' Valeureux mineurs et fiers batisseurs, exploitez la montagne sans peur ni faiblesse ! ' Premler rapport des éclaireurs .
Nous espérons que I'entente mutuelle entre les communautés résidant au pied dumont  Notre mission de reconnaissance au sein des tunnels sous la montagne a revele de
irya permettra de grands succés et un approvisionnement suffisant pour nos magesde  nombreuses galeries partant en direction des territoires ennemis. - ’. 7

bataille ! Malheureusement, sur notre retour, nous sommes tombés dans une embuscade dre;
Druides du Coeur de la Forét, tribus du Soleil Briilant, artisans de la Roche Noire ou  par des orques et des gobelins !

paladins du Krak, vous étes notre fierté ! Ce rapport a été envoyé a toutes les cités : convoquez d’urgence nos batisseurs, il faut
Meére Mélusine protéger les routes vers les mines et appeler les gardes sur les remparts !
il cune dis cieux de FOrdre Coleste Seules les cités résistant a ces invasions pourront répondre a Iappel de notre Gardienne !

Bohémond le Silencieux
Maitre éclaireur
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2 f . k , 1 plateau 1er joueur 12 trophées
‘:\’ 1 plateau imprévu 14 cartes imprevu

: 4 tuiles rallongis
1 pion phase 5 marqueurs
4
) L
LEESIMONSITRE LEEIBOSS
16 gobelins sur fond
rouge (4/joueur)
?-’ 12 orcs sur fond bleu 4 o hoss
! (xjogeun) (1/joueur)

12 araignées sur fond jaune

(3/joueur)

12 grands marqueurs action (3/joueur)

12 petits marqueurs boss (3/joueur) 4 Aides de jeu
4 cubes garde (1/joueur) (1/joueur)

57 cartes quéte
2 marqueurs (toit) (10/couleur)

4 tuiles cité

30 tours avec
leur amélioration 60 cristaux

MODE B ¢

I' g cartes sort
démoniaque

36 tuiles chemin 4 plateaux entrée de la mine
(9/joueur) (1/cité)




-les 2 marqueurs action, le marqueur boss et le cube garde, !
- les g tuiles chemin (3 lignes droites, 3 virages, 2 routes en
«I», une intersection),

- le plateau entrée de la mine,

-1 tuile cité,

-10 monstres : 4 gobelins, 3 orcs, 3 araignées,
-1 pion boss,

- 6 cristaux.

1is, chaque joueur:

- prend 1 carte d’Aide de jeu, >\
- mélange ses g tuiles chemin et les place en pile face ca- |
chée a proximité de son plateau cité, =

- place son plateau entrée de la mine a proximité de son
plateau cité et sa tuile cité a I'extrémité de son chemin, 49

- pose son cube garde dans I’encoche «15» de son plateau
cité et ses marqueurs action a proximité,

- mélange ses monstres, face indemne visible, sans les re--
garder, puis réalise une premiére pile de 2 monstres qu’i
place sur le dessin de la mine, comme sur I'exemple. s

Ensuite, il pose son boss sur cette pile, enfin, il place les
derniers monstres-en pile sur le boss _
(exemple ci-contre). | g

T T | T3¢ ,.

8 MONSTRES AU HASARD

LE PION BOSS

2 MONSTRES AU HASARD




1

cez le plateau imprévu, le plateau du boss et le plateau 1er joueur avec son - Facile : 5 cartes «Rien» et 5 autres cartes tirées au hasard,

- Moyen : 4 cartes «Rien» et 6 autres cartes tirées au hasard,
- . ; : ; - Difficile : 3 cartes «Rien» et 7 autres cartes tirées au hasard o
angez les cartes quéte face cachée et faites-en une pile dans la zone centrale il 3 _7 i 2 -
| - Extréme : aucune carte «Rien» et 10 autres cartes tirées au hasard (extension

«A la rescousse» nécessaire).

Chaque joueur place son marqueur boss a proximité de la case «1» du plateau
boss.

