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Introduction

Root est un jeu palpitant d’aventure et de guerre. Vous incarnez une des quatre factions
et luttez pour prouver que vous étes le dirigeant Egitime de la vaste Forét.

Apercu du jeu

Chaque tour est découpé en trois phases : AURORE, JOUR, et
CREPUSCULE. Aprés avoir effectué ces phases dans I'ordre, votre tour

prend fin et le joueur & votre gauche commence son tour. Les trois
phases sont décrites en détail sur les plateaux de faction des joueurs.

Victoire et points de victoire
Il ¥ a deux maniéres de gagner la partie : marquer 50 points de

victoire ou jouer et accomplir une carte Domination. Les cartes
Domination ne peuvent pas étre jouées en début de partie, vous pouvez en prendre
connaissance plus tard. (Voir page 21.)

Chaque faction de Rpof marque des points de victoire 4 sa fagon.

g L'envahissante Marquise de Chat veut exploiter la Forét et utiliser ses
% abondantes ressources pour alimenter son empire économique et militaire. Elle
I marque des points en construisant des bé timents dans la Forét.

Les fitres Dynasties de la Canopée cherchent 4 retrouver la gloire de leur
aristocratie d’antan et reprendre la Forét & la Marquise. Elles marquent des points
a chaque tour en construisant et en protégeant des perchoirs dans la Forét.

de g'¢lever contre les oppresseurs. Elle marque des points en répandant de la

3 L'andacieuse Alliance de la Forét souhaite unir les peuples de la Forét afin
sympathie pour leur cause 4 travers la Forét.

conflit naissant. I1 marque des points en accomplissant des quétes pour les

w L'astucieux Vagabond cherche & devenir oélébre - ou infime - au milien de ce
habitants de la Forét et en aidant ou en génant les antres factions.

Au fur et 4 mesure de votre lecture, vous en apprendrez plus sur les factions et leurs

maniéres spécifiques de marquer des points.

Q



Guide

51 votre groupe préfére apprendre en jouant et souhaite se lancer immédiatement dans
une partie de Roof sans une longue explication, vous pouves utiliser le guide décrit ici.
Sautez cette page si vous préférez apprendre les régles avant de commencer d jouer.

Méme s vous utilisez ce gnide, un joueur devrait lire ce livret attentivement avant la

partie. Nous supposerons que vous étes cet individu.

Préparation

Mettez le jeu en place comme indiqué a la page suivante, avec les changements suivants :

Placez ces factions dans le sens horaire : Marquise, Canopée,

l'i'ﬂ-r Alliance, Vagabond. Donnez aux joueurs leur plateau de | LI-"";_‘HE-,_ 1

faction et la carte de guide correspondante.

Ne distribuez pas 3 cartes aux joueurs. Les cartes de guide
e, indiquent aux joueurs de prendre des cartes précises dans la
pioche.

Suiver |la mise en place des cartes de guide, pas celle
?i"' des plateaux de faction. Effectuez les mises en place
simultané ment.
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En début de partie, donnez la fiche de guide au joueurde la Marquise,

et demandez-lni de lire & haute voix le texte de la Marquise tout en
effectuant les actions décrites. Lorsque son tour est fini, passex la
fiche au joueur de la Canopée, qui fera la méme chose. Chuand tout le

monde aura terminé son premier tour, retournez la fiche et effectuez |2

le denxidme tour de la mé me maniére.

Durant ces tours, encouragez les joucurs 3 poser des questions. Vous |z

pourrez répondre & des questions sur les ®gles communes telles que

les déplacements ou les combats sans vous eéférer a ce livret. En cas de

question sur une faction, encouragez les joueurs a lire leurs plateaux

Fiche de guide

de faction, qui sont congus pour Epondred la plupart de ces questions. Ne vous inguiétez
pas & le jeu est interrompu pour expliquer des détails. Pour de nombreux joueurs, Roor

peut s'apprendre de maniére organique. Aprés quelgues tours, le jeu devmit étre fluide.



(Dise en place
Pour une partie d trois joueurs, retirez le Vagabond. Pour une partie & 2 joueurs, retirez
auss 'Alliance. Pour plus de combinaisons, voir page 22.

s, Chaoisir des Factions. Chaque joueur choisit un
plateau de faction et en prend toutes les pidces.

2 1
r Le dos de chaque platean de faction liste toutes
ses pidces et donne les bases de son jen.

9 Noter les Scores. Placez les marqueurs de score
™ des factions en jeu sur le "0" de la piste de score.

3 Distribuer les cartes. Mélangez le paquet de 54
* cartes et distribuez-en 3 & chaque joueur.

avec les cartes spécifiques 3 certaines factions,

iz
Cle paquet commun ne doit pas dtre confondu |
comme indiqué an dos des plateam de Rction.

g

p. ey Placer les Ruines. Placez les 4 jetons Ruine sur ‘#.
les 4 emplacements du plateau marqués "R". %

~di

&&)=0d)E)

]

5 Créer la réserve d'Ohbjets. Placez les 1
o

jetons Ohjet (montrés ci-contre) sur les cases [F"f| B |L [ ::”D =2
correspondantes sur le Plateau de jew. L t" q_.a %4 ﬁ [“—L-l]

=

ﬁ'i-. Rassembler les autres éléments. Distribuez les
16 cartes d’aper;u des factions si nécessaire, et
posez les 2 dés prés du plateawn.

?h Mettre en place les factions. Les joueurs mettent I_'—_.:"' i el
leur faction en place, comme indiqué au dos de
leur plateau de faction, dans cet ordre : Marquise,
Canopée, Alliance et Vagabond.




Le Plateau

La plupart des actions ont lieu sur le plateaun de la Forée,
constitué de 12 CLATRIERES connectécs par des CHEMINS,

r LI'me rividre traverss certaines clairidres. Utilis=z-la s=ul=ment ai la 4

Compagnie de la Rividre, une faction de I'=ctenaion, est £n e,

Déplacements sur le plateau

Vous pouvez voUs DEPLACER de clairiére en clairiére.

Lorsque vous vous déplacez, prenez n'importe gquel
nombre de vos guerriers d*une clairiére et déplacez-les

sur une clairiére reliée par un chemin.

ol
Les zones du plateau entourfes par des chemins sont *
des B0a8, s=ul le vagabond peut &'y déplacer.

Pour vous déplacer, vous devezr cONTROLER la clairiére
d’otl vous partez ou celle ot vous allez.

Vous contrilez une clairiére si vous y avez le plus grand
nombre de guerriers et de bitiments. En cas d’égalité,

personne ne la contrfle.

|§: D= nombrenses acticns néceasitent de contodler des ﬂniﬂm.:ﬁ

Exemple de Mouvemenc

Emplacement o+

oo, Yool
Chriermiers

Chemin

Bois

o ]
L
JREEF.. 00D

La Cangpée peut spriir de
Andﬂid‘m qui'elle ne
conniie fas.

Ele conirile cette
B | clairidre, olle pew
A done 'y déplacer.

a Elle ne coniniile pas ngn
ﬂ= Plus cette clairidne, elle
3 ne peut dgme pas s’y
g remne.

Bitiments

o8

Fetoms




Clairieres

Chaque clairiére sur le plateaun posséde de 1 a g
EMPLACEMENTS, pouvant contenir les BATIMENTS
placés par les joueurs. Une clairié re sans emplacement

vide ne peut accueillir de nouveaux bd iments.

W ~ Un emplacement contenant des ruines ne peut pas

X accueillir de bi timent tant que le Yagabond ne lesa

™. pu explorées. Sans Vagabond, ces emplacements
resteront bloqués pour toute la partie.

e

Chaque clairiére posstde aussi une COULEUR : Renar Bien que ler 2 emplacementr de ia clairidre
Lapin uuSuun'n.Pm o spiend pocvje’s, des felons peument y fire places.

La couleur d*une clairidre nepresente la communaus’ d'animaux gui y vil.

