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« SAISON 1: LA FIN D'UNE EPOQUE

Partez a la conquéte de ['Empire d’Emeraude, explorez ses
provinces, et découvrez les machinations démentielles
des Elfes pour en tirer profit.

Chaque scénario aura des conséquences pour le futur,
mais seule l'issue de cette saga décidera qui obtiendra le
pouvoir supréme . Le monde est sur le point de basculer ?
Assénez-lui le coup fatal pour qu‘il penche de votre coté !




INTRODUCTION L

i
Depuis des siecles, [es Elfes arrogants controlent [Empire J’z::rimm{c.

. Seuls Tufﬁw clans resistent encore ef toujours contre [eur Egem:mit.
Depuis fes Elfes semblent avoir baisse Lour gande : il est temps &

Devenir une légende. Pour cela, vous devez conquérir les Cités
des Elfes et forger des armes légendaires.

Chaque Elfe éliminé et le pillage des Cités contrélées vous

/oy
vous equier, dz rendre coup pour coup, et de reconquerir vos te " permettent de gagner des Cristaux elfiques, une ressource trés
Mais [es autres clans semblent c:gafemmt vouloir saisi f’ﬁom&mm . puissante et précieuse qui permet de forger des Equipements
3 vous {’agin ef vite. légendaires.

el cﬁg‘:f’un clan. Envolez vos troupes, f’ﬂ-u'?cz_fgj) ef partez { Vous possédez 1 Point de Victoire pour chaque Cité elfe que

\ A { A e deces = vous contrdlez et pour chaque Equipement légendaire que
#la W das terres cg%“ L pour dere e e y vous forgez. Les Cités elfes peuvent vous étre reprises, auquel

. . o
terres, vous devrez vaincre [es Ifﬁib MAS GUSSE VoS ‘{Qq“m des autres o casyous perdez immédiatement leur Point de Victoire, alors que
clans fui se mettront en travers de votre route ! J les Equipements légendaires vous sont définitivement acquis.
g\ { ‘_.‘_'}_‘_J Le premier joueur a posséder 4 Points de Victoire au
o . o i - s
e cours de sa seconde Action gagne immédiatement la
g . partie.
MISE EN PLACE
=S | -~ N\
. 1. Prenez autant de tuiles Région que 2. Placez ensuite des jetons Elfe
de joueurs. Placez les tuiles Région sur leur face Unité comme suit :

comme vous le souhaitez pour

constituer le plateau de jeu. * 4 jetons Elfe sur les

Territoires contenant
une Cité elfe.

e 2 jetons Elfe sur les
Territoires contenant
une Forge.

Astuce : placez
les jetons Elfe au hasard, ou
placez-en au moins un de
chaque type dans les Cités elfes
(Garde étincelant, Haut Doyen,
Templier), pour augmenter la
difficulté de départ.

Composez une réserve avec les
jetons Elfe non utilisés sur leur
face cristal a coté du plateau.

Puis placez la fiche de clan Elfe

Exemple
d’Installation
pour 3 joueurs

3.Chaque joueur choisit le Clan qu‘il souhaite diriger et prend la fiche de
Clan, la tuile Bastion, les 7 cartes Tactique et les jetons Unité correspondant
a son Clan. Il place son matériel de Clan devant lui, ce qui constitue sa Zone
de jeu personnelle. Chaque joueur recoit également une carte d’Aide de jeu.

Option : Vous pouvez aussi distribuer les clans au hasard.




DESCRIPTION
DES TUILES REGION

Blocs rocheux. Les Blocs rocheux
sont impassable. Une unité ne
peut pas traverser un Bloc rocheux
sauf si elle a la capcité Vol.

* Pierre de renfort. Leur couleur
indique le niveau de lunité
qu'elle vous permet de recruter
entre les 2 phases d'Action.

* Forge. Vous avez besoin
d'une Forge pour forger des
Equipements Légendaires. Elles
sont protégées par les Elfes au
début de la partie.