Placez les tours (5 de chacune des 3 couleurs a 2 joueurs, 7 a 3 joueurs et 10 a 4 ! ‘5‘;

assous), mélangez-les, et placez-les face cachée sur lemplacement de gauche | Sl ; = , <
joueurs) leur amélioration et les cristaux a portée de tous les joueurs .

du plateau imprévu.
Piochez au hasard 4 trophées et révélez-les. Placez-les ensuite a proximité du
plateau boss. : :
Chaque joueur pioche maintenant 1 carte quéte qu’il ajoute a sa main et gqu'il ._1"'-.
peut consulter. o

La partie peut commencer.
" 5 - u




erminez qm rel;clt la tUIIe 1er1m}e ; Ces pno

&8 Le joueur qui possede une tour familiale, méme en ruine.
#% Le joueur qui a dans sa poche une clé de volite.

&% Le joueur le plus grand.

Chaque Journée (tour de jeu) se décompose en 4 phases :

Le Crépuscule

Attention ! Quelque chose est en approche !
La carte imprévu révélée au tour précédent s’active puis,
vous révélez la suivante qui prendra effet au prochain tour :
préparez-vous bien!

La Nuit
C’est I'heure du crime ! ;
Les créatures sur votre chemin vont se déplacer vers votre
cité, voire I'envahir ! Ce n’est pas fini, deux autres monstres,
ou peut-étre le boss, sortent de votre mine !

L’Aube

Le soleil se leve sur votre chemin ! Armez les tours ! :
Heureusement, elles ouvrent le feu et tentent d’enrayer la
menace. -

Le Jour

Il est maintenant 'heure de se mettre au boulot pour se
débarrasser des créatures et de montrer aux autres cités qui
est le patron!

- construire une tour et jouer une carte quéte,

-allonger votre chemin et jouer une carte quéte,
- aller au marché (jouer une carte disponible) et jouer une carte quéte, -
- partir en quéte (piocher 2 cartes quéte). :

Apreés ces deux actions effectuées, le joueur ayant la tuile 1er joueur la
donne a son voisin de gauche et un nouveau tour peut commencer !

La partie se termine quand au moins un joueur a été éliminé (perdu son
dernier garde, case sur son plateau cité) ou quand au moins un
joueur a capturé son boss (fait suffisemment de dégats au boss, case ﬂ
atteinte sur le plateau boss).

- Levainqueur est celui qui aura le meilleur score en additionnant les points
de victoire liés aux gardes survivants, aux dégats faits au boss et aux
trophées gagnés.

Le premier joueur place le pion phase sur la case Crépuscule de la tuile 1er joueur.
Lors du premier tour, seule I’étape 2 est réalisée par les joueurs.

1. Résolution de I'imprévu révélé

La carte imprévu révélée sur ’'emplacement gauche du plateau imprévu est dépla-
cée sur 'emplacement droite et son effet est immédiatement résolu par I’en-
semble des joueurs, en commencant par le 1er joueur, puis dans I"ordre du tour de
jeu.

2. Revelation du prochain imprévu
Révélez la carte imprévu du dessus de la pile. Son effet s’appliquera au début de la
prochaine phase de Crépuscule.

Résumé des pouvoirs des améliorations de tour :

Aura de défense (p.13): la tour améliorée bleu se protége et protége les 4 tours
orthogonalement adjacente. Quand 'une de ces tours doit étre détruites, la
tour bleu perd son amélioration a la place.



- Le premier joueur place le pion phase sur la case Nuit de la tuile 1er joueur.
Cette phase peut étre réalisée simultanément par tous les joueurs.

Régle générale : les créatures se déplacent sur un chemin d’un nombre de cases
égal a leur niveau (les pouvoirs pouvant modifier cette valeur), en suivant tou-
jours le chemin le plus court vers la tuile Cité.

- Plusieurs créatures peuvent se retrouver sur la méme case.

Niveau

Pouvoir

Lors du premier tour de jeu, seule I"étape 2
est réalisée par les joueurs.

' 1. Déplacement des créatures sur le chemin

Chaque joueur déplace les créatures présentes sur son chemin en commencant
i par celles qui sont les plus proches (en suivant le chemin) de la tuile cité, 'ordre
| étant au choix du joueur si plusieurs créatures sont présentes sur la méme case.

'Si une créature sort du chemin par la tuile cité du joueur, elle élimine un
- nombre de gardes égal a son Niveau dans la cité envahie. Le joueur déplace, sur
-son plateau cité, son cube garde d’autant de cases vers 'extrémité opposée.
‘Si la aréature est un monstre, celui-ci est laissé sur la tuile cité envahie. Par
“ontre, si la créature est un boss, on le replace sur la derniére case du chemin
de la cité envahie.

