DEFINITIVE E

DITION

Cheme

Bonjour mon Roil

Bonjour ma Reine!

Nous sommes au

~ une cité franquille a
I'abri des dangers au
milien de la foret.

Ye chateau et ses rem-
parts nous protegent
des créatures sinistres qui rodent parfois la nuit.

Ce matin, un paysan est arrive blesse au chateau

~ pour annoncer un grand danger. Des hordes de
gobelins ef de trolls répugnants se dirigent vers le
chatean armees jusqu'aux dents! Vous devez former
les paysans au combat et repousser ['ennemi qui
s'abattra sur le chateau. Le royaume de Goblivion

compfe sur vous!

e dhu jeu

Goblivion est un jen de cartes de type Deckbuilder.
™ Vous devrez défendre votre chateau conire des

hordes de gobelins, de trolls, puis des Boss.

| Vous débutez la partie avec des cartes Paysan.

Ces paysans seront d'abord médiocres au combat.
Vous devrez les entrainer pour ameliorer vos

3| chances de defendre le chateau.

Suite a vos victoires au combat, vous obtenez des

cartes Objet dont vous devez tirer parti au maximum.

Cendlifiens de victere

Pour remporter la victoire, vous devez éliminer les
troupes ennemies et les Boss. Si les ressources de
votre chateau s'épuisent (fombent a zéro), [ennemi

PN perce votre défense et vous perdez la partie.

&
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| Confiemin

fes cartes de Goblivion ont des versos differents. Classez-les au debut de chague partie.
" 7 x cartes role de Roi/Reine 11 x cartes Boss
i

103 x cartes Goblivion 1 x Jeton d'entramement
-
Divisez les cartes Goblivion de cette fagon:

< 40 x cartes 40 x cartes 23 x cartes
08 Bleu Dore Ennemi/Objet
= avec ce symbole (Haut/Bas)
F-V =
'y 'ﬂ:admm’(,_cy oL
: 1 x plateau Ennemi
s
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Note generale : Les jetons inclus sont aussi

Recto Verso

16 x jetons Ressource le nombre maximum alloue dans le jeu.

Vous identifiez vos ressources sur le plateau Joueur a [‘aide de ces jetons. Ce sont vos pomts

de survie.

Recto Verso

B Ex: Poser le jeton sur la
@ @ 10 x jetons Bonus Allie | = | _' | carte. Cette carte vauf

3 3 LR maintenant 3 de force (1+2).
Vous identifiez les bonus des cartes a ['aide de ces

jetons. A la fin de chague phase, ces jetons

réintegrent votre banque de jetons.

Recto Verso

Vous identifiez les bonus sur les cartes Ennemi a ['aide de ces

jetons. lls reintegrent votre banque de jetons lorsque ['ennemi

est tué. Un ennemi ne peut avoir guun seul jeton bonus sur lui.

fes ennemis 1 épée%%qui survivent au combat gagne @
fes ennemis 2 epees Mqui survivent au combat gagne @ £x: Cet ennemi vaut 4 de Force (3 +1).

Recto Verso

& 6 x jetons etoiles

Ces jetons sont utilisés dans le mode Campagne de Goblivion pour établir votre niveau de réussite.

(Voir livret Campagne)

)
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Portes du Chateau

Ordre des tours

 Entrainenent {85

Avance

Champ de bataille

£ space libre, c'est ic1 gue vous

allez jouer les cartes piochees!
Flles sont alors considerées "En jeu”.

@ Placez ici un nombre de jetons ressource @ ;
egal a celui indigué sur votre carte Roi/Reine.

Ceci représente vos points de survie.

@Plucez le plateau Joueur a droite. (Au milieu en Coop) @ Regrouper les 12 types de carfes Dore en piles
(3)Prenez au hasard 20 cartes Blew. Placezles similaires pour former le marche de cartes.

sur la case "Chateau” faces cachees pour former la =
pioche. (40 cartes en Coop) e
Selectionnez un role de Roi/Reine. Puis, [ '

prenez la carte Doré représentant le Garde du [ Ye nombre de Boss varie selon la difficulté choisie:

A
corps mndiqueé sur la carte Roi/Reine, placez-le ici. @ Feicile Naerial éﬂ; Difficile 9
(A)
&

®'P|ucez le plateau Ennemi en face de vous.

