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- Bonjour ma Reine !

" royaume de Goblivion, |

‘une cite tranqguille a

- Regles -

Theme

Bonjour mon Roi !

I'abri des dangers au
milieu de la foret.
Y e chateau et ses rem-

parfs nous protegent
des creatures sinistres qui rodent parfois la nuit.

Ce matin, un paysan est arrive blesse au chateau
pour nous annoncer un grand danger. Des hordes
de gobelins et de frolls repugnants se dirigent vers le
chateau armées jusqu'aux dents ! Vous devez former
les paysans au combat et repousser ['ennemi qui

s abattra sur le chateau. e royaume de Goblivion

compte sur vous !

Goblivion est un jeu de carfes de type Deckbuilder.
Vous devrez defendre voire chateau contre des

hordes de gobelins, de trolls, puis des Boss.

Vous debutez la partie avec des cartes Paysan. Ces
paysans seront d'abord mediocres au combat. Vous
devrez les entrainer pour ameliorer vos chances de

defendre le chateau.

Suite a vos victoires au combat, vous obfenez des

cartes Objet dont vous devez tirer parti au maximum.

victeme

Pour remporter la victoire, vous devez eliminer les
froupes ennemies ef les Boss. Si les ressources de
votre chateau s'épuisent (fombent a zéro), ['ennemi

perce votre defense et vous perdez la partie.
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Yes carfes de Goblivion ont des versos differents. Classez-les au debut de chague partie.

- o 4 .
: 5 x carfes role de Roi/Reine 7 x cartes Boss
T
96 x cartes Goblivion
;i fes coins rouges ef bleus servent a orienter
les cartes sur les différents plateaux de jen.
‘ *1es cartes sont donc placées a 'envers sur le plateau Ennemi.
T
= Divisez les cartes Goblivion de cette fagon :
? 4.0 x cartes 34 x cartes 22 x cartes
yi© Bleu Dore £ nnemi/Objet

(Deux cotés)

E'*:I:T' ~ avec ce symbole
,
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3 1 x plateau Ennemi
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3 Chimaned fe Chateeni et e 3 11
: “ Fennemi avance P




Note générale : Les jetons inclus sont aussi

16 x jeto essource . , .
JEOT Ressou le nombre maximum alloue dans le jeu.

Vous identifiez vos ressources sur le plateau Joueur a [‘aide de ces jetons. Voyez-les comme
vos pomnis de survie. Lorsque vous gagnez ou perdez 2 ressources, il suffit de retourner un

jeton pour indiguer cette différence. 1 vers 3 ou 3 vers 1.

Recto Verso

(B0

Vous identifiez les bonus des cartes a ['aide de ces

£x : Posez le jeton sur la

I x Jetons Bonus Allie carfte ainsi. Cefte carte

vaut mamtenant 3 de
force (1+2).

jetons. A la fin de chague phase, les jetons

reintegrent votre bangue de jetons.
Recto Verso

2 x jetons Handicap
d'entramement
Definit un choix d'enfrainement qui

Definit la carte a enfrainer

is)
o POfce-tous; fera perdre 2 ressources.

Verso

3 x jetons Bonus Ennemi

Vous identifiez les bonus sur les cartes Ennemi a ['aide de ces

jetons. 1ls remfegrent votre hangue de jetons lorsque ['ennemi

est tué. Un ennemi ne peut avoir gu'un seul jeton bonus.

Yes ennemis avec 1 epéee gagne un jeton +1.
Yes ennemis avec 2 épées Sy £x : Cet ennemi avec le jeton vaut

mamtenant 4 de Force (3 +1).
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e Espace libre, c'est ici que vous

"~ allez jouer les cartes piochees !

< EUTRE N
e Flles sont alors considerees "En jeu’”.
e

carte Dore indiquée sur votre RoifReine.

