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Goblivion est un jeu de cartes de type Deckbuilder.

 Bonjour mon Roi ! £ 7
Bty Reine ! Vous devrez defendre voire chateau contre des
- Bonjour ma Reme ! ! ;
: N hordes de gobelins, de trolls, puis des Boss.
Nous sommes au

- vrovaume de Goblivion, Vous debutez la partie avec des carfes Paysan. Ces

.~ une cite tranquille a paysans seront d'abord mediocres au combat. Vous
~ l'abri des dangers au devrez les entrainer pour ameliorer vos chances de
milieu de la foret. defendre le chateau.

Ye chateau ef ses rem-

2 " . Suite a vos victoires au combat, vous obtenez des
parts nous profegen

des créatures sinistres qui rodent parfois la nuit. cartes Objet donf vous devez firer parti au maximum.

. Ce matin, un paysan est arrive blesse au chatean 0,0 o °

-,

- pour nous annoncer un grand danger. Des hordes C@ﬂ@lllfh ®]1S de V]@t
de gobelins et de trolls répugnants se dirigent vers le

Pour remporter la victoire, vous devez eliminer les

chateau armees jusqu'aux dents ! Vous devez former : :
troupes ennemies ef les Boss. Si les ressources de

les paysans au combatf ef repousser ['ennemi gui ¥ . A : :
shate P 9 votre chateau s'épuisent (fombent a zéro), l'ennemi

s'abattra sur le chateau. e rovaume de Goblivion

. compfe sur vous ! PN

perce voire défense ef vous perdez la partie.
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fes cartes de Goblivion ont des versos differents. Classez-les au debut de chague partie.

5 x cartes role de Roi/Reine

96 x cartes Goblivion

Yes coins rouges ef bleus servent a orienter
les cartes sur les differents plateaux de jeu.

Divisez les cartes Goblivion de cette fagon :

40 x cartes
Bleu

avec ce symbole

———

S~

L icfonn? Cesd mog »
I x plateau Ennenu

34 x cartes
Dore

7 x carfes Boss

*fes carfes sont donc placees a ['envers sur le plateau Ennemi.

22 x carfes
Ennemi/Objet

(Deux cofes)




Note generale : Les jetons inclus sont aussi

Recto Verso

16 x jetons Ressource le nombre maximum alloué dans le jeu.

Vous identifiez vos ressources sur le plateau Joueur a ['aide de ces jefons. Vovez-les comme
vos pomnts 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 [.

Recto Verso

£x : Posez le jeton sur la

11 x jetons Bonus Allié carte ainsi. Cette carte

vaut mamtenant 3 de

Vous identifiez les bonus des cartes a ['aide de ces
force (1+2).

jetons. A\ la fin de chague phase, les jetons

reinfegrent votre bangue de jefons.

Recio

Verso

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

Defimt la carte a entrainer

o :
Epes PEUT-carkoum fera perdre 2 ressources.

Recto Verso

] R

3 x jetons Bonus £Ennem

Vous identifiez les bonus sur les cartes Ennem a l'aide de ces

jetons. 1ls reintegrent votre bangue de jetons lorsque l'ennemi

est fué. Un ennemi ne peut avoir qu'un seul jefon bonus.

Yes ennemis avec | epee gagne un jefon+1. S W
fes ennemis avec 2 epées Mgugne un jeton +2. £x : Cet ennemi avec le jeton vaut

mamtenant 4 de Force (3+1).

=~
(3)



Champ de bataille

( £space libre, c'est ic1 que vous

allez jouer les cartes piochees !

Flles sont alors considérées "En jeu”.

du corps indique sur la carte Roi/Reine, placez-le m@

@'Plucez le plateau Ennemi en face de vous.

Placez un jeton handicap d'entrainement sur la carte
Gardez un espace libre pour le Champ de bataille.

Dore indiguée sur voire Roi/Reine.
@P!ocez le plateau Joueur a droite. (Au milien en Coop)

: @Piacez ici un nombre de jefons ressource@@
@'Prenez au hasard 20 carfes Bleu. Placez-les uﬁ

4 : g i égal a celu indigue sur votre carte Roi/Reine.
sur la case "Chateaun” faces cachees pour former la =%

pioche. (4.0 cartes en Coop)
@Regroupez les O types de cartes Doré en piles @Plucez ici les cartes Boss faces cachees.