:.

2. Entrée des créatures sur le chemin

Chaque joueur fait ensuite sortir de la mine, I'un aprés I'autre, les 2 premiers
monstres (ou un seul monstre si le boss est le deuxiéme pion) du dessus de la
pile et les fait se déplacer immédiatement, un par un.

Si le boss est au sommet de la pile, seul celui-ci sort et se déplace sur le chemin.
. Les créatures entrent sur le chemin sur leur face indemne (voir illustration).

Condition de FIN DE PARTIE

Sl le cube garde d’un joueur atteint la case crdne de son plateau cité,
la partie se termine a la fin de cette phase de Nuit. Plusieurs joueurs
peuvent étre éliminés en méme temps.

%

Résumé des pouvoirs des créatures et des améliorations de tour :

Horde (p.13) : les créatures avec ce pouvoir se déplacent d’autant de cases
qu’il y avait de créatures avec ce pouvoir sur le chemin au début de la Nuit.

Piége a monstre (p.13) : chaque tour jaune améliorée peut 1 fois par Nuit
stopper un monstre (de n’importe quelle couleur) qui entre dans une des
cases qui lui est adjacente. Ne s’applique pas au boss.




EXEMPLE DE PHASE DE NUIT

Début de la phase de Nuit : [llustration 1

Etape1:Charles déplace en premier sonaraignée (monstre
sur fond jaune) et son boss (pion noir) dans I'ordre de son
choix car ce sont les créatures les plus proches de sa tuile
cité. Il commence par I'araignée et la déplace de 3 cases
car elle est de niveau 3. ’araignée se déplace donc sur
la tuile cité et élimine 3 gardes car elle est de niveau 3.
Le cube garde sur le plateau cité est décalé de 3 cases.
’araignée reste sur la tuile cité (illustration 2).

Il déplace maintenant son boss de 2 cases car il est de
niveau 2 sur sa face indemne. Celui-ci entre aussi dans la
tuile cité et élimine 2 gardes. Par contre, il est remis sur la
derniére case avant la tuile cité car c’est un boss. Durant
la prochaine Nuit, si Charles n’a pas allongé son chemin, il
entrera de nouveau dans la tuile cité (illustration 3).

Charles déplace maintenant son orc (monstre sur fond
bleu) de 2 cases en suivant le chemin car il est de niveau 2
(illustration 4).

Etape 2 : Maintenant que Charles a déplacé tous les
monstres présents sur son chemin, il fait sortir de la mine
2 nouveaux monstres sur leur face indemne. Le gobelin
(monstre sur fond rouge) est le premier de la pile, il est de
niveau 1, il avance donc de 1 case (illustration 5).

Puis, il fait sortir le monstre suivant, un orc (monstre sur
fond bleu) qui est de niveau 2 et le fait avancer de 2 cases
(illustration 6).




""Lors du premier tour, ’Aube n’est pas résolue par les joueurs car ils n’ont pas
de tours.

Le premier joueur place le pion phase sur la case Aube de la tuile 1er joueur.
Dans 'ordre du tour de jeu, les joueurs font tirer leurs tours, améliorées ou non,
dans I'ordre de leur choix.

~ Chaque tour, améliorée ou non, sur votre chemin va tirer une seule fois (sauf
;haun pouvoir ou un effet contredit cette régle) et infliger 1 dégat a 1 créature.

'g"" ‘Une tour, améliorée ou non, tire uniquement sur une créature de couleur noire

' ou de méme couleur qu’elle, présente dans une des 4 cases de chemin qui sont
adjacentes a la tour (les créatures grises, comme le démon du mode solo, ne
peuvent pas étre ciblées par les tours). Si elle peut tirer sur une créature, elle
doit le faire. Dans le cas ot il n’y a aucune cible, la tour ne tire pas.

Précision : il n’existe pas de tour noire, toutes les tours pouvant tirer sur une créa-
' ture noire.

Lorsqu’un monstre subit un dégat pour la premiére fois, son pion est retourné
i sur sa face blessée (sauf si un effet ou un pouvoir contredit cette régle) puis son
' pouvoir présent sur la face blessée s’active si nécessaire (voir p.13).

