ELFES NOIRS
Les Elfes Noirs vivent
reclus : a la fin de
chaque tour, toute
région occupée par
N vos Elfes Noirs et ne
CYCLOPES partagﬁr| aucune frontiere avec un autre Peuple
Les Cyclopes peu- actif ou deéclin (votre autre Peuple, ceux de vos
vent effectuer leur  adversaires, ou des Monstres) vous rapporte 1 jeton
premiére  conquéte  de victoire supplémentaire.
dans une région des

Pouvoir Spécial, d'une Relique ou~
d'un Lieu) Acuw}but de votre tour, |
vous pou&ez épIaCer Grand
Ancien dans toute n«pccu 6

régio
~, par vos-Cultistes. k

S QDA;E%E Qi o8

Voici une aide de)eu comPrenant tous les PeuPles tous les Pouvoirs, tous les Lieux Legendalres et toutes les

Rellclues Rustlclues issus des boites et extensions suivantes:

- Small world - Maudits ! - Honneur aux Dames - Méme pas Peurl fles Volantes. Au EPOL’IVANTAILS
- Dans la toile - Royal Bonus - Small world Underground - Plateau 6Joueurs début de chaque tour, ils regoivent deux plons Les Epouvantails ont
-Realms - RiverWorld - Skg Islands Eclair. Chacun de ces pions permet de gy le don dattirer les

problemes. Un joueur
recoit un jeton de
victoire  supplémen-
par des Epouvantails actifs

conquérir  une  Montagne (pas 4/
orcément adjacente aux régions déja #
ICHAROGNARDS cupées) en utilisant un seul pion de &y
Quand les Charo- P pIe mdépendamment du nombre /
gngds  conqujelent  de Pions ennemis qui s’ytouvent.

une W¢gion en d@écliy,

PEUPLES

BPPZONES le oues pions dé VIES BLANCHES (\ FARFADETS
Peuple Qui devaient prtir du moment ; Lors du Redéploie-
étre élimi rest [ ) . OU les Damess. < 3| ment, vous pouvez

dans la région et compteront dans sa \Val Rk : Blanches sont en yomal | placer un Chaudron

Momentafres  (donc éfense. A _m de son , le prop . o, les régions. . 4 par région occupée

suple en déclil S j BRs de { - guelles occupent # par vos Farfadets.

u rﬁore ajputer ceux du

égion méme si SNgyest consider®g.g ' P 3 unisées  aux

o audron vVous rapporte 1 jeton de victoire s'il

Charognards (si le pregiétaire d d S Spéciaux des urs' en place au début de votre prochain
lin est aussi le propriétaire e, C P aceziors le Chaudron parmi vos jetons de
porte deux fois les jetons de vict@iie | ( un adversaire prend une région
o ion). Les pionsidusPeuple en déc S y : T T RAKKEN ntenanL un  Chaudron, il le récupere
coté, : = < g - x
» jeu quand la région est congutse v ‘ chaque' 1 \ S i \r. emént. Tant qull vous
and le joueur qui contréle les Char L ( 3 3 PO > de haudrons, vous pouvez
. déclin. Rappel : lls_sont.a RndlA Sl nsfol .\\v aeer lors de vos phases de
main au d A 1
: fuand le joueurqur les controle c € QA ¥ : 2 s fde Ie sif \ ‘ ent. Les Chaudrons
passer son Peuple actif en déclin. - AN it ple en D sont perdus lors du

1Sf0 ont défaussash \‘

ortent alors comme/cel
»«du jeu de base. Al
Dragon sont retirGSs /7% Lors .du _ Redeéploie-
étre u iliygbu pri - ¢ cevez

Jragon. | jeton de

!
ELFES }k]
/ 2 Lorsque I'e emi
CULTISTES 4 | empare e de

Placez le ) Bysa os  ré on‘ vous
cien dans | . R4 reprenez en main

ARACHNEES
Pour vos conquf

vos Arachnées

tous les pions Elfes
peuvent qui l'occupai AL, °" défausser un.
redéployer Redéployez ces pion ime, dhabitude lorsque
leur _tour. ble. De plus, toute région adjacen 'adversaire a fini son tour.

Ancien peut étre conquise avec un pi
de moins que nécessaire, avec un
pion (ceci comprend également les région
adjacentes par l'effet d'une capacité spécifique, d'un

erniére conquéte, vos Barbares non utilisées
rester en dehors du plateau.




FEES
Lors du Redéploie-

ment, vous ne _devez , S -
laisser qu'une le . : ‘ . régions situees 2 régi défendue | par s Gnomes. Attention,
Eiioar ragooeh . p 7 distance, en\sautant\ l'immunité dﬁ(;gcsquene fonctionne'que pendant ¢
votre possession. par-dessus une le tour des autres joueurs. Pendant lestour des
Toutes les autres restent en dehors du plateau région (y compris le Lac,"mais pas les Mers), et @ Gnomes, les Lieux Légendaires, i
jusqu'au prochain tour. o condition de ne pas occuper une région adjacente a Rustiques, etc. fonctionnent normalement.
la région d'arrivée. Lorsqu'ils s'emparent d'une
FEESDES GLACES EEES DES GLACES rég?on de cgtte .fagon, ils pfennent immédiatement S\ “TEOBELINS
o A la fin de leur phase  un jeton de victoire dans la réserve. /
~‘~?~' :@ de  Redéploiement,

Vos) * AFrondeur ne pourra pas attaquer vos Gnomes a distancey par
peuvent conquéri exemple. Un Balrog ne.pourra pas conquérir une

