

Envoyez votre Maitre d'armes
dans |a pile de Repos et
gagnez 5 Or graceala
capacité Richesse.

RUINES —Vv,

AMES PERDUES
(Production): 5i ce Liew possede |
une Défense, déplacez la
premiére carte de votre deck
Faction vers le Gimetiére.

“7 Faclion

TROUPES MERCENAIRES
MAINRE D'ARMES

APPELAUX ARMES
{Production) : 5i ce Lieu
posséde une Défense,
déplacez la premiére carte
de votre deck Faction vers
votre Camp de guerre.

A

CAPACITES DE REPOS

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

7 Repli (Allié) : Au lieu de déplacer cette Unité dans votre pile
de Repos, mettez-la dans le Camp de guerre de votre Allié.

4
e\% p Richesse: Lorsque cette Unité va dans votre pile de Repos,
! gagnez le montant indiqué en Or.

Cri de ralliement: Lorsque cette Unité va dans la pile de
Repos, placez la premiére carte de votre deck Faction dans
votre Camp de guerre.

=000 =

Votre Unité de Défense Tourelle foudroyante

reste en place, glissez-la sous le Lieu,
Lorsque votre Allié
envoie Paladine
Kendrick dans la pile
de Repos, elle integre
directement votre o
Camp de guerre.
Vous pourrez donc la

S déployer durant I'ige
CITE suivant!
PROSPERITE
{Production) : Si ce Liey

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

TROUPES 15
Vi
n HORE

LAy,
L NE HE"ﬂﬂ!m;

Gamp de guere
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EXEMPLE DE 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. Etant donné que votre Cité est défendue par votre Tourelle foudroyante,
Vous pouvez résoudre n'importe quelle capacité de Production, telle que vous pouvez résoudre sa capacité Prospérité. Votre Allié et vous gagnez 2 Or.

Rapatriement, Taxes et Prospérité.

b 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 :
choix de votre pile de Repos vers votre Camp de guerre. ‘ : PROSPERITE
A : (Production) : Si ce Lieu
.- & possede une Défense, votre
Rapatriement (Allié) : Vous pouvez déplacer la Troupe de I B .’ 2 Allié et vous gagnez 2 Or.
: ‘ votre choix de votre pile de Repos vers le Camp de guerre de e,

votre Allié.

5 Prospérité: Votre Allié et vous gagnez chacun le montant

i =] indiqué en Or.

09 g Taxes: Gagnez le montant indiqué en Or.

CAPACITES DE LIEU DEFENDU

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

; {0k
RUINES — Ames perdues: Si ce Lieu posséde une Défense, \\\ "' ?
==Jl déplacez la premiere carte de votre deck Faction vers le \ '
s Cimetiére. (
o _° 4

®
® .. VILLAGES — Taxes: Si ce Lieu possede une Défense, gagnez 1
le montant indiqué en Or.

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

? CITES — Prospérité: Si ce Lieu posséde une Défense, votre
Allié et vous gagnez chacun le montant indiqué en Or.




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

» AgeI: Une victoire octroie 5 PV
» Age II: Une victoire octroie 10 PV
» Age III: Une victoire octroie 15 PV

Le perdant place la premiére carte de son deck Faction dans son Camp de guerre.
Il peut également semparer du jeton Initiative pour l'Age suivant ou le donner a
son ennemi.

Sila Guerre s'achéve sur une égalité, cest le vainqueur de la Bataille de I'Aventure
qui gagne la Guerre.

Si Iégalité persiste, les joueurs concernés gagnent un montant en Or équivalent
a la somme obtenue en début d’Age. Le jeton Initiative revient au joueur qui ne
lavait pas durant cet Age.

Retirez tous les jetons Bataille et Siege. Déplacez le marqueur d’Age vers I'Age
suivant. Sil sagissait de 'Age III, la partie est terminée.

==
E_XEMPLE DE VICTOIRE DE LA GUERRE

Continuons les exemples précédents. Votre Ennemi a obtenu plus de jetons Victoire que vous,
igagne donc la Guerre de IAge |. Il obtient un jeton Guerre valant 5 PV.

Néanmoins, vous avez quand méme gagné 7 Or, possédez une Cité avec une Défense, une puissante
carte dans votre Camp de guerre et vous pourrez en ajouter une autre en la piochant dans votre
deck Faction. Vous avez peut-étre perdu cette Guerre, mais vous prendrez votre revanche dans la

ACCELERER LE RYTHME DU JEU

Une fois les régles assimilées, la plupart des joueurs seront en mesure de réunir

les étapes de Guerre en une seule phase. Nous vous encourageons vivement a
procéder ainsi si vous vous en sentez capable, car cela accélére considérablement
le rythme des parties. Veillez 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, mais avec Iexpérience, vous pourrez les laisser de coté pour gagner
du temps.