= -
[ La couleur d'une clairiére est indiguée par son symbaole, mais aussi par la couleur de ses arbres. |
» &

Les Cartes

Drurant la partie, vous piocherez des cartes de la pioche commune
pour les prendre en main, et certaines actions nécessiteront que
vous dépensiez des cartes de votre main. Dépemser une carte
signific faire appel aux animaux afin qu'il travaillent pour vous, vous
revidemii 4R ETTICE oN Pament un accond GUEC TYLS.

Comme les clairi¢res, les cartes possédent une cOULEUR. En
plus des renards, lapins et souris, les cartes ont une 4e couleur :
LES ODISEALUN.

L= Les oisenux sont des jolers 1 les ciseains vivent dans les cimes des arbres 3 travers la Foedt,
.".“._"'.T-;_- wvous pouver donc toujours traiter une carte Crisean comme une carbe Souris, Renard oo

[ Lapin. Cependant, si vous dever dépenser une carte Clisean, vous ne pouves pas dépenssr
une cart= d'une autre couleur 3 la place.

Exemple de Couleurs

Vi oguiler effeciner une acnign S Poctipn demandls de g penser ung care
dans une clafrisre Renard, correspondante, nous potoer dapenseT uRe
carte Renard, pu ume corie Odsean Goker).




Fabriquﬂ‘ des cartes — E,mmplrdi:]:'abrtcatlnn -

De nombreuses cartes ont une autre utilité. Vous pouvez m mﬂﬁﬁw
tn Sac en qui

FARRI) UER la carte pour gagner son effet, indiqué en bas.
Pour fabriquer une carte, il faut activer vos PIECES DE

FARBRICATION dans les clairiéres indiquées dans le coin
inférienr gauche de la carte.

Vous pouvez activer chaque élément de fabrication une
seule fois par tour. Chaque faction posséde des piéces de
fabrication différente, indiquées ci-dessous :

Piéces de Fabricadion —
B ﬁli_-l:[-q’lﬂln_- L'Alliance utilise
u 55 A EIETS. -1
g | .. Fabrication ave ks Aslicrs
S LaCanopée Le Vagaband
;‘, uilise ses * utilise 123 ;
perchoirs, IETEEAu. Sur ks plateau, la Manguise
possdde deux ateliers Renard et
Si la carte posséde un EFFET dewwx ateliers Souris.

IMMEDIAT, appliquez-le puis Af
" défaussez 135:1.:1"]:{ : @\ @
W

Un effet immédiat typique consiste 4 prendre un OBJET ¥ Miirpvstin St e e
de la réserve du plateau et le placer dans l'emplacement | . dd'm ateliers Sguris pour
reservt aux objets fabriqués, en haut & droite de votre fabriguer cette carte |

plateau de faction.
@
: Lorsque vous fabriquez un Objet, vous

PV

' marquez les points de victoire indiqués sur Ellz prend U'pbjet correspandant
la carte! de la néseroe, mangue 1 point de

victpire ot défause la carfe.

Si I'objet correspondant n'est plus disponible dans la
mserve, vous ne pouvez pas fabriquer la carte.

i &i la carte posséde un EFFET PERMANENT, glissez-la sous votre
f g "!- —! + platean de faction en laissant son effet visible. Vous pouvez
g s, E Eu:fnmra.nt utiliser cet effet comme décrit.
Effet Parmanent  Vous ne pouvez pas fabriquer une carte avec un effet permanent si

vous en possédez déji une portant le méme nom. |



Combat

Vous pouvez COMBATTRE les autres joueurs afin de retirer leurs piéces du platean.

Lors d'un combat, vous choisissez une clainére
dans laguelle wous possédez des guerriers.

Vous étes I'attaquant et vous devez choisir une

autre faction y posstdant des pidces qui sera le
défenseur.

UN COMBAT POSSEDE DEUX ETAPES :

» Lancez d'abord 2 dés. L'artaquant inflige
des pertes égales au plus grand résultat des
2 dé s, et le défenseur inflige des pertes égales
au plus petit des résultats. Cependant,
chaque joueur ne peut pas infliger plus de
pertes que le nombre de guerriers qu'il pos-
stde dans la clairiére.

» Ensuite, retirez les pi¢ces. Chaque joueur
retire ses pidces en méme temps. Le joueur
qui subit des pertes décide des pidces qu’il
retire, mais il doit retirer tous ses guerriers
présents dans la clairiére avant de pouvoir
retirer ses bitiments ou ses jetons présents.

Lorsque vous retirez un bitiment ou
7 un jeton ennemi, méme en dehors

d’'un combat, vous marquez 1 point
de victoire !

Pertes supplémentaires

— Exemple de Combar  —
La Canppee attagqus la Manquiss.,

4 5 &
o) oo, |
Y X

Dabord...

La Cangpée lance les défs. | 3. |

En tart qu’atiagquant, II"\“'_/'

elle prend le plus grand 1

résulsat. z ¥ '-.j.ﬂ:*i
G

Puis...

Chagque camp inflige des peries. La Cangpée

ayant 2 guerriers, elle peut infliger o pertes

ati marimum. La Manguise n'inflee

aucune perte.

/ﬁ\
oo | ﬁ . &,

La Marquise ratire g pidces du platasu,
et la Canpjy's mangue 1 point de pictgine

potir avoir retind 1 jeton.

Certains effets vous permettent d’infliger des PERTES SUPPLEMENTAIRES.

Les pertes mipplémentatres repréemitent une position, une (aclique ou un commandsmeant
mperieur. Elles ne sont pas limitées par le nombre de guerriers dans la clairiére. Ainsi un
guerrier solitaire peut infliger plusienrs pertes supplémentaires.

L'attaquant inflige une perte supplé mentaire si le défenseur n’a aucun guerrier dans la
Eclairi&rc ou a lieu le combat, étant ainsi SANS DEFENSE.



Cartes Embuscade

Avant de lancer les dés en combat, le défenseur
peut jouer une CARTE EMBUSCADE de la couleur
correspondant & la clairiére ot a lien le combat,
pour infliger 2 pertes immédiatement.

™ Les pertes provoquées par une embuscade lu-ntj

immédiates, et pemvent ainsi Eduire le nombre
| maximum de pertes infligfes par I'attaquant.

Cependant, si le défenseur joue une carte
Embuscade, 1'attaquant peut la contrecarrer et
annuler son effet en jouant également une carte

Embuscade de la couleur correspondante.

Comme les pertes supplé mentaires, les pertes des
embuscades ne sont pas limitées par le nombre
de guerriers présents dans la clairiére.

Vious pouver jouer une embuscade méme si vous fres
SaNS DEFENSE] 5iwous aver une carte Embuscade
en main, n'hégit=x pas 3 inciter vos adversires
# vous attaguer B ol vous paraissez faible.

51 une embuscade retire tous les guerriers de
I'attaquant, le combat prend fin immédiatement.

— Exemple dEmbuscade —
La Cangpée attague la Marquiss.

La Canapde ne pet dviter I'embuscade,
elle doit done reliver 8 de ses puerriers af
dex remiet dans sa négeroe.

Le combal prend fin.




(Darquise de Chat

La Manguis de Chat pectpe la Forde et vewt s rransformer en puiisance mifitaine ef indusirielle. Chaque
Jois que la Marguise consbredt un de rer bitiments (alfefier, slerie gu recrubenr), elle margue des poinds
de victgire. Pius dle posséde de btiments du méme type ur e platean, phus cela fui rapporte de points.
Cependant ponr pounir continuer d construire, la Marguise doit maintenir ef procdger une production de
beols firte of inferconnectde.

|

Le Donjon de la Marquise de Chat lui accorde deux capacités spéciales ant qu'il se
trouve sur le platean. Premiérement, aucun autre joueur que la Marquise ne peut poser de
pi¢ces dans la clairiére contenant le jeton du Donjon. De plus, dés que des guerriers de la
Marquise doivent étre retirés du platean, la Marquise peut faire appel @ ses Hépitaux de
Campagne, ¢t dépenser une carte correspondant a 1a clairiére oil se trouve les guerriers
afin de placer ces guerriers dans la clairiére contenant le Donjon.