L A8

* (Cité Elfe. Elles sont un des ™ [y
moyens de gagner la partie. . %’
Les Cités Elfe que vous *\h
contrélez vous fournissent
3 cristaux au début de votre tour.
Chaque Cité Elfe vous donne
également 1 Point de Victoire.

' e
§.Mélangez les cartes d’Equipement
et placez-les face cachée pour
former une pioche. Afin de
constituer le Marché noir, piochez
des cartes Equipement jusqu‘a avoir
six Equipements différents. Les
Equipements identiques sont empilés
les uns sur les autres.

SEAAsHRAGE),

3.Mélangez les cartes
Equipement légendaire
et placez-les face
cachée pour former

o g -
aF SIVE
2 aﬁw #215

VOLTANE, Te waRMonGER
I

E.Placez les 4 Héros avec
leurs jetons a coté du
marché noir.

AT THE START OF EACH FIGNT BERIWW 19 I,
ADD THE MAGIC BARRIER TOKEN TO THE

ATTACK ANOTHER
PLAYER VOLTANE, RECEIVE 2 23, FIGHT. TNE MAGIC BARRIER NAS 398 AND
AT THE START OF THE FIGHT,

i mard BOEOMER .

(&) ROCK BEEM 2212

(&) PAVISE @l

IN, IF YOUR OPPONENT HA2 MORE UNITS
THAN YOU ¥ THE FIGHT, RECEIVE 2. 38,

1. Placez dans une zone commune les Piéces d'or, les jetons @ @ @ @ ]

de Rage et les dés afin qu'ils soient accessibles a tous.




Exemple d’Installation
pour 3 joueurs

DESCRIPTION D'UNE FICHE
DE CLAN

Ly

Capacité spéciale J

[ Nom du Clan

< Déplacement
N maximum de 'Unité

Points de Vie

E, I3 47

B’

W A
Nombre }&\‘
maximum  EEN5
d'Unités
recrutables
L (Unité niveau Il_[Unité niveau IIHUnité niveau III] )

~ | ARQUEBUSIER (&) i N F S i f | HUssAR (#)




)EROULEMENT; D; N, TOUF DESCRIPTION D'UNE CARTE TACTIQUE ]

Un Tour se déroule en 5 phases successives : ( Ordre de jeu : Il ]
* 1. Améliorer les Elfes ] représente l'ordre
® 2, Jouer une carte Tactique (phase simultanée) Flans lequ‘el s
Renforts : joueurs résolvent
* 3. Premiére Action (dans l'ordre de jeu) Aoitez : leurs Actions. Il
® 4, Pierres de renforts (phase simultanée) ce nombre sagnt o ?rdre
1] _ : PSS 3 vos croissant, c'est
® 5. Deuxiéme Action (dans l'ordre de jeu) Gimaa donc toujours
- : le joueur qui
PHASE 1 — AMELIORER LES ELFES e
= petit numéro qui
( Note: Passer cette phase au premier tour ) Revenus : . I—— o\ commence. )
Piochez une carte Equipement pour chaque type d’Elfe qui g%gnez’_al.élt’ant’ 2 ng/ﬁ i
possede des Unités en jeu, et dans l'ordre de la fiche de Clan Fainaique. .

Elfe (Garde étincelant > Haut doyen > Templier).
e S'il n‘a pas encore d’Equipement de ce type (Arme ou Apres E’arpélioration des Elfess chaque jou.eur pioc!le une
Armure), alors affectez-le-lui immédiatement en le placant ~arte Tactique, afin d’en avoir a nouveau trois en main.

sur lemplacement correspondant de la fiche de Clan Elfes. Apres lamélioration des Elfes, chaque joueur pioche une carte Tactique,
afin d'en avoir a nouveau trois en main.

SEULEMENTAU T TOUR |

Chaque joueur mélange ses cartes
Tactique et les place en pioche face
cachée devant lui. Puis il pioche 3 cartes

e S'il a déja un fquigement sur cet emplacement et qu‘il est
moins cher que UEquipement pioché, remplacez-le. Sinon,
['Elfe conserve son Equipement.