GOBELINS
Toute région
occupée par un

vos Fées des Glaces — = GEANTS Peuple en déclin peut
recoivent un mar- /’r V\ Vos Géants peuvent étre conquise avec 1
queur de Boule a Nei- bg l ( conqueérir toute Gobelin de moins
ge pour chaque Source magique en leur posses- ) \ région adjacente a
sion. Elles peuvent placer ces marqueurs, eurs _ gl . une Montagne qu'ils
propres régions ou sur toute région adj@iedmie (1 : cupent ave 1 s Gi)LEﬁS GOLEMS
marqueur par région maximum). Un Warqueur  pion de moins que nécessaire, a%gc un minimyhide \ - Lors du Redéploie-
augmente la défensegdada région d'un poin este > f\n ent de vos troupes,

sur le plateau tg Fées ) ez 1 nouveau ;
des ~Glaces § Les 4 LSO\ PP = — GEKKOS il AW 0 e olem dans le

régj conte Tefdeur S8 G B 2N 2 Vos Gekkd r de rangeme
ras n j : X traverser to Q_reste) pour toute mare d

"y 4 z - 3 o A T TS
ge lilES 4 : . de riviere

Y indirags £ ARG i d -
FRONDEURS indirects : un*vjeur qui dispose d au TLrtueux =

, . égion
\ 3. ver™ .- U .
rég : > e
ol non, S { \ g . . o 2

IGORS
A chaque fois qu'un
pion est perdu lors
d'une conquéte (Tri-
bu Oubliée, Monstre
- ou pion de Peuple -y
compris les votres), vous le récupérez. Au début de
votre tour, vous pouvez échanger autant de ces
pions qu’il y a de joueurs contre un nouveau pion
Igor (par exemple a 4 joueurs, vous pouvez
échanger quatre pions contre un Igor). Vous pouvez
obtenir plusieurs Igors lors du méme tour si vous
avez récupéré assez de pions.

=P KHANS

@ Tant qu’ils sont actifs,
les Khans recoivent
un jeton de victoire
supplémentaire  pour
chaque Champ et
ils occupent. Toute autre
ton de victoire en moins.
rapporter moins de zéro

: T KOBOLDS
: oblige® N = =5 HOI MES-RATS e/ 5 Ny Vous ne pouvez
guérir ou d'y laisser deS%igns. Si vo /4 y ; de capacité A jamais occuper (ou
guérir une région de riviere e 3 > ils sqpt Y conqueérir) une

ilpeuses, par exemple), vous dev ' J N g
pions pour.lefaitesmais les pio sont < 4, 530

déployés a la fin du tour daITS™ere é > ; 3
de cristaux’' mystiques cupées par vos Gekkos. lls ne doi [ ¥ -

m une régiop’ de cristaux as rester dans la riviére ‘ HON \
ollets occypent. Indiquez ~ R chaque foisl ¢ &\
2 Jancer le [dé. En cas de = C choisit o

e prendre, la région, pg, v GITANES o ko) ¥ &% : A—
jle pions c;:é\PeupIe.

F Javant de tenter de
Jdonquérir une région

\
ou une régjq :
mystique
la régiqg
succeg

peu g placez%lin, ] 7 ; plus bas que Icell®
) \ 7 i victoiigslDis O s des Homoncules, 4§

FLAMME! % : A cha - lace un Homonculg

Lorsque vous,dlloisis- égio 0 a Ire@in n jeton de victoire

sez ce Peuple,BlaBEz décidez d’abandonner. Vous.he .p / “joueur choaisit les

pions ainsi dépasés en
des pions aux ila
a combinai (dans la

IS5 GNOMES L4

aiiase? Durant leu ‘ HUMAINS

D 2(2, autres o W Ca U Tout Champ occupé
_ ’g"{r(\—% peuvent pa B ar vos Humains
0 U EG W P Capacites @ rte 1 jeton de

o) ST A T i 0 #
= spécifiques de . leur ‘ =~ cffi supplémen-

Peuple, ni leur Pouvoir Spécial, pour e 20— taire en fin de tour.
régions occupées par vos Gnomes. cep fvakd
méme pour les Lieux Légendaires et les¥*Re
Rustiques. Les effets de cette capacité peuvent étre

attaquer ces régions lors _dé" ce toyr,
récupérez les jetons de Vvictoiresdeposés
l'issue de celui-ci.

région avec moins
de deux Kobolds,

S e‘\gous étes en déclin : dans ce cas ne
\' un seul Kobold par région.

- LICHES
5D,

Lorsqu'un adversaire
s'empare d'une
région occupée par
ves Liches en déclin,
lui  ‘prenez
il n'ena plus,
éclin.

peut pas a'uer vos Licl

région qui
une

vos
1
jeton de victoire supplémentaire en fin d




MI-PORTION

Vos Mi-portions
peuvent entrer,_sur le
plateau par n'importe
quelle région, pas
seulement ~par un
bord de plateau. Placez une Taniére dans les deux
premieres régions que vous prenez. Cres régions
sont a présent imprenables et immunisées contre
les capacités spécifiques et Pouvoirs Spéciaux des
autres Peuples. Si une de ces
régions est abandonnée par les
Mi-portions, la Taniére qui s'y
trouve est retirée du plateau. En
déclin, les deux  Tanieres
disparaissent.

MI-PORTIONS
2

MIMICS
Lorsque vouSlchoisis-
sez ce Peupl€
pouvez

es Momies sont
mbreuses, mais
aladroites - ce n'est
pas simple de
marcher avec tant de
S nuétes nécessitent 1 pio

NAINS\

Toute  régio qui
C \cfl Mine

pa DS
rapporie 1
de  victoire
pouvoir continue

ment de
prenez 1
pion de
d'argent pour clee
Mine que vos Nains
occupent, et placez-le devant vous. A
compter du prochain tour, et jusqu'a ce que vos

»

:'/{—\.\, YGMEES F S ( ul de son Peuple. d’ar]s la région’ (un Troll
7 2 fois 4que ntre est considéré comme étant tout
suppl mentaires qui vous servifont en attaqu perdez un  seul; de méme, une Montagne ou une Forteresse
umqu ment. A chaque tour, ‘apzﬁ avoir 'redéployé - - 1 , lancez' le  ne protégenti pas un pion contre ce genre de
vos troupes, retirez to Ies Marteaux daj;gent du\ N f renforts’ et " conquéte). Cette région doit étre adjacente a une
lateau, et replacez-les devant vous =% ant “de  région appartenant aux Sorciers. Le pion adverse
dans l'attente du prochal tour, en Pygmées dans la réserve que le résultat ¢, a remplacé est remis dans le casier de rangement :
prenant soin de laisser au moins un condition qu'il en reste. Déployez-les dans vos un Elfe converti ne revient pas dans la main de son
pion Nain de Fer dans chaque régions a la fin du tour du joueur attaquant. possesseur !

