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11 B3 Action

ﬁ m % Combat

]

1 piste de Mana et
des points de victoire

1 marqueur
Premier Joueur

' 4 tuiles points de victoire

60 Ressources

20 Herbes 20 Connaissances 20 Potions

24 tuiles Ressource
(Connaissance, Potion, Herbe)

o

J1S00, ESPRIC DE L2 Statue
S Spécialiste - Arcefact

in adversaire.

-

42 Spécialistes ou
Membres du Conseil /

12 Pierres
7dc Pouvoir

.

{78 pui:

'l 1 Pierre de {/\i %" ;
Pouvoir Rouge A ?

UINAISNY IO

Recto : Serpe

A Verso : Orbe /,,/’”




Pour chaque
B |

8 jetons Clan (deux

pour chaque Clan) s—

4 plateaux Clan : \ 4 = N !@L @3

L’Etoile
Le Cercle
Le Pic

£ _Ancienc Cumnopcs

A Sorcieres - Anciens - SYmBoLes | L
A
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rer—————.
SORCICRES - Ancicns - SymBOLES

4 Lieux de départ
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Retournez les Régions du coté correspondant au nombre
de joueurs (vers le bas). Placez-les les unes au-dessus des
autres au milieu de la table, en laissant de la place entre
chacune d’entre elles.

Placez les « Lacs du Nord » en haut, les « Montagnes
Centrales » au milieu, et les « Versants du Sud » en bas.

. 7 7"\? ' 7@? ?éﬂ 7 - 4 HE Lors d’une partie en solo ou avec 2 joueurs, la région
'\’g"é;ig’z’;ig’./ Dot e a/ @f@f ; « Versants du Sud » n'est pas nécessaire.

Points de victoire [

@ @ M Placez la piste points de victoire et la piste de Mana
Piste de Mana 7 ‘ o au-dessus des Régions, puis placez une tuile point de victoire

pour chaque joueur sur le Trone magique. Placez le marqueur
Manche sur la premiére case du suivi des manches.

Mélangez les Lieux de Pouvoir pour former la pioche des Lieux.

CH:i[cnummncux i
& o)

Pour chaque Région, piochez 3 ou 4 Lieux de Pouvoir
(selon les marquages) et placez-les au-dessus des plateaux
Région. Mettez la pioche des Lieux au-dessus de la piste
des points de victoire et de la piste de Mana.

Mélangez les cartes Rituel et Spécialiste ensemble pour
former la pioche Principale. Placez la pioche Principale
au-dessus de la piste points de victoire et de la piste de Mana,
en laissant de la place a coté pour la pile de défausse.

Mélangez toutes les Pierres de Pouvoir et placez-en 4 au hasard
dans chaque Région, en laissant le coté avec le symbole visible.
Les Pierres de Pouvoir restantes sont remises dans la boite.

La Pierre de Pouvoir Rouge nest utilisée que lorsque vous
jouez avec le coté Lune des Clans.

Placez le marqueur Premier Joueur dans la Région « Lacs
du Nord » sur l'emplacement indiqué dans 'exemple a gauche.

Formez des piles séparées pour les ressources (Herbe, Potion

v |
: Q'-SEJ et Connaissance), les tuiles Ressource et les Catalyseurs pres

des Régions, et placez-les  portée des joueurs.

Ces piles forment la réserve générale.

Versants b
=N




@ MISC €N PLACE DES JOUCURS g

Les joueurs doivent d’abord commencer par décider s'ils veulent jouer avec le coté
N - Soleil ou le c6té Lune. Pour la premiere partie, nous recommandons aux joueurs

| CERCLE ELARGI SererTiliy. T T iy ) AT :

. ) de choisir le coté Soleil. Le cote Lune donne une capacité speciale a chaque joueur
| Zone pour les Lieux (voir les détails p. 16-17).

de Pouvoir et les Rituels  Ensuite, chaque joueur prend :

Un plateau Clan, et le place en face de lui avec le c6té
Soleil ou le co6té Lune face visible.

