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INTRODUCTION @

Depuis des siecles, [es Elfes arrogants controlent ['Empire d"ﬁrlnfmm{c. ‘
Seuls quekques clans resistent encore et totgjﬁurs contre [eur Ee‘gemonie. 1
Depuis pes, fes Effes semblent avoir baisse feur gom{e sl f.rt temps
de vous e'ﬂuifm de vendre coup pour cou ef de reconquerir vos
terres. Mais les autres clans semblent cqalement vouloir saisir
[ opportunite ; & vous J’aﬁin et vite.

Incarnez [e cﬁff Lun clan. Enrgfez VoS t‘roufe.f, e?iuifez‘ fes, ef fmArtez
ala cangu?te de UEmpire dEmeraude | Pour ttre [e nouvean n,zmm

de ces terres, vous devrez vaincre [es Elffes, mais aussi vous dejaire
des autres clans qui se mettront en Eravets de votre route |
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Si vous jouez en Mode Campagne chaque scénario vous indiquera
les conditions de victoire. Sinon vous devez conquérir les Cités
des Elfes et forger des Equipements Légendaires.

Chaque Elfe éliminé et le pillage des Cités controlées vous permettent
de gagner des Cristaux Elfiques, une ressource trés puissante et
précieuse qui permet de forger des Equipements Légendaires.

Vous possédez 1 Point de Victoire pour chaque Cité Elfe que
vous controlez et pour chaque Equipement Légendaire que
vous forgez. Les Cités Elfes peuvent vous étre reprises, auquel
cas vous perdez immédiatement leur Point de Victoire, alors que
les Equipements Légendaires vous sont définitivement acquis.

Le premier joueur a posséder 4 Points de Victoire au
cours de sa seconde Action (cf. Déroulement d’un tour
p.6) gagne immédiatement la partie.

Exemple d'installation
pour 3 joueurs

4 \

¥.Mélangez les cartes

Equipement Légendaire et
L placez-les face cachée pour
former une pioche.

1. Prenez autant de tuiles
Région que de joueurs. Placez
les tuiles Région comme vous
le souhaitez pour constituer le
plateau de jeu.

2. Placez les jetons
Elfe dans le sac,
puis piochez et
placez des jetons
Elfe sur leur face
Unité comme suit :

® 4 jetons Elfe
sur les Territoires
contenant une
Cité Elfe.

¢ 2 jetons Elfe
sur les Territoires
contenant une
Forge.

L

2. Placez la fiche de clan Elfe
a coté du plateau.

228
3.Placez a coté du plateau les jetons de Rage et les dés afin > ..
qu’ils soient accessibles a tous. 2 -

-



* Blocs rocheux. Les Blocs rocheux
sont infranchissables. Une Unité ne
peut pas traverser un Bloc rocheux

sauf si elle a le Bonus lVol.

DESCRIPTION
DES TUILES REGHON

Ve

Cité Elfe. Elles sont protégées par
les Elfes au début de la partie. Les
Cités Elfes que vous contrélez vous j
fournissent 3 Cristaux pendant la
phase de Revenus.

Chaque Cité Elfe vous donne

* Pierre de renfort. Leur couleur
et leur forme indiquent le niveau
de l'Unité qu'elle vous permet de
recruter.

(Cf. Pierres de renfort p.10)

également 1 Point de Victoire tant que

vous la controlez.

* Forge. Vous avez besoin d’au moins
une Forge pour forger des Equipements
Légendaires. Elles sont protégées par
les Elfes au début de la partie. (Cf.
Forger un Equipement Légendaire p.7) )

* Territoire. Une tuile Région est
composée de 7 Territoires

4 )

8. Chaque joueur choisit le Clan quil souhaite diriger et prend
la fiche de Clan, la tuile Bastion, les 7 cartes Tactique et les
figurines Unité correspondant a son Clan. Il place son matériel
de Clan devant lui. Les figurines consitue sa Réserve personnelle.
Chaque joueur recoit également une carte d’Aide de jeu.