région occupée, dans la mesure du
possible.

alns Fer passent en declm‘vous pouvez utiliser
es Marteaux d'argent comme ]autant}de plon3

SCARGOLS ~ SQUELETTES
Vous recevez les Lors du Redéploie-
jetons de victoire des ment de vos troupes,
régions que vous prenez 1 nouveau
occupez avec VoS pion Squelette dans
- Z Scargols au début de le casier de
de moins que néces- tre tour et non pas a la fin (rien lors du premier erve qu'il en reste) pour toute
aire, avec un , donc). Les jetons de victoire éventuellement n-vides conquises par vos
gimum de 1 giog. rengortés gréce au Pauyoir Spécial ne sont pas r, et ajoutez ce pion a ceux
conc&nés par cetig e gagnent toujours a fin de votre tour.

OGRES
Vos Ogres peuvent
conquérir toute
A région avec 1 pion

) ORC t . - .
Toute Ngion ' non. 3\ & N - X =2 - SYLVES

vide con§ i' A T AGS : &’ Toutes les régions de
vos Orcs di r‘ - Lorsg - : forét occupées par
tour rappo, : et uierent . WG bos Wl vos  Sylves  sont
By, victoi Su pple- N 5 ‘ on, placez un # g imprenables et immu-

R \ eur de Butin nisées aux capacités
U hasard dans igues gt aux Pouvoirs Spéciaux des Peuples

: de consulter®s & s, y ogmpris en déclin.
\E @ r PG 0rsg
uses ne, s ) ou se i@ i TRITONS
g i Si g 4 Vos Tritons peuvent
N conquérir toute ré-

gion cbtiere (adjacen-

onquises. Elles*peuvent y rester y Ul : ¥ 8 contré : (KIS ; te aux mers ou au
point par région ainsi occupée, )] ‘ wil” s'empar g lac) avec 1 pion de
déclin. Vos advel goivent oblid de B  SRa bandonnent.urie” Beessaire, avec un minimum de 1 pion.
conquérir la région s'ils veulent queul qui s'y frouve
traverser la riviére. déclin, ou a la/fin d TROLLS
assé en dé9ﬁn,vo S de
4 |
aque

sque/
es pagsenil g
clinfconsery
de Prétress@s

régions
possession, et regroupez-les en une seulg )
une de ces régions. Cette pile forme SORCIERS dal région mémeW®

A chaque tour, une Trolls sont en déclin. Si
ois par tour et par quittez la région ou
saire, vos Sor-  adversaire vous en chasse,
peuvent rem- retirez I'Antre de Troll.

placer un pion actif

d'lvoire. Chaque pion dans la Tour d'lvoiré
un jeton de victoire par tour, mais la
méme ne rapporte aucun jeton. Lal*Tt
parfaitement étre conquise par I'ennemi(
d'avoir assez de pions pour la vaincre
un Dragon). La Tour d'lvoire peut étre ¢ de chaque adversaire par un des leurs, pris dans le
une Forteresse si vos Prétresses possed casier de rangement (sous réserve qu'il en reste),
pouvoir Batisseurs. pour conquérir une région. Le pion en question doit




-

WENDIGOS - ““deux Peuples en déclin a la f0|s qui vous rapportent AUX DEUK AUX DEUX-HE GS~ conqu ce  tour-ci. Comme d'habitude, un

Une fois par tour, les  tous les deux des jetons de vuct0|r Si Vt)Es passe 2 “H A la fin de chacun d vos 1 minimum ‘de 1 pion de Peuple est requis pour
3 2%

Wendigos euvent un troisieme Peuple en decll vot Peupl ‘choisissez deux régions que

désigner une ét  ancestral reste sur| le ,plate mais votre ‘autr occupez et placez Héros
n’importe ou (Surface™, Peuple en déclin di paﬁlt comme dhab ude. En
qui

ns

elles\Tant quiils y
—

J CATAPULTES
Une fois par tour, vous pouvez
placer la Catapulte dans une de

vos régions pour faire une conqué-

chacune d'entr
ou fles Volantes) ait, les, pions de votre Peuple ancestral ne qwttent “restent;-ces régions
est vidée de ses occupants. Ce faisant, le joueur le plateau que s'ils sont anéantis par I'ennemi. sont imprenables et |mmun|sees aux
Wendigo gagne un pion de Peuple supélément@’e capacités  spécifiques et aux
s’il en a en réserve. Le joueur qui occupe cette AQUATIQUES Pouvoirs Spéciaux des Peuples te a distance en sautant par-
Forét reprend en main ses pions de Peuple, en Vous recevez 1 jeton de victoire  adverses. Les Héros disparaissent / dessus une région (y compris le
défausse un et pourra redéployer les autres a la fin supplémentaire  pour  chaque lorsque vous passez en déclin. * ,J Lac, mais pas les Mers). La région de départ, qui
du tour des Wendigos. Dans le cas d’'une Forét région coétiere que vous occupez contient la Catapulte, est
occupée par un Peuple en déclin, le ou les pions de en fin de tour, mais les zones non- 6ACISS£URs BATISSEURS imprenable et immunisée aux

AQUATIQUES

Peuple de la région sont défaussés. Les Elfes ne cotiéres vous rapportent 1 jeton de A ..?,,%u Une fois par tour, placez 1 Forte-  capacités spécifiques et aux
sont pas immunisés contre le pouvoir des N\ resse dans une région que vous Pa#ivoirs ASpéciaux des Peuples
Wendigos. La région vidée peut maintenant étre N ] : occupez. Elle vous rapporte 1 jeton oIS Catapulte disparait