3 @Plucez le plateau Ennemi en face de vous. . .
@'Plucez ici un nombre de jetons ressource

Gardez un espace libre pour le Champ de bataille. = T i B, ¥
egal a celw indigue sur votre carte Roi/Reine.
@'Plucez le plateau Joueur a droite. (Au milieu en Coop)

. el ; _
- @Prenez au hasard 20 cartes Bleu. Placez-les E‘:ﬁ Regroupez les 9 types de cartes Doreé en piles

Ceci represente vos pomts de survie.

sur la case "Chateau” faces cachées pour former la ™

de 4 comme sur cetfe image. (Exception : 2 Pretres)
- pioche. (40 cartes en Coop) F s

Selectionnez un role de Roi/Reimne. Puus,
prenez la carte Doré représentant le Garde du
corps indique sur la carte Roi/Reine, placez-le ici. @ Yacile g) Normal ZA} Difficile 5

~ Placez un jeton handicap d'enfrainement sur la

2

@Plucez ici les cartes Boss faces cachees.

Le nombre de Boss varie selon la difficulte choisie :

Tel indigue sur le plateau Ennemi.
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@prenez toutes les cartes Ennemi identifiees

Yaites deux piles :

une avec les symboles 1 épee M
et l'autre avec les symboles 2 épées M fa

Ces symboles representent la difficulte des ennemis.

Prenez 7 cartes (6 en Coop) au hasard parmi les
cartes 2 epees Ne regardez pas ef pla-

cez-les faces cachees ici @ :

Puis, prenez 8 cartes (7 en Coop) au hasard parmi
les cartes 1 epee . Ne regardez pas et pla-

cez-les faces cachées par-dessus les autres ici .

- Voila pour la mise en place. Les cartes non utilisées
sont remises dans la boite, ne les regardez pas.

@ nofer que vous n'avez aucune carfe en mam.

- R e e 1
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Yes cartes avec ce symbole -5 sont appelées
les cartes Paysan. Ces cartes repreSenrent
votre armeée. Vous pourrez choisir comment en-
tramner vos paysans et les rendre plus fort.

(@ La banniere représente la force au combat.

(1) Ces symboles représentent le niveau de
votre paysan du moins fort au plus fort :

© ¥ ‘action de la carte.

(D) Cette section inférieure des cartes Dors,
c'est le processus d'entrainement. Nous y revien-

=, drons.




ct ie d e carte
Emcemn / Olbjet

@ Meme carte tournee a 180 degres

"ND]DYD 21JOA IP 21ADD

e.:almmd D] JUL1Jy
Detruit la |nremlere - | ed

carte de vofre chateau.

Ce symbole identifie les cartes Ennemi.

~ Elles sont toujours divisées en deux.

- @[ﬂ banniere mndigue la force au combat.

@ies epees representent le niveau de ['ennemi.
©Ce symbole precise le nombre de
cartes a piocher pour affronter cet ennemi.
@L'uction de l'ennemi. On execute ['action
seulement si I'ennem est revele lors du combat.

@Une fois vaincu au combat, vous refournez la
carte a 180 degres et ['obtenez comme carte Objet.@

Cette carte est ajoutee a votre Hopital.
®f_u banniere indique la forece an combat de l'objet,
comme pour les paysans.

(O action de l'objet. (Lorsquil y en a une.)

A\clem

Yes cartes Paysan et Objet comportent souvent

’ oA ,
des acfions : C] - . Yorsqu'une carte est sur le
Champ de bataille, vous pouvez utiliser son action en
tournant la carte de 90 degrés pour signifier que
vous [utilisez. Vous n'efes jamais obhge de faire une

acfion.

Action non-ufilisee Action utilisee

Vous ne profitez que dune
seule de ses actions.

C'est un choix.

©)
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Piochez. Vous prenez sur la pile de

Champ de bataille.

Gagnez cette quantite de jefons res-
sources gue vous placez sur le
plateau Joueur. (En Coop, vous accu-

mulez ces jetons ressources sur votre

carte Roi/Reine)

Generez une vision. La vision

révele une carfe Ennemi du plateau

fnnemi aux endroits designes. Une
carte Ennemi revelee reste devoilee

sans lancer son action.

Gagnez des jetons bonus au combat

sur vos carfes en jeu.

Ve terme "détruit” signifie guune carte
"Detruit” quitte le jeu pour le reste de la partie.