B. 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 piochés sont
empilés les uns sur les autres.

DESCRIPTION

( Nom du Clan ") 4 ; £

Bonus d’'Unité < —

I'UNE FICHE DE CLAN o P
}y/ ’ < Puissance

N ) -

< Déplacement
Y maximum de l'Unité

<l

o Points de Vie ]

‘._,/“ )

®)

Nombre maximum
d’Unités disponibles

) ;

J
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SEULEMENT AUT® TOUR

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

1
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Un Tour se déroule en 5 phases successives :
e A. Jouer une carte Tactique (phase simultanée)

e B. 1°¢ Action (dans l'ordre de jeu)
e C. Pierres de Renfort (phase simultanée)

e D. 2" Action (dans l'ordre de jeu)
e E. Fin de tour

A — JOUER UNE 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
révélent et la posent face visible sur leur défausse. Une carte
Tactique indique l'ordre de jeu dans le tour (du plus petit au
plus grand), les renforts et les revenus du joueur qui la joue.

DESCRIPTION D'UNE CARTE TACTIQUE |

N\

-
Ordre de jeu : Il
représente l'ordre
] dans lequel les
joueurs résolvent

Renforts : .
. leurs Actions. Il
Ajoutez P
s'agit d'un ordre
ce nombre

croissant, c'est
donc toujours

le joueur qui

a joué le plus
petit numéro qui
commence.

d’Unités a vos
armées.

Revenus :

Gagnez autant
de Piéces d'or
qu'indiqué.

] y

S

» ORDRE DE JEU

Détermine l'ordre de jeu pour le tour (du plus petit au plus
grand).

e ‘.{

SEULEMENT AU 1 TOUR

En suivant Uordre de jeu, chaque
joueur place sa tuile Bastion.

Celle-ci doit étre adjacente a au moins deux

Territoires du plateau de jeu et ne peut pas
étre adjacente a un autre Bastion. o
- JANY |- N 3

Exemple d‘installation
pour 3 joueurs

Recevez autant de Piéces d’or qu'indiqué sur votre carte Tactique.

Bonus Cité Elfe : un joueur qui posséde au moins
une Unité sur une Cité Elfe la controle. Chaque
joueur recoit 3 Cristaux pour chaque Cité Elfe
qu‘ils controlent.

» RENFORTS

Dans l'ordre du tour, les joueurs prennent depuis leur réserve
les Renforts indiqués sur leur carte Tactique et les répartissent
librement entre leur Bastion et/ou les Territoires sur lesquels ils
posseédent au moins une Unité.

4 )
Note : vous pouvez toujours placer vos Renforts sur votre
Bastion, méme si vous n'y possédez pas d’Unité. Au premier
tour, vous étes obligé de placer vos Renforts sur votre
Bastion.

Note : 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 Unités se trouvant sur le

plateau de jeu pour les placer ailleurs en tant que Renforts.
. J

B — PREMIERE ACTION

Lun apres lautre et dans l'Ordre de jeu, chaque joueur peut
réaliser une Action au choix parmi les deux suivantes :

« EQUIPER SES ARMEES,
ou
» 5E DEPLACER ET COMBATTRE.

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

[ J
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» EQUIPER SES ARMEES

Vous pouvez faire une, plusieurs, ou toutes ces options dans
l'ordre de votre choix. Vous pouvez : acheter des Equipements
au Marché noir, forger UN (et un seul) Equipement Légendaire,
et réorganiser les Equipements sur votre fiche de Clan.

cette Action sont remis dans la réserve commune.

[ Remarque : les Pieces d'or et les Cristaux dépensés pendant J

ACHETER DES ECWIPEMENTS AU MARCHE NOIR

Vous pouvez acheter un ou plusieurs Equipements en payant
leurs coiits. Les Equipements s'achétent l'un aprés lautre.

Le Marché doit toujours étre approvisionné pour proposer en
permanence 6 Equlpements différents. Aprés un achat, s'il
y a moins de 6 Equ1pements disponibles, piochez et révélez
immédiatement un nouvel Equipement. Si ce nouvel Equ1pement
est déja présent, placez-le face visible sur celui qui est déja
présent et piochez-en un nouveau jusqu'a en avoir 6 différents.