2 )
ARMES \ 39¥ de victoire supplémentaire a la fin
Toute région%geut étre conquise de chacun de vos tours, a moins ;
ZOMBIES avec 1 pion defPeuple de f8ins  quelyous ne soyez oudaewpassiez en déclin. Toute : ,_ RS
Lorsque vos & que nécessaire, a¥ec un midimug Fortebesse augmeg gse de la région d'un . ut de votre tour, placez le

conquise normalement.
ZOMBIES
. L passent en i (2L de 1 pion. pion de Peuple ¢ r de Copie sur l'un des six
pus leurs Mligs ou passez en face visible dans la liste

<5 \ O m
7: /.“’ ,/ >stent sur ARTIFICIERS ‘~ "E’ gion o binaisons  disponibles.
= '\. vous 5 1 ioksairt

flateau. Pe plus, ST Lors du  Redéploieme en chasse, ;s;' T - = ple actif bénéficie de ce

\

& *Fogples o7 déclin, ils B recevez 1gboule de fMBU rez | te € '!Q . JUEide votre prochain tour ou
JUE |rfie nouyelles régions | ' chaque S6urc@wgagiqugliBiue vc _ . 8 pa TS = rsaire choisisse
IS s comportent el OCCUPGZ. Les boulE¥ngs omy glon, ‘r 2 combinaison. Vous perdez tous
[ ‘ éme lorsqu'ils [ X4 5 tent com jeton ' " o 5 s agssociés au Pouvoir a ce
son ) 1 o Ste Y mais ne peuve S y nt-1a. &entlon certains pouvoirs

faites au de en attaque et sont défaussées apr d'effet” que lors d'un tour en

o a le droit |d'attaquer

de votre Peuj possible d'utilise jeurs boules e contre, 1! & Peuple B¢ particulier: &'Fortunés" ne fonctionne
son Peuple ad jes en déglin. méme région. Il vous TaU0 Ry ¥ 1 s L res ..n 5 - p?e[nier tour, "Durs-a-Cuire"
jours un minimum d'un pion i Y ,..-.‘ A ne que si vous passez en
" euple pour occuper_une_r&giQi e 3 g 4 ’5 i
- onquise avec.des'boules de feu. < I t|v \
SPECIAUX ‘ s i revign {\ = CORIACES
) n, PO Spécial. S il - Prenez un nouveau Bouclier pour
RTES \ il / i ] 3 lateau, vous les retourne? & chaque Champignonniére que vous
es, conquétes, du pydfier 5 galement les reprendrg ’ £}l occupez & la finide votre phase de
Peuple Aédborté -4 el Canon (avec ) 2 \ _./ ous récupépéz aus > Conquéte et placez:le(s) dans la ou
s'e ec deux DPidiis de g——%‘ visible) dans.detx de SeSMedi¢ S marqueurs,fle cag d les régions occupez
i Peup 'ns que nécBsllire Durant les tourssuiva P! d'un"Peupld que vous y

Canon peut soit tirer (le retedrner de
qu’on voie le Canon qui fait feu).s0it se_d
une autre des régions occupées par [E = 3 e pas contre le
ple n'est pas en  Artilleur (face Inactif visible). Les regiohs . £ z Y utiliser) le “dé de i mple). Il est
1&%de victoire  Canon est déployé sont imprenables et i chaque ‘onquéte, f
de chaque  contre les capacites spécifiques et les ent avant la derniére de
Spéciaux. De plus, un Canon qui fait ~ \ our ! A la différence d'un jet  quittez la région ou qu'un
feu permet de conquérir les régions \ <A désudéwrenfort normal, lancez saire vous en chasse, retirez le
ANCESTRAUX qui sont adjacentes avec deux pions d'abord le dé, puis cf sissezxla égion que vous  Bouclier. Sinon, conservez-les tant
Lorsque votre Peuple ance est  de Peuple de moins que nécessaire. voulez prendre et placez BeMpions de Peuple  que votre Peuple est sur le plateau.
en déclin, il ne compte plus da Les effets des deux canons peuvent nécessaires (moins le résultat du dé) pour vous
limite d'un seul Peuple en déclin & se cumuler, mais il faut toujours emparer de cette région. Si vous n'avez plus assez
la fois. Vous pouvez donc avoir  Pplacer au moins un pion de Peuple, Ih de pions de Peuple, il s'agissait de votre derniére
dans chaque région conquise.

(minim3 i\Q par région).

\

ALCHIMIS

Tant que votré
déclin, prenez
supplémentaird
tour.




CORROMPUS
Chaque fois qu'un adversaire
s'empare d'une des régio
pées par votre Peuple Corro
vous donne 1 jeton de victoire.

+CORROMPUS

D'OUTRE TOMBE

Lorsque vous passez‘en “deéclin,
tous les pions de votre Peuple
d'outre-tombe restent sur le pla-
teau: vous pouvez les redéployer
avant de marquer vos points.
Lorsqu'une de vos régions est
conquise par la suite, vous perdez un pion mais
pouvez redéployer les autres dans vos autres
régions en déclin, comme si votre Peuple était
encore actif. Si vous ne pouvez p ous
redéployer faute de régions, vos pions songip&eius.

jon de victoire
chaque

pavoir coptinue de
er mefne en dgclin.

| fimde tour.

“}1‘3 ez utiliser Yos 2 jetons
ODrde exactgment comme
igns de

g plémen-‘

Rpendant,

hraissent

DE “
Ala fi tre
Montagne

recevez un
VvOus pouvez e

LA

=
tour, pmje

Ous occupez, vous
eur de Lave que
dans toute

région adjacen [[€%i (sauf si
ette région
ekés par leur préprie et traités

si la région avait été cong
ce qu'aucun pion n'est
. La région sinistrée n'appar-
b personne et est impénétra-
squ'au début de votre
n tour, ou vous récupérez
les marqueurs ainsi déployés.