Le jeton Clan (Soleil ou Lune) de la couleur de Clan
correspondante, et I'insére dans I'encoche correspondante
de son plateau Clan, avec le coté actif visible. |

Emplacement pour les SPECIALISTES

Le Lieu de départ de son Clan, en le mettant du bon coté
(Soleil ou Lune) a droite de son plateau Clan dans le Cercle
Restreint :

« L'Ecoile : Gouffre de Ngobantu « La Croix : Eglise des Prophetes
. Le Cercle : Arbre Eternel - Le Pic : Arche de Longjiang

Quatre Sorcieres de la couleur de son Clan et les place
dans les cases du haut de son plateau Clan (dans la réserve).

Quatre Anciens de la couleur de son Clan. Ils sont placés

| CERCLE RESTREINT

. ; dans les cases du bas de son plateau Clan (dans la réserve).
Zone pour les Lieux

s de Pouvoir et les Rituels / 5
bt Quatre marqueurs de la couleur de son Clan :

- Un marqueur est place sur la case la plus basse de la piste
Assemblée

- Un marqueur est placé sur la case 0 de la piste de Mana

- Un marqueur est placé sur la case 0 de la ligne du haut
de la piste points de victoire

E « Un marqueur est placé sur la case 0 de la ligne du bas
N " - de la piste points de victoire

e o cxmn ¢ o amm o

« Zone des

P —
SORCICRCS - ANCIcns - SymBoLes

! Membres
| du Conseil

6),

Un Cadran Mana et une Aide de jeu de la couleur de son

Trois Herbes et trois Potions. Clan.
Ce sont vos ressources de départ. Avant de commencer la premiére partie, assemblez les Cadrans

Mana en utilisant les rivets en plastique.

Puisque chaque joueur va ajouter des cartes pendant la phase d’action de chaque manche, assurez-vous de laisser suffisamment despace pour les cartes autour
du plateau Clan. Choisissez ou désignez un premier joueur, et donnez-lui le marqueur Premier Joueur des Lacs du Nord. Vous pouvez commencer votre partie
d’EVENFALL. Jouez-vous en solo ? Lors d’une partic en solo, suivez les étapes supplémentaires (de Ar a A3) pour mettre en place PAutoma.

@MISc €N PLACE DC LAULOMAg)

e

1 CERCLE
. ELARGI

\ Prenez quatre marqueurs d’'une des trois couleurs de Clan restantes et placez
un de chaque sur les emplacement suivants :
« Sur la case la plus basse de la piste Assemblée
—— ¢ + Sur la case la plus haute de Povale avec une bordure jaune

Placez 16 plateau Automa 1‘»,1 C(A)té ou HU’dCSSUS de votre plateau Clan, cn laissant
sufﬁsamment d’CSp‘JCC pour ICS cartces.

« Sur la case o de la ligne du haut de la piste points de victoire
« Sur la case o de la 1igne du bas de la piste points de victoire

o cxmn o e © @m

1 CERCLE
< RESTREINT

SpEcraristes

Placez les 4 Sorcieres de la couleur choisie dans les cases correspondantes en
haut du plateau Automa. Automa n'utilise pas les 4 Anciens.

Le plateau Automa dispose également d'un Cercle Elargi, d’'un Cercle Restreint, et d'une zone
pour les Spécialistes. UAutoma ne joue jamais de Membres du Conseil, et n'a donc pas besoin
— e o d’emplacement pour eux.

5




Dans Evenfall, vous étes a la téte d'un
puissant Clan de sorciéres, dans une
periode pleine de bouleversements.
Le jeu se joue en 3 manches, et chaque
manche est divisée en 4 phases.

La partie se termine a la fin de la 3¢
manche. Le joueur ayant le plus de points
de victoire remporte la partie, et monte
sur le Trone ma ique sur lequel il ou elle
Ee vers une nouvelle ére.

dirigera le mon

PHase be comsat
PHase p’action FIn be mancHe &

Pendant la Phase d’exploration, les joueurs récuperent des ressources, du Mana, et des cartes, comme indiqué sur leur plateau Clan. Lors
de la Phase d’action, les joueurs prennent chacun leur tour dans le sens horaire, et effectuent une action principale ainsi que n'importe
quel nombre d’actions libres jusqu’a ce que tous les joueurs passent. Ensuite, un combat (la Phase de combat) se déroule dans chaque
Région afin de gagner des récompenses et des Pierres de Pouvoir. Enfin, la Fin de manche se déclenche, et les joueurs se préparent pour

121 prochaine mzmche, ou, déll’lS le cas de 13 troisiéme manche, pour le décompte ﬁ]’lal.
5O % ]

iz

PHase p’expPLORAtION

@PHasc D’eXPLORALION @

Les joueurs récupérent en méme temps des ressources,
du Mana et des cartes comme indiqué sur leurs plateaux
Clan (voir 'exemple).