Gagner la parlie

A Tissue de Age I, la partie se termine. Chaque joueur doit effectuer
les étapes suivantes pour calculer son score final.

A. Additionnez 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 objectifs.)

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

n

Une fois votre score individuel obtenu, ajoutez-le a celui de votre Allié pour
connaitre votre score déquipe.

Léquipe ayant obtenu le plus de points est déclarée vainqueur!

En cas dégalité, cest Iéquipe qui possede le plus d'Or
qui gagne. Si [égalité persiste, les équipes concernées
se partagent la victoire.




Regles a 2 joueurs

Chaque joueur controle une Faction, sans Allié. Durant les Alliances, piochez deux
cartes de votre deck Faction et deux cartes du deck Mercenaires de l'Age en cours.
Choisissez deux cartes parmi les quatre et placez les deux autres dans le Cimetiére.
Vous bénéficiez des bonus que votre Allié aurait recus grace a vos cartes.

Regles avec un nombre
Impair de Jjoueurs

Si vous étes le joueur impair, vous contrélez deux plateaux : celui de votre faction
ainsi que le plateau de faction Renégat. Vous allez donc affronter deux ennemis.
Il s'agit d’une situation difficile a gérer, réservée aux joueurs expérimentés et
déconseillée lors d'une premiere partie.

Lors des Recrutements et des Batailles, vous affrontez vos Ennemis séparément.
Les Camps de guerre, réserves d'Or et piles de Repos doivent rester séparées.
Durant I'Alliance, piochez deux cartes de votre deck Faction et deux cartes du deck
Mercenaires en veillant & bien les séparer. Additionnez le score de votre Faction et
celui de la Faction Mercenaires pour connaitre votre score final.

Regles a 9 joueurs el plus

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

Mise en place: Pour des questions dorganisation, 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 la partie terminée: Assurez-vous que les cartes de chaque deck
Mercenaires nont pas été mélangées. Il y a 36 cartes Age I, 20 cartes Age 11
et 44 cartes Age III. Faites de méme pour les cartes Aventure. Vous pouvez
également vous servir du numéro de série imprimé sur le bord des cartes.
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CARTES AVENTURE
A1, Explorez I'Antre du
dragon abandonné

A2.  Accomplissez des rites
al'Autel du sacrifice

A3. Levezune armée
a l'Arsenal des morts

A4,  Retrouvez votre contact
au marché noir

A5.  Renversez le maire
corrompu de la ville de

Boom

A6. Escaladez les Falaises
du temps

A7.  Pillez les mines d‘argent
abandonnées de Xor

A8. Prenez le contrdle du
comptoir gobelin

A9. Retrouvez la corne
perdue d'Aelios

A10. Trouvez le trésor perdu
de Dim da Troll

A11. Nettoyez le perchoir
du Pégase

A12. Prenezle
commandement
de la Tour du sorcier

A13. Négociez avecle
royaume céleste de Xor

A14. Attaquez I'Antre
dudragon

A15. Manipulez la Chambre
de I'évolution

A16. Prenez le contréle d'un
avant-poste céleste
de Xor

A17. Reconstruisez les ponts
de vignes de la forét
de Fuerst

A18. Prenez possession de
nouvelles mines dans
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les Cavernes de pierres
précieuses

Gagnez le Tournoi
des gladiateurs

Traduisez le Livre sacré
de I'aube

Volez le Sceptre
de I'esprit

Prenez le contrdle du
commerce de la Crique
des contrebandiers

Traduisez le Registre
des voleurs

Fteignez les flammes
du Donjon ardent

Réveillez le Panthéon
des anciens

Obtenez la bénédiction
du Conseil des dragons

Repérez les raccourcis
dans la Cité des chagrins

Reprenez possession
du repaire oublié de
Glamthank

Traversez la Porte des
plaines

Jugulez I'expansion de
la grande cité céleste
de Xor

Etudiez la légende
interdite du Grimoire
des dmes

Organisez le centenaire
de la Foire de la
demoiselle

Ramenez une plume de
la Montagne du roc

Révélez 'existence du
Culte des Voleurs rats
des ombres

Accomplissez votre
destinée

Trouvez la bibliothéque
du clairvoyant
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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. Age I: 5, Age II: 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 1'Alliance:

Recrutement

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

B. LEnnemi possédant le jeton Initiative choisit en premier et en quatriéme.
Son adversaire choisit en deuxiéme et en troisieme.