(a la

DES CAVERNES

DESCAVERNES Toute région q

o Y '5 nécessaire, avec un mini mum de .
hmet=” pion. plus, pour vos conquetes

toutes les reégions qui comportent une Caverne sont
considérées comme adjacentes entre elles.

DES COLLINES

Prenez 1 jeton de victoire supplé-
mentaire pour chaque Colline que
vous occupez en fin de tour.

DeEsCOLLINES

3
Prenez 1 jeton de victoire supplé-

mentaire poulgchaque Forét ,que
' vous occupez effin de tour.

DES FORETS

a5y

- DES MARAIS ‘
sl Prenez 1 jeton de victomg
mentaire pour chaque M

212 , vous occupgz en fin de
@ B

DES MIN
Prenez 1 jeton
mentaire pour chag
vouisseccupez en fin g

DES MINES

D \MOD N S
Prenez 1 jeton de
mentaire po hag
noire que vous ‘Wﬁ’

tour.
-

DES HONTAGNES

-

DIPLOMATES"

A la fin de votre'tour,
choisir un.afitre jougdr qéiig
aussitét votre allié, a cong
vous n'ayez pas attaflie
Peuple actif pendant ce {0
étes a présent en paix avec lui. Il ne p
attaquer votre Peuple actif avant votre
tour. Vous pouvez changer d'allié a ch
rester en paix avec le méme joueur.
déclin ne sont pas concernés par cet
exemple, des Zombies en déclin n'ont
la paix et pourront vous attaquer) !

1 DIPLOMATES

(par

orte un
Caverne peut etr conquise ave
un pion/ de Ie de moinssqu

DES FORETS

DURS A CUIR e
ous. pouvez | pours vre. tre.  passez en'déclin :
expansioganT passer en déclin

immédiatement | apres avoir pris
vZQe;Zns de vctonre ce qui vous f
en déclin. Les regles du déclin s’appliquent;~mais

vous ne marquez pas une seconde fois les points
de victoire en fin de tour.

e rer. Votre Dragon disparait lorsque vous
retirez-le alors du plateau.

ET LEUR MUSETTE

La musette magique permet de
reproduire l'effet d'une Relique
Rustique en jeu. A chaque tour,
vous pouvez l'appliqguer a la
Relique de votre choix (la musette
représente alors la Relique
choisie). La musette ne peut
pas étre volée. Si la région ou
se trouve la musette est prise
ou abandonnée, vous ne perdez
. elle revient

ET LEUR
MUSETTE

EN ZEPPELIN
A chaque tour, jusqua cing des

BNl peuvent s’effectuer grace aux pions
8 Zeppelin.  Une conquéte en
zeppelin consiste a choisir une
gion n'importe ou (Surface ou lles Volantes) puis
a lgncer le dé de renforts. Les points obtenus au dé
sonfconsidérés comme.autant de pions de Peuple
conqué Queur ne dispose pas

en réserve pour (\‘\

placer au moins

RS BEHEMOTHS

de vos deux Béhémoths
)résenté par une pile de
pnt la valeur est égale au
de Marais que vous
s'arréte et il peuts Une pile ne peut jamais
i reste.éventuellement en Irs autant que le nombre
U0 c@ déja. Si le dé . jeton ouve, en attaque comme en
eppelin s’écrase
et ramasse ses
Une conquéte

ierges,-le

e cr)aque pile. Un Béhémoth doit toujours
3 omp né d'au moms un jeton de Peuple Si

jeton, \accompagnateur est
ey, ‘votre Béhémoth peut

étre redéployé
nt (en une seule pile).

B EXPLORATEURS
A la fin de chacun de ses tours, le
Peuple Explorateur regoit un bonus
Ml en jetons, de victoire  égal soit au

il nombre de régions qu'il occupe en

avoir au
ple en

20N

ar tour, vous jpouvez
e région a ’%ﬁ en
~seul pion ple,
nent du re de

S qui s'y'trouve. Une
€ Dragon dans cette
“désormais imprenable et

gioh. A-e

immunisée capacités,, spécifigues et aux tour d'expansion (
Pouvoirs Spéciaux UBSEEPEUDIES fois).
adverses, jusqu'a ce  QUEGLIE |

/
Dragon parte capturer une nouvelle '«

région. A chaque nouveau tour,
vous pouvez déplacer votre Dragon
vers une nouvelle région pour vous



FUGACES
Lorsque vous passez en déclin,
vous prenez deux jetons delvictoire
i par région occupée au lieu
seul. En revanche, vos pions
ensuite retirés du plateau.

FUGACES

GAROUS o
La nuit (tours pairs), toute région
peut étre conquise avec 2 pions de
Peuple de moins que nécessaire,
avec un minimum de 1 pion. Le
jour (tours impairs), le Pouvoir
Spécial n'a pas d'effet.

GREGAIRES

Prenez 2 jetons de victoi
mentaires si toutes vo
forment un seul bloc a
toupeaeDes régions conS
g acentes les uhe
i elles ne partage
«,,'.;‘ des Afachnées
rsWGouffres gans fond
et mafqueront ce

plé-
gions
fin du

autres-forment
pag frontié!
ré BlItou I

Mo ble

gl v a de Peuples en
f de la table. Par la
e votre Peuple est
de* victoire sypplémentaire
en déclin. £nfin, lorsque
agse en déclin, prenez u

taire ! \

emi s'emparefifi'une

% vous reprefliez en
paient, de

pions qui EQgBu-
voir en défatiSser

un. Redép
gue l'adversairs

actif, prengz
lorsqu'u
votre P
jeton g

e

IHHORTELS

de

es pions comme
son tour.