- Un monstre blessé est capturé s’il subit a nouveau au moins un dégat. Le joueur
le met alors sur son plateau cité et gagne 2 cristaux.

Lorsqu’un monstre sur sa face indemne subit suffisemment de dégats de la part
d’une unique tour, améliorée ou non, pour étre capturé d’un coup, I’éventuel
douvoir présent sur sa face blessé ne s’active pas.

3 Lorsqu’un boss subit un ou plusieurs dégats, le joueur avance son marqueur
- boss d’autant de cases sur la piste du plateau boss.

! Condition de FIN DE PARTIE

sl W .'ﬁ\""“. \ J—
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Résumé des pouvoirs des créatures et des améliorations de tour :

Fracasseur (p.13) : lorsqu’elle devient blessée, la créature avec ce pouvoir
détruit la structure qui I’a blessée.

Double canon (p. 13) : la tour améliorée inflige 2 dégats a une créature ou 1
dégat a 2 créatures.

Aura de défense (p.13) : la tour améliorée bleue se protége et protége les 4
tours orthogonalement adjacentes.

Quand l'une de ces tours doit é&tre détruite, la tour bleue perd son
amélioration a la place.

i’ Si le marqueur d’un joueur atteint I’extrémité de la piste, le boss
de ce joueur est capturé et la partie se termine a la fin de cette
phase d’Aube. Plusieurs joueurs peuvent capturer leur boss en

" méme temps.




EXEMPLE DE PHASE D'AUBE

Tour rouge : elle peut tirer sur 1 créature sur fond rouge ou noire et lui infliger 1 dégat.
Charles peut choisir la case 1 et tirer sur 1 des 2 gobelins (monstre rouge) :

- gobelin indemne : le gobelin est retourné sur sa face blessé ;

- gobelin blessé : le gobelin est capturé, son pion est posé sur le plateau cité de Charles
qui gagne 2 cristaux.

Il peut aussi choisir la case 2 et tirer sur le gobelin indemne. Par contre, il ne peut pas
tirer sur I'orc (monstre bleu) sur la case 3 car il n’est pas de la méme couleur que la tour
et il n’est pas de couleur noire.

Enfin, il peut choisir la case 4 et tirer sur le boss, car celui-ci est de couleur noire. Dans ce
cas, le boss subirait 1 dégat et le marqueur de Charles sur le plateau boss avancerait d’1
case vers la droite.

Tour bleue : elle peut tirer sur 1 créature bleue ou noire et lui infliger 1 dégat.

Charles ne peut choisir que la case 4, car il s’agit de la seule avec une cible valide, le boss
étant de couleur noire. La tour bleue lui inflige donc 1 dégat et le marqueur de Charles
sur le plateau boss avance d’une deuxiéme case durant cette Nuit.




ALLONGER
VOTRE CHEMIN

. Encommencant par le premier joueur et en tournant dans le sens des aiguilles

r 'é:me-montre, chaque joueur réalise une premiére action parmi les quatre pré-
sentes sur son plateau cité. Il Pindique en placant un de ses marqueurs action
‘-inu_tilisés sur I’action correspondante de son plateau cité.

Cette action colite 2 cristaux, puis vous pouvez ensuite jouer une carte
quéte de votre main. Jouer une carte est facultatif.

Mettez de c6té Ia tuile cité de votre chemin, puis piochez la premiére tuile che-
min de votre pile et positionnez-la au bout de votre chemin.

Une fois posée, vous ne pourrez plus modifier son orientation. Vous devez choi-
sir dés maintenant ol se connectera a cette tuile de chemin la prochaine tuile
chemin piochée. Répétez cette opération 2 fois et replacez votre tuile cité au
bout de votre chemin lorsque vous aurez placé la 3éme tuile chemin.

B> Reduction du chemin
p Si une tuile Chemin est placée de maniére a réduire la longueur du chemin qui

| & - - . s e
i Cette action cotite 2 cristaux, puis vous pouvez ensuite jouer une carte YA N , . e i - ,
meéne a la tuile cité, vous créez un raccourdi (cas spéciaux, n’1, p.11). N

quéte de votre main. Jouer une carte est facultatif.

Les créatures prennent toujours le chemin le plus court vers votre tuile cité et
prendront donc ce raccourci, faites donc bien attention !