Remettez-la dans la boite du jeu.

cartes du Chatean le nombre de cartes

indique et vous les placez en jeu sur le

: ¢ gy ¥ Pt - i - ) L PR, T

- Chague four de jeu est divise en 3 phases que vous
répéterez dans cet ordre jusqu'a la fin de la partie

(voir plateau Joueur) :

‘ Ordre des tours :
I- Entrainement § —>\

| 2-Y ' Fnnemi Avance}“W‘;

F 3- Combat

- Vous n'avez pas de cartes en mam.

- Yes cartes sont piochées de la pile du Chatean
(sur le plateau Joueur) ef vont sur le Champ de ba-

taille ou elles sont alors considerées "En jeu”.

- la fin de chague phase, les cartes en jeu

quittent le Champ de bataille pour ['Hopital.

Coujours Coujours faces visibles.
faces cachees. Vous pouvez les consulter.
- = —e -
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Quand le Chatean est vide (de cartes) et que vous

devez piocher, vous prenez les cartes de I'Hopital,

les melangez ef les replacez faces cachées sur la

case Chateau du plateau Joueur pour créer une

" nouvelle pioche. Tel quindique sur le plateau Joueur,

~ il y a une consequence lorsque le Chateau est vide :
" ['ennemi avance. Lors du combaf des Boss vous

perdez 2 ressources.

- Entramement

Dans cette phase, vous placez le jeton Enframement
“sur la carte que vous voulez obtenir. Dans le camp

d'entrainement se trouvent les 9 choix possibles :

 Tmpoertant ] & {5

o
~  £n debut de partie, vous devez choisir votre enfrai-
nement parmi les cartes 1 épee . Apres avoir
gagne votre premier combat, vous pourrez choisir un

entrainement parmi les carfes 2 epees . Une
fois la carte a obfenir selectionnee, vous suvez de
gauche a droite les directives du processus d'entrai-

nement au bas de la carfe.

@ e nombre de cartes a piocher du Chateau pour

entrainement.

@ fa cible a afteindre avec votre total de force
sur le Champ de bataille. Si vous n'atteignez pas la
cible, vous devez payer la différence en ressources

pour poursuivre ['entrainement ou arreter ['entraine-
ment.

© Ya carte désiree est echangeée contre une carte
en jeu : vous entrainez un paysan en jeu gui devient
ce nouveau paysan plus fort ! Ya carte echangee est
refirée du jen. Si vous n'avez pas de carte avec le
symbole requis en jeu, vous ne pouvez pas conclure
léchange. Vous n'etes jamais obligé de conclure un
echange, vous pouvez arreter l'entrainement a cette
ctape ef passer a la phase suivante.

[o}
& ﬁchangez

conire un

Y changez
conire un

Objet

y Yol £
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Entrainement en étapes :
I- Placez le jeton Entrainement sur une curte@
Dore. Selectionnez d'abord les cartes 1 épée \n\

Une fois gue vous aurez gagné un combat vous

pourrez sélectionner une carte 2 épees % 4

2- Piochez le nombre de cartes indique sur le

| processus d'entr(ﬁnement@.

_—
3- Utilisez les actions des cartes en jeu DC]
et/ou échangez le Garde du corps.

-

cible du cont d'entrcﬁnement .

Si le resultat n'est pas atteint, paye la difference en

ressources pour continuer. Sinon, sautez ['entramement.

5- Défruisez une carte en jeu avec le symbole
~ demande dans le processus d'entrainement.

Sinon, saufez l'enfrainement.

6- Ajoutez la carte marquée du jeton Entrainement a

votre Hopital avec les cartes du Champ de bataille.

£x : Jim veut faire un Archer.
il pioche 3 cartes . comme

indigueé sur le cont de 'Archer :

e 5 ~ 8 {\';
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Une fois les cartes piochees, Jim peut ufiliser les
actions de ces cartes sur e Champ de bataille.

Jim choisit d'utiliser son Boulanger pour gagner une
ressource. Il tourne la carte a 90 degres pour
ndiquer qu'elle est utilisee puis ajoute une ressource

a son plateau Joueur.

r el Bt
“poL

K odenr? Cest mor.»
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CFST
Sur le cout d'entramement de ['Archer, Jim doit El

atteindre (2) comme cible d’entrainement.

1l additionne la force de combat de ces cartes :

O+ -1+ O... ef se refrouve avec -1 au total. Jim paie
en ressources la différence entre la cible a atteindre
(2) et son total de force (-1). Jim perd donc 3

ressources pour pousuivre l'entrainement.