Ceci represerte vos points de survie.

de 4 comme sur cette image. (Exception : 2 Preétres) Y e nombre de Boss varie selon la difficulte choisie :

(3) Sélectionnez un role de Roi/Reine. ———3 Facile 5 Normal éﬂs Difficile S
Puis, prenez la carte Dore representant le Garde @ Tel indique sur le plateau Ennem.

&
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'Prenez toutes les cartes Ennemi identifices @

Yaites deux piles : P i

.
une avec les symboles 1 epee M‘ ! e

et I'aufre avec les symboles 2 épées M -
&%

Ces symboles representent la difficulte des ennemus.

Prenez 7 cartes (6 en Coop) au hasard parmi les
cartes 2 épees Ne regardez pas et 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.

A noter que vous n‘avez aucune carte en main.

- - o R o | e = S ¥ . - i

dume carte
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alln de phisi»

fes cartes avec ce symbole sont appelees
les cartes Paysan. Ces corresrepréseutent
votre armee. Vous pourrez choisir comment en-
frainer vos paysans ef les rendre plus fort.

@Lu banniere represente la force au combat.

@Ces symboles representent le niveau de
votre paysan du moins fort au plus forf :

?

© { ‘action de la carte.

® Cette section inferieure des cartes Dore,
c'est le processus d'entraimnement. Nous v revien-

@ drons.
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; dume carte '
Emmﬂ/ﬁﬁ' Yes cartes Paysan et Objet comportent souvent

x 5 . : o, 1
Méme carte fournée a 180 degres des actions : D[: - . Yorsquune carte est sur le

Champ de bataille, vous pouvez ufiliser son action en
tournant la carte de 90 degrés pour signifier que
vous [utilisez. Vous n'etes jamais oblige de faire une

action.

21JOA 2P 2JaDD
d o) gy

Detruit la premiere

carte de votte chafeau, Action non-utilisee

Ce symbole identifie les cartes Ennem.

-+ Elles sont toujours divisees en deux.

. @ Ya banniere indique la force au combat.

= @ fes epees representent le niveau de I'ennemi.
©Ce symbole @ precise le nombre de
cartes a piocher pour affronter cet ennemi.

@ f action de l'ennemi. On exécute 'action
seulement si ['ennemi est revelé lors du combat.
®Une fois vaincu au combat, vous refournez la Vous ne profitez que d'une
carfe a 180 degres et ['obtenez comme carte 0hjet.® seuleMls i actiais

Cetfe carte est ajoutce a votre Hopital. C'est un choix.

@[u banniere indigue la foree au combat de l'objet,
comme pour les paysans.

@f_'uction de l'objet. (Yorsqu'il y en a une.)

©
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Piochez. Vous prenez sur la pile de
cartes du Chateau le nombre de cartes

indique ef vous les placez en jeu sur le

Champ de bataille.

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

mulez ces jefons ressources sur vofre

carte Roi/Reine)

Generez une vision. La vision

revele une carte Ennemi du platean
fnnemi aux endroits deésignés. Une
carte Ennemi révelee reste dévoilee

sans lancer son action.

Gagnez des jetons bonus au combat

sur vos carfes en jeu.

fe terme "defruit” signifie qu'une carte

"Detrut” quitte le jeu pour le reste de la partie.

Remettez-la dans la boite du jeu.

Bl oW, 0 L e - - -
= i -

Déroulement din je

- Chaque tour 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 fours :
17 Entro?nement? -"\ "\

| 2.1 'Fnnemi Avance >\

r‘; 3- Combat ;

- Vous n'avez pas de carfes en main.

- Les cartes sont piochées de la pile du Chateau
(sur le plateau Joueur) et vont sur le Champ de ba-

taille ou elles sont alors considerees "En jeu".

- A la fin de chague phase, les cartes en jeu
quittent le Champ de bataille pour ['Hopital.

Coujours faces visibles.
Vous pouvez les consulfer.

Coujours
faces cachees.

7))
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devez piocher, vous prenez les cartes de |'Hopital,
les melangez et les replacez faces cachees sur la
case Chateau du plateau Joueur pour créer une
nouvelle pioche. Tel gu'mdique sur le plateau Joueur,

il v a une consequence lorsque le Chatean est vide :
" [ennemi avance. Lors du combat des Boss vous

perdez 2 ressources.

