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MISE EN PLACE | o

La mise en place pour la partie avancée est sensiblement identique a celle que vous connaissez |
déja, avec des changements pour ces étapes-ci : |

les autour du chateau. Vous devez f()l‘mﬁf?” n é‘éur ‘ :.=’:~"-" 2SSOUS
du plateau changera les sensations de jeu d'une au '.fj'_';_ Attention

qu'empruntent les chevaliers doivent étre continus jusqu'’ a
étre placés au bord du plateau.

- Les effets des rivieres et des tunnels se trouvent dans la section « Plateaux avancés »,
un peu plus loin dans ce teuillet.

D Choisissez 3 tuiles Manceuvre et placez-les 4 proximite
" visible. Vous pouvez jouer avec seulement des manceuvres avar :
.celleﬁ-—c-l avec des manceuvres basiques. Les manoeuvres sont d‘écm.._;_“_- page

Nutilisez pas de jetons Parole.

Mise en place pour trois joueurs, avec un plateau de jeu avancé et des manceuvres avancees.

LA PARTIE _J¢

Vous ne pouvez pas du tout discuter durant la partie ! e premier joueur peut uniquement
désigner le chevalier (ou les chevaliers) qu’ll pense attaquer ce tour-cl, sans dire un mot.

La partie se déroule de la méme fagon que dans le mode basique.

PLATEAUX AVANCES

Du coté avancé des plateaux, il y a des rivieres et des tunnels. Les rivieres changent le
déplacement de Gorynich, quand les tunnels, eux, attectent le déplacement des chevaliers.

Rivieres

st em porte par le courant et avance d’une case

n s arrete sur la erm-w 1ere case > de .-la riviére 1],,&%6, e sur
cte ar | rant et betv ent traver ST *
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Exemple 2: ce ftour-ci, les
déplacer de deux cases. Le joueur joue la chevaliers se déplacent dune
carte Deplacement avec la fleche bleue e, case. Un des chevaliers atteint la
lors de son tour, déplace Gorynich de deux riviere. Il s’arrete sur le pont el

cases a droite. Il s’arrete sur la deuzxieme termine donc son mouvement.
case de la riviere, mazis est entrainé le long
de la riviere : 1l parcourt une case de plus.

Tunnels |,

[1y a 4 tunnels de couleur différente ; chacun a une entrée et une sortie. Seuls les chevaliers
peuvent entrer dans les tunnels. Si un chevalier termine son mouvement sur I'entrée d’'un
tunnel (avec une fleche pointant I'entrée du tunnel), 11 'emprunte et ressort par la sortie
correspondante. Les sorties sont indiquées par une fleche sortant du tunnel. A présent,
le chevalier continuera a aller vers le chateau sur un nouveau chemin, méme si1 celui-ci
est occupé par un autre chevalier. Si le chevalier ne tinit pas son mouvement sur 'entrée
du tunnel, 1l ne 'emprunte pas et continue a se déplacer sur son chemin d’origine. Les
chevaliers ne peuvent pas utiliser les tunnels pour se déplacer dans la direction opposée (de
la sortie d'un tunnel vers son entrée).

Gorynich ne peut pas entrer dans les tunnels. Pour lui, les cases contenant des tunnels sont
normales.

Exemple 1 : ce tour-ci, les chevaliers Exemple 2 : Gorynich s arréte sur
avancent de deux cases. L’un des un tunnel violet. Gorynich ne peut
chevaliers finit dans le tunnel vert. 1l se pas Lutiliser, 1l termine donc son
déplace immediatement vers la sortie du tour ici, ou 1l attendra le chevalier.
tunnel vert. Dorénavant, i1l avance vers

le chateau sur un autre chemain.

Manceuvres |
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Dans le mode avancé, six nouve

manceuvres sont ajoutées. L.es mar
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visible devant vous.

Répét%aﬂ--' : | Perte irrévocable : choisissez une de vos cartes
. appliquez l'ettet Action (des cartes face visible en face de vous, ou de
) d’une carte Action votre main). Placez cette carte dans la boite de jeu

jusqu’a la fin de la partie.

= Déplacement du c: | { Drapeau blanc : la prochaine action

24 _;r Gorymch effectue un deplacement de cette manche est sautée. Si cette
[1!_ D n L : il avance de deux contre-manceuvre est appliquée en
cases vertlcalement, puis d une case tant que derniere action de la manche,

horizontale, ou vice-versa.

& rien ne se passe.

~ o Piege : un 7 Double protection:placez le jeton Bouclier sous la silhouette
hﬂi hevaher de du chevalier de votre choix. Pour incinérer ce chevalier, le
PG @ votre choix Gorynich devra d’abord briler le bouclier (défaussez le jeton).

tombe dans Ensuite, il pourra réduire le chevalier en cendre ! Il faudra

un piege et est replacé donc appliquer l'eftet FFeu deux fois au total pour se débarrasser du
sur le point de départ chevalier. Si cet ettet est appliqué a nouveau alors que le jeton Bouclier
de son chemin. | estencore en jeu, déplacez le jeton Bouclier sous un autre chevalier.
[ Pommes royales :laprincesse ¢ Camarade tombé : des chevaliers accourent |

£ se hisse sur les murailles
+ du chateau et bombarde les
chevaliers. .. avecdes pommes!
Faites reculer le chevalier le plus
proche du chateau de deux cases.

o

-
Y. Au pas de course : en commencant par le prochain $ Illusion:

» 1 Joueur, Gorynich peut se déplacer de n'importe quel Gorynich et le
&) nombre de cases, mais pas plus de 4. Comme d’habitude, 1l chevalier le plus

a I'aide | Renvoyez un des chevaliers
précédemment incinérés sur le point de départ

d'un chemin de votre choix. Retournez cette
tuile du c6té Gorynich a la fin du tour uniquement. S'1l
n'y a pas encore de chevalier bralé, rien ne se passe.

se déplace de la direction de la tleche choisie s1 le nombre loin du chateau
est positif, et dans le sens inverse a la fleche sile nombre est négatit. § échangent de place.

-

geagp Almant : un chevalier de

ﬂ‘ votre choix se déplace
| @ sur son chemin de jusqu’a
deux cases en direction

de Gorynich. Le chevalier ne peut
pas quitter le chemin. S1 Gorynich
ne se trouve pas sur le chemin, le
chevalier s’arréete sur la case la plus

proche possible de Gorynich. )

FIN DE LA PARTE 5 ﬁ

LLa partie se finit sous les mémes conditions

quindiqué dans les regles normales.

Monture : placez le jeton Monture sous
le chevalier de votre choix. A présent, ce
chevalier se déplace d'une case de plus que
les autres. LLa monture est incinérée en meme
temps que le chevalier. (S1 la carte Mouvement des
chevaliers indique 0, le chevalier ayant la monture
avance d’'une case.) S1 cet effet est appliqué a nouveau
alors que le jeton Monture est encore en jeu, déplacez
le jeton Monture sous un autre chevalier.
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