Aurore

Placez un jeton Bois sur chaque scierie.

Jour

I¥abord, vous pouvez fabriquer n'importe quelle carte en main en utilisant vos ateliers.

Ensuite, vous pouvez effectuer jusqu’a 3 actions & sl kv A ¥ agaiin i

parmi les suivantes : effectué § actions, vous pouves effectuer
des actions suppk mentaires en d¢ pensant
» Combat @ Initier un combat. une carte Criseau par action additionnelle. IJ

» Marche : Effectuez 2 déplacements.

» Recrutement : Placez 1 guerrier sur chaque recruteur. Vous ne pouvez effectuer cette
action qu’une seule fois par tour.

» Construction : Placez un bdtiment dans une clairiére que vous contrilez et qui contient
un emplacement libre en dé pensant un nombre de jetons Bois égal au cotitdu bitiment.
Vous pouvez dépenser n'importe quel jeton Bois sur le plateau qui soit connecet a
cette clairiére par des clairiéres que vous contnilez. Lorsque vous placez un bitiment,
marquez immédiatement les points de victoire réwvélés sur votre plateau de faction.

» Surmenage : Dépensez une carte pour placer un jeton Bois sur une scierie dans une

clairiére de la couleur de la carte dépensée.

-
Sauf mention contraire, une fction peat effectuer les actions d'une méme phas= dans
n'importe quel ordre, = une méme action peut ftre répétée plusieurs fois.

=

Q



Exemple de Jour

I’abord, la Manguise décide de fabriguer ke Sac en Bon Etaz, ﬁ;? —
et active un atelier Spuris. Elle mangue 1 point de victpine st &4

place Pobjet dans sa case Objets Fabriquds.
Ensuite, ellz debuite ses aclions :

Elle commence par une Marche, qui lui permet de se déplacer deux fois.
Elle déplnce 2 puerriers d'une clairgre Souns qu’elle

contnile vers une clairigne Lapin gu'elle ne contnile pas.

s, de"pmuaw carte Spuris of une carte (iseau pour
Placer 2 jetons Bpis additionnels dans une clairidre Spuris
ik 58 ErouDE wne scierie.

Bien qu’elle ait effectud s § actions, elle souhaite continmuer,

elle dépense donc 1 carte Oiseau pour gagner 1 action i
smupplimentaire (Embaucher des Aigles). Elle utilise cotte action 'ﬁ},
pour construire. Puisqu’elle contwile la clairiére Lapin, elle -

peut y construire sur 'emplacement oide. La prochaine sienie

connexide. Puis elle marque § pomis de icipine.

.‘ Pour sex 2° et §* actigns, rﬂtqﬁﬂﬂﬂﬂﬂmﬂwﬂ

disponible cotlte 3 bois, qu'elle dépense de la clairiére Spuris . ' .

Crépuscule

Piochez 1 carte plus 1 par bonus de pioche réwélé sur votre plateau de faction. Puis, si vous

avez plus de 5 cartes en main, défausser des cartes jusqu'd en avoir 5.

I: La plupart des autres factions piochent et défanssent des cartes de la m&me mani#ére durant le c:tpuncu.'l:.'ﬁ

i



s B,

Lex Dynasties de ia Canppefe spuhaitens redonner d beur espéor awtvgpis majestuense sa gloive d'antan au sin
de Ia Fordt en mprenant ke conimdle de ses clgiriénm. Dunant e Crédpuscule, la Canppée mangue des poinis de
pictgine selpn e nombre de perchoirs placd sur le plakean. Phus il y en a, plus elle gagne de points. La Cangpée
ext capendant &de par spn Décret, un ensrmble sans cose crplwant o ‘actipns mandatdes of promises par son
dirigeant. Chaque tour, dile doit effictuer toutes les actions de son Décret, fimste de quol elle subit une crise.

Les oiseaux sont les Seigneurs de la Forét. [ls contrilent une clairiére méme lorsqu’ils sonta
égalité. Le Mépris du Commerce leur fait marquer moins de points en fabriquant des objets.

Aurore

d Mesures d*urgence : 5i vous n'aves pas de
début de 1'Aurore, pi :

Vous devez ajouter 1 ou 2 cartes & n'importe quelles AR T R re, piochez-en une

colonnes du Décret. Une seule des cartes ajoutées au Un nouveau perchoir : §i wous n'aves

r . aucun perchoir en jew, plhcez
Décret peut étre une carte Ciseau. 1 perchoir et § guerrien dans la dairitoe

oontenant le moins de guerriers.

Jour
I¥abord, vous pouvez fabriquer n'importe quelle carte en main en utilisant vos perchoirs.

Ensuite, vous devez résoudre le Diécret, en résolvant les colonnes de gauche a droite. Dans
chaque colonne, vous pouvez résoudre les cartes dans I'ordre de votre choix.

Pour chaque carte, vous devez effectuer l'action de la colonne dans une clairiére
correspondant 4 la couleur de la carte. Les quatre actions des colonnes du Décret sont :

» Recrutement : Placez 1 guerrier dans une clairiére contenant un Perchoir.

» Déplacement : Déplacez au moins 1 guerrier d'une clairiére.

» Combat : Initiez un combat dans une clairiére.

» Construction : Placez 1 Perchoir dans une clairiére que vous contoilez avec un

emplacement disponible et n'ayant pas déjd un Perchoir. :
Crépuscule o E

D’abord, marquez les points de victoire indiqués sur la case vide | 3} . L4 {.-I,
la plus & droite de votre piste de Perchoirs. g

Puis, piochez 1 carte plus 1 par bonus de pioche pévélé sur votre plateau de faction. Puis,

8l vous avez plus de 5 cartes en main, défaussez des cartes jusqu’a en avoir §.

Q



Crise

51 pour une quelconque raison vous ne pouvez pas effectuer une action, vous subissez une
CRISE. Suivez ces étapes :

]

o]

I¥'abord, le régime est humilié. Perdez 1 point de victoire par carte Oiseau dans le Diécret.
Ensuite, votre cour est purgée. Défanssez toutes les carres du Décret, a I'exception des
deux cartes Vizir Fidéle.

Puis, votre dirigeant est destitué. Retournez votre dirigeant actuel face cachée et mettez-
le de oité, choisissez un nouveau dirigeant parmi ceux face visible et placez-le sur votre
platean de faction. Ensuite, glissez vos cartes Vizir Fidéle dans les colonnes du Décret
indiquées par votre nouveau dirigeant.

Enfin, reposez-vous. Terminez la phase de Jour et passez au Crépuscule.

avoir de guerriers disponibles pour recruter, on bien toutes les clairiéres contodlées

I ¥ a plusieurs mani#¢res de subir une crise] ¥ous pouves par ewemple ne plos
ont déji un Perchoir, wous empéchant d'en construire un noureau.

Exemple de Décrer

Le Déeret de la Canopée a une carte
Oiseau ot Renard dans la colonne
Recruternent, une carte Lapin dans la
colprne Déplacement, et une carte iseau
sur ks colpnnes Combat et Construction.

Ensuite, la E'ﬂmpé'ﬁ
doit déplacer au

TAQIRS I FUermier
d "une clatridre

¥ i D Durant le combat la Canapée et la
Manguise perdent chacune 1 guerrier

Pour ke Recruternent, I Cangpéde considé e la carte
Ohsran comme un Renard et place 2 puerniers dans
une clairidre Renard ayant un perchair.

— "' .l '\l
— ]
'h::‘l';f
Puis la Canopée d'.:;u m
combattre. llsn’ont qu'une D

cible dans ba clairiére Lapin.