I B:68392Q
Prenez les ressources récupérées dans la réserve générale. T
Lorsque vous récoltez du Mana ou des points de
victoire, déplacez le marqueur correspondant du nombre
correspondant de cases de la piste corresEondante. Piochez

les cartes que vous récupérez dans la pioche Principale.

Exemple : Catalina et Adriano jouent avec le coté Soleil.
Ils piochent chacun 6 cartes de la pioche Principale, prennent
3 Connaissance de la réserve générale et gagnent 2 Mana.

Variante pour les joueurs expérimentes : Lors de la premiere manche, piochez 2 cartes supplémentaires et defaussez 2 cartes de
votre main au choix. De cette fagon, vous aurez plus de controle et pourrez preparer votre strategie des le debut de la partie.

@ PHasc p’action © © A5 @) A\ =

La Phase d’action se joue dans le sens horaire, en commencant par le premier
joueur. Lors de votre tour, vous devez effectuer une action principale. Les joueurs
suivants feront ensuite de méme chacun leur tour.

Actions
Découvrir un Lieu de Pouvoir

(&)

Si vous ne pouvez ou ne voulez pas effectuer d’action principale pendant votre
tour, vous devez passer et ne pouvez plus jouer pendant le reste de la phase.

. : : o3 X Activer votre jeton Clan
La Phase d action continue ]usqu a ce que tous leS ]Oueurs Passent leur tour.

Jouer une carte de votre main :
Spécialiste, Membre du Conseil ou Rituel

Utiliser une case Action

Construire des Catalyseurs (n'importe quel

Pendant votre tour, vous pouvez choisir 'une des 5 actions principales suivantes :

1. Découvrir un Lieu de Pouvoir
2. Activer votre jeton Clan nombre) : :
° o codld = S . :
3. Jouer une carte : Rituel, Spécialiste, ou Membre du Conseil ﬁ £ ((fopleLl_a regollt)e :
oilo o v € c¢ Lieu de Fouvolr
4. Utiliser une case Action

. Construire des Catalyseurs 2} Avance sur la pisce
5 Y. 2 :3;’ Assemblée

Action libre 2 w
Qié tout moment) > m '

En plus de laction principale, vous pouvez effectuer n'importe quel nombre
d’actions libres pendant votre tour. Lors d'une action libre, vous pouvez défausser
2 cartes pour gagner 1 ressource de votre choix (Herbe, Potion ou Connaissance).




6%) 1. Dé
1. DéECOUuVRIR un Lieu pe POUvoIir

Cette Action princi ale vous permet
de prendre un Lieu de Pouvoir de l'une
des Régions et de lajouter a votre Clan.
Les Lieux de Pouvoir peuvent étre utili-
s¢s pour récolter des ressources, du Mana,
des cartes, et des points de victoire. Ils sont
aussi utilisés pour jouer des Rituels.

Choisissez un Lieu de Pouvoir, puis
prenez le nombre reciuis (voir les symboles
de la carte) de Sorcieres de votre réserve, »
et placez-les sur l'emplacement rond  MonuicrESIGERUGIICS T B 1. f
de Fa Reégion. Enfin, déplacez ce Lieu

de Pouvoir sur votre Cercle Elargi a droite
de votre plateau Clan.

Exemple : (1) Catalina place 2 Sorcicres
de la réserve de son plateau Clan sur
I'emplacement rond des Montagnes Centrales.
Important : Les Anciens ne peuvent pas (2) Elle découvre le Mqrccage spirituel,
découvrir les Lieux de Pouvoir. ctle placc dans son Cercle Elargl.