IMPERIAUX
Si vous occup
avec votre Peflple
de votre tour, vous gad 1 jeton
de victoire en plus pi oute
région au-dela de cette (si
occupez 5 régions, vous remportez dOMe
de victoire supplémentaires).

e 3 régions
al a la fin

'un
son

INTREPIDES ) ‘

Lorsque vous a\taz tetminé vo

conguétes, mais avant d} lancer 9
dé de; ren , VOUS pouvez
repr nt vos pions en rhaiQ (enen.

de 1 pion. Sil_s'agit de votre d re conquéte,
vous 'po ez lancer le dé de renfort avant de
déci erd depe ser1 je

y

TES
: MONCES' ~Colline et to ChaTnQ
e tsoon B peuvent étre conquis avec
de Peuple de moins que neces-
saire, avec un minimum de 1 pion.

laissant, un par region) et conquérir
de nouvelles régions ! Ce'n'est qu'ensuite que vous
pouvez utiliser le dé de renforts si nécessaire.

KLEPTOMANES
Prenez un jeton de victoire a tout
ll joueur dont le Peuple actif partage
une frontiere avec une de vos Le Peuple Négociateur dispose de
régions a la fin du tour. 525 pions Pacte Commercial.
P (AN Pendant son tour, il peut distribuer
MARCH‘S il ces Pactes librement aux autres
Prenez 1%, jeton de victoire joueurs. Il ne peut pas en distribuer
supplémentairgpour chaque région que le nombre de jetons de victoire qu’il
que vous occupég en fin de to| n des joueurs qui a regu
endre a la fin de son

L NEGOCIATEURS

MARCHANDS

pldg
pos§ede cependant. Cha
)insrun.Pacte

MARINS \ [ e- par
Vous pouvez considérelJes mers U Sl n’a pas

SN et le lac comme trois régig ane tout ce.qu'il a).
2 et les congérir. Vous
B 5

vou apportent e
oire tant que vos pion estent. Lg
e peuvent étre occupés qué
pose de ce Pouvoir. Une mer occ
rins » n'empét pas_les nou
Arriver par cette mer lors de la Pre

i MARINS ‘ =
('];.éé”f

i

ervez -
. Elles

nt deux j

men aires’
d

MARTYR 1& 3po

orsqu'un  adversal 'empare . - ne

d'une de vos régid \ f it

imn ent un jetor]

dans la réserve.

MARTYRS

ons' de victoire supplé
in de chaque tour g

aqué aucun Peuplg
elui-Ci. Attdquer des

declin ne vousjprivera
0s jetons d S

MAUDITS
Lors du choix#d'une
Peuple - Pouvoir Sp
devez dépeser non £S5 /
jetons de victoite sur’j§

Maudit si vous choisi$®  faire de la :

combinaison placée plus' ba} ' /4
Pouvoir Spécial Iui-méme n'apportg V)
avantage. on de victoire supplé-

aire pour chaque série de

cétieres que vous
’4} occupe

MERCENAIRES

A chaque fois que
conquérir une région,
payer 1 jeton de victol
baisser de 2 pions
colt de la conquét
qu'une conquéte se fait toujours avec un minimum

ME =
1 MERCENATRES n fingde tour. Toute

région SItUCe Bulbord de la riviere
est une région cétiere. Les régions de riviere elles-
mémes n'en sont pas.

égociateur, il d0|t(

j\

DEUREX PEUREUX

Prenez 1 jeton de victoire supplé-
mentaire pour chaque région que
o T vOous occupez avec au moins 3
ﬂ q;l pions de Peuple en fin de tour.
PILLARDS

Toute région non-vide conquise
durant ce tour rapporte 1 jeton de
victoire supplémentaire en fin de
tour.

QUERELLEURS

Prenez 1 jeton de victoire supplé-
mentaire pour chaque bloc de
gions que vous occupez en fin de
Si vos régions forment un seul
vous gagnez un jeton de
deux blocs distincts, vous
. Des régions considérées
es aux autres forment un
agent pas de frontiere.

€uple Racketteur regoit de la
€ autant de jetons de victoire
8l que le nombre de Peuples passés
B par un autre joueur lorsqu'il choisit
un nouveau Peuple. Lorsque le
RacKetteur passe en déclin, le prochain
oisi par le joueur qui le contrblait est
e que soit sa position dans la colonne.

euple

REINCARNES

Lorsque votre Peuple Réincarné
est en déclin, au début de votre
tour, vous pouvez vider jusqu'a
deux régions de celui-ci et placer
dans chacune «d'elles un pion de
votre Pgliple actif depuis le casiér de rangement (ou
votreginain, s'il n'y en a plus s!le éaé@ﬁq que
ous placez i
vous ‘venez d

5\ ¥



ROYAUX

BOYAUX uvon qu'une fois par tour pou) chaque adversaire. combat ets perdre de pion: in du (our, ils
A la fin de votre tour, cez la Le pion adverse remplacé est re is da le ca3|e peu ar:%ployer dans une autre de leurs
Reine dans une de vos r ions : de rahgement : un| pion Immort revient pa reglozs (a'défaut, ils revi nent ans la main de leur

elle devient imprenable tant \:ns a main de so possess ! En revanche; le: propriétaire)
Reine s'y trouve. Si Gnomes ne peuvent jamais etre victimes de ce-._
‘ ( ., - JEbEE VORPALE

vous passez en ouvo
déclin, la Reine reste en place et

continue de protéger la région, mais oy
elle ne peut plus étre placée ‘
ailleurs. €

Une fois par tour, le jou
dispose de I'Epée Vorpale peut
conquérir une région avec 2 pions
de moins que nécessaire, avec un
minimum de 1 pion.

VENGEURS
Donnez un marqueur de Vengean-
* \® ce a chaque joueur qui attaque
L3 n'importe lequel de vos Peuples
SAGES lors de son tour. Lors de votre
Lorsque vous étes en déclin, prochain tour, toute région occupée
prenez 2 jetons de victoire supplé- par un Peuple de votre agresseur (actif ou en
mentaires a la fin de votre tour (y  déclin) peut étre conqui \a\vec1 pion de moins que
compris celui ou vous passez en nécessaire, avec un minimum de 1 -
déclin) si vous occupez tq s au pion. Reprenez les marquel de —_—
moins une région du plateau. Vengeance a la fin de votre to Q
VOLANTS ion et ce gions adjacentes qu'il
Vous pouvez congW¢rir n'importe gtoire pour chaque
quelle région de la calfg, méme si\ 4 | SpMontagnes, les

elle n'est pas adjacente -;r:- S Bt sont considéré:
votres. Les mers et le )e_de terraip, tout comme les
_peuvent pagsgire conqui .