& S 2
iy ilt RATIETIE ﬂt @ e nombre de cartes a piocher du Chateau pour

'entrainement.
Dans cette phase, vous placez le jeton Entrainement

sur la carte gue vous voulez obtenir. Dans le camp ® $a cible a atteindre avec votre fotal de force

d'entrainement se frouvent les O choix possibles : sur le Champ de bataille. Si vous n'atteignez pas la
cible, vous devez payer la différence en ressources
pour poursuivre |'enfrainement ou arrefer ['entrame-

ment.

e, Dt e corie
de Mhépital

© Ya carte désirée est échangee conire une carte
en jeu : vous enfrainez un paysan en jeu qui devient

ce nouveau paysan plus fort ! La carte echangée est
refiree du jeu. Si vous n'‘avez pas de carte avec le
svmbole requis en jeu, vous ne pouvez pas conclure

l'echange. Vous n'efes jamais obligé de conclure un
echange, vous pouvez arreter |'entrainement a cette
etape et passer a la phase suivante.

2 finpei amt | & f—g’
R f.Cbungez fchungez

"~ £n débuf de partie, vous devez choisit votre entrai-
nement parmi les carfes 1 epee . Apres avoir confre un confre un
gagne votre premier combat, vous pourrez choisir un o Paysan Objet
enfrainement parmi les cartes 2 epees X - Une [ '

fois la carfe a obtenir selectionnee, vous suvez de
gauche a droite les directives du processus d'entrai-

nement aun bas de la carte.
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Enirainement en efapes

I- Placez le jeton Entrainement sur une carte ﬁ
Dore. Selectionnez d'abord les cartes 1 epée \
Une fois gue vous aurez gagné un combat vous

pourrez sélectionner une carfe 2 épées M 3

2. Piochez le nombre de cartes indigué sur le

. processus d'entrainement@.

.

£75

£

™
3- Utilisez les actions des cartes en jen G[:

et/ou échangez le Garde du corps.
4- Comparez le total de force de vos cartes avec la
cible du cont d'entrainement

Opm
[

Si le résultat n'est pas atteint, payez la différence en

ressources pour confinuer. Sinon, sautez ['entrainement.

5- Detruisez une carte en jeu avec le symbole

- demande dans le processus d'entrainement.

~ Sinon, sautez entrainement.

6- A\joutez la carfe marguée du jeton Entramement a

voire Hopital avec les cartes du Champ de bataille.

L ] = - Rl B _ | - - e -

Une fois les cartes piochées, Jim peut ufiliser les
acfions de ces cartes sur le Champ de bataille.

Jim choisit dutiliser son Boulanger pour gagner une
ressource. Il fourne la carte a 90 degres pour
mdiguer gu'elle est utilisée puis ajoute une ressource

a son plateau Joueur.

L i-x.@-m'? Cosd o »

3 | urfm .r.-n? Joly e » J

£x : Jim veut faire un %rcber.
il pioche 3 cartes 3| comme

indigué sur le cont de ['Archer :

.

J er:l'w% St Jolf feew. ” &1 rablels

el odene? Cest moi ¥

Sur le cont d'entramement de I'Archer, Jim doit I 2

atteindre (2) comme cible d'entrainement.

1l additionne la force de combat de ces cartes :

O+ -1+ O... et se relrouve 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'enfrainement.

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

une carte -1 de force par une carte de 2 de force !




~ Phase - I Ennemd

La deuxieme phase de chague tour represente la
longue marche de l'ennemi vers le chateau. Sur le

plateau Ennemi, remarquez ce symbole :

Yorsque ¥ 'Ennemu Avance, vous glissez les cartes
Fnnemi en suivant le sens des fleches. Ajoutez une
cartfe de la pile d'ennemis sur la case suivante afin
que les cases soient toutes remplies derriere la pre-
miere carte, les cartes toujours faces cachees.

Ainsi, apres que I'ennemi ait avance 4 fois,

TI01S QUTIONS Cecl :

Certaines cartes ont une action qui génere une

vision : | ey

Quud le Chef Scout 3
devient Garde du Corps: |

«Couwours pret.» ‘)

Cette action permet de révéler une carte £nnemi du

plateau £nnemi aux endroits designes.

pas son action au combat.
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Yorsqu'ils sont aux Portes du chatean, les ennemis
sont considéres en combat. 1l y a un maximum de 3
ennemis.