FORGER UN EQUIPEMENT I.EGENI)AIHE

Si vous contrélez au moins une Forge, vous
pouvez forger un Equipement Légendaire
UNE SEULE FOIS PAR ACTION en dépensant
des Cristaux. Le coit 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 3 Cristaux

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

vous piochez 3 cartes et en choisissez 1.

L Exemple : si vous avez 2 Forges, vous payez 3 cristaux, puis J

ORGANISER 5E5 EQUIPEMENTS

Attachez les Equipements achetés et/ou UEquipement
Légendaire a vos Unités en les placant sur les emplacements
correspondants. Vous pouvez pendant cette phase réorganiser
tous vos Equipements & votre guise, les changer d’Unités ou les
écarter en les placant a coté de votre fiche de Clan.

une Unité lors de futures réorganisations.

[ Note : Les Equipements écartés peuvent étre replacés sur ]

DESCRIPTION D'UNE CARTE EQUIPEMENT

Emplacement

~ DE CHAMAN

lEquipement sur
votre fiche de

it 5 <G

DESCRIPTION D"UNE CARTE
EQUIPEMENT LEGENDAIRE

Emplacement | >@M{V.1113
g PUTREFAL

. )

| EMPLACEMENT '
j 0’ ARMURE j




« 5E DEPLACER ET COMBATTRE

Vous pouvez déplacer tout ou partie

de vos Unités en respectant leur limite
de déplacement. Chaque unité dispose de
ses propres points de déplacement et peut étre

déplacée de maniére indépendante. 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 traverser les Blocs rocheux, et doit interrompre son
déplacement si elle passe par un Territoire contrdlé par a un autre
joueur ou par des Elfes (sauf en cas de débordement).

4 Py . P 7 oy 2 \
Débordement : si vous avez envoyé autant d’Unités dans

un Territoire qu’il 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 ».

.
Vitesse : les Unités qui possédent la )
capacité Vitesse ont X points de déplacement
supplémentaire. Cette capacité n'est pas

>
-
donnée a tout le groupe.

& J

N
Vol : les Unités qui possédent la capacité Vol
peuvent traverser les Blocs rocheux et ignorer les
Unités ennemies lorsquelles se déplacent. Cette
capacité n'est pas donnée a tout le groupe.

( Note : un Jjoueur ne peut pas déplacer ses Unités sur le
Bastion d’un autre joueur.
\

J

Lorsque vous avez terminé tous vos déplacements, vous devez
résoudre les Combats dans tous les Territoires ou vous
possédez des Unités et ol se trouvent également des Unités
ennemies. C'est le joueur actif qui choisit l'ordre de résolution
des Combats (cf. Résoudre un Combat, p.9).

Exemple de
déplacement

La Tribu Bohorg souhaite

atteindre la Pierre de Renfort.

Le Clan Godlief blogue le passage au sud. Les blocs rocheux bloquent le passage au nord.

Il n’y a que 3 Elfes dans la Cité et la Tribu décide de les déborder. Elle peut maintenant
lancer ses attaques sur la Cité Elfe et sur le Berserker du Clan Godleif.




A la fin d’'une Action oil vous avez déplacé vos armées.

ol 7
Dans tous les Territoires que vos Unités partagent avec celles
d'un autre joueur ou des Elfes.

COMMENT 7

Dans l'ordre que vous voulez.

Vous devez finir un combat avant de passer au suivant.

Le joueur dont c’est le tour est l'Attaquant. L'autre joueur ou
les Elfes sont le Défenseur.

Un Combat se résout en une succession d’Assauts. En commencant
par le joueur qui a linitiative (cf. ci-dessous Qui frappe en premier ?),
les joueurs jouent lun aprés l'autre un assaut jusqu'a ce qu'une armée
soit anéantie ou prenne la fuite.

Les Elfes sont joués par le joueur qui est a droite de 'Attaquant. Il
lance les dés et prend les décisions de répartition des dégats. Il peut
ou non écouter les conseils des autres joueurs.

QU FRAPPE EN PREMIER 7

f _ Déterminer la lenteur des armées : Chaque joueur
; additionne le nombre de @ de ses Unités présentes

= dans le combat et de leurs Equipements.