VOMEYRS By - o NTILEANTE
e Lorsque VBug_vous emn : 3 ble joueur qui
el U - - région occupée® 5? illante peu

VENGEURS

) &7

LE GOB'LIMPIC (créé par Lucas
H.S. POL)

A la phase de redéploiement, le
joueur contrélant le Gob'limpic
peut le déplacer dans une région
que son Peuple actif contréle. A la
tour, ce joueur ifie le type de terrain de

fin &

A SCQ

: VOL
gjetons de Campe . ANLS

5 régions que vol

pour augma L défen®e , ’ appartenant a un de; ‘t \ Ex ; smplag
peuvent étre '\ fesgonvenance dans les . 45 0 i prenez i atement o C adversairg
régions que 73 chaque/ tour. lIs un jeton de VICIOTTE™S d ans e Cas
disparaissent 5T u s. Ce Pouvoir ne fonctionne pg

adversaire fﬂ dune il lombies en déclin.

région

CampéT Wez-le dans R A
une dg Bl iU tour | N : S , OLANT
de I'a \ y [ J bar tolr, le joueur q
Paillasson Volant pe
L'ANNEAU RUN ! R , ggion non adjacentg
Pr8 jeton de victoirs, Slipplé- A la fin de-son™tou elr = > Paillasson /Vola
men r  chaque bu contréle I'Anneadi’ Runi - oite régiﬂ‘r?,“/:auf si
Légend ‘\vous occupeZ en dans une ,;/-7, ./;f’ [ as le Paillassan reste
fin de tours \ joueur possédant un .Pal / 9%

partageant une frontiére] y
VAMPIRES / région ou se trouve I'Anneau doit donner 1 je : JBETE l’fé par
A chaque td PUS~ pouvez  victoire a son propriétaire, sauf s'il n'en a g | 1,

conqueérir une rég emplacant
un pion actif d'éin a8 ire par un

€¢ de déploiement, le
LES CHAUSSETT, 2 joueur  contrélant le Pense-béte
des voétres, pris dans [Sg@gsier de L'ARCHITROLLESSE & e I éplacer dans une région
rangement (ou dans votre i, s'il 5 Une fois par tour, i ‘ g con Inyson -

bste plus dans le casier). Le pion erg jon v dispose des Cha _de Peuple actif. Puis il doit deprites
re le seul de son Peuple dans la régio o - 2 I'Architrollesse peut ¢ Béte dans une région adjacente a
gne noire, un Bouclier ou le Donjon du région comme si elle celle ou la béte est. Puis la béte |
ne proteégent pas un pion contre ce genre de occupants de cette région s'enfuient sdns supprime un jeton de Peuple
conquéte). Vous ne pouvez vous servir de ce présent dans cette nouvelle région.

D

LA PIERRE DE L'AME MAUDITE
(créé par DCDP)

Au début de son tour, le joueur
contrélant la Pierre de I'Ame
maudite peut la déplacer dans une
S région contrdlée par son Peuple
actif. A la phase de conquéte, il peut utiliser le
Chevalier~maudit pour conquérir les régions
adjacentes a celle ou se trouve la
Pierre de I'Ame Maudite, en
l'accompagnant d'au moins un
jeton Peuple & chaque conquéte. A
la fin du tour, le Chevalier maudit
revient dans la main du joueur.

A SAVONNETTE PERDUE

fin de votre tour, et tant que
2euple est actif, vous recevez
de victoire supplémentaire
ez immédiatement dépla-
Religue dans une région

adj Shite U3 4 lles occupées par votre
i P € étre vide, occupée par
“Vigtre "Peup par un Peuple alli¢, ou

ne p ¥ ephemi, voire un Monstre ou
b OUs n'avez simplement pas le
["de la deplacer vers une région occupée par
Peuple, actif.

LE SCEPTRE D'AVARICE
A la fin du tour de jeu, mais avant
de marquer les points, le joueur qui
contr6le le Sceptre d'Avarice le
place dans une de ses régions pour
doubler le nombre de points que
rapporte. Les Nains n'aiment pas étre
i6e, aussi le Sceptre ne peut pas étre
Mine du Nain Perdu. Notez bien que

pant I'Autel des Ames p
ser un de ses pions en décli
région de son choix. En éc
regoit trois jetons de victo
supplémentaires. L'Autel des ames peut étre utilisé
méme lorsque le Peuple qui l'occupe est en déclin !




1

n déclin, un Peuple allié, ou méme un

LA CRYPTE DE LA CALLIPYGE

0iX (} compris votre équipier)) ‘ manceuvre a\Saque tour.~Note =L Balrl}g peut  Peup

A la fin de son tour, L conqueérir tt occuper des régionside Riviere ! Peuple ennemi) ; dans ce cas, au moment ou un
occupant la Crypte de la Callipyge LA MINE DU NAI PER% ) 7 J a pion est tué,\vous pouvez sacrifier un de vos pions
place son fantdbme dans n'importe A 1a fin/de son.tour, le joueur qui LES POF?RES DU POQUVOIR actifs pour permettre a la victime de se redéployer a
quelle région, sauf celle Q‘JM occ pej\lﬁa Mine" du Nam\ Perdu\ . 6 ! la fin du tour de l'attaquant, au lieu de devoir perdre
contient la Crypte, pour la rendre recoit 2 jetons de victoire supplé- un'pion.