Portes du chateau, maximum d'ennemi atteint.

Si l'ennemu doit avancer et que le maximum d'enne-
mis est aftemt, [ennemi avance quand meme, mais
vous detruisez la prochaine carte qui serait arrivee

aux Portes du chateau. L'ennemi n'arrete jamais !

Vous perdez donc peut-etre
un objet important.

Si aucun ennemi ne peut avancer pendant la phase
£ Ennemi Avance, detruisez les cartes Ennemi aux
portes du chateaun et passé au combat des Boss!

L a - nE o 3 — .
- 'y - .

a

Un combat se deroule comme suit :

I- Revelez 'ennemi le plus a gauche aux Portes du

chateau, piochez ses cartes puis exécutez son action.

2- Repetez ['étape 1 pour chague ennemi de gauche
a droite. Ceci inclut les nouveaux ennemis qui

peuvent arriver en jeu pendant le combat.

3- Jouez vos actions ef/ou échangez voire Garde du
corps. Si en piochant des cartes avec vos actions

l'ennemu avance, refournez a l'etape 1.

4- Comparez les resultats des forces.

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

- S'il est perdu : Vous perdez la difféerence en res-
sources. Puis vous distribuez votre force sur les
cartes Ennemi en jeu. Si vous pouvez égaler la force
dun ou plusieurs ennemis, vous e¢liminez ces ennemis
et gagnez leurs cartes. Sinon, les ennemis qui sur-
vivent gagnent un jeton bonus selon leur nombre
d'épees :

Limite d'un seul jeton bonus par ennemi.

.0 340

11
@



e

: Retrouvons Jim dans un combat.

Dans cet exemple, un Gobelin Magicien avec un
jeton bonus a survecu au combat precedent. L'enne-
mi a avance, mais sera seulement révele pendant
cefte phase de combat. Jim doit affronfer 2 ennemis

durant ce tour. {e combat commence.

Jim pioche 3 cartes.
1l les revele
devant hn sur le

Champ de bataille.

log P

=

mﬂ

<Ein qoidhde

>

Jim ne fait pas l'action du Gobelin Magicien, car il
etait deja revéle avant le débuf du tour. Ensuite, Jim

revele la prochaine carte Ennemie du combat :

Ceci arrive une fois

{ 'ennemi avance.

C'est un Gobelin Ménestrel. Jim doit piocher 2
carfes, mais apres avoir pioche 1 carte, le Chateau
est vide | Pour piocher la carte manguante, Jim doit
melanger les carfes de I'Hopital pour creer une nou-
velle pioche sur le Chateau. Mais, comme le Chateau

est vide, 1l doit d'abord en subir la consequence :

Quand le Chatean est vide :

le Chateau vide :

{ ‘ennemi avance
= w

Pendant le
combat des Boss * "'

| Conmemi gronco 3
f P chengar i55) e i jrion




Jim pioche sa carte manquante du Gobelin Meénestrel.

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

{ ‘ennemi avance
Puis, chague \».#/ gagne un jeton

§ ‘'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 ['ennemu. 1l
perd donc une ressource. Jim doit ensuite combattre

ces 3 ennemis :

Maintenant, Jim a pioché et execute l'action pour
chaque carfe Ennemi. Avec 7 carfes a sa disposi-
tion, Jim peuf mainfenant jouer ses actions. 1l doit
tenter d'attemdre le tofal de force ennemi qui s'éleve

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

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

uis, gagie ur jelon|
)

iy s) B

#Cintberls ”

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

son Garde du corps :




REC

#Cimberte

| Jim gagne une ressource avec son Boulanger. 1l

choisit de piocher une carte avec son Archer. 11
pioche un Soldat. Avec le Bourreau il choisit de
defruire un Pyromane.

Ses actions completées, Jim compte son tofal de

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

Voici la situation :

§ ‘ennemi est plus fort. Jim perd I ressource, la

différence entre la force ennemie ef la sienne.

Jim doit mamtenant distribuer ses 1l de force sur les

carfes Ennemi. Il choisit de le faire comme suit :

Jim reussit a éliminer 2 ennemis. Il prend les 2
cartes eliminees, les tourne a 180 degres ef les
ajoute a ['Hopital comme Objet. 1l devra encore
affronter le Gobelin Archer au prochain four.