Prenez une tour de la couleur de votre choix dans la réserve et placez-la dans
~un des emplacements libres de votre chemin, que cet emplacement soit com-
- p_let ou non, tant que vous pouvez y insérer la tour.

CAS PARTICULIER (cas spéciaux, n’2 et 4, p.11)

Si en placant une tuile chemin vous ne pouvez plus replacer votre tuile cité
(impasse, chemin bouclé), mettez cette tuile chemin de c6té et piochez-en
d’autres, une par une, jusqu’a ce que vous puissiez placer une tuile chemin qui
ne crée pas de cul-de-sac ou de boucle.

La tour est une structure.
D’autres structures
seront présentes dans de futures

Siivhitans: Mélangez ensuite dans votre pile les tuiles chemin révélées et non utilisées.

Si aucune des tuiles chemin piochées ne permet de replacer votre tuile cité

apreés, replacez cette derniére immédiatement a I'extrémité de votre chemin et
cette action vous est dorénavant interdite tant qu’une nouvelle tmle chemin
n’a pas été placée par un autre moyen. ’

Il existe 3 types de Tours : rouge, bleue et jaune. Toutes font 1 dégat aux créa-
tures de couleur noire ou de la méme couleur qu’elles.




Vi ™ a

ALLONGER SO

I pioche une premiére tuile chemin,
une intersection et la place a la suite
de son chemin sur "'emplacement.
Il choisit ou il placera la prochaine tuile chemin.

I pioche la tuile chemin suivante
et la place au bout de son chemin.

Charles retire sa tuile cité.

1) Attention ! Réduction du chemin.
2) INTERDIT ! Chemin sans sortie (chemin bouclé).
3) Autorisé, chemin avec sortie.
4) INTERDIT ! Chemin sans sortie (impasse).

I répéte cette opération encore une fois
et place la troisiéme tuile chemin au bout
. de son chemin et choisit ot il placera sa tuile cité.

Il replace ensuite sa tuile cité.




a premiére carte quéte de la pile. Si besoin, mélangez les cartes quéte dé- ~ Lapartie s’arréte a la fin de la phase ot :
aussées pour reconstituer une pile de cartes quéte. ' -aumoins un joueur a capturé son boss, son marqueur boss ayant atteint

% la case m du plateau boss,
Sy ' )

’;;Sl deux cartes quéte identiques sont présentes, défaussez toutes les cartes - au moins un joueur a perdu son dernier garde, son cube garde ayant at-

quéte du marché et remplacez-les. | . teintlacase ﬂ de son plateau cité.
’action Aller au marché vous permet également de jouer ensuite une A Les joueurs additionnent les points de victoire suivants et celui qui en a le !
carte quéte de votre main. Jouer une carte est facultatif. plus remporte la partie :
" - la valeur indiquée au-dessus du cube garde de votre piste des gardes,
- " -lavaleur indiquée sous votre marqueur boss du plateau boss,
% - les points de victoire liés aux trophées (voir p.14).

-
~ En cas d’égalité, le joueur ayant le plus de cristaux gagne.
. Encas de nouvelle égalité, la victoire est partagée.

f.fr’EXEMPLE DE FIN DE PARTIE

Eharles gagne les points suivants:

= 9 points pour ses gardes restants (1),

- 15 points car il a capturé son boss (2),

- - 3 points avec les trophées : 2 points pour le trophée remporté en cours
 partie et 1 point par paire de cristaux qu’il lui reste (3).

Il a donc un score final de 27 points de victoire.

xemple : Emma choisit d’utiliser la carte quéte du marché «Eldorado. Il A
end 3 cristaux et défausse la carte quéte (1) et la remplace (2). Enfin, il choi-

F Piochez les deux premiéres cartes quéte de la pile des cartes quéte et ajou-
g' tez-les a votre main.

. Aprescette action, vous NE POUVEZ PAS jouer de cartes quéte de votre main. :




lague créature a un niveau et certaines d’entre elles ontun pouvoir. ;
iveau d’une créature indique le nombre de cases de déplacement (les
yuvoirs pouvant modifier cette valeur) et le nombre de gardes qu’elle

 Lorsqu’une tour doit étre détruite, elle retourne a la réserve. Si elle était am
liorée, son amélioration est elle aussi détruite et retourne a la réserve, saut §
régles contraires.