ﬁ“
2%

*a
-
e

Enfin, o Canopée doit placer un perchotr, dans une clairiére contndlfe n’ayant pas dépa de
perchoir Elle n'a nulle part ol construire un perchotr, o dynasie subit done une orise |




2 e fig

+* B "{"‘-. :

Alliance de la Forér - 1
E ¥ 4 ]’J _

L'Aifiance de la Fordt fizit son porgible pour s'aftiver la sympathie der difffrenter endatures apprimédes de la

Fordt. Chague fois gue 'Alliance place un jeton de Sympathie, dle margue des points de victpire. Plus elle

a placd de jetons de Sympathie, plus elle marque de points. Gagner la sympathie des peupler nécesite des

partisans, des carter posdes nar son platean de factipn. Cer partisans peuvend ausn five poussés d une viplente
révolte. Une mioplte dtablit une nouwdle base, permetiant d U'Alfiance d'entrefner des officlers gui pfffens

une plus prande focibilis’ militaire.

L’Alliance est experte en Guérilla. Lorsqu’elle défend durant un combat, I'Alliance utilise
le plus grand des résultats et I'attaquant utilise le plus petit.

Pardisans, Sympachie ec Indignacion

Pour que I'Alliance puisse agir, elle a souvent besoin de # Limiite de Partisans 1 5i you
dépenser des PARTISANS, les cartes de votre pile de Partisans. n'aver ancune ba se sur le
Les Partisans sont indépendants de vos cartes en main, et ils s Bl o e

peuvent uniquement étre dé pensés pour leur couleur. Ainsi, I::Eﬂ;?;::::;

il est impossible de fabriquer une carte ou de jouer une carte

Embuscade de votre pile de Partizsans.

Les Partisans sont souvent dépensés pour placer des jetons de Sympathie. Placer des
jetons de Sympathie est votre principale maniére de marquer des points de victoire, et la
Sympathie vous permet de gagner plus de Partisans grice a I'Indignation.

Dés qu'un autre joueur retire un jeton de Sympathie ou déplace des guerriers dans une
clairiére contenant un jeton de Sympathie, il doit ajouter une carte de sa main correspondant
a la clairiére & votre pile de Partisans. 5°il n'a pas de carte de la couleur, il vous montre sa

main, puis vous piochez 1 carte de la piuch:[:t I'ajoutez i votre pile de Partisans.
Exemple ’]ncﬁlgxmﬂan

La Cangpée spuhaite s déplacer dans la clairidre
Renard, Celle-ci contient un jelon de Sympatiiz,
el doit dgne donner 1 carte Renarnd d la pile de
Partisans de FARiance.

Priis la Cangpée combat dans ia clziriéne Renard e
retire I jefon de Symipatbe. Elle doit alprs donmer
1 npuvelle carte Renard d la pile de Partisans. La
Cangpée donmne 1 carte Giresu. Si dlen’soair pas
en de quoi payer, U'Aliance aurait piochd une carte
de la prigche pour Uajouter d 1a pile de Parfismns.




Aurore

Vous pouvez déclencher des révoltes puis gagner de la Sympathie, autant de fois que voulu.

» Révolte : Dépensez 2 Partisans de la couleur d*une clairié re ol vous avez de la Sympathie.
Retirez-y toutes les pidces adverses et placez-y la base correspondante. Puis placez-y
1 guerrier pour chaque clairiére de méme couleur ol vous avez de la Sympathie (en
incluant la clairiére odi a lien 1a révolte). Enfin, placez 1 guerrier dans la case des Officiers.

B Lorsgue wus retirer une bose, vous deves retirer la moiti# de vos oficiers et défansser tous les
partisans de la conleur comespondant 3 la base retinfée, y compris vos Partisans Criseaime]
[

» Gagner la Sympathie : Placez un jeton de Sympathie sur
une clairiére qui n'en a pas déja, et si possible adjacente @ ﬂpﬂpﬂlﬁ:: n_
4 une clairiére sympathisante. Vous devez dépenser le
nombre de Partisans indiqué sur votre piste de Sympathie. L
5ila clairiére visé e contient § guerriers ou plus appartenant
4 un autre joueur, vous devezr dépenser un Partisan

supplémentaire pour pouvoir y placer de la Sympathie.

L]
|;1 5'iln'y a aucun jeton de Sympathie sur le platean, vous pourez placer votre Sympathie o' importe o, rJ

Exemple d Aurore

Au deébut de 'Aurpre, U'Alance refére une clairiére

sevait la cible parfaite d'une
réoplte o sainit Poccasion. Elle dépense 2 cartes de
sa pile de Parfirans, Benard & Olseau. e
e e ‘ @ J
Partisans /
E“ mﬂﬁb@ﬂumkwmﬁhﬂmfﬁggwah

= Marquise, o FAliance mangue 1 poind de Victoire pour ke perchoir
retiné. L'alfance dispore de g clairiénes Renard symparfisantes,
elle place done g puerriers o wune base Renard dans ln clairidre,
el 1 grerrier dons Ia case Officiers.

E Puis, I'Aliance place un jeign de Sympathie dans une ﬁ p
mm clairidre Lapin. C'est son 4* jeton de Sympathie, il lui _ &

.
Ll

colte done 2 Fartisans Lapin. De comme fa
Eﬂﬂ@{ﬂjpﬂn*ﬁggwrkn,hc{:ﬁw.&j 4 |
@ Partisans Lagin. L'Alliance place son jetgn de Sympathie |

ﬂ ﬂ !"+
of margue 1 poind de vidoine, @/“




Jour

Vous pouvez effectuer les actions suivantes. Contrairement 4 1’Aurore, les cartes
dé pensées doivent provenir de votre main, pas de votre pile de Partisans.

» Fabrication : Fabriquez une carte, en utilisant vos jetons de Sympathie.
» Mohilisation : Ajoutez une carte de votre main a votre pile de Partisans.

» Entrainement : Dépensezr une carte de la couleur d'une de vos bases construites pour
placer un guerrier dans la case des Officiers. Ce guerrier est désormais un OFFICIER.

- -
" ¥Vos officiers déterminent le nombre d'opérations militaires que vous pouves effectuer
durant le Cefpuscule. Sans officiers, vous ne pouves pas vous déplacer oun attagquer
avec vos guerriers| Entrainer des officiers vous permet aussi de recruter de nowmveame
guerriers et de placer des jetons de Sympathie sans avoird dépenser de Partisans.

e o=

Crépuscule 1\ ¥

by —
OB

Vous pouvez effectuer autant d’opérations militaires que |
le nombre d’officiers sur votre plateau de faction. ]

—

» Déplacement : Effectuez un déplacement.
» Combat : Initiez un combat.

» Recrutement : Placez un guerrier dans une clairiére

contenant une hase.

» Owrganiser : Retirez un de vos guerriers d'une clairiére o1l vous n’avez pas de Sympathie
pour ¥ placer un jeton de Sympathie. Marquez les points de victoire ainsi révélés.
Aprés avoir terminé vos opérations militaires, piochez 1 carte plus 1 par bonus de pioche

réveé]lé sur votre platean de faction. Puis, g vous avez plus de 5 cartes en main, défaussez
des cartes jusqu'd en avoir §.

Exemple d Opérarions Milicaires

Clest le debut du Crépuscule. L'Allance posséde 3 officiers ef peut done u‘“"‘.m‘.

effectuer 3 opemtions. o e = |

D'abord elle chaisit Puis elle déplace 2 guerriers vers une
clairidre Souris adjacente.

) Enfin, elle 5'organise ot retire 1 de ses

base Renard. l Fuerriers pour placer 1 jeton de
a _S{_/ \_ (@) ot dans o cairice Souris




Vagabond
Le Vapabond parficipe au conflit sons prendre parti, of se falt des amis g des ennemis en fonchon de ses
intdndts, tont en ponrnuivant s propres quétes afin d'acorpiie sa popularicd dans les bois. Le Vagabond
mangue der points de victoire lorsgu'il ameliore ses relations apec ler anires factions, ou lorguil retire les

fidces des factions qui hal sont Rostiles.