(gg Puis, Jim doit echanger un paysan en jeu
contre 'Archer. 1l choisit d'echanger le Pyromane
(-1). Le Pyromane est donc détruit, remis dans la
boite du jeu et [Archer est ajoute a I'Hopital ce gui
signifie gue l'on a enfrainé un Pyromane pour en
faire un Archer. On a donc grandement améliore
nos chances de défendre le Chateau en remplagant

une carte -1 de force par une carte de 2 de force !
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vision :
Y a deuxieme phase de chaque tour represente la

longue marche de 'ennemi vers le chateau. Sux le

plateau £nnemi, remarquez ce symbole :

-
= L *lief Scouf
adr : { : Quand le Chef Scout
" Yorsque Y'Ennemi Avance, vous glissez les cartes - devient Garde du Corps

£nnemi en suivant le sens des fleches. Ajoutez une

. ¥ s 5 A «Conjours prel.» )
carte de la pile d'ennemis sur la case suivante afin VL L —

que les cases solent toutes remplies derriere la pre- Cette action permet de reveler une carte Ennemi du

miere carfe, les carfes foujours faces cachees. plateau Ennemi aux endroits désignés.

Ainsi, apres que ['ennemi ait avance 4 fois, Une carte revelee reste revelee lorsqu'elle avance.

~ nous qurions ceci :

Une carte revelee ne lancera

k= < ' @ pas son action au combat.
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forsquiils sont aux Pories du chateau, les ennemis

sont considéres en combat. Il y a un maximum de 3
ennemis.

Portes du chatean, maximum d'ennemi afteint.

Si ['ennemi doit avancer et gue le maximum d’enne-
mis est atteint, [ennemi avance quand meme, mais
vous defruisez la prochaine carte qui serait arrivee

aux Portes du chatean. {'ennemi n'arrete jamais !

Vous perdez donc peut-etre

un objet imporfant.

= e + e - - = * Ll

'9

Un combat est gagné si votre force est plus grande

ou égale a celle de I'ennemi. H >

Un combat se déroule comme suit :

1 - Révelez ['ennemi le plus a gauche aux Portes du

chateau, piochez ses cartes puis executez son action.

2 - Repetez ['etape 1 pour chaque ennemi de gauche
a droite. Ceci inclut les nouveaux ennemis gui

peuvent arriver en jeu pendant le combat.

3 - Jouez vos actions et/ou échangez votre Garde
du corps. Si en piochant des carfes avec vos actions

l'ennemi avance, retournez a ['étape 1.

4 - Comparez les resultats des forces.

- Si le combat est gagne : Vous tournez les cartes
Ennemi a 180 degrés et les ajoutez a [Hopital avec
le reste de vos cartes en jeu.

- S'il est perdu : Vous perdez la différence en res-
sources. Puis vous distribuez votre force sur les
cartes Ennemi en jeu. Si vous pouvez égaler la force
d'un ou plusieurs ennemis, vous éliminez ces ennemis
et gagnez leurs cartes. Simon, les ennemis gui sur-
vivent gagnent un jeton bonus selon leur nombre
d'epees :

Vimite dun seul jeton bonus par ennemi.

~-.Q

@&



¥ x : Retrouvons Jim dans un combat.

Dans cet exemple, un Gobelin Magicien avec un
jeton bonus a survecu au combat précedent. L'enne-
mi a avance, mais sera seulement revele pendant
cette phase de combat. Jim doit affronter 2 ennemis

durant ce tour. Le combat commence.

Jim pioche 3 cartes.
1l les revele

devant hn sur le

Champ de bataille.

@ 4}*_31

Jim ne fait pas l'action du Gobelin Magicien, car il
etait déja revélé avant le début du tour. Ensuite, Jim

revele la prochaine carte Ennemie du combat :

oo : ([ ll‘ﬁ s ...;..m&;;;;glgﬂ

C'est un Gobelin Menestrel. Jim doit piocher 2
carfes, mais apres avoir pioche 1 carte, le Chateau
est vide | Pour piocher la carte manquante, Jim doit
mélanger les cartes de ['Hopital pour créer une nou-

velle pioche sur le Chateau. Mais, comme le Chateau

est vide, il doit d'abord en subir la conseguence :

Ceci arrive une fois
le Chatean vide :

{ ‘ennemi avance.