Gardez un espace libre pour le Champ de bataille.

@ Determiner un niveau de difficulté ef en appliguer
la regle speciale s'il y a lieu. Voir p.15)

Placez ici les cartes Boss faces cachees.




Yaites 2 piles de cartes :
une avec les symboles 1 épee

ef I'autre avec les symboles 2 épees 4§

Ces symboles représentent la difficulte des ennemis.

Prenez 7 cartes (6 en Coop) au basard parmi les

cartes 2 épées W Ne regardez pas et pla-

/
cez-les faces cachees tetes vers le bas ici .

Puis, prenez 8 cartes (7 en Coop) au hasard parmi
les cartes 1 épee . Ne regardez pas et pla-

cez-les faces cachees par-dessus les autres ici .

Voila pour la mise en place. es carfes non utilisees
sont remuses dans la boite, ne les regardez pas.

@\ noter que vous n'avez aucune carfe en main.

O o 2\

les cartes Paysan. Ces cartes representent
votre armeée. Vous pourrez choisiv comment
entrainer vos paysans et les rendre plus fort.

(®1a banniere représente la force au combat.

(1) Ces symboles représentent le nivean des
carfes du moins fort au plus fort :

? X

(© Laction de la carte.

(D) Cette section inférieure des cartes Doré, c'est
le processus d'entrainement. Nous y reviendrons.

(£)Version ditjen. L = Definitive Edition.

@



~ Anateme d" ume carte N \Ychioin
Enmemn / Objet

® Meme carte tournée a 180 degrés

Yes cartes Paysan et Objet comportent souvent

des actions : . . Yorsqu'une carte est sur le

Champ de bataille, vous pouvez utiliser son action en

‘ pivotant la carte de 90 degres. Vous n'etes jamais
: oblige de faire une action.

or

Action non-utilisee

Yes cartes Ennemi sont toujours divisees en deux :

le coté ennemi et le cote recompense.

@{.u banniere indigue la force au combat.

@[es epees representent le niveau de 'ennem.

© Ce Syl'ﬂbf"eﬁ precise le nombre de Yes cartes Archer ont deux possibilites d'actions :

cartes a piocher pour affronter cet ennem.

y »” -
@ ¥ 'action de 'ennemi. On execute ['action | *

seulement si ['ennemi est revele lors du combat.

®Une fois vamcu au combat, vous refournez la Vous ne profitez gue d'une @

carfe a 180 degres et ['obtenez comme recompense. Senl=Me sas actions

Cette carte est ajoutee a votre Hopital. Clelt un choix.
@[a banniere indique la forece au combat de l'objet,
comme pour les paysans.

(O action de ['objet.
(B) Version du jeu. Y- Definitive Edition.

@
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Piochez 1 carte. Vous prenez une
cartes sur la pile du Chateau ef vous la

posez sur le Champ de bataille.

Defaussez 1 autre carte en jeu gue vous
placez a 'Hépital. Vous ne pouvez pas

choisir elle-meme.

Gagnez / Perdez des jetons

ressources de votre plateau Joueur.

{ ‘ennenu Avance.

Generez 1 vision pour contrer les

plans ennemi. (Voir P.10)

Gagnez des jetons bonus de Yorce sur

la carte activee.

Ve terme "détruit” signifie gu'une carte
quitte le jen pour la partie. Remettez-la

dans la boite du jeu.

Ve pouvoir Testament s'active lorsquune

carfe est detruite.

-Chaque tour de jeu est divise en 3 phases que vous
répéterez dans cet ordre jusqu'a la fin de la partie

(voir plateau Joueur) :

- Yes cartes sont piochées de la pile du Chateau
(sur le plateau Joueur) et vont sur le Champ de

bataille ou elles sont alors considérées "En jeu".

- la fin de chaque phase, les cartfes en jeu
quittent le Champ de bataille pour ['Hopital.

Toujours faces visibles.

Coujours
Vous pouvez les consulter.

faces cachees.

L odenc? Ciest mot#

( Hopital }

S



Impertant | &

Quand le Chateau est vide (de cartes) ef gue vous

devez piocher, vous prenez les cartes de ['Hopital,
les melangez et les replacez faces cachees sur la
case Chatean du plateau Joueur pour créer une nou-
velle pioche. Comme indigué sur le plateau Joueur, il
v a une consequence lorsque le Chateau est vide :
I'ennemi avance. Lors du combat des Boss vous

perdez 2 ressources.