Le Vagabond est un Voyageur Solitaire, il ne peut jamais contriler de clairiére ni empécher
un joueur d’en contriler une, mais il est Agile, il peut donc toujours se déplacer, peu
importe qui conmrile sa clairiére.

Le Vagabond ne possé de qu'une seule piéce : le PlonN VacaBonND. Ce pion peut se déplacer

et combattre comme un guerrier, mais n'est pas uUn guUerTier.

Objets

Pour vous déplacer et agir en tant que Vaga bond, vous devez gérer vos OBJETS, agrandir viotre
collection en explorant les RUINES de la Forét et en apportant votre aide aux autres factions.

A tout moment, un objet peut étre ENDOMMAGE ou INTACT, et étre indépendamment face
visible ou face cachée. Vous pouvez EPUISER un objet intact face visible pour faire 1 action.
Face visible Face cachée Intact

T
o (| ) | (g |0

Tant qu'ils ne sont pas endommagés, [§], [F] et [#f] sont conservés sur leurs propres pistes
sur la gauche de votre plateau de faction, tandis que les autres objets sont conservés dans
votre sacoche. La contenance de votre sacoche est limitée, et vous devrez défausser des
ohjets durant le Crépuscule si vous dépassez votre capacité de transport.

Aurore

Retournez 2 objets face visible par (] sur sa piste au début
de I'aurore, puis retournez-en g de plus face visible.

Ensuite, vous pouvez vous faufiler 1 fois et vous déplacer
vers une clairiére ou dans un bois adjacent sans épuiser
de @l

i
f 5e Rufiler et le seul moyen d'entrer dans un Bois. ;|
=




Jour

Vous pouvez effectuer diverses actions en épuisant des objets, en les retournant face
cachée.

Déplacement : Epuisez 1 ] pour effectuer un déplacement.

Combat : Epuisez 1[f] pour initier un combat.

Frappe : Epuisez 1 [ pour retirer un guerrier de la clairiére ol vous vous trouvez. Si un
Jjoueur n’y a pas de guerrier, vous pouvez i la place retirer un de ses bitiments ou jetons.
Exploration : Epuisez 1 [¥] pour prendre un objet dans une ruine dans votre clairiére et
marquer 1 point de victoire. Retirez la ruine du plateau s'il n'y a plus d’objet.

Aide : Epuisez n'importe quel objet pour donner une carte de votre main de la couleur
de votre clairiére @ un joueur présent dans votre clairifre. Puis prenez un des objets
présents dans son emplacement d’objets fabriqués, 5°il en a.

Quéte : Accomplissez une quéte dont la couleur corresponda votre clairiére en épuisant
les deux objets indiqués sur la carte de la quéte. Placez la quéte accomplie dans votre

aire de jew. Puis vous pouvez piocher 2 cartes de la pioche commune, ou bien marquer
1 point de victoire par quéte de la méme couleur que vous avezr accomplie, celle-ci
incluse. Enfin, piochez et réwélez une nouvelle quéte.

Fabrication : Epuisez autant de [#] que le nombre de couleurs indiqué dans le coiit de
fabrication d'une carte. Chaque #| est de la couleur de votre clairiére.

Réparation : Epuisez 1 ] pour réparer un objet endommagg.
Action Spéciale : Epuisez 1 [¥] pour effectuer ’action spéciale décrite sur votre carte de
personnage.

Crépuscule g
5i vous étes dans un bois, réparez tous vos ohjets endommages. 4

Puis piochez 1 carte, plus 1 par [§] sur la piste. Si vous avez plusde 5 Bonus de pioche
cartes en main, défaussez des cartes jusqu’a en avoir §. du Vagabond

Enfin, si vous avezr plus d’objets dans votre sacoche et sur 'emplacement d’objets
endommagés que voire limite d’objets (6 plus 2 par[§f] sur sa piste), vous devez défausser
des objets de votre sacoche jusqu’'d atteindre votre limite d’objets. Retirez du jeu tout
objet défaussé.

‘Contrairement ame autres fdions, le Vagabond ne révéle pas de bonos de pioche, mais les obtient
grice 3 des objets. Cet objet permet de piocher s=ulement g'il est intact et face visible sur g piste.

ol

Q



Déplacer des objets T
Vous pouvez déplacer librement les [ [§] et _

[#] face visible et intacts, entre votre sacoche et
leurs pistes. Si vous épuisez un [§l], [§] ou [l vous
devez le placer dans votre sacoche.

Lorsqu'un objet est endommagé, déplacez-le p.ﬁ' ,5 : Les autres objets
sur I'emplacement des objets endommagés dans . “11:1;;.;]?:1“
votre sacoche. Les pidces, cafés

et sacs se placent
sur leurs pistes.

Lorsqu'un objet est oéparé, placez-le dans
la sacoche, hors de l'emplacement d’objets
endommaggs.

Relations

Votre tableau de relations représente 2 quel point les autres factions sont amicales ou
hostiles envers vous.

Vous pouvez améliorer les relations avec une faction en lui donnant des cartes grice a
I'action Aide. Vous devez effectuer I'action Aide un certain nombre de fois, indiqué entre
votre niveau de relation actuel et le suivant, durant le mé me tour. Lorsque vous améliorez
une relation, vous marquez le nombre de points de victoire indiqué sur la case atteinte.
Lorsque vous atteignez la case Allié, vous pouvez vous déplacer et combattre avec les
guerriers de cette faction. Pour plus de détails, voir La Lot de Root (9.2.9).

51 vous retirez un guerrier du plateau, placez le marqueur de relation de sa faction sur la
case Hostile. Dorénavant, vous marquez 1 point de victoire chaque fois que vous retirez
une de ses piéces en combat durant votre tour, en plus de tout point gagné pour ses
batiments ou jetons retints. Vous devez épuiser 1 (] supplémentaire lorsque vous vous
déplacez dans une clairiére contenant des guerriers hostiles.

Exemple d' Alide er d Amélioration des Relations

Le Vagabond souhaite améliorer sa -‘ -

melation avec la Canopee. / \ 9 L& &3

Il partage une clairidre Renand |" ' o
avec ells, il peut done usilisr ' ik o i
{action Aide. Il dpit, pour chague -
actign, épuiser 1 pbjet ot donner 1 = ‘E

carte Renard pu Oissan. Il décide d'aider § fs. = ; _
Le Vagabond avance le marquenr de la Canopée de k = ,-mn’ff‘l'i
g cases vers la droite et margque § poinis de victoire.




Combart avec le Vagabond

Puisque vous n'aver pas de guerrier, vous suivez
quelques régles différentes lors des combats.

» Le pion du Vagabond n'est pas un guerrier,
vous ne contrilez jamais de clairiére et
n’étes pas affecté par les effets se référant
aux guerriers. Vous pouvez combattre 1d ot
Be trouve votre pion.

» Le nombre maximum de pertes que vous
pouvez infliger avec les dés est vore total
de [f] intacts, £ puisés ou non.

» Vous subissez les pertes en endommageant
les objets de votre choix. Si vous n’aver pas
d’objets intacts, ignorez les pertes subies.

» WVous £tes sans défense et encaissezr donc une
perte supplmentaire, si vous n’avez pas de []
intact.

Exemple de Combat de Vagabond

Le Vagabond est dans une clairidre avec § puerniers de a Marquise. 1l
@ 2 épdex face vinble dans s Sacoche. Aprés une longur et fructueuse ’:T:‘
relation avec la Manguise, = Vagabond est prét a trahir son amie. LI
Le premier combat r;
Il dpuise 1 épée pour combaitre la Manquise. La Marguise 4
ne joue pas d’ embusade. Le Vagabond lance les dés et

obtient dews 1. Il inflige 1 perte ot place = manqueur de

melation de la Marquiss sur Hostile. La Marquiss inflige
dralement 1 perte, et le Vagabond chotsit d’ endgmmager

Pépde épuisde.