Remargue : il ne sert a rien d'équiper un type d’Elfe qui n'a
plus d'Unités sur le plateau.

Les Equipements remplacés ou ceux qui ne sont pas assez chers
sont remis sous la pioche du Marché noir.

19+ : . e -

=)

@) ROCK BREAKER 912

C

@) ELUNDERBUSS @

Au deuxiéme tour :
Les Elfes ont récupéré une
Arbaléte, une Armure Lourde
et une Armure de plaques.

ra Au deuxiéme tour :

4 ‘ Les Gardes étincelants

récupérent un Brise-Roc, plus cher

que lArbaléte et donc la remplace.
¢ Les haut Doyen récupérent une Pétoire sur
leur emplacement libre.

Les Templiers défaussent le Manteau de
Shaman qu'ils viennent de récupérer car il
colte moins que UArmure Massive.

II. - -_-. - o S y F = - | =
[ 1SPARIGING Guarp. T HIGIT RN o

L
— —
+I

Exemple d’amélioration
des Elfes




PHASE 2 — CHOIR DE LA CARTE TACTIQUE

® Chaque joueur choisit une carte Tactique parmi les trois
qu‘il a en main. Il place cette carte devant lui face cachée.
Quand tous les joueurs ont choisi leur carte Tactique, ils la
révelent et la posent face visible sur leur défausse. Une carte
Tactique indique U'ordre de jeu dans le tour, les renforts et les
revenus du joueur qui la joue.

e,

=" SEULEMENT AU 1 TOUR

Suivant U'ordre de jeu, chague
joueur place sa tuile Bastion.
Celle-ci doit étre adjacente & au moins un |
Territoire du plateau de jeu et ne peut pas

étre adjacente a un autre Bastion. D
=) 5 - et o=t i e J
Exemple d’Installation
» REVENUS pour 3 joueurs
Recevez autant d’Or quindiqué qu'indiqué sur votre carte Débordement : si vous avez envoyé autant d’Unités dans un
Tactique. Territoire quil y a d'Unités ennemies, vos prochaines Unités

passant par ce Territoire ne sont pas obligées d'interrompre leur
déplacement. Elles peuvent traverser ce Territoire librement. On
dit alors qu'il y a « Débordement ».

Bonus Cité elfe : les joueurs qui controlent des Cités elfes
recoivent 3 Cristaux pour chaque Cité elfe sous leur controle.

» RENFORT (" Héros : un Héros ne compte pas dans le nombre d'Unités )
- - : permettant de réaliser un Débordement.

Dans lordre du tour, les joueurs prennent depuis leur 2
réserve les Renforts indiqués sur leur carte Tactique et les Vol : les Unités qui possédent la capacité Vol peuvent
répartissent librement entre leur Bastion et/ou les Territoires Z |traverser les Blocs rocheux et ignorer les Unités
sur lesquels ils possédent au moins une Unité. ! — ennemies lorsqu'elles se déplacent. )
= ~

Note: vous pouvez toujours placer vos Renforts sur votre ) Note : un joueur ne peut pas déplacer ses Unités sur le )

Bastion, méme si vous n'y possédez pas d'Unités. Au Bastion d‘un autre joueur.

premier tour, vous étes obligé de placer vos Renforts sur - ¢

Lorsque vous avez terminé vos déplacements, vous devez
/ résoudre les Combats dans tous les Territoires ol vous
possédez des Unités et ol se trouvent également des Unités
ennemies. Cest le joueur actif qui choisit Uordre de résolution
des Combats (voir chapitre « Résoudre un Combat », p.11).

votre Bastion.
\

Remarque : Si un joueur n’a pas assez d'Unités en réserve,
celles qu'il ne peut pas placer en Renforts sont perdues. Il
n'est pas possible de déplacer des jetons Unité se trouvant
sur le plateau de jeu pour les placer ailleurs en tant que

L Renforts.