Cercle Elargi : Le Cercle Elargi est la rangée du haut a
droite de votre plateau Clan. Les Lieux de Pouvoir de cette
rangée peuvent étre récoltés en utilisant votre jeton Clan
(voir « Activer votre jeton Clan »). Les Lieux de Pouvoir v Symbole
et Rituels du Cercle Elargi ne rapportent pas de points
de victoire a la fin de la partie. Voir « 3. A. Jouer un Rituel »
pour plus d’informations.

de récolte

Icone de Pierre Bonus

de Pouvoir de récolte

[~ G\
2. ACUIVCR VOLR¢ Jeton CLan o

Avec cette action, vous activez leffet de votre jeton découverte
Clan. Lorsque vous activez votre jeton Clan, annoncez-le (Sorcieres)
aux autres joueurs (car cela peut activer d’autres effets).
Réalisez leffet qui y est imprimé et retournez le jeton Clan
sur son coté ¢puisé (celui sur lequel apparait fe symbole
Soleil ou Lune). Vous ne pouvez activer le jeton Clan qu'une
foisfpar manche. Le jeton Clan ne sera retourné sur le coté

actif que durant la Fin de manche.

Chaque jeton Clan ayant le symbole Soleil a le méme

effet:

Récoltez tous les Lieux de Pouvoir de votre
Cercle Elargi (symbole orange).
Gagnez 1 Herbe et 1 Potion.

v T
ous pouvez placer un
20 POUNEZ !

Ancien dans une Région.

Exemple : (1) Catalina active son jeton Clan. Ce faisant, elle (2) Ensuite, elle retourne son jeton Clan du coté
récolte tous les Lieux de Pouvoir de son Cercle Elargi. Elle gagne ¢puise. Elle ne peut plus réaliser cette action pendant
au total 2 Herbes, 2 Potions et 2 Mana. cette manche.




3. Jouer une carte : Rituer, Sréciaviste, ou MemsRre bu CONSCIL

Cette action principale vous permet de jouer des cartes de votre main dans votre Clan. Vous avez trois options :

A. Jouer un RitueL sur un Lieu pe Pouvoir
B. Jouer un SpECIALISte A GAUCHE D€ VOtRe rrateau Cran Dos :
C. Jouer un MemaRre bu CONSEIL €N DESSOUS DE VOLRE PLateau CLan

RitueL SpéciaListe/MemaBRre bu ConseiL

Cout \.1 " Nom
i Mots clés
Emplacement d’'un Catalyseur ’
A g
Cout «%3 Chaque fois

Points de victoire pendant

que vous

Points de victoire

’ éCOuVrCZ
pendant le décompte » w2 un Licu de

final s “ E’ouvoir7
o« RO écolcez-le.

le décompte final
SW(Cercle Restreint uniquement)

: LICE DC tRANSMUtAtION Effet du
Nom du Rituel > o T
G Rituel - Arcefact Spec]ahste

Mots clés

Effer du 8§
] Ve
Lt da Membre du Conseil |}
Note : Les cartes représentant un personnage peuvent
A ]OUCR un RitueL ¢tre jouces comme Spécialistes ou Membres du Conseil.

Payez le cotit dans la réserve générale. Placez le Rituel légérement décalé par—dessus un Lieu de Pouvoir libre. Chaque Lieu
de Pouvoir a de la place pour un Rituel uniquement.

Certains Lieux de Pouvoir accordent un Bonus de Liaison. Le Bonus de Liaison est activé deés quun Rituel est joué par-dessus.

&ILI P b“l
| Ce Bonus de Liaison vous rapporte une Herbe. Si le Rituel que vous avez joue
Liaison avec un Artefact : {23 ) est un Artefact (voir les mots-cles), vous gagnez ¢galement 2 points de victoire.
e ——

Les Rituels ont 3 types d'effets :

Cet effet est toujours Un effet immédiat Certains Rituels ont une case Action.
actif. Le texte décrit est déclenché une Une fois ce Rituel joué, vous pouvez
dans quelle situation fois au moment activer sa case Action.

Peffet est déclenche. de jouer ce Rituel. Voir : « Activer une case Action ».

Exemple : (1) Catalina joue un « Calice
de transmutation ». Ehe paye le cotit
(1 Herbe et 2 Potions) dans la réserve
géncrale, puis place le Rituel sur son
« Marécage spirituel ».