Le second combat 7 %1}
Sans se déconrager, il épuise sa dewadme dpée pour combatine }:.
d npuveau. La Manquise ne jous pas d 'eminisade,

Le Vagabond lance les dés ot pbtientun 2 etun 0. fl a ot ﬂﬂ
serdement 1 épde intacte, il ne pevt done nfliger gu'une £ -1]’ P

perte. Comme il retine un guerrier d'une faction Hostile, 1l . i flrj?l l
gagne 1 point de Victoire. II"R,:-’,:"




! e
Cartes Domination e

prdet o
La pioche contient 4 cartes Domination, une de chaque Ll

couleur. Comme les cartes Embuscade, il n'y a pas d’option
pour les fabriquer, mais elles peuvent étre dépensées pour
leur couleur.

Lormsque vous défaussez ou dépensez une carte Domination pour

sa couleur, ne la défaussez pas! Placez-la prés du plateau. Lors
de sa phase de jour, un joueur peut prendre une carte Domination
posée prés du plateau en dé pensant une carte de la méme couleur.

Changer vos conditions de victoire

Durant votre phase de jour, si vous aver an moins 10 points de victoire, vous pouves
jouer une carte Domination dans votre aire de jeu pour I'acTIvVER. Retirez votre marqueur
de score de la piste de score. Vous ne pouvez désormais gagner la partie qu'en remplissant
la condition indiquée sur la carte Domination que vous avez activée.

Votre carte Domination activée ne compte pas pour votre limite de cartes en main, et elle
ne peut pas étre retirée du jen ni remplacée.

Former une coalition avec le Vagabond

Le Vagabond ne peut pas contniler de clairiére, mais il peut jouer une carte
Domination pour former une COALITION avec le joueur autre
que lui-méme ayant le moins de points de victoire. En cas

d’égalité, le Vagabond choisit avec quel joueur il forme

une coalition.

Lorsqu’il forme une coalition avec un joueur,
le Vagabond retire son marqueur de
score de la piste de score et le place sur le
plateau de faction du joueur. Dorénavant

le Vagabond partage la victoire de ce
joueur s'il gagne.

ooalition avec une fction hostile! Dians
e cas, le ¥agabond place le marquenr de

Un ¥agabond peut méme former une i
relation de cette faction sur la case Neotre.
i




Scénarios
Ropotr peut se jouer avec plusienrs combinaisons de factions. La liste ci-dessous n'est pas

exhaustive. Bien d’autres combinaisons sont possibles, mais I'équilibre pourrait étre
plus fragile, et nécessiterait alors des joueurs plus expérimentés et agressifs. Nous vous

proposons des combinaisons recommandées (marquées avec une torche) qui sont idéales

pour présenter le jeu 4 de nouveaux joucurs.

Lors de parties 4 2 joueurs, n'utilisez pas les cartes Domination. Les affrontements a 2
joucurs gagnent également a étre joués en 2 parties complétes (chacune durant environ
90 4 45 minutes). A la fin de la 1™ partie, les joueurs notent leurs scores et échangent
leurs factions. A la fin de la 2° partie, chacun additionne ses points des 2 parties pour
déterminer le vaingqueur.

Deux Joueurs

La Canopée contre la Marquise est parfait pour apprendre le jeu &
o @ A 2. La Canopée doit s'étendre exponentiellement pour maintenir la

Marquise a distance.
m & Les parties 4 2 incluant I’Alliance permettent aux joueurs de 1’Alliance
d’affiner leurs compétences dans des situations difficiles. Ils s'en
A & sortiront souvent mieux contre la Canopée, mais des révoltes aux bons

moments et une mobilisation rapide peuvent areé ter la Marquise.

A Ici la Canopée doit étre vigilante et bdtir un Décret capable de
résister aux attaques agiles du Vagabond.

Grois Joueurs
@ A La lutte entre la Marquise ct la Canopée sera le pivot de
/ ces parties. Le Vagabond et I’Alliance devront choisir leurs
alliés avec prudence pour ne pas créer une situation qu’ils
» & A g ne pourront plus contréler en fin de partie.
Ici, le Vagabond trouvera en 'Alliance un allié narurel.
A 3 % Chacun devra surveiller une victoire aux cartes Domination
et veiller a se développer militairement.

QI.II'IJ:!'E Jﬂl—[ﬂ s Avec le plateau fourmillant d’intrus, la Marquise doit
veiller a contniler la Forét pour marquer quelques

b @ A g % points supplémentaires. 5i elle perd le contnile, elle
E aura des difficulté s a le reprendre.



Le Plateau Diver

Au vemso du platean Automne se trouve le platean Hiver. Vous pouves v jouer toutes les
combinaisons de factions, maisil est recommandé de le réserver aux joueurs expé rimentés.

(Dise en place

Avant de jouer sur le platean Hiver, prenez les 12 marquenms de couleurs et mélangez-les
face cachée. Puis placez-en un sur chaque clairiére. QJuand un marqueur a été attribué 4
chaque clairiére, retournez-les face visible et mettez le jeu en place normalement. Notez
les emplacements différents des ruines, montrés ci-dessous.

baai e RODE]

Riviere cumultueuse
Sur le plateau Hiver, la riviére divise les bois comme s'il s’agissait dun chemin.

Avertissementc

La eépartition aléatoire des conleurs de clairiéres sur le platean Hiver peut présenter de
nouveaux défis & chaque faction. Gardez la configuration du plateaun en téte lors du choix
des factions, et comprenez que certaines pourront étre avantagées ou handicapées selon
les configurations.



Glossaire

-

Guerriers. Penvent se déplacer sur le

plateau et combattre les pitces

adverses. Comptent pour le contréle.

Bitiments. Disposés sur les plateaux
de faction, et peuvent étre placés sur

les emplacements libres des clairiéres.

Comptent pour le contnile.

AN
Ruines. Occupent les emplacements

des clairiéres. Le Vagabond peut les

explorer pour trouver des objets et
libérer les emplacements.

11

Le pion Vagabond. Peut se déplacer

sur le plateau et combattre les pidces

adverses. Ce n'est pas un guerrier et
il ne compte pas pour le contrile.

SO

Jetons. Se placent dans les clairié res,
mais n'occupent pas les emplacements.
Ne comptent pas pour le contnile.

Marquenrs. Notent des informations
telles que les points de victoire et les
relations du Vagabond avec les
autres factions.

RIS

Objets. Le Vagabond peut les épuiser
pour effectuer des actions. Toutes les
factions peuvent fabriquer des objets.

La Marquise L'Alliance utilise
urilise sy aceliers 1a sympathie,
'o,'r_ S  LaCanopée Le Vagabond
.-, utilise ses utilise ses
perchoins. IOATTE AL

Vous AVEZ DES { UESTIONS ?
LisEz L4 Lor bx Roor!



Attention 1 Les pages suivantes détaillent un contenu 1
initialement publi€ dans une extension. Mous vous

mone=illons de vous Amiliariser avec le jeu et les factions
wile base s décrits prficfdemment, avant d'explorer l=s

nouvelles factions et le mode solo décrits ci-aprés.

|
Culte des Lezards .o [
Compagnie de 1a Biviére.....c....... 28 H
4

Marquise Méamque .o a0
SoEnarios. .32




Culte des Lézards

Le Culte compite sur ke bouche-d-oreille powr répandre son doangile, ef de nouvelles enclaves peupent
apparaiire partout dans la Fordl. Lorque le Culte coninile des clairiénes, # pewl 3 consiruire des jardins,
ce qui radicalirena davantage ler animanx ¥ vivand. Tondis gue bes aulres fachions dipensend der cartes pour
abteindre levrs objectifi, ke Culte apil principalement en vévélant des cartes of en chotgssant progresivement ia
parfaite slection de disciples. A moins de kes whiliter pour marquer des poinis, ce1 cartes ne sgné pas défaussées
ef retonrnent dans la main du Oulte lors du Cnéprscule. Néanmoins, cette approche rend le déplacements e
bex combaty difficiles, ot sevls les membres les plus radicalisds du Culte, lex acolyves, peuvent les enimeprendrne.