L'armée qui posséde le moins de @gagne linitiative et lance le premier

assaut. En cas d'égalité, c'est le Défenseur qui gagne linitiative.

( o c

Important : Le nombre d’Unités n’a pas d'importance sur la
lenteur. Si une ou plusieurs unités d’un type sont présentes dans
le combat, ne comptez ses icones qu’une fois.

» LANCER UN ASSAUT

[ Important : 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 et sa Puissance.
£P
jouer votre Assaut, lancez un nombre m
de dés égal a la Puissance de la plus

puissante de vos Unités présentes dans l'’Assaut. Pour calculer
la Puissance totale d'une Unité, ajoutez les bonus Q de ses
Equipements a la Puissance de base de l'Unité.

Exemple : L'Unité la plus
puissante du combat a une

/\\/\ E /\‘4+
SN N Puissance de 9.
£

6 de ['Unité + 3 du Bonus d’Equipement.

\.

4

Lancer de dés : lorsque cest a vous de

Le joueur lance 9 dés tant qu'il lui reste une Unité de
ce type dans le combat. Ensuite il lancera des dés en
| fonction de lunité la plus puissante qu'il lui restera.

JAN

UN COMBAT

 CALCUL DES BLESSURES

|

[

« ELIMINER DES UNITES

Répartissez librement les Blessures sur les Unités adverses.
Vous devez utiliser toutes vos Blessures.
Pour éliminer une Unité, vous devez lui infliger autant
de Blessures que son type d’Unité posséde de @P.
Les Unités ne conservent pas les Blessures. Si vous n'avez pas assez
de Blessures pour éliminer une Unité, les Blessures excédentaires
sont perdues.
Les Unités éliminées retournent dans la réserve de leur propriétaire
et sont a nouveau disponibles pour le recrutement des renforts.

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

« RECUPERER UN JETON RAGE

obtenu sur la face

@ que
ombat.

+ 1 Blessure (?) pour chaque jeton @ que vous
possédez (Cf. ci-dessous Récupérer un jeton Rage).

+ 1 Blessure (Q) pour chaque
de vos dés.

o

J

+ 1 Blessure ( ) pour chaque bonus
possedent vos Unités engagées dans le ¢

AN

/ \

Annulez 1 Blessure (?) pour chaque bonus @ que
possedent les Unités adverses engagées dans le combat.

Si vous n'éliminez ni Unité, ni jeton spécial (ex : les Automates
de la Campagne) au cours d'un Assaut, prenez un jeton Rage@
Placez vos jetons prés de vos unités. Vous les gardez jusqu'a
la fin du combat et ils innt des Blessures a chaque Assaut.

Défaussez tous vos jetons a la fin du Combat.

Bonus de Rage : Pour chaque @5’ que possédent
vos Unités engagées dans lAssaut, recevez un
jeton au début de chacun de vos Assauts.

 FIITE

Lorsque c’est a vous de jouer un Assaut, au lieu de lancer
les dés vous pouvez fuir. Replacez toutes vos Unités survivantes
dans votre Bastion.

( Astuce : La fuite peut vous permettre de ne pas perdre trop
d’unités. Combattre jusqu’a la mort peut paraitre glorieux mais
n’est pas toujours stratégique. Toutefois gardez a lesprit qu'il
vous faut des Unités disponibles pour vos renforts. Prendre 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 Tactique peut vous les faire revenir.

(
L\

[

Relance : additionnez le nombre de symboles \{_))\
que possédent vos Unités engagées dans le combat.
Pour chaque symbole @) vous pouvez relancer vous
pouvez relancer tout ou partie de vos dés.

Note : les Elfes sont obligés de relancer tous leurs dés
tombés sur des faces vierges s'ils ont des relances.

FIN DU COMEBAT

UAttaquant et le Défenseur jouent leurs Assauts a tour de role,
jusqu'a ce que toutes les Unités adverses ou tous les Elfes soient
éliminées ou qu’un joueur décide de fuir.