(2) Elle gagne 1 Herbe et 2 points de
victoire en tant que Bonus de Liaison,
puisque le Calice de transmutation est
un Artefact. Elle avance immédiatement
son marqueur sur la piste points de
victoire.

Cavrice pe transmutacion

@ Rituel - Artefact @
" (3) Elle place le Rituel légerement décalé

@ Zm > i sur le « Marécage spirituel » de sorte
3R ue le bonus de récolte et licone Pierre

e Pouvoir y soient toujours visibles.

Cavrice pe transmutacion

@ Rituel - Artefact 9

zﬂ-)}g




B. Joucr un Sréciaviste :

Payez le cotit dans la réserve générale. Placez le Spécialiste a gauche de votre plateau Clan. A partir de ce moment, leffet
du Spécialiste est actif. Il y a deux copies de chaque Spécialiste dans la pioche.
Vous ne pouvez pas jouer deux Spécialistes ayant le méme nom !

Les Spécialistes ont 3 types d’effets :

Cet effet est toujours actif. Action libre : inclinez la carte sur %Sf Ceteffetestactivé pendant
Le texte décrit dans quelle le coté er réalisez son effet. Cet | WA} la Phase de combat.
situation leffet est déclenché. effet 1E)leut ¢tre active une fois par

manche.

Exemple : (1) Catalina fouc la
Specialiste « Irene ». Elle paye le cotic

: Chagque fois
(2 Connaissance et 1 Herbe) dans

quc vous
14 14 B . ’
la réserve (?encrale, puis place la carte y découvrez
a gauche de son plateau Clan. / un Lieu de
A . 5 Pouvoir,
(2) A partir de ce moment, l'effet - Gy
du Spécialiste est actif. En ce qui la

concerne, elle peut récolter les Lieux de
Pouvoir au moment de les découvrir.

‘ Fin pe rartie
¢ / {2 x
B dans vocre Assemblée.

' = C.Joucr un Memsre bu COnseIL :

Payez le cotit du Membre du Conseil. Le cott d'un Membre du Conseil est indiqué sur votre plateau Clan (ignorez le cotit
sur la carte). Par exemple, quand vous jouez du coté Soleil, le premier Membre du Conseil cotite 1 Connaissance, 1 Herbe,
\ et 1 Potion. Chaque Membre du Conseil apres le premier cotite 2 Connaissance, 2 Herbes, et 2 Potions. Apres avoir payé
le cotit nécessaire, faites glisser la carte sous votre plateau Clan afin que son effet du bas soit visible. Leffet du Spécialiste
et ses mots clés ne sont pas actifs lorsque la carte est utilisée comme Membre du Conseil.

Les Membres du Conseil ont 3 types d'effets :

Cet effet est toujours Fin be mancHe :  Cec effet se Fin pe rartie : Cet effet se déclenche
4 actif. Le texte deécrit déclenche a la fin une fois lors du
\ dans quelle situation de chaque manche. décompte final.
N Peffet est déclenché.

Exemple : (1) Catalina joue un Membre du Conseil.
Puisqu'il sagit du premier de son Clan, elle paie
1 Connaissance, 1 Herbe, et 1 Potion. Elle glisse
le Membre du Conseil en dessous de son plateau Clan.

2) A partir de maintenant et grace a cet effet continu,
& elle gagne 2 points de victoire a chaque fois qu'elle
découvre un Lieu de Pouvoir.

un Lieu de Pouvoir :

2




[~ G\
4. ACUIVCR UNE case Action

Prenez une Sorcieére ou un Ancien de la réserve de votre plateau Clan et placez—le sur une case Action. Résolvez
son effet. Les cases Action se trouvent dans les plateaux f{)égion ou sur certains Rituels. Chaque case Action peut
étre occupée par une Sorciere ou un Ancien.

Tant qu'elle est occupée par une Sorciere ou un Ancien, la case Action ne peut plus étre activée.