Quand le Chateau est vide :

Y ‘ennemi avance

Pendant le
combat des Boss
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Jim pioche sa carte manquante du Gobelin Meénestrel.

{l doit maintenant lancer ['action de cet ennemu :
%A

§ ‘ennemi avance
Puis, chaque \».#/ gagne un jefon

§ ‘ennemi avance, il n'y a plus de place donc on detruit

la prochaine carte qui devait avancer. On ajoute les @

Jim pioche 2 cartes, puis lance ['action de I'ennem. 1l
perd donc une ressource. Jim doit ensuite combatire

ces 3 ennemis :

Maintenant, Jim a pioche et execute ['action pour
chague carfe Ennemi. Avec 7 cartes a sa disposi-
tion, Jim peut maintenant jouer ses actions. 1l doit
tenter d'atteindre le total de force ennemi qui s'éleve

mainfenant a 12 (4 +3+2+1+1+1).

Voici les 7 cartes sur le Champ de bataille de Jim :

Jim a 4 de force (2+0 -1-1+2+1+1)
1l peut maintenant jouer ses actions ef/ou échanger

son Garde du corps :
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‘| Jim gagne une ressource avec son Boulanger. 1l

choisit de piocher une carte avec son Archer. 1l

| pioche un Soldat. Avec le Bourreau il choisit de

detruire un Pyromane.

Ses actions complétees, Jim compte son fotal de

force et constate qu'il a 11 (3+3+0-1+2+1+3(1+2)).

Voici la situation :

{ ‘ennemi est plus fort. Jim perd 1 ressource, la

difference entre la force ennemie et la sienne.

Jim doit mamtenant distribuer ses 11 de force sur les

cartes Ennemi. Il choisit de le faire comme suif :

Jim réussit a ehminer 2 ennemis. 1l prend les 2
cartes eliminees, les fourne a 180 degres ef les
ajoute a ['Hopital comme Objet. 1l devra encore
affronter le Gobelin Archer au procham four.

Un ennemi qui n'a pas ete elimine doit efre combattu
a nouveau au prochain combat avec toute sa force.
De plus, un ennemi gui survit au combat gagne un

jeton bonus ennemi (max 1 jeton).




Combat des Boss

Quand vous avez vaincu tous les ennemis ou
guand pendant la deuxieme phase (I 'ennemi avance), 1l
ne reste plus d'ennemis a faire avancer, détruisez les
ennemis restant aux Portes du chateau et passez di-

. rectement au combat des Boss. Les regles changent :

~ I-Pendant le combat des Boss, il n'y a plus d'entrai-

nement. Vous combattez les Boss les uns apres les
aufres.

2- Yes Boss ont mis le feu au chateau.
Ve chateau brille ! Vous ne pouvez plus
gagner de ressources. C'est ce que ce
symbole sur les cartes Boss signifie. Vous perdez
aussi 2 ressources chaque fois que le Chateau est vide
comme indique sur le platean Joueur.

- 3-Vous revelez ef affrontez un Boss a la fois.

- Un Boss vaincu est retire du jeu.

- Si vous ne gagnez pas, vous devez reessayer.
- Yancez l'action d'un Boss a chague combat.

- Un Boss ne gagne pas de jetons bonus.

4- Criomphez contre tous les Boss et la paix revient
au village !

Rel / Reine

fes Rois ef Reines sont des roles qui deferminent
vos ressources de depart, un pouvoir pour la partie

ainsi guun avantage et un bandicap.

Deéposez 1 jeton Handicap d'entrainement @

sur le paguet de cartes Doré indigue sur votre carte
Roi/Reine. Chague fois que vous placez le jeton

d'Entrainement sur ce type de carte Dore, perdez 2
ressources.

Margot la Douce

£l Debute la partie avec un
Garde du Corps

& Enfrainer un
] Protecteur
Mécanique vou!
3| | |fail perdre
|2 vessources,

fes Rois et Reines disposent chacun d'un pou-
voir unigue par partie. Vous pouvez utiliser ce
pouvoir lorsque vous pouvez jouer des actions.
Pour l'utihser, simplement refournez la carfe pus
lancer le pouvoir. Une fois par partie.