mentaires: Cet effet s'applique mé- e _soit demander a un autre Peuple de subir des

|mprenable Un Peuple en déclin occupant la Crypte
sr il -continue

la pile. Ce Pouvoir est alors associé perte?pbur vous ; le joueur qui contréle ce Peuple
en permanence aux Portes du doit étre d'accord (cela peut étre vous-méme, si
Pouvonr et le joueur s'y trouvant bénéficiera donc de  vous étes prét a sacrifier vos pions en déclin). Dans
LE MOULIN DE LA FORTUNE celui-ci en plus de son Pouvoir normal. Ne tenez  ce cas, au moment ou un de vos propres pions est
(créé par Aernout Casier NED) pas compte du nombre de pions de Peuple indiqué  tué, ce joueur peut sacrifier un de ses pions. C'est
I A e, ‘ A la fin du tour, le joueur contrdlant) dessus : seul le Pouvoir entre en jeu, et non les  lui qui décide dans quelle région il le sacrifie, et il
"4 le Moulin de la Fortune lance le Dé O\ pions de Peuple supplémentaires qui lui sont asso- reste libre de refuser, auquel cas il n'y a pas de
de renfort et gagne autant de "% ciés. Tout comme les autres Lieux Légendaires, les il y a sacrifice, vous pouvez redéployer
jetons de \(jctoire que le résultat Portes du Pouvoir ne forcent pas un joueur a utiliser s auriez di perdre.
& Pouvoir Spécial qui leur est associé. Si un joueur une perte volontaire qui ne
e équivalente, au  tir§le Pouvoir « Fugaces », il n'est pas obligé de compensation (les Elfes
prend 1 jeton de victoir@@supplé- résultat du Dé de renforts. I'uti er de suite. De plus, si le Pouvoir Spécial ortalité, les Pygmées ne
meniaige pour chaque rég qu'il un Peuple en déclin
t du méme type Ny L'OSSUAIRE DE L'QMVBRE N : e pourra l'utiliser ¢
(y compris [celle- Ty Des que vous vous efMyparez de la % @ ) MIgi-c'est le Pouvoir
i > . région qui contient WOssuaire; My §s0cie'au Lieu, les pion
placez 1'Ombre sur un P, € > Pe > ne |sparaJ1ront pas immédia-
déclin de vaire choix (lg ) ent 1 dé Mjamms il perd le. . de son tour, le joueur dont
?U DANGER g A ’ Pe ple allfe, OBwméme Peu { ro VOj ‘s uple (actif ou en déclin)
Dange r rapporte un eml) Les régionSeggcupées parve,l cibl - - = occupe le Tréne rouillé recoit un
)t alors imprenables et ifmgunisées g g INCIENS (cree | t n point de victoire pour chaque région non-
i ifiques et aux Pouvoirs SpP¥ejg ‘ o Jui pagage une frontiere avec la région
fiples, ainsi qu'aux éventuels Lie ‘i < € [co le jQ 2 par le Trone rouillé, payé par son occupant
s leur controles gue votre Pe pa \ ' ‘ Ruine des, actif ousenydéclin). Les Tribus oubliées payent leur
clin ou abandonne la reglOm; - ‘ [ bler [e s tribtitkde ep! s‘lq réserve.
Pmbre revient & I'Ossuaire et ne 1 SOr :

l‘}‘g INE DE FERTILITE otége pluw‘mh—ﬁﬂ- ' \ & ‘ A Y
de son touf, le joueur qui jattendant g région de \ | e 8 FIC \ -
R o

ne peut plus déplacer le fantbme, mai me en déclin. Il est interdit d'utiliser
de protéger la région ou il se trouve.
Lorsqu'un joueur conquiert la
Crypte, le fantéme quitte
immédiatement la région qu'il
protégeait et vient se mettre aux
ordres de son nouveau maitre.

A la fin de son tour, Ig ple  obtenu. De plus, la région otiise trouve la Moulin de

LES DAHLIAS DE DIAMANT

occupant les Dahlias de@DW@Fnhant la Fortune gagne une défe

E ROUILLE (d'aprés le
éponyme de l'extension

L& DON|O
J2 se de la région d'un
point. Ces effé € ,appliquerfen déclin.

LE TUYAU TORTUEUX

/ Toutes les régions correspondant

la Fontaine de Fertilitg 'Ossuaire  soit de nouveau ) A ( RPeuple est P au type de région ou se trouve le
pion de Peuple supp conquise par un Peuple actit: S8 AN A ‘ ’ JOUVE fonctio es’ N oL Tuyau Tortueux sont considérées

sous régirve qu'il ' i | es: - comme adjacentes pour le joueur

lans le casier de range t2 LE PENTACLE RERNL : r_de subir des pertes § a qui l'occupe. |

Xy y

7

o e Le joueur qui d&8 L autre Peup)e (votrgie
LA RIE-DES GLACES 48 Pentacle Pernicieux doitii ) L
Au Q@ e votre tour, et ta e tement invoquer le ) ne a un| age gement gra’cu

votre P actif, vous pOtvez

I'envoyer dans une "/ = li
échanger Pouvoir avec celui choix, 4 conditigh quiellg Slillpercialise. }kp
du Peuple ad \Votre équipier. Si une frontiere avec la région du Pentacle cree Par De
un des Pouvo ié a des pions région est occupée, elle est aussitét conqllise éa
il (Dragon, De la H4 x-ci sont  Balrog et son occupant perd non pas { . issiorts'est gllssee \5
viennent disponibl r nouveau  pions de Peuple. La région ou se trouve ¢ IO ’c’cps -/ /Www. &c&p%reatxons -

est imprenable et ne rapporte de points a

(méme pas a l'occupant du Pentacle). Avec ]'ai le autesisation de Dags oF Woncler.

LA GARGOTE DE GLA suivant, a n'importe quel moment de = ™ - 2 ’
A la fin de votre tour, et que  son tour, le joueur qui occupe le Small world log - S e M ch’cures are all trademarks or reglstrecl tradem
. votre Peuple est actif, vous g&g Pentacle pourra & nouveau déplacer Days of Wonder, Inc and copgrights © 2009-2019 Days of Wonder, Inc. All rigl
2 jetons de victoire supplémen- le Balrog vers une région partageant i
reserved.

taires. Vous pouvez partager ces une frontiére avec celle ou ce dernier
jetons avec un joueur de votre se trouve. Répétez ensuite la