Les jardins du Culte des Lézards attirent des Pélerins. Le Culte contnile une clairiére
8 il y posstde au moins un jardin. Cette capacité spéciale I'emporte méme sur la capacité
Seigneurs de la Forét de la Canopée.

Lorsque le Culte est en jeu, les cartes dépensées et défaussées sont placées dans la pile
d’Ames PerpuEs du Culte plutdt que dans la défausse. Au début du tour du Culte, la
couleur la plus présente parmi les Ames Perdues définit qui sont les Parias, la couleur
des clairiéres dans lesquelles le Culte peut entreprendre des conspirations ce tour-ci grce

a ses Acolytes. Les Acolytes sont gagnés grice a ]la Vengeance : lorsque vous retirez un
de vos guerriers en étant défenseur en combat, vous le placez dans la case des Acolytes.

Aurore

Regardez les cartes dans votre pile d’Ames Perdues, en ignorant les cartes Oiseau. Siune
couleur comprend plus de cartes que les autres, cette couleur devient celle des Parias.
D placez le marqueur de Parias sur cette nouvelle couleur. 5i cette couleur était déja celle
des Parias, ils deviennent Hais. Retournez alors le marqueur de Parias.

Ensuite, mettez toutes les cartes de votre pile d’Ames Perdues dans la défausse.

Enfin, vous pouvez dépenser vos ACOLYTES, les guerriers dans la case d’Acolytes, pour
effectuer des conspirations. Si les Parias sont Hais, les conspirations coiitent -1 Acolyte.

» Croisade : Dépensez 2 acolytes pour initier un combat dans une clairiére de Parias 0w
déplacez-vous a4 partir d'une clairiére de Parias, puis vous pouvez combattre dans la

clairidre ol vous arrivez.

» Comversion : Dépensez 2 acolytes pour retirer 1 guerrier adverse dune clairiére de
Parias et y placer 1 guerrier.

» Sanctuaire : [Mpensez 3 acolytes pour retirer 1 bitiment adverse dune clairiére de
Parias et y placer 1 jardin.



A deébut de I'A le i
t de UAnmore, terinm M
G i ey bryspetic
Lex lapins sont les Parias. e
I’abord, il dépense 2 acolytes pour H“x, ,»-‘" Lagin. Il décide de le
converhir le pusrrier de la Manguise déplacer vers une
dans o clatriéne Lapin. Le pusrrier _"" fhﬂ‘mﬂéﬁ'ﬂﬂmfﬂ'ﬂ}'
de la Manguise st remplace par un fos | combattre le pusrrier
Fuerrier du culfe. _/ de la Manguise.
Jour
J‘H e dew O Le L
| mine iseaux 1 Les
Béwelez des cartes de votre main et effectuez un des rituels c- ciseaine e comphent pas
dessous pour chaque carte. Vous ne pouvez pas utiliser les cartes | “’“E‘ 'd"'d-L“‘]"‘:‘mPI:r“f
aing révélées d une autre maniére durant la phase de Jour. ¢ : i

Crépuscule

Reprenez toutes les cartes révélées en main.

Puis, vous pouvez fabriquer des cartes en utilisant
les jardins de 1a couleur des Parias.

Enfin, piochez 1 carte plus 1 par bonus de pioche réwélé
sur votre plateau de faction. Puis, si vous avez plus de

Construction : Réwélez une carte de la couleur d'une clairiére que vous contrélez pour
¥ construire un jardin.

Recrutement : Révélezr une carte pour placer un guerrier dans une clairiére de méme
couleur.

Sacrifice : Révélez une carte Oiseau pour placer un de vos guerriers sur la case Acolytes
de votre plateau de faction.

Score : D pensez une carte non révélée (o placer-la

dans la pile d’Ames Perdues) pour marquer les 5 @
points de victoire notés dans la colonne des
Jardins qui correspond 4 la case libre la plus
a droite, dans la couleur de la carte dé pensée.

5 cartes en main, défaussez des cartes jusqu’a en avoir §.



Lorsgue la nouvelle s népandirc que la Fordr, sur les viver du grand loc, &ait en tnain de sombrer dans une
Juerre fptale, la Compagnir de la Rividne nogya rapidement sex gficiers 'y fabliz Quand les anires factions
ipueront ser services, ke penple de fa riviéne serm rapidement en mesure de renforeer sex inkénfts commeercianx
en construisani des compoirs commerciaux dans fpwte ka Forde. La construction de ces comploin e un
mayen efficace de pagner der poinds de victoire, mais ool ausn le cas des dividend es quils povrnalend Hrer

e levir vichesse.

Les habitants de la riviére sont d’excellents Nageurs, ils traitent donc les riviéres comme
des chemins et peuvent se déplacer entre les clairiéres relifes par une riviére, quelles que

soient les factions qui les contnilent.

Services

= =
A vendre : La main de cartes

La Compagnie de la Riviére est une faction commerciale qui
offre ses SERVICES aux autres joueurs. [l fixent ewx-mémes

de la Compagnie est toujours
révelée face visible prés de
son platean de faction.

=

le cofit de leurs services durant le Crépuscule.

Chaque autre joueur peut, au début de sa phase d’Aurore, acheter un service a la

Compagnie, plus un service supplémentaire pour chaque clairiére

COntenant un comptoir

commercial et une de ses piéces. L'acheteur paie ces services en prenant des guerriers de

83 iéserve et en les placant dans la case de Paiement de la Compagnie.

» Cartes : L'acheteur prend 1 carte de |a main de la Compagnie et I'ajoute 4 sa main.

» Bateaux : Lacheteur traite les riviéres comme des chemins jusqu’a la fin de son tour.
» Mercenaires : Durant les phases de Jour et de Crépuscule de son tour, 'acheteur traite les

guerriers de la Compagnie comme les siens pour le contrile et

les combats.

dAchac de Service
Au début de l'Aurore de la Canople, elle

—
peuit acheter jusqu’d g services, car ells
possice des pridees dans une clairiére
contenant un Compeoir Commercial.

Les Mercenairer colltent actusllement g. La Canppée décide
de les acheter, rlaﬂumdpmgwdsmrﬁmdam
{a case Paiements de la Cmpagnu.dm CES TRETCEN A,
la Cangpée conendle la clairiére Lagin, elle pewt donc y
construzne un perchor, si la bonne caree mdﬂmhﬂdi:rﬂ.

- - e |

{de bz rnéserve de




Aurore

51 votre case de Paiements est vide, placez-y 2 de vos guerriers. Puis, si vous avez au moins
un comptoir commercial sur le platean, marquez 1 point de victoire par paire de fonds
{guerriers dans la case de Fonds). Enfin, déplacez tous les guerriers présents sur votre
plateau de faction dans la case de Fonds.

Journée

Vous pouvez effectuer des actions en dépensant ou en investissant des FONDS, les guerriers
présents dans votre case de Fonds. Lorsque vous dépensez des fonds, remettez le guerrier
dans la vé serve de son proprié¢taire. Lorsque vous investissez des fonds, placez les guerriers
dans votre case d Investissements.

» Déplacement : Investissez 1 fonds pour effectuer 1 déplacement.

» Combat : Investissez 1 fonds pour initier un combat. .

k , , Export 1.An lieu de gagner ' effet

» Construction : Investissez des fonds pour construire 1 | g e caree construite, vous poures
carte de votre main. Au lieu de placer les guerriers dans la défausser et placer 1 guerrier

votre case Investissements, vous devez les placer sur dans votre case de Faiements.

des emplacements vides de votre piste de Comptoirs
Commerciaux correspondants aux couleurs du cotit de construction.