PHASE 3 — PREMIERE ACTION

L'un apres l'autre et dans 'Ordre de jeu, chaque joueur peut
réaliser une Action au choix parmi :

® Déplacer ses armées.

e Equiper ses armées.

Note: un joueur peut décider de ne pas réaliser d’Action,
auquel cas c'est au joueur suivant de jouer.

« DEPLACER 5E5 ARMEES

Vous pouvez déplacer tout ou partie de vos Unités en
respectant leur limite de déplacement. Une Unité se déplace
d'un Territoire a un autre qui lui est connecté. Chaque Territoire
traversé colite 1 point de déplacement. Une Unité ne peut pas

La Horde Bol
atteindre la Pi

traverser les Blocs rocheux, et doit interrompre son déplacement Le Clan Goldleif blog
si elle passe par un Territoire controlée par des Unités ennemies Egremple de Les Blacs rocheux bloquent le passa
(Elfes ou appartenant a un autre joueur). déplacement la Cité et la Horde décide de les dé

ses attaques sur la Cité Elfe et s




« EQUIPER 5ES ARMEES

Vous pouvez faire une, plusieurs, ou toutes ces actions. Vous
pouvez : acheter des Equipements au Marché noir, forger UN (et
un seul) Equipement légendaire, réorganiser les Equipements
sur votre fiche de Clan, recruter UN (et un seul) Héros.

DESCRIPTION D'UNE CARTE EQUIPEMENT

Emplacement
ol mettre
['Equipement sur
votre fiche de
clan.

Remarque : les Piéces d'or et les Cristaux dépensés pendant
cette Action sont remis dans la réserve commune.

ACHETER UN EQUIPEMENT AU MARCHE NOIR :

Vous pouvez acheter un ou plusieurs Equipements en payant
leur coiit. Les Equipements s’achétent U'un aprés l'autre.

Le Marché doit toujours étre approvisionné pour proposer en
permanence avoir 6 Equipements différents. Aprés un achat,
s'il y a moins de 6 Equipements disponibles, piochez et révélez
immédiatement un nouvel Equipement. Si ce nouvel Equipement
est déja présent, placez-le face visible sur celui qui est déja
présent et piochez-en un nouveau.

FORGER UN EQUIPEMENT LEGENDAIRE : DEE‘H“}TI“"

Si vous contrdlez au moins une Forge, vous pouvez forger

un Equipement légendaire (une seule fois par Action) en n’“"E thTE E”“IPEME"T LEEEHDRIHE

dépensant des Cristaux. Le cofit en Cristaux dépend du nombre
de Forges que vous controlez :

0 Forge > Impossible de forger
1 Forge > Coiit 6 Cristaux
2 Forges ou plus > Coiit 4 Cristaux

Emplacement

"

Lorsque vous forgez un Equipement légendaire, piochez 1
Equipement légendaire + 1 par Forge que vous controlez.
Choisissez 1 Equipement légendaire, et mélangez les autres
avec la pioche.

ORGANISER SES EQUIPEMENTS :

Attachez les Equipements achetés et/ou UEquipement
léegendaire a vos Unités en les placant sur les emplacements
correspondants.  Si U'Unité a déja un Equipement sur cet
emplacement, vous pouvez placer ce dernier sur une autre
Unité, ou l'écarter en le placant a coté de votre fiche de Clan.

Note : Les Fquipements écartés peuvent étre replacés sur
une Unité lors de futures réorganisations.

org souhaite
erre deRenfort.
se le passage au sud.
ge au nord. Il n'y a que 2 Elfes dans
border. Elle peut maintenant lancer

ur le Berserker du Clan Goldleif. J
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RECRUTER UN HEROS : ;_

Vous pouvez recruter un Héros en payant son codt (un seul
Héros par joueur). Récupérez sa carte et sa figurine.

Placez la carte a coté de votre fiche de Clan et sa figurine sur votre
Bastion ou sur un Territoire oll vous avez au moins une Unité.

1 3
Un Héros ne meurt jamais : si la derniére Unité de l'armée

ol se trouve le Héros est éliminée, placez le Héros dans
votre Bastion.