Les Elfes se battent jusqu'a la mort et ne peuvent pas fuir.
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Exemple :
® La tribu Bohorg a une lenteur de 2@
puisqu’elle n‘a que des Monteurs de Krags et un
Exécuteur dans ce combat. L'adversaire a une
lenteur de 3@, c’est donc la Tribu Bohorg qui
Jjouera le premier Assaut.

e [‘armée a une Puissance de 8 qui correspond a la
Puissance de 'Exécuteur (6+2). Celle-ci est meilleure
que celle du type “Monteur de Krag” (4+1)

Le joueur lance 8 dés tant qu’il lui reste au moins
1 Executeur dans le combat.

Grace au Bdton de Chaman, il bénéficie d’une
Relance pour relancer les dés avec des faces vierges.
Il ajoute ensuite + 1 Blessure ( ) grice au
Bonus @ des Monteurs de Krag mais ne bénéficie
pas du Bonus de 2(8) des Tabasseurs ou de leur
Bonus de Relance () puisqu'il n'en a pas dans ce
combat.

€ — LES PIERRES DE RENFORT

E — FIN DE TOUR

Tous les joueurs qui contrdlent des Territoires oul 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.

e N\

Unité niveau I

Unité niveau II \ ;

Unité niveau III

I

D — SECONDE ACTION

L'un apres lautre et dans l'Ordre de jeu, chaque joueur peut
réaliser une Action (Cf. Premiére Action p.6) au choix parmi :

e Equiper ses armées.
e Se déplacer et combattre.

A la fin de la 2" Action de chaque joueur vérifiez si les conditions
de victoire sont accomplies. Si ce n'est pas le cas, le joueur suivant
peut jouer son Action, sinon arrétez immédiatement la partie.

» AMELIORER LES ELFES

Piochez une carte Equipement pour chaque type d’Elfe qui
posséde des Unités en jeu, et dans l'ordre de la fiche de Clan
Elfe (Garde étincelant > Haut doyen > Templier).

e S’il n‘a pas encore d’Equipement de ce type (Arme ou
Armure), alors affectez-le-lui immédiatement en le plagant
sur l'emplacement correspondant de la fiche de Clan Elfes.

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

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

 PIOCHER UNE CARTE TACTIQUE

Aprés l'amélioration des Elfes, chaque joueur pioche
une carte Tactique, afin d’en avoir a nouveau trois en
main.

Si la pioche de cartes Tactique est vide, mélangez les cartes
de votre défausse pour composer une nouvelle pioche.

( VICTOIRE ET FIN DE PARTIE

L/

Chaque Cité Elfe rapporte 1 Point de Victoire a un joueur tant qu’elle est sous son contréle.
Chaque Equipement Légendaire rapporte 1 Point de Victoire & son propriétaire.
Si un joueur posséde 4 Points de Victoire au cours de SA DEUXIEME ACTION, il gagne immédiatement la partie.

( Partie longue : Jouez en 5 Points de Victoire. )




(i )

@ BRISEROC g 12
)

-

(R = 7<)

& TROMBLON @og

Exemple d’amélioration
des Elfes

¢ CUIRASSE o ym

Au premier tour :
Les Elfes ont
récupéré une
Arbaléte, une
Cuirasse et une Armure
Lourde.

: i A la fin du
___"ﬂ_'-'__ P’ deuxiéme tour :
= Les Gardes étincelants
@ @ récupérent un Brise-Roc a 12
A £ i1 PO, plus cher que l'Arbaléte et donc la
. remplace.

Les Hauts Doyens récupérent un Tromblon
qui est placé sur leur emplacement libre.

Les Templiers défaussent le Manteau de
chaman qu’ils viennent de récupérer car il
colite moins que Armure Lourde.

oy
() MANTEAU
'u- ciMAn @28

‘% ARMURE -
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MISE EN PLACE

¢ Créez un plateau pour 2 joueurs. Faites la mise
en place normalement.