- Enframementt

Dans cette phase, posez le jeton d’entrainement sur

cartes Dore avec un symbole ¢pee . Apres
avoir gagné votre premier combat, vous pourrez

entrainer parmi les cartes 2 epees |

A

Une fois la carte choisit, suivez de gauche a droite

les directives du processus d'entrainement au bas de

la carte.

@;

@ fe nombre de cartes a piocher du Chatean pour

|'entraimement.

® fa cible a atteindre avec votre total de force en
jeu. Si vous n'atteignez pas la cible, vous devez
payer la difference en ressources pour poursuivre

'entrainement ou arreter |'entrainement.

7 | en jen : vous entrainez un paysan en jeu qui devient

ce nouveau paysan plus fort ! La carte echangee est
retirée du jeu. Si vous n'avez pas de carte avec le
' symbole requis en jeu, vous ne pouvez pas conclure

o | ’ vy s ¥ .
| I'echange. Vous n'etes jamais oblige de conclure un

echange, vous pouvez arreter 'entramement a cette

(

etape et passer a la phase suivante.

f-changer f-changer
confre un conire un
Paysan Objet




Entrainement en etapes:

1-Posez le jeton d'entrainement sur la carte desivee.
Selectionnez d'abord les cartes 1 epee

Une fois que vous aurez gagné un combat vous

pourrez sélectionner une carte 2 epees 5.4

2-Piocher le nombre de cartes indigue sur le proces-

sus d' enfrainement. WD

3-Utiliser les actions des cartes en jeu .

Vous pouvez echanger le Garde du corps.

4-Comparer le total de force de vos cartes avec la
cible du cout d'entrainement. Si le resultat n'est pas

aftemt, payez la différence en ressources pour conti-

nuer. Sinon, sauter ['entrainement.

5-Detruire une carte en jeu avec le symbole deman-
de dans le processus d'entrainement. Sinon, sauter

[entrainement.

6-Ajouter la carte sous le jeton d'entrainement et les

cartes en jeu a votre Hopital.

Une fois les cartes piochées, Jim peut ufiliser les ac-
tions de ces cartes sur le Champ de bataille. Jim
choisit d'utiliser son Boulanger pour gagner 1 res-
source. Il tourne la carte a 90 degrés pour indiguer

qu'elle est utilisee puis ajoute 1 ressource a son

plateau Joueur.

.
]
asbiopiogy 1

L odewn? Cest mor.r J aCasse foe fo jeunels .

£ xemple: Jim veut faire un Archer. [@ ﬂ
1l pioche 3 cartes T comme

indique sur le cont de ['Archer:

asse oc le jewnicls

<L odeni? Cest morr. )

Sur le cont d'entrainement de ['Archer, Jim doit

atfeindre “2” comme cible d’enfrainement.

Il additionne la force de combat de ces cartes:

O+ -1+ O... ef se vetrouve avec -1 au total. Jim paie
en ressources la difféerence entre la cible a atteindre
(2) et son total de force (-1). Jim perd donc 3 res-

sources pour pousuivre ['entrainement.

Puis, Jim doit échanger un paysan en jeu
contre [Archer. 1l choisit d'échanger le Vieux (-1).

Ye vieux est donc détruit, remis dans la boite du jeu
et [Archer est ajouté a I'Hopital ce qui signifie que
I'on a enfrainé un vieux pour en faire un Archer. On
a donc grandement amelioré nos chances
de défendre le Chatean en remplacant une £

carte -1 par une carte de valeur 2!
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.' - L Ennem

FA

Ya deuxieme phase de chaque four représente la
longue marche de l'ennemi vers le chateau. Sur le

plateau Ennemi, remarquez ce symbole:

Yorsque I'Fnnemi Avance, vous glissez les cartes
Fnnemi en suivant le sens des fleches. Les cartes
£ nnemi avancent faces cacheées et se suivent a la
queu leu len.

Ainsi, apres que ['ennemi ait avance 4 fois,

nous aurions ceci:

Certaines cartes ont une action gui genere de la

VISION:

r Z 7
aEn avant les ecurenls vaillanistz

Cette action permet de reveler une carte Ennemi du

plateau Ennemi aux endroits designes.