Avant le &
pouvoir

Apres le
pouvoir

Yacile : Debutez la partie avec 3 ressources
supplémentaires. Les ennemis ne gagnent
pas de jeton Bonus. Vous profitez de
l'avantage mscrit dans la case verte et
ignorez le handicap inscrit dans la case
rouge. 3 Boss a affronter.

Normal : Vous profitez de 'avantage mscnt
dans la case verte et subissez le handicap
mscrif dans la case rouge.

4 Boss a affronter.

Difficile : Vous ignorez l'avantage inscrit
dans la case verte et subissez le handicap
mscrit dans la case rouge. L'espace Garde
du corps est vide en début de partie, mais
vous pourrez en ajouter un en cours de
partie. 5 Boss a affronfer.
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Ye Garde du corps est un espace du plateau Joueur pour
conserver une carte & d'une phase a l'autre.
C'est votre meilleur outil pour gagner a Goblivien !

- =1l ne quitte pas le jeu a la fin des phases.

. ~ —1fe Garde du corps n'est pas "En jeu" et n'est donc pas

comptabilisé lors de I'entrainement ou des combats.
- = Pour lutiliser, on ['echange contre une carte en jeu
(carte du Champ de bataille), cette carte prend alors
= .~ sa place comme Garde du corps.
~On ne peut ['utiiser gu'UNE fois par phase.

= Yous pouvez echanger le Garde du corps uniqguement

e mode coop du jeu represente deux rois/reines gui

n“’l‘p (Dl‘t m‘nl_ H defendent chacun une moitié du meme chatean.

Chacun a son Roi/Reine, son Champ de bataille et
ses ressources qu'il gere individuellement. Les
joueurs partagent les cartes du Chateau et les deci-
sions d'entraimement. Si les ressources d'un joueur
tombent a zero, la partie se termine par une defaite.
Ya mécanique qui change ftout : Un joueur peut
perdre 1 ressource pour envoyer 1 carte de son
Champ de bataille sur cehn de son allie, autant de

fois que désire.

Mise en pluce

contre une carte en jeu dont vous n'utilisez PAS l'action.

Joueur Joueur 2

-~ Chacun debute avec son role de Roi/Reine, ses
ressources (sur sa carte Roi/Reine), son Garde du
corps ef son espace de Champ de bataille.

- Mélangez les 40 cartes Bleu, puis les placer sur le
la case Chateau, entre les joueurs.

- Ye nombre de carfes Ennemi a placer en coop est

(32 mdigue sur le plateau £nnemi.

N |



Regles generales du mode coop :

= Chacun a son Champ de bataille et comptabilise

seul sa force au combat ef en entrainement.
- Chacun peut perdre une ressource pour envoyer
une de ses cartes en jeu sur e Champ de hataille de

son allie.

"Phase-Entrainement”, comme en solo, exceptions :

= Y es joueurs decident ensemble de [‘endroit ou sera

placé le jeton d'enframement, ils entrainent donc le

meme type de carte :

= Seul le Roi/Reine affecte perd des ressources
selon son jeton handicap d'entrainement. %
4
N ",

~ Chacun pioche ses cartes pour son Champ de ba-
taille, mais une fois la phase terminee, les cartes en
jeu ef les cartes entrainées finissent dans le meme
Hopital. £ ‘ordre de pioche est déterminé entre
joueurs.

“Phase-Y Fnnemi Avance”, comme en solo.

Phase-Comhat”, comme en solo, exceptions :
- Chague joueur combat les memes ennemis en

meme temps sur son Champ de bataille individuel.

S1un joueur a assez de force, mais pas son allie,

I'ennemi reste en jeu et gagne 1 jeton bonus.

Jim a 1 de force, CTom a 3 de force,

Jim perd CTom perd

3 ressources. O ressource.

Y 'ennemi n'a pas ete vamen par Jim.

1l reste en jeu ef gagne I jeton Bonus.