\ Les Sorci‘ere.s <7 Les Anciens ne peuvent activer QUE les
[ peuvent activer / (\ cases Action de votre Cercle Restreint !
SR, toutes les cases / Certains effets vous permettent d’ignorer
' Action de votre \ < cette régle.
. ~ Clan et toutes les ‘ )
7 S cases Action des Rappel : Le Cercle Restreint est la ligne du i
e Régions. — bas a droite de votre plateau Clan. Case Action

Occasionnellement, il peut arriver que l'effet d’une case Action ait un cott. Le montant du cott est suivi d’'une
fleche. Afin de résoudre un tel effet, vous devez d’abord payer le cotit indiqué a gauche de la fleche. S'il n'y a pas de
fleche, Deffet peut étre activé gratuitement (voir I'exemple ci-dessous).

Cases Action des Régions g

Noli SEF LU

\

Lacs du Nord Montagnes Centrales Versants du Sud
Deéfaussez 1 carte pour Piochez 3 cartes de la pioche Principale. Dépensez 1 ressource pour
gagner 3 ressources de ou gagner 2 ressources de

n'importe quel type. Effectuez un transfert, ﬁuis piochez2  n'importe quel type et 3 Mana.
cartes de la pioche rincipale.

Cercle Elargi vers votre Cercle Restreint. S'il y a un Rituel sur ce Lieu de Pouvoir, le Rituel (et ses Cataly-

Transfert : Chaque fois gue vous gagnez un transfert, vous pouvez déplacer 1 Lieu de Pouvoir de votre
$ 99 / T A g . o Feaic
seurs s'il y en a) est ¢galement transféré. Vous pouvez ignorer un transfert si vous ne souhaitez pas l'utiliser.

Rappel : Les Rituels ne rapportent des points de victoire que s'ils sont dans votre Cercle Restreint !
De plus, vous pouvez activer les cases Action de votre Cercle Restreint avec les Anciens.

Exemple (Sorcicre) :

(1) Catalina active la case
Action des Lacs du Nord

o\
avec une Sorciere.

(2) Elle défausse une carte et
gagne 3 ressources de n'im-
porte quel type. Elle choisit
3 Connaissance.

Exemple (Ancien) : (1) Catalina a réussi a transférer
son « Marécage spirituel » ainsi que le « Calice de
transmutation » qui y ¢tait attache dans son Cercle
Restreint. Elle peut maintenant utiliser un Ancien
pour activer sa case Action. Elle prend un Ancien
de la réserve de son plateau Clan et le place sur la
case Action.

(2) Elle paye 2 ressources, gagnant ainsi 3 ressources
de n'importe quel type et 1 point de victoire.




| A
3 5. CONSCRUIRC DEs CATALySCURS

| Cette action principale vous permet de construire n'importe quel nombre de Catalyseurs (Serpe ou Orbe) sur vos
- 3 > 3 /

Rituels. Chaque Rituel a de la place our au moins 1 Catalyseur. Vous devez depenser des ressources pour Chaque
Serpe ou Orbe que vous construisez lors de cette action. \

Serpe : Dépensez 1 Herbe pour Orbe : Dépensez 2 Potions pour

Emplacement de construc- construire une Serpe (voir 'Aide construire un Orbe (voir PAide de

tion d’'un Catalyseur. de jeu). Prenez-la c{)ans la réserve jeu). Prenez-le dans la réserve geéne-

Vous pouvez y construire genérale et placez-la sur un rale et placez-le sur un emplacement
une Serpe ou une Orbe ici. emplacement de construction libre. de construction libre.

Chaque Serpe copie le bonus de
Récolte de son Lieu de Pouvoir
lorsqu’il est récolté. Voir 'exemple

plus bas.

Pour chaque Orbe construit, avancez
d’une ¢tape sur votre piste Assemblée.
Voir ci-dessous pour plus d’informa-
tions sur la piste Assemblce.

Piste Assemblée : La piste Assemblée se situe 4 gauche de votre plateau Clan.
Chaque fois que vous avancez sur votre piste Assemblée, déplacez le marqueur
d’une case vers le haut. Vous gagnez immédiatement le bonus de la case que
vous venez de recouvrir. Vous gagnez ainsi 2 Mana lors de la 1 étape. Pour la
seconde ¢tape, vous gagnez 3 points de victoire.