Un Héros ne déserte pas : vous ne pouvez pas vous

DESCRIPTION D'UNE |
CARTE HEROS

débarrasser d'un Héros. Une fois acheté, il restera avec vous
jusqu’a la fin de la partie.

Un Héros n'est jamais seul : a la fin de son déplacement,
un Héros doit toujours étre placé sur un Territoire ol vous

possédez au moins une Unite.
o

Bonus |3 @ “Be<F P | Déplacement
4 pe— ; —
‘AT THE START OF EACH FIGHT RAZARO IS

IN, IF YOUR OPPONENT HAS MORE UNITS < |
THAN YOU IN THE FIGHT, RECEIVE 2/,

* PHASE % —LES PIERRES DE RENFORTS

PHASE 5 — SECONDE ACTION

Tous les joueurs qui controlent des Territoires oii se trouvent
des Pierres de Renforts recoivent dans les Territoires
concernés une Unité du type correspondant a la Pierre si
cette Unité est disponible dans leur réserve.

© )

g Unité niveau I J
é ~ Unité niveau II [
@ Unité niveau III \

A A

Lun aprés lautre et dans 'Ordre de jeu, chague joueur peut
réaliser une Action au choix parmi :

® Déplacer ses armées.

* Equiper ses armées.

# =

VICTOIRE ET FIN DE PARTIE

Chaque Cité elfe rapporte 1 Point de Victoire a un joueur
tant qu'elle est sous son controle.

Chaque Equipement légendaire rapporte 1 Point de
Victoire.

Si un joueur posséde 4 Points de Victoire au cours de sa

deuxiéme Action, il gagne immédiatement la partie.

A

[ Partie longue : Jouez en 5 Points de Victoire. ]




QUAND 7

RESOUDRE/UN/COMBAT

» CALCUL DES BLESSURES :

les Elfes sont le Défenseur.

Un Combat se résout en une succession d'Assauts. Les Elfes
sont joués par le joueur qui est a droite de UAttaquant. Il lance
les dés et prend les décisions de répartition des dégats. Il peut
ou non écouter les conseils des autres joueurs.

QUI FRAPPE EN PREMIER 7

&&» Détérminez la lenteur des armées : Chaque joueur
additionne le nombre de (&) de ses Unités présentes
dans le combat et de leurs Equipements.

Larmée qui posséde le moins de @ gagne linitiative. En cas
d'égalité, c'est le Défenseur qui gagne linitiative.

A la fin d’'une Action ol vous avez déplacé vos armées. . £® . 1 Blessure ( ) pour chaque @ obtenu sur )
la face de vos dés..
- u | — >
- 7 ™\
ol 7 Q + 1 Blessure (@) pour chaque @ que
Dans tous les Territoires que vos Unités partagent avec celles posseédent vos Unités engagées dans le combat.
d'un autre joueur ou des Elfes. E = = e
e ™
a + 1 Blessure (@,) pour chaque@que vous
CQMME“T ? } possédez. | )
s - ™~
Dans l'ordre que vous voulez. @ -1 B\lessure (@) pour chaque @ que
Vous devez finir un combat avant de passer au suivant. Eg;’:s;j:nt les Umités adverses engagees dans le
Le joueur dont c'est le tour est UAttaquant. 'autre joueur ou . =

« ELIMINEZ DES UNITES :

Répartissez librement les Blessures sur les Unités adverses.
Vous devez utiliser toutes vos Blessures.

Pour éliminer une Unité, vous devez ui infliger autant
de Blessures que son type d'Unité posséde de @

Si vous n‘avez plus assez de Blessures pour éliminer une Unité,
les Blessures excédentaires sont perdues.

Les Unités éliminées retournent dans la réserve de leur
propriétaire.

Les Elfes éliminés sont récupérés par le joueur qui les a éliminés et
transformés en Cristaux. Placez-les face Cristaux dans votre réserve.

( Héros : vous ne pouvez pas éliminer un Héros. ]

Remargue : Le nombre d’unités n'a pas d'importance sur la
lenteur, seulement le type des unités impliguées.