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

perLOIEMENT <€

A. Piochez les cartes de votre Camp de guerre.

B. LEnnemi possédant le jeton Initiative place une Unité. Lautre Ennemi pose
ensuite deux Unités. Procédez ainsi en posant deux Unités chacun votre tour
jusqu’a 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 I'une apres l'autre.

B. Résolvez les capacités de début de Bataille simultanément. UEnnemi
possédant le jeton Initiative choisit ses cibles en premier.

C. LEnnemi possédant la plus grande valeur de Bataille est déclaré vainqueur
et place un jeton Victoire de son c6té. En cas dégalité, retournez le jeton sur
la face Egalité. S’il '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 d’y prendre part.

Butin

Collectez vos Butins pour chaque Bataille:

E. Le vainqueur gagne un nombre de Butins correspondant a 'Age en cours. 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 dégalité, chaque joueur
gagne un Butin. §’il y a une Tréve, rien ne se passe.

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

reros <)

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

propucTioN P

Résolvez les capacités de Production des Défenses et des Lieux.

FIN DE LA PARTIE

Au terme du troisieme 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 celui de votre Allié.

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

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

ETAPE BATAILLE

Terreur: Audébut de |a Bataille,
déplacez une Unité ennemie engagée dans
cette Bataille vers |a pile de Repos de votre
Ennemi.

Tueur de dragons: Au début de
la Bataille, déplacez un Dragon ennemi
engagé dans cette Bataille dans votre pile
de Repos.

A distance : Au début de a Bataille,
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.

Agilité: Le joueur qui posséde une
unité engagée dans cette Bataille avec la
capacité Agilité gagne en cas d'égalité. Elle
n‘a aucun effet sur lissue Tréve causée par
une Défense fortifiée. Si votre Ennemia
engagé des Unités possédant Agilité dans
|a Bataille, celui qui totalise le plus d'icones
Agilité est déclaré vainqueur. Si vous en
avez le méme nombre, la Bataille s‘achéve
sur une Egalité.

Fortifié : Aumoins une Troupe ennemie
doit posséder une capacité correspondant
aux icones du parapet de la carte. Sinon,

le Lieu Fortifié ne peut pas étre attaqué.
Sivous perdez une Bataille sur un Lieu
Fortifié, mais que les Unités de votre
Ennemi ne possedent pas la capacité
adéquate, lissue de |a Bataille est une
Tréve.

ETAPE BUTIN

Prime : Quand votre Ennemi récupére
cette Unité en tant que Butin, il gagne
également le montant indiqué par cette
icone en Or.

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

Vol : Vous ne pouvez pas récupérer
d'Unités volantes en tant que Butin a moins
d‘avoir engagé des Unités volantes ou A
Distance dans la Bataille.

Magie : Vous pouvez récupérer les Unités
furtives ennemies en tant que Butin.
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Siege: Placez un jeton Siége sur une
Défense ennemie. Celle-ci ne peut activer
ses capacités de Production durant cet Age.

Furtivité : Cette Unité ne peut étre
récupérée en tant que Butin sauf si votre
Ennemi a engagé une Unité possédant
Magie.

Sournoiserie : 5ivous remportez une
Bataille ou obtenez une éqalité, récupérez
un Butin supplémentaire.

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

Repli (Allié) : Au lieu de déplacer cette
Unité dans votre pile de Repos, mettez-la
dans le Camp de guerre de votre Allié.

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

Cri de ralliement: Lorsque cette
Unité va dans votre pile de Repos, placez la
premiére carte de votre deck Faction dans
votre Camp de querre.

ETAPE PRODUCTION
Rapatriement : Vous pouvez déplacer
la Troupe de votre choix de votre pile de
Repos vers votre Camp de querre,

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

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

Taxes : Gagnez le montant indiqué en Or.

RUINES — Ames perdues:

Si ce Lieu posséde une Défense, déplacez
la premiére carte de votre deck Faction
vers le Cimetiére.

VILLAGES — Taxes: Sice Lieu
posséde une Défense, gagnez 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.

CITES — Prospérité: Si ce Lieu
posséde une Défense, votre Allié et vous
chacun le montant indiqué en Or,