¢ Choisissez votre niveau de difficulteé :
® Facile : 17 points de Domination
® Moyen : 14 points de Domination
e Difficile : 11 points de Domination
¢ Impossible : 8 points de Domination

DERCULEMENT

* A chaque fin de tour, les Elfes marquent 1 point
de Domination par Forge contrdlée, 2 points de
Domination par Cité.

e Aprés la phase de Fin de tour, rajoutez 1 unité

Elfe piochée au hasard sur chaque Territoire qu’ils
contrélent.

mm {VM pouvez jouer o clash of Rage en mode ;[o.\{'_
£ |

)

Le mode solo ’est pas comfatiﬂe avec

le mode campagne. / /
e Lorsque vous faites une action Equiper une
armée, vous pouvez d'abord défausser 2 piles de

cartes Equipement du Marché Noir et compléter le
Marché noir.

e Lors d'un Combat, vous choisissez les unités que
vous éliminez, les votres et les unités adverses.

CONDITIONS DE VICTOIRE

e Si vous avez 4 points de Victoire, ou si tous les
Elfes sont éliminés, vous gagnez.

CONDITIONS DE DEFAITE

¢ Dés que les Elfes atteignent le nombre de points
de Domination défini par le niveau de difficulté que
vous avez choisi, vous avez perdu !
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Le premier joueur a posséder 4 Points
de Victoire au cours de sa seconde
Action (cf. Déroulement d’un tour p.6)
gagne immédiatement la partie.

DEROULEMENT D’UN TOUR

Un Tour se déroule en 5 phases successives :

al

REGLES RAPIDES

« EQUIPER V05 ARMEES (P.1)

- ACHETER DES EQUIPEMENTS AU MARCHE NOIR
- FORGER UIN EQUIPEMENT LEGENDAIRE

0 Forge > Impossible de forger
1 Forge > Coiit 6 Cristaux
2 Forges ou plus > Coiit 3 Cristaux

A — JOUER UNE CARTE TACTIQUE (P.E)

» ORDRE DE JEU : 11 est déterminé par

le numéro des cartes Tactique (du plus
petit au plus grand).

» REVENUS : Recevez autant de Pigces
d’or quindiqué sur votre carte Tactique.
Bonus Cité Elfe : 3 Cristaux par Cité
Elfe sous votre contrale.

» RENFORT : Répartissez les Renforts
indiqués par votre carte entre votre
Bastion et/ou les Territoires que vous
controlez.

B — PREMIERE ACTION (RE)

L'un aprés lautre et dans ['Ordre de jeu,
chaque joueur peut réaliser une Action au
choix parmi Equiper ses armées ou Se
déplacer et combattre.

- ORGANISER 5E5 EQUIPEMENTS
« 5E DEPLACER ET COMBATTRE (P.8)

Vous pouvez déplacer tout ou partie de
vos Unités en respectant leur limite de
déplacement.

Lorsque vous avez terminé vos déplacements,
vous devez résoudre les Combats dans
tous les Territoires que vous partagez
avec des Unités adverses ou des Elfes.

€ — LES PIERRES DE RENFORT (P.10)

Gagnez une Unité correspondante dans
les territoires que vous contrlez qui
possédent une Pierre de Renfort.

D — SECONDE ACTION (P.10)

L'un apres lautre et dans 'Ordre de jeu,
chaque joueur peut réaliser une Action
au choix parmi Equiper ses armées ou
Se déplacer et combattre.

A la fin de la seconde Action de chaque
joueur vérifiez si les conditions de victoire
sont accomplies. Si ce n'est pas le cas, le
joueur suivant peut jouer son Action, sinon
arrétez immédiatement la partie.

VICTOIRE ET FIN DE PARTIE

+1 Point de Victoire par Cité Elfe
+1 Point de Victoire par Equipement
Légendaire
Si un joueur posséde 4 Points de
Victoire au cours de sa deuxiéme
Action, il gagne la partie.
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Partie longue : Jouez en 5 Points de

Victoire.

E — FIN DE TOUR (P.10)

Ajoutez 1 Equipement pour chaque type
d’Elfe dans lordre de la fiche de Clan Elfe
(Garde étincelant > Haut doyen > Templier).
( 1\
Aprés l'amélioration des Elfes,

chaque joueur pioche une carte
Tactique, afin d’en avoir a nouveau
trois en main. Si la pioche est
vide mélangez la défausse pour
constituer une nouvelle pioche.
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