Construire un Orbe n'est que 'un des effets vous permettant d’avancer sur la
{)iste Assemblée : il en existe plusieurs autres. Si vous gagnez Plusieurs ¢tapes
ors d’'un méme tour, vous remportez le bonus de chacune des ctapes franchies.

Si vous avez déja atteint la fin de la piste Assemblée,
vous gagnez 2 Eoints de victoire pour chaque ¢tape
que vous franchissez en plus.

f Y
i
|

P,
MaRrECaGe SPIRICUCL l Sanctuaire l
| O . ol Exemple : (1) Catalina construit
) 2
- -

S 3 Catalyseurs pendant son tour.
Elle décide de construire 2 Serpes
(« Distorsion spatiale » a 2
emplacements ‘de construction) et 1
Orbe. Elle paye 2 Herbes et 2 Potions
dans la réserve géncrale, puis place les
Serpes et I'Orbe sur les emplacements
de construction libres.

@ Rituel - Enchantement §)

Quand vous jouez ce Rituel,
vous pouvez dépenser

S (2) Puisquelle a construit un Orbe,
g Enchanenen: ite elle avance d’une ¢tape sur la piste

Assemblée. Elle déplace le marqueur
d’une case vers le haut, gagnant ainsi
un transfert.

au lieu de

E)umw De N@Bantuu
&S o

s

(3) Elle décide dutiliser le transfert
our déplacer le « Sanctuaire » avec
Fc « Pilier dénergic » dans le Cercle
Restreint.

A partir de maintenant, elle gagnera

\ .
un total de 3 Herbes a chaque fois
quelle récoltera son « Marécage
spirituel », puisque Chaquc Serpe copie
le bonus de récolte.



@PHasc be comBat é"i%] g oilll

Une fois que tous les joueurs ont pass¢ pendant la Phase d’action, la Phase de combat peut commencer. Pen-
dant cette phase, votre Clan va combattre dans chaque Région afin de gagner des Récompenses de Com-
bat et des Pierres de Pouvoir. Les combats sont toujours résolus selon les mémes regles et dans lordre suivant :

Effets :
Avant de commencer un combat, vérifiez
o g r
¢'il y a des effets qui se déclenchent pendant
cette phase.

Le premier combat se déroule dans les Lacs du Nord,

-

le deuxieme dans les Montagnes Centrales,

D

Ces effets sont représentes par le symbole

de la Phase de combat :
LA\

Combat : Vous participez automatiquement au combat si vous avez au moins 1 Sorciére ou Ancien (possible uniquement avec
certains effets) dans la Région en cours. Chaque joueur participant au combat prend son Cadran Mana. Ils décident ensuite en
secret et au méme moment combien de Mana (avec un maximum de 9) ils vont dépenser pour augmenter leur force de combat.

Quand tous les joueurs ont décidé, ils révelent leurs Cadrans Mana en méme temps. Les joueurs doivent ensuite payer
la quantité de Mana indiquée sur leur Cadran Mana en se déplagant en arriere sur la piste de Mana. Ils regardent ensuite
qui a la force de combat la plus ¢levee.

Votre force de combat est la somme de
vos Sorcicres et Anciens présents dans la
Région + le Mana que vous avez dépensé.

Exemple : Le Clan bleu a une force de
combat de 9 (2 Sorcieres + 1 Ancien +
6 Mana = 9).

Récompenses de Combat : Chaque joueur participant au combat gagne des Récompenses de Combat en
fonction de leur force de combat. Une liste des Recompenses de Combat est présente sur le cote droit de
chaque plateau Région. Pour obtenir une Récompense, vous devez avoir une force de combat au moins
cgale a lg valeur indiquée. Si vous avez une force de combat de 4 ou plus, vous gagnez la Récompense de
Combat 4+. Si vous avez une force de combat de 6 ou plus, vous gagnez les Récompenses de Combat 4+ et
6+. Si vous avez une force de combat de 8 ou plus, vous gagnez les 3 Récompenses de Combat.

Pierre de Pouvoir : En plus des Récompenses de Combat, le joueur ayant la
force de combat la plus élevée prend une Pierre de Pouvoir de la Région et
la place dans son Clan. En cas d’¢galité, le joueur ayant dépensé le plus de

Mana remporte le combat. §'il y a toujours ¢égalité, celle-ci est résolue selon
'ordre des tours, en commengant par le premier joueur.