Jim pioche 3
carfes ef doif

avoir 4 de force. §

- Yes joueurs perdent chacun des ressources mdivi-

duellement par rapport au combat.
= Les joueurs subissent chacun les effets des actions
ennemis.

fxception : ¥'ennemi avance ne se produit guune fors.

Combat des Boss, comme en solo, exceptions :

- Suivez la colonne coop pour savoir le nombre

de cartes a piocher ef la force a atfemdre.

- Quand le Chatean est vide, les joueurs perdent
chacun 2 ressources.

- Yes deux joueurs sont affectés par les actions des

\ Boss.




Carte par carte ) cuantit

Cartes

- Alchimiste (1) : Doit choisir une carte en jeu. Ne peut pas
se choisir soi-meme.

- Apprenti (1) : Enlevez des cartes du Chatean, avec un bonus.
- Aventurier (1) : Doit choisir une carte en jen. Ne peuf pas

se choisir soi-meme.

~ - Aubergiste (1)
* - Boulanger (1)

- Bucheron (3)
- Chasseur (1)
- Chef scout (1) : Quand il devient Garde du Corps, genérez
une Vision.
- Fpée (3)
- Fermier (15)
- Gentilhomme (1)
- Grimoire (1)
- Heros du village (1) : Payez 1 ressource ef il compte comme
un Seldat pour cefte phase seulement.
- Idiot du village (1) : Doit choisir une carte en jeu. Ne peut
pas se choisir soi-méme.
- Mendiant (2)
- Percepteur dTmpot (2)
-Pyromane (2)
- Voleur (2)
Carfes
- Archer (4) : Pioche 1 carte OU genere 1 vision. Ne peut
pas faire les deux.
- Batisseur (4) : Prenez-le avant qu'il ne soit trop tard.
- Bourreau (4) : Pratique tres tof dans la partie.
- Catapulte (4) : Pioche abondamment. Doit choisir une
carfe en jeu. Ne peut pas se choisir soi-meme.
- Forgeron (4) : Ramene les Objet, pas les Paysan.
- You de guerre (4) : Fort et utile.
- Prétre (2) : Fidele guérisseur.
- Protecteur mécanique (4) : Le plus fort de tous !
- Soldat (4) : £'union fait leur force.

Rei/Reine

- Bella ['Erudite (1) : Réactive vos actions !

- Margof la Douce (1) : Repousse ['avanceé de 'ennemi !
- Brad l'Ingénieux (1) : Ramene de précieux objets !

- Yoko la Brute (1) : Boum ! £limine un ennemi standard !
- Jade l'impitoyable (1) : ¥ limine les mauvaises carfes |

Bess

- Dragon Vache (1)

- Troll Geant (1)

- Gobelin Bombe (1)

- Yance-Pierre (1)

- Yes Jumeanx (1) : Ignore la force des cartes identigues
apres la premiere. Si vous avez 3 soldats, ignorez la
force des 2 doublons, comptez en un seul. Donc 3
soldats valent 4 de force contre ce Boss.

- Trollette (1) : Ignore les forces des cartes de 4 et plus
mais vous pouvez quand meme lancer leur actions.

- Reine CTroll (1)

Enmem 1 Epée/ Objet

- Gobelin Archer//Slip (2)

- Gobelin Assassin//Lames foxiques (2)
- Gobelin Héro//fpée de feu (1) : //@
les jetons sur une carfe.

- Gobelin Magicien//Chapeau magique (1)

- Gobelin Ménestrel//Tambour (1) : Donne 1 jeton
Bonus+1 a chague ennemi aux Portes du chateau apres
quiils aient avancé (I max)

- Gobelin Nudiste//Slip Sale (1)

- Gobelin Pestilent//Sac-a-Rats (1) : Feoule les
carfes du Chateau, avec un risque de perdre des ressources.
- Gobelin Vachelier//Marguerite (2) ;tﬁjs; égalité, vous
choisissez le paysan.

- Croupeau de Gobelins//Cor de chasse (1) :w Vous

choisissez le paysan.

Double en valeur

®



"~ - Croll Esclavagiste//Fou du roi (1) :

— v Y

=

.- Troll Saboteur//Super outil (2) :

Enmemi 2 Epées/ Objet
- Roi Troll//Cape royale (1) :WDonne 1 jetons
Bonus+2 a chague ennemi aux Porfes du chateau
apres qu'ils aient avance (I jeton max)
- Troll Chamane//Baton maudit (1) :

vous choisissez le paysan.