Un ennemi gui n'a pas efe élimne 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 fous les ennemis ou
guand pendant la deuxieme phase (I 'ennemi avance), il
ne reste plus d'ennemis a faire avancer, détruisez les
ennemis restant aux Portes du chateau ef 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

aulres.

2- Yes Boss ont mus le feu au chateau.
Y e chateau brile ! Vous ne pouvez plus
gagner de ressources. C'est ce gue ce
symbole sur les cartes Boss signifie. Vous perdez
aussi 2 ressources chague fois que le Chateau est vide

:[{e.iue
Margot la Douce

~ Dehute la partie avec un
Garde du Corps

& Entrainer un

5 Protecteur

) Melanger |'H6pi[u|i| 5

votre Chateau. Pu ‘\) |

) Mecanique vous = 2 )
i3, | |fait perdre @ e
Et‘essom\ms. ¥

— N —— e

fes Rois ef Reines disposent chacun d'un pou-
voir unique par partie. Vous pouvez utiliser ce
pouvoir lorsque vous pouvez jouer des actions.

Pour [utiliser, simplement retournez la carte puis

comme indigué sur le plateaun Joueur.

3- Vous revelez et affrontez un Boss a la fois.
- Un Boss vamcu est retire du jeu.
- Si vous ne gagnez pas, vous perdez des ressources
comme pour les ennemis et vous devez réessaver.
- Yancez l'action d'un Boss a chague combat.
- Un Boss ne gagne pas de jetons bonus.

4- Triomphez contre tous les Boss et la paix revienf
au village !

Yes Rois ef Reines sont des roles qui défermiment

lancez le pouvoir. Une fois par partie.

Avant le &
pouvoir

vos ressources de départ, un pouvoir pour la partie
ainsi guun avantage et un handicap.

Deposez 1 jeton Handicap d’entrainement g £
sur le paguet de cartes Dore indigue sur voire carte

Roi/Reine. Chaque fois que vous placez le jeton
d’Entrainement sur ce type de carfe Doré, perdez 2
ressources.

Apres le §
pouvoir

de

Fnc:le : Debutez la partie avec 3 ressources
suppléementaires. L.es ennemis ne gagnent
pas de jeton Bonus. Vous profitez de
I'avantage mscrit dans la case verte et
ignorez le handicap mnscrit dans la case
rouge. > Boss a affronter.

Normal : Vous profitez de I'avantage inscrit
dans la case verte et subissez le handicap
mscrit dans la case rouge.

4 Boss a affronter.

Difficile : Vous ignorez |'avantage inscrit
dans la case verte et subissez le handicap
mnscrit dans la case rouge. L'espace Garde
du corps est vide en debutf de partie, mais
vous pourrez en gjoufer un en cours de
partie. 5 Boss a affronter.
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Garde

e mode coop du jeu représente deux Rois/Reines

rﬂ"]‘p etamil H qui defendent chacun une moitie du meme chateau.

Chacun a son Roi/Reine, son Champ de bhataille et

ses ressources qu'il gere ndividuellement. Les

joueurs partagent les carfes du Chateau et les deci-
fe Garde du corps est un espace du platean Joueur pour : i g } x4
. o sions d'entramement. Si les ressources d'un joueur
conserver une carte ¢::4 ou d'une phase a l'autre. R h - 0

: y NG ! o tombent a zéro, la partie se fermine par une defaife.
C'est votre meilleur outil pour gagner a Goblivion !

= Pour [utiliser, on 'echange contre une carte en jeu

sa place comme Garde du corps.

- T - Ya mecanique qui change touf : Un joueur peut
= 1l ne quitte pas le jeu a la fm des phases.

y S e ; erdre 1 ressource pour envoyer I carfe de son
~ e Garde du corps n'est pas "En jen” et n'est donc pas 4

G . & Champ de bataille sur celui de son allié, répeté ceci
compfabilise lors de ['enfrainement ou des combats. _—

aufant de fois que deésire ef a fout moment.
MlSe en p[uce

(carte du Champ de bataille), cette carte prend alors

~ On ne peut l'utiliser guUNE fois par phase.

= Vous pouvez échanger le Garde du corps uniquement

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

Joueur 1 Joueur 2

= Chacun debufe avec son role de Roi/Reine, ses
ressources (sur sa carte Roi/Reine), son Garde du
corps et son espace de Champ de bataille.

