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@ XTENSIONS
AUTONOMES

Qu’est ce que le Pack d’Initiation (an-
ciennement Starter Kit) ?

Il s'agit d'un deck de 36 cartes permettant de
découvrir facilement le jeu Clash of Decks.
Vous pouvez l‘obtenir gratuitement en
boutique de jeux ou via notre boutique en ligne
(en ne payant que les frais d’expédition) :
www.clashofdecks.com

Qu’est-ce qu'une extension autonome ?

Une extension autonome est un contenu de 36
cartes qui permet de compléter et de
renouveler votre expérience du jeu. Chaque
extension autonome peut étre jouée indépen-
damment, mais elles peuvent aussi toutes se
combiner les unes avec les autres pour
proposer un gameplay considérablement plus
profond et une rejouabilité infinie.

Il y a 6 extensions autonomes a paraitre en
2022 : Felonie, Submersion, Ebrechement,
Déliquescence, Insaisissable et Résistance.

! UNE EXTENSION,
£1 CEEST BIEN.

PLUSIEURS EXTENSIONS,
CEST

{NTRODUCTION

Vous etes un Seigneur-Sorcier survivant de
I’Archipel d’Erret ou des centaines d’iles sont
reliées les unes aux autres par d’immenses
ponts. Ces ponts faisaient autrefois la
grandeur et la prospérité de 1’Archipel et
permettaient au commerce d’étre florissant
entre les iles. En effet, les richesses de
I’Archipel qui transitaient uniquement par
ces ponts offraient a tous les habitants une vie
de confort et d'insouciance. Mais aujourd’hui,
la surpopulation, '’épuisement des ressources
naturelles et la cupidité aveugle des
Seigneurs-Sorciers ont créé un deéséquilibre
cataclysmique dans 1’Archipel d’Erret. Il ne se
passe plus un jour sans que la terre se déchire
et sans que les eaux viennent engloutir les iles
les plus fragiles. Les Seigneurs-Sorciers
s‘affrontent désormais pour prendre le
controle des iles les plus hautes et les plus
sares de I’Archipel. Pour survivre en ces lieux
hostiles, vous devez traverser les ponts et
combattre les autres Seigneurs-Sorciers afin
de vous emparer de leurs terres !

Créez votre deck avec 8 cartes Créatures ou
Incantations et affrontez d'autres
Seigneurs-Sorciers pour détruire leurs Forts !
Pour cela, essayez de réduire les Points de Vie
(PV) de votre adversaire a 0 : ces PV sont
matérialisés par les 8 cartes que vous avez
initialement en main et le déplacement dans
votre main de votre carte Forteresse. Vous voyez
toujours la position de la Forteresse et son
orientation dans la main de votre adversaire,
afin de savoir combien il lui reste de PV.
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WIISE EN PLACE

Avant de commencer une partie de Clash of
Decks, les joueurs s‘accordent sur un Format
et un Mode de jeu.

1. Choisissez un Mode de jeu en fonction
du nombre de joueurs :
-1 joueur : Solo
+2 joueurs : Duel

D’autres modes de jeu seront disponibles pro-
chainement pour jouer a 3 ou 4 joueurs (Par
équipe, Chacun pour soi).

2. Choisissez un Format de jeu + Pré-
construit, Draft ou Construit, puis
préparez votre Deck en fonction (page 4).

Exception : Pour une partie Solo, vous ne
pouvez pas choisir le format Construit.

Puis, suivez les 5 étapes de mise en place :

@ Disposez les 2 cartes Pont dans l'espace de
]Ell.

© Chaque joueur recoit 1 carte Forteresse.

© Chaque joueur mélange les cartes de son
Deck et les place toutes dans sa main.

@ Chaque joueur place sa carte Forteresse a
I'extrémité gauche de sa main, avec le
Bastion a I'endroit.

© Lancez une piece pour déterminer le ler
joueur.

L'espace de jeu est composé de 2 lignes,
chacune étant dans le prolongement, de part
et d’autre, d’une carte Pont.

Il n’y a pas de limite au nombre de cartes qui
peut se trouver sur une ligne.

Le Royaume du Joueur A se trouve a gauche
des cartes Pont. Le Royaume du Joueur B se
trouve a droite des cartes Pont. Nous recom-
mandons donc aux joueurs de se placer cote a
cote.

Reégle d'Or : En cas de contradiction, le

texte d'une Capacité spéciale prévaut
toujours sur les regles du jeu.

ROYAUME DU JOUEUR B



{DES FORMATS

Pré-construit (niveau débutant)

Vous n‘avez besoin que d'un exemplaire du Pack
d’Initiation. Ce format est recommandé pour vos
premieres parties. Chaque joueur choisit 1 des 4
Decks preé-construits listés ci-contre.

Partie Solo : Les cartes des 3 autres Decks
constitueront le Deck de I'TA (page 7).

Draft (niveau intermédiaire)

Vous avez besoin d'une copie du Pack d'Initiation
et d'au moins une extension autonome. Ce format
est recommandé une fois que vous avez essayé
chacun des Decks pré-construits. Les joueurs
choisissent des cartes a partir d'une pioche
commune pour se constituer une main de 8 cartes
uniques (en plus de la Forteresse).

1. Mélangez toutes les cartes pour former une
pioche.
2. Les joueurs selectionnent des cartes en suivant
les étapes suivantes :
a. Révélez les 4 cartes du dessus de la pioche.
b. Le Joueur A choisit 1 carte parmi les 4 cartes
disponibles.
c. Le Joueur B choisit 2 cartes parmi les 3 dis-
ponibles.
d. Le Joueur A récupere la carte restante.
Si les joueurs possedent moins de 8 cartes
en main, reprenez a I’étape a. en inversant le
Joueur A et le Joueur B.

Construit (niveau expert)

Chaque joueur doit posséder une copie du Pack
d’Initiation. Pour optimiser au mieux la construc-
tion de votre Deck, nous vous recommandons de
posséder toutes les extensions autonomes. Ce
format s’adresse aux experts qui maitrisent parfai-
tement les mécaniques du jeu ainsi que les syner-
gies des Capacités spéciales. Avant de débuter la
partie, chaque joueur construit son propre Deck en
choisissant 8 cartes parmi toutes les cartes du jeu.

Précision : Les doublons sont interdits dans
tous les formats de jeu. Chaque Deck doit étre
composé de 8 cartes différentes. -




























