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Depuis la cité engloutie de Ker ¥/s, de sombres troupes se sont mises en marche
pour reprendre pied sur la terre des humains. Envoyée par le terrifiant Ankou,
une nuée d'étres déléteres se contorsionne dans les anfractuosités de la roche
pour jaillir en pleine forét. Mais, a leur grande surprise, le conseil sylvestre
de Karnag a percu leur maléfique venue et a envoyé ses druides pour les attendre
de pied ferme. HUsant de leurs sortileges sylvestres, ces hommes ¢lus, conscients
d’étre le dernier rempart, tentent de contenir 'invasion venue des tréfonds.

1. Principe & but du jeu
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Les druides se rassemblent autour d’'une clairiere ou
une force maléfique les empéche de s’approcher de la
porte de Ker Ys, un gouffre vomissant des hordes de
créatures. Ils usent de leurs pouvoirs sylvestres pour
capturer ces monstres, tout en érigeant des barrieres
magiques afin d’endiguer I'invasion. Ce sont 1a les
deux maniéres principales d’acquérir des points
de victoire ({_.«) dans Karnag. Mais cela
. cofite de I’énergie (du mana [#*]), et
seule la concoction de potions permet
d’en récupérer. A vous de jongler
avec les actions a ordonner a vos
druides pour conjurer les sombres
aspirations des forces obscures.

.. Au terme de la partie, le joueur
& ayant marqué le plus de ( .
. est déclaré vainqueur (voir
4«8+ Findujeu», page 42).

2. DMlatériel
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1livret de regles et 6 aides de jeu en 3 langues
(FR, EN, DE),

1 plateau de jeu,

1 dé a six faces numérotées 2-3-3-3-4-4,

30 jetons Créature: 15 golems, 5 goules,

5 ombres noires et 5 najas,

6 tuiles Action,

6 jetons servant a masquer des actions
interdites, en fonction du nombre de joueurs,
4 tuiles modifiant le nombre d’emplacements
sur les cases Chaudron,

1 disque rouge (compte-tours),

8 cubes noirs,

36 cartes,

13 tuiles Obstacle (6 Roche, 3 Marais, 4 Mixte),
3 druides x 5 couleurs,

5 disques x 5 couleurs,

8 cubes x 5 couleurs,

3 gemmes X 5 couleurs,

7 menhirs x 5 couleurs.
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LES REGLES SUIVANTES SONT D’APPLICATION DURANT TOUTE LA PARTIE:

Il ne peut y avoir qu'un seul druide par case sur le sentier.

A aucun moment on ne peut déplacer les druides ou les gemmes adverses.

Tous les déplacements s’effectuent orthogonalement, jamais en diagonale.




3. DMlise en place
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Tous les joueurs choisissent leur couleur et prennent
les pieces de jeu correspondantes.

Le disque rouge est placé au niveau 1 du compte-
tours. Le nombre de tours de la partie varie en fonc-
tion du nombre de joueurs:

& a2 ou 3 joueurs, une partie se joue en 6 tours,
& a4 ou 5 joueurs, une partie se joue en 5 tours.

Chaque joueur place un cube sur la case 10 de sa piste
de mana, et un autre cube sur la case o de la piste

des( .

Les cartes Pouvoir sont mélangées pour former une
pioche face cachée.

Choisissez de placer les obstacles Marais, Roche et
Mixte en jeu selon le positionnement de base (voir
schéma ci-apres) ou en utilisant la regle avancée (voir
«10 * Reégle optionnelle : Mise en place avancée»,

page 44)

Les jetons Créature sont mélangés pour former une
pioche face cachée (formez plusieurs piles).

Un joueur prend en main un cube de chaque couleur
participante, les mélange, et les place au hasard sur
la piste de 'ordre du tour. Il s’agit de I'ordre de jeu du
premier tour.

4 jetons Créature sont tirés au sort par le premier
joueur. Il les place au hasard, faces cachées, sur les
4 cases de la porte de Ker Ys (une créature par case).
Elles sont alors révélées et déplacées (voir «4.2.2 « Ar-
rivée en jeu de nouvelles créatures», page 34).

Ites créatures maléfiques que vos druides doivent

combattre sont les suivantes:

& Ikes golems O Composées d’argile et
d’éclats de roche, ces créatures féroces et
massives se déplacent lourdement. Elles
constituent le gros des forces de Ker ¥/s.

& Ikes goules O Parfaitement a 'aise dans les
marais, ces créatures amphibies répandent
une aura maléfique sur leur passage.

& Ikes najas O De forme vaguement humanoide,
ces créatures insaisissables glissent, s¢tirent et
surgissent pour vous étreindre jusqua I'agonie.

& Ikes ombres noires O Rurtives émanations
du mal pur, ces spectres nauséabonds,
une fois a votre contact, vous
transpercent de mille dards invisibles.