~ Melangez les 40 cartes Bleu, puis les placer sur
la case Chateau, entre les joueurs.

~ Ye nombre de cartes Ennemi a placer en coop est
(a2 mdigue sur le plateau Ennemi.
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Regles generales du mode coop :

= Chacun a son Champ de bataille et comptabilise

seul sa force au combat et en entrainement.
= Chacun peut perdre une ressource pour envoyer
une de ses cartes en jeu sur le Champ de bataille de

son allie.

“Phase-Enirainement”, comme en solo, exceptions :

= Yes joueurs décident ensemble de 'endroit ou sera

place le jeton d'entraimement, ils entrainent donc le

meéme type de carte :

= Seul le Roi/Reine affecté perd des ressources

selon son jeton handicap d'entrainement.
A
R 3 v

= Chacun pioche ses cartes pour son Champ de ha-
taille, mais une fois la phase terminee, les cartes en
jeu ef les cartes enfrainees finissent dans le meme
Hopital. L'ordre de pioche est détermine entre
joueurs.

"Phase-¥ Fnnem Avance”, comme en solo.

"Phase-Comhat”, comme en solo, exceptions :
= Chague joueur combat les meémes ennemis en

meme temps sur son Champ de bataille individuel.

Si un joueur a assez de force, mais pas son allie,

I'ennemi reste en jeu ef gagne 1 jefon bonus.

Jim a I de force, Com a 5 de force,

Jim perd Com perd

3 ressources. O ressource.

§ ‘ennemi n'a pas efé vaineu par Jim.

il reste en jeu et gagne 1 jeton Bonus.

Jim pioche 3 CT G2\ Com pioche 3

Daw

carfes el doif carfes ef doif

avoir 4 de force.

avoir 4 de force.

- Les joueurs perdent chacun des ressources indivi-

duellement par rapport au combat.
- Yes joueurs subissent chacun les effets des actions
ennemies.

£ xception : {'ennemi avance ne se produit quune fois.

Combat des Boss, comme en solo, exceptions :

= Suivez la colonne coop pour savoir le nombre

de cartes a piocher et la force a atteindre.

= Quand le Chateau est vide, les joueurs perdent
chacun 2 ressources.

- Yes deux joueurs sont affectés par les actions des

\ Boss.

@




fﬂl_t'@ [? @ (*) Quantite

Cartes Blen

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

- Apprenti (1) : Ne peut pas se choisir soi-méme.

- Aventurier (1) : Ne peut pas se choisir soi-méme.

- Aubergste (1)

- Boulanger (1)

* - Bucheron (3)

- Chasseur (1)

- Chef scout (1) : Quand il devient Garde du Corps, génére
une Vision.

- Epée (3)

- Fermier (15)

- Gentilhomme (1)

- Grimoire (1)

- Heéros du village (1) : Payez I ressource et il compte comme
un Soldat pour cette phase seulement.

- Idiot du village (1) : Ne peut pas se choisir soi-meme.

- Mendiant (2)

-Percepteur dTmpot (2)

- Pyromane (2)

- Voleur (2)

Carties Dere

- Archer (4) : Pioche 1 carte OU genere 1 vision. Ne peut
pas faire les deux.

- Batisseur (4) : Prenez-le avant qu’l ne soit trop tard.

- Bourreau (4) : Pratique tres tot dans la partie.

- Catapulte (4) ; Ne peut pas se choisiv soi-meéme.

- Forgeron (4) : Ramene les Objet, pas les Paysan.

- You de guerre (4) : ¥ort ef utile.

- Pretre (2) : Fidele guérisseur.

- Protectenr mécanique (4) : Le plus fort de tous |

- Soldat (4) : § union fait leur force.

Ro/Reme

- Bella I'trudite (1) : Réactive vos actions |

- Margot la Douce (1) : Repousse l'avance de l'ennemi !
- Brad Tngénienx (1) : Ramene de précieux objets !

- Yoko la Brute (1) : Boum ! £limine un ennemi standard !
- Jade ['Impitovable (1) : £limine les mauvaises cartes !

- Dragon Vache (1)

- Croll Geant (1)

- Gobelin Bombe (1)

- Lance-pierre (1)

- Yes Jumeaux (1) : Ignore la force des cartes identiques
apres la premiere. Vous pouvez guand méme lancer leur
acfions.