Une carte revelee ne lancera

pas son action au combat.

Py
®



Yorsqu'ils sont aux Portes du chatean, les ennemis
sont consideres en combat. 1l v a un maximum de 3
cartes £nnemi possible.

SRR © DAY (© )|

Portes du chateau, maximum d'ennemi afteint.

Si ['ennemi doit avancer el que le maximum d'enne-
mis est aftent, ['ennemi avance quand meme, mais
vous detruisez la prochaine carte gui seraif arrivee

aux Portes du chateau. §'ennemi n'arrete jamais!

Yous perdez donc peut-étre

une récompense importante.

Si aucun ennemi ne peut avancer pendant la phase
¥ 'Fnnemi Avance, détruisez les cartes Ennemi aux
portes du chateau et passé au combat des Boss!

Phase - Cemlbatt

Un combat est gagné si votre force est plus grande

ou égale a celle de I'ennemi. m >

Un combat se deroule comme suit:

1 - Réveler I'ennemi le plus a gauche aux Portes du

chateau, piocher ses cartes puis lancer son action.

2 - Repeter ['etape 1 pour chague ennemi de gauche
a droite. Ceci inclut les nouveaux ennemis qui

peuvent arriver en jeu pendant le combat.

3 - Jouer vos actions ou échanger votre Garde du
corps. Si en piochant des cartes avec vos actions

«f'ennemi avance», refourner a ['étape 1.

4 - Comparer les resultats des forces.

- Si le combat est gagne : Vous tournez les cartes
Ennemi a 180 degrés et les ajoutez a 'Hopital avec
le veste de vos cartes en jeu.

- S'il est perdu : Vous perdez la difference en res-
sources. Puis distribuez votre total de force sur les
cartes Ennemi en jeu. Si vous pouvez égaler la force
d'un ou plusieurs ennemis, vous eliminez ces ennemis
et gagnez leurs réecompenses. Sinon, les ennemis qui
survivent gagnent un jeton bonus selon leur nombre
d'épees :

Yimite d'un seul jeton bonus par ennemi.




Exemple: Retrouvons Jim dans un combat.

Dans cet exemple, un Gobelin Magicien avec un
jeton bonus a survecu au combat précedent. ¥'enne-
mi a avance, mais sera seulement revele pendant

cette phase de combat. Jim doit affronter 2 ennemis

durant ce four. Ye combat commence.

113

Jim pioche 3 cartes.
1l les revele
devant [ sur le
Champ de bataille.

= =1_Dourrean = :,::‘

I ™ - Déiit une cae en s

=En gorde messire gobelinr | arsse foc le jertels
Jim ne fait pas l'action du Gobelin Magicien, car il
etait déja révéle avant le début du tour. Ensuite, Jim

revele la prochaine carte Ennemie du combat :

C'est un Commandant Gobelin. Jim doit piocher 2
cartes, mais apres avoir pioche 1 carte, le Chateau
est vide | Pour piocher la carte manquante, Jim doit
melanger les cartes de ['Hopital pour creer une nou-
velle pioche sur le Chateau. Mais, comme le Chateau

est vide, il doit d'abord en subir la conséquence :

Ceci arrive une fois I
le Chatean vide :

Y ‘ennemi avance

Pendant le combat Z=e
des Boss, perds @

2 Ressources

¥ 'ennemi avance et voici ce gui se passe ensuite :
" = s ':‘:‘i‘- . = =




im pi rt te du C dant : A . P
2mbPlIOC[')eI :u & [e T TP e Jim a pioche et execute ['action pour chaque carte
n. 1 ‘action de cet I k : b f
R i fnnemi. Avec 7 cartes a sa disposition, Jim peut
1l gagne

9> Puis, [ennemi avance|  maintenant jouer ses actions. 1l doit tenter
un jefon +2.

d'atteindre le total de force ennemi qui s'éleve

¥ ‘ennemi avance, il n'y a plus de place donc on detruit e ol by S 13 49

la prochaine carte qui devait avancer.