Le premier joueur place un de ses druides sur le
sentier. Durant cette phase de positionnement, les
druides ne peuvent étre placés que sur les cases du
sentier situées a c6té des entrées des cases Chaudron
(cases foncées). Deux places sont possibles sur chaque
petit coté, et six sur chaque grand coté. Le joueur
suivant place a son tour un de ses druides, et ainsi de
suite jusqu’a ce que tous les joueurs aient placé leurs
trois druides. La partie proprement dite commence...

| Voies de la connaissancel |Piste de scoresl | Tuile obstacle Marais || Tuile obstacle Roche | |Zone bonus beigel |Zone bonus brune | | Piste d'ordre du tour

Pistes de Manal | Conseil sylvestre | | Tuile obstacle Mixtel | Case Chaudron |

|Case Chaudronl | Porte de Ker Ys | |Sentier| |Compte-tours




4. Bequence du tour de jeu
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Important: les regles présentées ici sont pour une
partie a 4 joueurs. Si vous jouez a 2, 3 ou 5, référez-
vous au point «9 « Modifications des régles selon le
nombre de joueurs», page 44 du présent livret pour
prendre connaissance des quelques aménagements
a apporter.

Une partie se joue en 5 tours. Chaque tour est com-
posé des 6 phases suivantes, a effectuer dans l'ordre
décrit ci-apres :

8 « Définition de l'ordre du tour
& Hha3eIB -« Progression des créatures

& Ha3e@ - Préparation des cartes Action
& s « Programmation des actions
& Hhadell « Résolution des actions

& eIy « Activation des gemmes

& oese@ - Le conseil sylvestre
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Important: passez cette étape au premier tour, car
lordre y est défini de maniere aléatoire!

Lordre du tour est redéfini selon l'ordre inverse de la
piste des | _~,, le joueur avec le moins de ! _~, devenant
premier joueur. Les joueurs ayant le méme nombre de

~ conservent les positions qu’ils occupaient au tour
précédent les uns par rapport aux autres.
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Le déplacement des créatures est automatique. Le pre-
mier joueur du tour est responsable de leur déplacement.

En vert, un golem; en brun, une goule; en gris, un naja;
en bleu, une ombre noire. La fleche du pourtour indique
la direction que prend la créature en cas dobstacle.
La mention des .., rappelle combien on en gagne
lors de la capture de la créature. Une icone rappelle
le pouvoir que la créature confére éventuellement.

4.21 Deplacement des créatures déja en jeu

Les cubes noirs éventuellement posés sur des créa-
tures sont remis dans la réserve.

Le dé n'est pas utilisé pour les créatures déja en jeu.
Celles-ci se déplacent désormais d’une seule case
en direction du bord de la clairiere le plus proche (le
sentier des druides). Commencez par déplacer celles
qui sont les plus proches du sentier (ceci permet de
libérer des cases pour le déplacement des créatures
suivantes).

Les créatures ne se déplacent qu’orthogonalement
et uniquement sur des cases libres. Une créature ne
peut passer ni par-dessus une autre créature, ni sur
une gemme, ni sur un menhir, ni sur de la roche, ni
sur un marais, ni sur la porte de Ker Ys.

Exception: les ombres noires peuvent circuler et
stationner sur les cases Roche, les goules peuvent
circuler et rester sur les cases Marais et les najas
peuvent circuler et rester sur les cases occupées par
une gemme ou un menhir (placez-les en dessous).

Précision: si une créature est a égale distance de
deux bords de la clairiere, le déplacement s’effec-
tue alors conformément a la direction indiquée sur
la portion de la porte de Ker Ys correspondant au
quartier de clairiere dans lequel se trouve la créature
en question.

Si une créature ne peut pas avancer vers le bord de la
clairiere le plus proche car elle est face a un obstacle,
elle bifurque alors vers la droite ou la gauche pour
effectuer son mouvement, selon la direction indiquée
par sa fleche de pourtour.
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Le naja est a 3 cases du sentier, quelle que soit la direction
qu’il prenne. Il suit dés lors la fleche de la porte de Ker Ys
de la section sur laquelle il se trouve, mais il va
rencontrer un obstacle et devra avancer a right.

Si les mouvements de plusieurs créatures interferent
entre eux, priorité est donnée a la créature qui est la
plus proche du sentier en considérant le nombre total de
cases la séparant des deux bords les plus proches (voir
exemple). Si les créatures ne peuvent pas étre dépar-
tagées par le nombre total de cases, alors elles doivent
étre bougées selon l'ordre suivant: golem en premier,
puis goule, puis ombre noire et enfin naja. Si les créa-
tures qui interfeérent sont de méme type, alors elles ne
bougent pas.

Il peut arriver qu'une créature soit bloquée et ne
puisse pas aller plus loin. Elle reste alors sur place
jusqu’a ce quelle soit capturée ou déplacée par
les druides.





