» Pioche : Investissez un fonds pour piocher 1 carte.
» Recrutement : Dépensez 1 fonds pour placer 1 guerrier dans une clairiére avec

Une rviere. =
i Commerce Perturbé ¢ Lomgn'un
» Etablir un Comptoir ¢t une Garnison : [Mpensez 2 comptoir est retief, retirez la
; . : maitié de= vos fonds et retirez
fonds pour placer 1 comptoir commercial et 1 guerrier e et i bt fak,

dans une clairiére. Vous devez dépenser des fonds de la pourra pas dtre reconstruit |

faction contrlant la clairiére choisie. Une clairiére ne
prut contenir quun seul comptoir.

Exemple de Construction de Comptoir Commercial n
4

ﬁ!Mrmwﬂfdﬂm/‘\ La Compagrie place 4
cetle dairidre Remard. La un compigir Renand & 'illd

Marquise [a contndie, la | avec wn guerrier, ef | & 2"‘
-\ 28 ) @ i\ BA/C3
Soirée

&1 vous avez plus de 5 cartes en main, défaussez des cartes jusqu’a en avoir 5. Puis, vous

pouves fixer les prix de vos services en déplacant les marqueurs sur votre piste de services. E




(Darquise (Décanique

La Marquise Mécanique est un joueur automatisé pouvant étre utilisé de deux maniéres.

» Elle peut remplacer un humain jouant la ' pegierité Manuelle Réduite : La Maguise

Marquise dans une partie multijoueurs
compétitive.

» Grice 4 quelgques changements de régles,
elle peut étre un adversaire lors de parties
coopératives de 14 4 joueurs (page 32).

La Marquise Mécanique utilise les piéces de la

Marquise de Chat, vous ne pouvez donc utiliser
les deux dans une méme partie.

(Dise en Place

Mécanique n'a pas de main de cartes. Elle ne
peut pas étre forcées 3 défansser des cartes. Si
vous devier prendre une de ses cartes en main,
prener-=n une de la pinche. §i vous devier lni
donner une carte, défanmez-la et la Marguise
Mécanique margue 1 point de vicboire.

Embuscade ne peuvent pas & tre joudes

[ teste les Surprises © Les cartes
contre la Marguise Méanique.

Lorsque la Marquise Mécanique est utilisée, modifiez |a mise en place comme suit :

| Choisir les Factions. Donner 4 la Marquise Mécanique une place au hasard autour
de la table, comme s'il s’agissait d'un joueur normal. Un des joueurs voisine de la
Marquise Mécanique sera chargé de faire sa mise en place et de gérer ses tours. La
suite de ces régles est rédigée du point de vue de ce joueur.

" Diistribuer les Cartes. Avant de mélanger les cartes, retirez les 4 cartes Domination
du paquet et ajoutez-y les 4 CARTES ESPION. Piochez 5 cartes au lien de § pour la
Marquise Mécanique. Placez-les sur un porte-cartes de fagon d ce que les joueurs
ne puissent voir que leur dos. Ceci est le PROGRAMME DPORDRES de la Marquise

Mécanique.

A Créer la réserve d’Ohjets. Prencz 1 [#], . [§let [l de la of serve d’objets et placez-les
dans la case Objetsa Vendre du platean de faction de la Marquise Mécanique.

?'ﬂ-q Mettre en place les Factions. Suivez les wgles de la Marquise pour la mise en place
de la faction, mais ignorez les étapes 4 (6.53.4) et 5 (6.3.5). La Marquise Mécanique

n’utilise pas les batiments de la Marquise.

Aurore

Marquez 2 points de victoire pour chaque clairiére que vous contrilez dans lagquelle vous

avez au moins g guerriers.

Q



Jour

Révélez |a carte la plus & gauche du Programme d’Ordre, effectuez les actions ci-dessous,
puis défaussez la carte. Les déplacements et les combats ont lien dans toutes les clairiéres
de la couleur de la carte d’ordre. Le recrutement se produit dans les clairiéres indiquées
selon le cotit de fabrication de la carte d’ordre, comme décrita I'étape 3.

» Etape 1: Combat. Initiez un combat dans chaque clairiére contenant vos guerriers et
des pidces adverses. Si une clairiére contient plusieurs factions adwverses, choisissez le
défenseur selon cet ordre de priorité : le plus de piéces présentes, puis le plus de points
de victoire, puis ordre de priorité de mise en place (A, B, C, etc.).

» Etape 2 : Déplacement. Dans 1'ordre croissant de votre case de Priorité de Clairiéres
(1, 2, erc.), déplacez-vous depuis les clairiéres contoilées contenant 4 guerriers ou plus.
Pour chaque déplacement, déplacer tous vos guerriers sauf 3. La destination est la
clairiére adjacente contenant le plus de pitces adverses. En cas d'égalité, allex vers la
clairiére ayant le plus petit numéro de priorité dans votre case de Priorité de Clairiéres.

» Etape g : Recrutement. Placez des guerriers dans des clairiéres contrilées selon le coiit
de fabrication de la carte d’ordre réwélée. Si elle n'a pas de codit, recommencez le Jour,
et révélez la prochaine carte d'ordre. Si le Programme d’Crdres n'a plus de cartes,
passez au Cré puscule.

14 g d'une couleur : Placez 14 3 guerriers (égal au coiit) dans chaque
clairié re contwilée de cette couleur.

.

NS

BOGEIGT

3 1de chague couleur : Placez 1 guerrier dans chaque clairiére contmilée.
'H‘:HTHI.\.-’. 4 de toute couleur : Placer 4 guerriers dans la clairié re de votre Donjon.

Crépuscule
Fiochez et ajoutez des cartes 4 la droite du Programme d'Ordres jusqu’a

€N aVoir §.

Cartes Espion

Les cartes Espion se jouent, se rendent disponibles et se prennent comme les
cartes Domination, mais ne changent pas vos conditions de victoire.

&i vous averz 1 carte Espion en jeu, vous pouvez réwéler 1 carte d’ordre durant votre Jour.
&i vous révéler 1 carte de la méme couleur que la carte Espion, défaussez immédiatement
|a carte Espion (dans ce cas les cartes Oisean ne sont pas des jokers). Puis, s votre carte
Espion n'a pas ét¢ défaussée, vous pouvez échanger 2 cartes d'ordre. g



Jeu coopéracif
Vous pouvez jouer en mode coopératif contre la Marquise Mécanique. Votre équipe
gagne si chagque joueur atteint 30 points avant la Marquise Mécanique. La Marquise
Mécanique nécessite deux changements :

» Pendant I’Aurore, la Marquise Mécanique marque aussi 1 point de victoire pa:Juu:u:

humain. Jeu solo @ Si wous joues s=ul uuur.nz'l.a.

» La Marquise Mécanique recrute dans toutes les | Marquiss Mécanique, retiver les cartes
clairiéres de la couleur du coit de fabrication de la dﬁ;ﬁ:&mﬁ;‘:ﬁ’i&
carte, peu importe qui les contrile.

Campagne coopérative

Les parties coopératives peuvent étre lifes ensemble dans le cadre d’une campagne.
Chaque fois que les joueurs remportent la partie, la Marquise Mécanique commencera la
partie suivante avec § points de victoire supplé mentaires, mais chaque joueur commen-
cera avec 1 carte fabriquée qu'il possédait lors de sa derniére partie. Exermyple : Christian a
gagné 2 parties. Il commence sa §° partie avec Tactiques Brutales, qu'il avait fabriqué durant sa
1™ pariie et décide’ de conserver pour sa 2%, ot choisit Chef de Garenne qu'il a_fabrigue lors de la 2*
parnie. La Marquise commence avec § points de picipine.
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