Voici les 7 cartes sur le Champ de bataille de Jim:

Jim pioche 2 cartes, puis lance ['action de 'ennemi. 1l

perd donc une ressource. Jim doit ensuite combattre ;_; sopoutzan )

ces 3 ennemis :

Vi, gnglmc/ i
Nl

«Cimberls }

Jim a 4 de force.(2+0 -1-1+2+1+1)

1l peut jouer ses actions ou échanger son Garde du

corps:

1)
®)
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wCanberly
Jim gagne une ressource avec son Boulanger. 1l

choisit de piocher une carfe avec son Archer. 1l
pioche un Soldat. Avec le Bourreau il choisit de
detruire la carte Vieux.

Ses actions completees, Jim compte son total de

force et constate qu'il a 11 (3+3+0-1+2 +1+3(1+2)),

Yoici la situation:

§ ‘ennemi est plus fort. Jim perd 1 ressource, la

difference entre la force ennemie ef la sienne.

Jim doit mamntenant distribuer ses 11 de force sur les

cartes Ennemi. 1l choisit de le faire comme smnt:

Jim réussit a eliminer 2 ennemis. 1l prend les 2
cartes éliminées, les fourne a 180 degrés ef les
ajoute a I'Hopital comme récompense. 1l devra
encore affronter le Gobelin Archer au prochain
tour. Un ennemi qui n'a pas ete elimine doit etre
combatitu a nouveau au prochain combat avec toute
sa force. De plus, un ennemi gui survit au combat

gagne un jeton bonus ennem.




555-

Ouand vous avez vaincu fous les ennemis ou
guand pendant la 2e phase (£'ennemi avance), il ne Yes Rois et Reines sont des roles gui determinent

reste plus d'ennemis 2;" pel dclvafn}cer, detruisez les vos ressources de depart, votre Garde du corps de
ennemis restanf aux Portes du chateau ef passez au départ et un pouvoir unigue pour la partie.

combat des Boss. Les regles changent: i

't Reme

\Margot la 'Douc

I- Pendant le combat des Boss, il n'y a plus d'entrai-
nement. Vous combattez les Boss les uns apres les
aufres.

2- Yes Boss ont mis le feu au chateau.
Ye chatean brile ! Vous ne pouvez plus \\ =
gagner de ressources. C'est ce que ce Na= - , :
symbole sur les cartes Boss signifie. Vous perdez A {ocd A P2
aussi 2 ressources chaque fois que le Chateau est vide
comme indigué sur le platean Joueur.

Mélange IHapital
+  aton Chateau.

Vous pouvez utiliser ce pouvoir lorsque vous
pouvez jouer des actions. Pour ['utiliser, retour-
3-Vous révélez et affrontez un Boss a la fois. ner la carte face caché. Une fois par partie.
- Un Boss vaincu est retire du jeu. i T
- S1 vous ne gagnez pas, vous devez reessayer.
- Yancer ['action d'un Boss a chague combat.
- Un Boss ne gagne pas de jefons bonus.

4- Triomphez contre tous les Boss et la paix revient o O /P/F0 o
au village! ]V@@\UK D]ff]@llh

£n mode coop, les joueurs déterminent ensemble
le niveau de difficulte.

Yacile: Chaque joueur debute le jen avec 3
jetons @ en main. Vous pouvez les poser
sur vos cartes pendant la partie.

3 Boss a affronter.

é} Normal: 4 Boss a affronter.

e Difficile : Debutez la partie par la phase :

Y ‘ennemi ovunce#f-b. 5 Boss a affronter.




&

Y e Garde du corps est un espace du plateau Joueur pour
&
conserver une carfe 'Paysun ou Objet dune phase a [‘autre.

C'est votre meilleur outil pour gagner a Goblivion !

~ 1l ne quitte pas son espace a la fin des phases.

- Ye Garde du corps n'est pas "En jeu” et n'est donc pas
comptabilisé lors de I'enfraimement ou des combats.

= Pour lutiliser, on ['échange contre une carte du Champ
de bataille, cette carte prend alors sa place comme
Garde du corps.

= On ne peut 'échanger gu'UNE fois par phase.

= Vous ne pouvez pas echanger le Garde du corps

contre une carte activée (fourné a 90 degré).

Ye mode coop du jeu représente deux rois/reines qui

]'mpﬁ)r' H deéfendent chacun une moitié du meme chatean.