« LANCER UN ASSAUT

Quelque soit le nombre d'unités d'un méme type que vous
possédez pendant un Assaut, un type d'unité n‘apporte qu'une
seule fois ses bonus.

Lancer de dés : lorsque c’est a vous de jouer votre )

Assaut, lancez autant de dés que la plus
puissante de vos Unités présentes dans ﬁ
"Assaut. Pour calculer la Puissance totale
d’'une Unité, ajoutez les bonus Q de ses Equipements a la
Puissance de 'Uniteé.

-

Relance : additionnez le nombre de symboles I@w
que possédent vos Unités engagées dans le combat.
Pour chaque symbole @) vous pouvez faire une
relance de tout ou partie de vos dés.

] » RECUPERER UN JETON RAGE :

Si vous n‘éliminez aucune Unité au cours d'un
Assaut, prenez un jeton que Vous conservez
jusqu’a la fin de ce Combat. Défaussez tous vos
pions @ a la fin du Combat.

&

» FIITE

Lorsque c'est a vous de lancer les dés, au lieu de les lancer,
vous pouvez fuir. Replacez toutes vos Unités survivantes, et
votre Héros si vous en aviez un, dans votre Bastion.
f ™)
Note : La fuite est plus souvent utilisé par le Défenseur pour
ne pas perdre d'Unités. Mais gardez a l'esprit qu'il vous faut
des unites disponibles pour vos renforts. Prednre le risque de
perdre quelques unités pour réduire [‘armée de vos adversaires
n'est pas forcément une mauvaise idée si vous savez que votre

_ | prochaine carte de renfort peut vous les faire revenir. )
' ™\ b
Note : les Elfes sont obligés de relancer tous leurs dés
L loupés s'ils ont des relances. ) FI“ bu CﬂﬂﬂﬁT
= ™

Exemple : L'unité la plus
/\‘l\ e 3 puissante du combat @ une
A MY Puissance de 9.
6 de l'unité et 3 du Bonus d'équipement. o
Le joueur lance 9 tant qu'il lui reste une Unité de m

ce type dans le combat.
.

Chaque joueur lance un Assaut a tour de réle, jusqu'a ce que toutes
les Unités adverses soient éliminées ou qu'un joueur décide de fuir.
Les Elfes se battent jusqu‘a la mort et ne peuvent pas fuir.

Héros : le Héros d'une Armée défaite retourne dans son
Bastion.




@) PAVISE @10

@) FALEHION gt

Exemple :
* La tribu Bohorg a une lenteur de 2()
puisqu'elle n'a que des Krag riders et un
Executionner dans ce combat.

® [‘armée a une Puissance de 8 qui
correspond a la Puissance de ['Executioner
(6+2).

Le joueur lance 8 dés tant que son
Executioner participe au combat.

Il ajoute + 1 Blessure ( @ ) grace au
Bonus @ du Krag rider mais ne bénéficie
pas du Bonus de 2\@ des Pummeler
puisqu'il n'en a pas dans ce combat.

Il a également une relance si besoin grdce
au Manteau de Shaman.

== TRIBAL ARMOR 21

HER

Les Héros peuvent étre déplacés sur le plateau en suivant
les mémes régles que les Unités. Toutefois, les Héros ne
comptent pas comme des Unités : ils ne participent donc
pas au décompte permettant de déborder un Territoire, mais
ils peuvent déborder si d'autres Unités sont déja présentes.

En Combat, les Héros ne comptent pas non plus comme des
Unités pour la résolution des effets. Ils ont une capacité
spéciale qui s'applique en suivant le texte de la carte, et

CREDITS

CLASGH OF RAGE est développé et édité par La

ils donnent généralement un bonus (touche automatique,
relance ou bouclier). Si un Héros se retrouve seul (sans
Unités l'accompagnant) face a des Unités ennemies (Elfes
ou joueurs), alors il fuit automatiquement le Combat et
retourne au Bastion de son propriétaire.
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