Pouvoir

LES POUVOIRS DES CREATURES

TOUR  AMELIORATION

LES AMELIORATIONS

'Le pouvoir d’une créature n’est actif que si le symbole correspondant est
visible sur son pion.

I;‘ﬁ‘j’( Horde

~—  Les créatures avec ce pouvoir n’utilisent pas leur niveau pour se
déplacer. Le nombre de cases de déplacement est égal au nombre de ;
~ créatures avec ce pouvoir présentes sur le chemin au début de la Nuit. Ce
nombre ne varie pas si des créatures entrent dans la cité ou sortent de lil .
~ mine. §'il ny a aucune créature avec ce pouvoir sur le chemin, elles entren‘t .
- sur le chemin en se déplacant d’autant de cases que leur niveau.

s

Exemple : 2 gobelins sont sur votre chemin au début de la Nuit. Tous les x
gobelins se déplaceront donc de 2 cases. Aprés le déplacement des monstres
e chemin, 2 nouveaux gobelins sortent de la mine. lIs se déplaceront eux
ssi de 2 cases, méme s’il y a 4 gobelins maintenant sur le chemin. Lors de Ia A
prochaine Nuit, s’il y a toujours 4 gobelins, ils se déplaceront tous de 4 cases.

4 cases de chemin 'entourant.
Elle ne peut pas empecher un monstre de quitter la case ot il se trouvait au

Fracasseur
Quand une créature avec ce pouvoir passe sur sa face blessée, ell@ .

valide ou 1 dégat a 2 créatures valides présentes dans les cases adjacent
détruit la structure responsable de ce dégat. & P l

la tour.

" LE BOSS
' AURA DE PROTECTION -

LAt L L2l

‘Une fois recu un certain nombre de dégats (ici 3), certains boss deviennent
blessés et leur pion est retourné sur leur face blessé. Ce palier est indiqué
sur la tuile de boss.

e _—

v

 Cette tour améliorée se protége et elle protége les autres structures orthogo- |
- nalement adjacentes a elle.

£° Quand une de ces tours devrait

étre détruite, la tour bleue améliorée
perd son amélioration a la place,

au choix du joueur.



de |0ueurs S’il n’y a plus de tours d’une certaine couleur dans la réserve, |l
~ n’est pas possible de construire ce type de structure.

ENVOYER UN MONSTRE

~ Quand une carte vous permet d’envoyer un monstre sur un chemin (adverse &,

ou non), vous devez prendre un monstre de votre chemin et le placer sur n’im-

porte guelle case de chemin déja occupée par une autre créature. |l reste sur
- saface actuelle.

4

'LIBERER UN MONSTRE

Libérer un monstre consiste a prendre un monstre capturé d’une tuile cité

¢ adverse et a le placer sur n’importe quelle case de chemin de cette cité déja
I,;":'. occupée par une autre créature. Il est posé sur sa face indemne. -

DESTRUCTION DE STRUCTURE

, Lorsqu’un joueur voit une de ses structures détruites, il doit piocher une carte
- quéte qu’il ajoute a sa main.

- Le premier joueur a remplir les conditions de ces trophées (construire 3 tours
. de la couleur indiquée, améliorer 3 tours, capturer 4 monstres, avoir la majori-

té de jetons destruction) prend immédiatement la tuile et applique son effet.

3 Vous pouvez déplacer une tour de votre chemin sur un emplacement
3 libre.

le chemin d’un adversaire (voir Précisions sur cette page).

e % Vous pouvez améliorer une tour de votre choix.

J
-]

I' CARTE QUETE HEROS A LOUER -

- Quand un joueur joue une carte quéte «Héros a louer» , il doit payer 1 cristal (
~ au joueur qui posséde la cité ol ce héros apparait. Si C’est le sien, il n"ariena
~ payer.

Prendre 1 jeton destruction lorsque vous détruisez une structure.
Lorsque le dernier est pris, seul celui qui a la majorité remporte le (
trophée.

e

- Les joueurs se voient également attribuer a la fin de la partie les points de vic !
*  toire inscrits sur le trophée. -
_ Si cette cité n’est jouée par aucun jouedur, le cristal doit étre payé a la réserve,

'éONSEILS DE JEU

11 est possible de jouer la plupart des
- cartes quéte pour gagner des cristauxa
Ia place d’utiliser leur effet. Le nombre &
de cristaux gagnés est indiqué en bas
dela carte.