Chacun a son Roi/Reine, son Champ de bataille et
ses ressources gu'il gere individuellement. Les
joueurs partagent les cartes du Chateau. Si les
ressources dun joueur tombent a zéro, la partie se
termine par une défaite. La mécanique qui change

tout : Un joueur peut perdre 1 ressource pour en-

voyer 1 carte de son Champ de bataille sur celu de

son allié, repéte ceci autant de fois que désire.

- Ye deuxieme Joueur utilise le plateau Coop.

Chacun debute avec son Roi/Reine, ses ressources,
son Garde du corps et son Champ de bataille.

= Brasser 40 cartes Bleu, puis les placer sur la
case Chateau du premier Joueur.

- Ve nombre de cartes Ennemi a placer en coop est

9 indigué sur le plateau Ennem.




Regles génerales du mode coop :

= Chacun a son Champ de bataille et comptabilise

seul sa force au combat et en entrainement.
- Chacun peut perdre 1 ressource pour envoyer |
carte en jeu sur le Champ de bataille de son allié.

On peut repeter ce processus.

“Phase-Entrainement”, comme en solo, exceptions :

- Ye deuxieme Joueur choisit sa carte a entrainer en
la pivotant a 90 degré. Les joueurs peuvent entrai-

ner le méme type de carte.

= Chacun pioche ses cartes pour son Champ de ba-
taille, mais une fois la phase terminee, les cartes en
jeu et les cartes entrainées finissent dans le meme
Hopital. L'ordre de pioche est déterminé entre
Joueurs.

“Phase-I Ennemi Avance”, comme en solo.

"Phase-Combat”, comme en solo, exceptions:
= Chague joueur combat les memes ennemis en
meme temps sur son Champ de bataille individuel.

1ls subissent chacun les actions ennemis.

Siun joueur a assez de force, mais pas son allie,

['ennemi reste en jeu et gagne 1 jeton bonus.

Jim a 1 de force, Tom a 5 de force,

Jim perd Com perd

3 ressources. O ressources.

{ 'ennemi n'a pas efe vaincu par Jim.

il reste en jeu et gagne 1 jeton Bonus.

Jim perd Com perd aussi

2 ressources. 2 ressources.
1l pige 3 cartes 1l pige 3 cartes
et doif avoir

4 de force.

et doif avoir
4 de force.

= Y es joueurs perdent chacun des ressources mdivi-

duellement en combat.
= Yes joueurs subissent chacun les effets des actions
ennemis.

£ xception: I 'ennemi avance ne se produit guune fois.

Combat des Boss, comme en solo, exceptions :

- Suivez la colonne coop pour savoir le nombre

de cartes a piocher ef la force a attemdre.

T — ——y
H - 3 ) « B

- Quand le Chateaun est vide, les joueurs perdent
chacun 2 ressources.

- Yes 2 joueurs sont affectés par les actions des Boss.

(17)
@




Envoie fon i =
'Poyson@ = A
EIEEEEEE EakE
B B3 e ) I S (B - ) O S B - ) IO
Plus vous avez de Soldat en jen, plus chague Soldat est
fort! (Ex: Avec 3 soldats, chaque soldat obtient 4 de force.)

= yacheil
Envore fon Paysan
le plus fort a [ Hépita

£n cas d'egalite, vous choisissez.
e Chapeau magique copie

['action dune carte en jeu.
Peut copier l'action dune |
carfe de]ﬂ activee. ; PICopic une action i:-“ =4

[L;

vous n'‘avez pas a détruire
une carte Paysan pour la
deuxieme carte obtenue.

Yorsque Margot active son
pouvoir, on n'acfive pas
['action du plateau Joueur

1 «Quand le Chatean est vide :»

F e
Torsqu e
obtiens [ tul‘ici ;1

Métange Higital
o fon alean.
Y

Puis, ‘@].

Yes cartes qui viennent -~ &
en jeu a partir de -]
I'Hopital sont activables. __. 1 e
[0y Rauéne n Ober 61 [ =

11" de rHapital en jeu

Peut detruire/defausser
une de vos carfes en jeu
deja activee.
=8 Ne peut pas cibler une carte

j Ennem.

Si le traitre est deétruit
pendant le combat des Boss.