- Trollette (1) : Ignore les forces des cartes de 4 et plus

mais vous pouvez quand meme lancer leur actions.

- Reme Troll (1)

Ennems 1 Epée/Objet

- Gobelin Archer//Slip (2)

- Gobelin Assassin//L.ames toxiques (2)
- Gobelin Héros//Epée de feu (1) : //,
valeur les jetons sur une carte.

- Gobelin Magicien//Chapean magigue (1)

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

- Gobelin Nudiste//Ship Sale (1)

- Gobelin Pestilent//Sac-a-Rats (1) :w&uomz les
jetons bonus de toufes vos cartes pour ce combat.

- Gobelin Vachelier//Marguenite (2) :WSi egalite, vous
choisissez le paysan.

- Horde de Gobelins//Cor de chasse (1) :W\Tous

choisissez le paysan.

Double en

AR
E®



Enmemi 2 Epées/Objet
- Roi Troll//Cape royale (1) :WDonne I jetons

Bonus +2 a chague ennemi aux Portes du chatean
apres quiils aient avancé (1 jeton max)
- Troll Chamane//Baton maudit (1) :
vous choisissez le paysan.

- Croll Esclavagiste//Fou du roi (1) : % Copiez un

paysan ef gagnez ses caracteristigues. Ne pas copier

Si egalite,

le nombre de jetons sur la carte copiee.

- Croll Glouton//Saliere (2)

- Troll Sorcier//Livre de Sort (1) : @ Vous piochez
les cartes une fois le Livre de Sort a ['Hopital.
WSi le Chatean
est vide, ignorez l'action ennemi.
- Troll Saboteur//Super outil (2) :

actif pendant le combat ou il est devoile.

Impertent

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

- Yes ennemis ne sont pas "£n jeu”.

- On combat les ennemis uniquement a la phase Combat.
- Yes cartes dont l'action est utilisee ont leur Yorce
comptabilisée au combat ef en enirainement.

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

- On melange les cartes de I'Hopital au Chatean
seulement lorsqu'on est force de piocher.

- Un objet peut etre Garde du corps.

- Les cartes dont ['action est deja ufilisee peuvent efre
détruites ou renvoyees a I'Hopital par d'autres cartes.
C'est meme lune des stratégies a ufiliser pour gagner !

- Crollolole//Coutean geant (2) :

Seulement

Bonne chance !
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7Buf:

1 - Enltrainement

I- Placez le jeton d'entrainement sur une Curte
" Doré. Les cartes 2 épees sont disponibles apres
avoir gagne un premier combat.
2- Piochez dans le Chateau le nombre de cartes
indigueé sur le processus d’entrainement. @
3- Utilisez les actions des cartes en jeu D—&] A
fcbullgez Garde du corps (1x) - Pouvoir Roi/Reine

4- Comparez votre force avec la cible du processus

Option : -

d'entrainement. Si la cible n'est pas atteinte, payez

en ressources la différence ou sautez l'entrainement.

5- Détruisez une carte avec le symbole demandé
“dans le processus d'entrainement : Paysan @juu

Objet/(

6- Ajoutez la nouvelle carte obtenue a votre Hopital

Sinon, sautez l'enframement.

avec les cartes du Champ de bataille.

2 - L Enmemi Avance

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

2- Une carte face cachée glisse face cachée.

3- Une carte face visible glisse face visible.

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

phase, detruisez les ennemis aux Portes du Chateau

JIRessoltee

% - Combatt
But :

1- Revelez ['ennemi le plus a gauche aux Portes du
chateau et piochez le nombre de carfes indique.

2- Appliquez l'action de l'ennemi, si revelee ce tour-ci.
3- Repetez l'étape 1 pour chague ennemi.
A- Jouez les actions de vos cartes en jeu.Da .
Option : - tchungez Garde du corps (1x) - Pouvoir Roi/Reine
5- Si un nouvel ennemi arrive en combat,

reprenez a partir de ['etape 1.

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

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

fes ennemis non-vaincus gagnent un jefon bonus

ST

@Il] lb(ﬂi ﬂ B@- (Si le dernier ennemu est vanen,

passez aux combat des Boss.)

selon le nombre

d'épees :

1- Vous n'avez plus d'entrainement.

2- Vous ne gagnez plus de ressources.

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

5- Yes Boss reappliquent leur action a chaque essai.

et passez au combat des Boss.

[Aide de jeu]