FIN DE PARTIE

C

* Alafin de la partie, les joueurs marquent 1 point
de victoire pour chaque paire de 2 cristaux
ou pour chague monstre capturé en leur possession.

" MAJORITE - Certaines cartes quéte permettent d'lnﬂlger des dégats a des monstresoude

| les capturer. Si aucun chemin ciblé n’est précisé, vous pouvez infliger ces dé- !
' gats ou captures sur n’importe quel monstre de n’importe quel chemin. Vous
. posez les monstres capturés de cette maniére sur votre cité et vous gagnez

les cristaux (sauf précision contraire).

T hacoma

Le joueur qui a la majorité dans la condition annoncée (nombre de tours d’une.
certaine couleur ou nombre de tours améliorées) se voit attribuer a la fin de la
partie les points de victoire inscrits sur le trophée.

En cas d’égalité, personne ne gagne les points de victoire.




e of Towers est un jeu qui nécessite une certaine habitude pour ar
les différents effets de jeu. Nous vous conseillons fortement de faire quelq
. parties d’initiation (voir ci-dessous) avant d’augmenter la difficulté.

tour est plus efficace si elle vise quatre cases de chemin ot passeront des
pnstres.

cartes quéte sont des éléments vous apportant plus d’efficacité. En gé-
ral, elles vous permettent d’économiser des cristaux, de mettre moins de
temps pour effectuer une action ou vous apportent tout simplement de puis-
- sants avantages. En avoir en main vous permet aussi de faire plus de choses,
- puisque leur utilisation ne compte pas comme une action. Attention, elles ne
peuvent étre utilisées qu’aprés certaines actions ou durant une action Aller au
marché. '

A
. Age of Towers n’est pas un jeu agressif mais il est parfois nécessaire d’étre
- offensif sur une action afin de déséquilibrer un adversaire : faites en le moins
_ pour déranger le plus ! N

. ~ Dernier conseil pour faire face aux joueurs offensifs : n’oubliez pas le pouvoir
| de protection des tours bleues améliorées pour protéger les autres tours de
ﬁ_;yptre chemin.

‘Dans une partie d'initiation, les apprentis conseillers pourront découvrir com-
~ ment défendre au mieux leur cité pour montrer aux autres qui est le patron !!

N’utilisez pas les trophées et remettez- les dans la bofite.

Durant la partie, il n’est pas possible de détruire les tours des autres ioueurs.
f Le joueur avec le plus de gardes survivants et de créatures capturées a la fin,
i remporte la victoire. En cas d’égalité, C’est la cité ayant le plus de cristaux qui

 gagne.

- b
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e but est de survivre, de capturer le boss et de marquer le meilleur score comme
dans le jeu a plusieurs. Pour les meilleurs, vous pouvez méme tenter d’améliorer
votre précédent score.

MISE EN PLACE

stallez le jeu comme lors d’une partie a plusieurs, a I'exception de ces points :
- les trophées sont remis dans la bofte ;

- la piste sort démoniaque est placée dans la zone centrale ;

- le pion phase est placé sur la case de départ de la piste sort démoniaque ;

- les g cartes sort démoniaque sont triées en 3 paquets de couleur (rouge,
bleu et vert). Piochez une carte dans chaque paquet, ne les regardez pas, et
mélangez-les avant de les placer face cachée dans les 3 encoches de la piste
sort démoniaque.

- les cartes imprévu Sabotage et Tornade ne sont pas utilisées.

- le pion monstre Démon est mis de c6té, a proximité de la piste sort démo-
niaque.

a@*‘b g

CREPUSCULE : NOUVELLE REGLE

Lors de la phase de Crépuscule, avant d’activer la carte imprévu révélée, procé-
dez comme suit :
- avancez le pion phase sur la piste sort démoniaque,
- puis, si le pion a atteint un emplacement de sort démoniaque (case rouge A
dans 'exemple ci-dessous), révélez la carte et appliquez les effets, 3
- enfin, appliquez les effets des sorts démoniaques permanents révélés lors
des précédentes phases de Crépuscule.
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