Si egalite,

Copiez un

paysan ef gagnez ses caracferistigues. Ne pas copier
le nombre de jetons sur la carte copice.

- Croll Glouton//Saliere (2)

- Troll Sorcier//Livre de Sort (1) : @ Vous piochez
les cartes une fois le Livre de Sort a ['Hopital.

WSi le Chateau

est vide, ignorez ['action ennem.

- Crollolole//Couteau geant (2) :

Seulement

actif pendant le combat ou il est devoile.

Nettes
| 0

-"En jeu” veut dire "Sur le Champ de bataille”.

- Yes ennemis ne sont pas "En jeu".

- On combat les ennemis uniguement a la phase Combat.
- Yes cartes dont 'action est ufilisee onf leur Force
comptabilisée au combat ef en entramement.

- Une carte qui arrive en jeu a parfic de ['Hopital est
prefe a efre utilisee.

- On mélange les cartes de ['Hopital au Chateau
seulement lorsqu'on est force de piocher.

- Un objet peut etre Garde du corps.

- Y es cartes dont l'action est déja utilisée peuvent etre
deétruites ou renvoyees a I'Hopital par d'autres cartes.
C'est meme lune des stratégies a utiliser pour gagner!

Bonne chance !
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-

But :

Dore. Yes cartes 2 epees

1 - Enframement:

I- Placez le jeton d'entrainement sur une Carte
sont disponibles apres
avoir gagneé un premier combat.

2- Piochez du Chateau le nombre de cartes @
mdigue sur le processus d'entrainement.

3- Utilisez les actions des cartes en jen I:Ia A
Option : - Ecbcmgez Garde du corps (1x) - Pouvoir Roi/Reine

4- Comparez votre force avec la cible du processus
d'entramement. Si la cible n'est pas atteinte, pavez
en ressources la difféerence ou sautez 'entrainement.

5- Detruisez une carte avec le symbole demandé

“dans le processus d'entramement : Paysan ﬁgﬁ ou
&

Objet

6- Ajoutez la nouvelle carte obtenue a votre Hopital

Sinon, saufez l'enfrainement.

avec les cartes du Champ de bataille.

2 - U Emmem Avance

1- Glissez les carfes Ennemi d'une case en suivant le
sens des fleches du plateau Ennemi.

2- Une carte face cachee glisse face cachee.

3- Une carte face visible glisse face visible.

4- Coujours combler l'espace vide derriere une carte.
5- Si aucun ennemi ne peut avancer pendant cette

phase, defruisez les ennemis aux Portes du Chatean

Iessounce

3 - Combatt \
But : Z

1- Revelez ['ennemi le plus a gauche aux Portes du

chateau et piochez le nombre de cartfes indigue.

2- Appliguez ['action de 'ennemi, si revele ce tour-ci.
3- Repetez ['efape 1 pour chague ennemi.
4- Jouez les actions de vos carfes en jeu.[:l‘—[i] .
Option : - fcbullgez Garde du corps (1x) - Pouvoir Roi/Reine
5- Si un nouvel ennemi arrive en combat,

reprenez a parfir de l'etape 1.

6- Comparez les resultats des forces Alliés/Ennemis.
6.1 - Si vous reussissez, ajoutez la carte a votre
Hopital avec les cartes du Champ de bataille.

6.2 - Si vous echouez, perdez la différence en
ressources. Puis, distribuez votre total de force sur
la force des ennemis. Placez les cartes Ennemi
vaincues a 'Hopital tournées a 180 degres.

Yes ennemis non-vaincus gagnent un jeton bonus

)

C@‘Iﬂbﬁllt d% B@SS (Si le dernier ennemi est vaineu,

passez aux combat des Boss.)

selon le nombre

d'épeées :

1- Vous n'avez plus d’entrainement.

2- Vous ne gagnez plus de ressources.

3- Perdez 2 ressources quand le chateauest vide.
4- Yes combats de Boss s'enchainent un a la fois.

5- Yes Boss reappliguent leur action a chague essai.

ef passez au combat des Boss.

(Aide de jeu]