Son action ne fait rien. P *“T”"
[Ty, . Détruis un vt jew.
S AT

Ya Force des

Vous comptabilisez [ )
. 3 V== cartes en double

la force d'un seul ‘ ‘ - WA
la Force dune

exemplaire de vos [
doublo“s en jeu_ ! “-~r‘ C/ seule d'entre-elles.

®

peuvent lancer leurs actions.




Varionfte - Masdbs sepide

Jouer comme a ['habitude, mais avec un marche
d'entrainement limite a 6 choix. Meélanger vos
cartes 2 epées ef faites-en 3 piles equivalentes, puis
faites la meme chose avec vos cartes 1 épee.

Au debut de la phase d’'entrainement, vous pouvez
changer les cartes en doublons du marche. Placer
ces carfes sous leurs piles d'origme. Si l'une des piles
est vide de cartes, glisser une carte du marché sur
l'espace vide pour garder 6 choix d'entramement.

Trucs JAIMEP

- Entrainer quelques combattants pour detruire vos
mauvaises cartes rapidement (Bourrean, Fou de
guerre). Vous ne voulez pas piocher des fermiers
lors des combats importants.

- Piocher c'est gagner! Trouvez des fagons de piocher
des cartes pour augmenter vos chances de survie.

- Penser a echanger votre Garde du corps lorsque
vous avez un excedent de force. Cette force vous
servira mieux a la prochamne phase.

- £ssaver d'avoir des ressources en reserve lors du
combat des Boss car vous ne pourrez plus en
gagner pendant la bafaille finale.

Bonne chance !
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(Déroulement du jeu)
1 - Enfreimement

G

enfrainer. Les cartes 2 epees [34] sont disporubles

apres avoir gagneé un premier combat.
2- Piochez dans le Chateau le nombre de cuﬂes@[]
indigué sur le processus d'entrainement.

3- Utilisez les actions des cartes en jeu @ -

Option : - fcbungez Garde du corps (1x) - Pouvoir Roi/Reine
4- Comparez votre force avec la cible du processus
d'entrainement. Si la cible n'est pas atteinte, payez
en ressources la différence ou sautez l'enfrainement.

5- Détruisez une carte en jeu avec le symbole

demandé dans le processus d'entrainement : Paysan
7 > [+
i/ AR 5 ..
ou Objet ({é}?ﬁ) Sinon, sautez l'enfrainement.
6- Ajoutez la nouvelle carte obtenue a votre Hopital

avec les cartes du Champ de bataille.

[+]
2 - L' Ennemi Avance
1- Glissez les cartes Ennemi d'une case en\uivont le
sens des fleches du plateau Ennemi. 3 :; =

2- Une carte face cachée glisse face cucbe.
3- Une carte face visible glisse face visible.
4- Tonjours combler l'espace vide derriere une carte.
5- Si aucun ennemi ne peut avancer pendant cette
pbase, détruisez les ennemis aux Portes du Chateau

ef passez au combat des Boss.

1- Revelez ['ennemi le plus a gauche aux Portes du
chatean et piochez le nombre de cartes indigue.

2- Appliguez ['action de l'ennemi, si revelee ce four-ci.
3- Reépetez l'etape 1 pour chague ennemi.

4- Jouez les actions de vos cartes en jeu. D ¢
Option : - fchungez Garde du corps (Ix) - Pouvoir Rei/Reine
5- Si un nouvel ennemi arrive en combat,

reprenez a partir de ['etape 1.

6- Comparez les resultats des forces Allies/Ennemis.
6.1- Si vous reussissez, ajoutez la carte a votre
Hopital avec les cartes du Champ de bataille.

6.2- Si vous echouez, perdez la difference en
ressources. Puis, distribuez votre total de force sur
la force des ennemis. Placez les cartes Ennem
vaincues a ['Hopital comme recompense.

Y es ennemis non-vaincus gagnent un jeton bonus
selon le nombre
d'épees : &;‘h

C@"llﬂlDGllt H B@§S (Si le dernier ennemi est vaincu,

passer aux combat des Boss.)

1-Vous n'avez plus d'entrainement.

2-Vous ne gagnez plus de ressources. (3

3Perdez 2 ressources quand le chateau est vide.§
4-Yes combats de Boss s'enchainent un a la fois.

5-fes Boss reappliguent leur action a chaque essai.
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