Les Pierres de Pouvoir ont la capacit¢ de doubler les points de victoire d’un Rituel de
votre Cercle Restreint pendant le décompte final. Ceci n'est cependant possible que si
I'icone du Lieu de Pouvoir (en dessous du nom) sur lequel est placé ce Rituel correspond
au symbole de la Pierre de Pouvoir. Les Pierres de Pouvoir sont placées sur les Lieux de
Pouvoir lors du décompte final. Les Pierres de Pouvoir qui ne peuvent pas étre placées
n'ont aucun effet.

En plus de gagner des Récompenses de Combat et d’obtenir une > e
Pierre de Pouvoir, le gagnant du combat dans les Lacs du Nord @ _Rituel - Enchantemenc ©)

prend ¢galement le marqueur Premier joueur.
(1’ pour chaque

Enchantement dans
votre Assemblée.
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Quand toutes ces ¢tapes ont cté effectuces, le combart de la Region suivante commence. La Phase de combat prend fin une
fois que le combat dans les Versants du Sud est termine.

EXCEPTIONS :

Si vous étes le seul joueur a participer a un combat, vous le remportez automatiquement et obtenez une Pierre
de Pouvoir. Vous pouvez toujours dépenser du Mana pour augmenter votre force de combat si vous souhaitez

gagner une ou plusieurs Récompenses de Combat. il n'y a aucune Sorciére ou aucun Ancien dans une Région,
celle-ci est ignoree. Il n’y a pas de combat.

TACS. DUNORD,

Exemple de combat :

(1) Catalina (bleu) et Adriano (noir) se battent dans les Lacs du Nord. La force de combat de Catalina est de 6 (1 Sorciere +
1 Ancien + 4 Mana). La force de combat d’Adriano est ¢galement de 6 (3 Sorcieres + 3 Mana). Ils se déplacent tous les deux
en arricre sur la piste de Mana du nombre de cases correspondant au montant qu'ils ont dépensé.

(2) Catalina et Adriano gagnent tous les deux les Récompenses de Combat 4+ et 6+, clest-a-dire 1 carte de la pioche
Principale et 3 points de victoire.

(3) Ils ont tous les deux une force de combat de 6. Cependant, puisque la valeur du Cadran Mana de Catalina est plus
¢levée, elle remporte le combat et obtient une Pierre de Pouvoir de son choix.

(4) Puisque le combat s'est déroulé sur les Lacs du Nord, Catalina prend ¢galement le marqueur Premier Joueur.

@FIn be mancie %’] = E@'”D] @ 4 @

Pendant cette phase, les joueurs se préparent pour la manche suivante.

Ala fin de la T et de la 2¢ manche, les joucurs effectuent en méme temps les étapes suivantes :
+  Activez les effets de Fin de manche (dans n'importe quel ordre)

+  Remplissez les espaces vides de chaque chaque Région avec de nouveaux Lieux de Pouvoir de la
pioche des Lieux

+  Remettez toutes les Sorcieres et tous les Anciens dans la réserve de votre plateau Clan
+  Retournez le jeton Clan sur son coté actif

+  Redressez les cartes avec un symbole @ pour les remettre dans leur position normale
«  Déplacez le marqueur Manche d’une case vers Pavant

Une nouvelle manche commence alors avec la Phase d’exploration.

A la fin de la 3¢ manche, activez tous les effets de Fin de manche (dans n’importe quel ordre), puis allez 4
directement en fin de partie.




FIn pe rartie

La partie se termine au bout de 3 manches. Défaussez toutes les cartes de votre main et mettez toutes les ressources restantes
dans la réserve géncrale. Placez ensuite toutes les Pierres de Pouvoir sur les Lieux de Pouvoir ayant les icOnes correspon-
dantes dans votre Cercle Restreint pour doubler la valeur des points de victoire des Rituels qui y sont attachés. Chaque Lieu

de Pouvoir ne peut contenir qu'une Pierre de Pouvoir. Procédez ensuite au décompte final.

Décompte Final - Ajoutez les points de victoire suivants a votre score :

1. Points de victoire de tous les Spécialistes dans votre Clan

2. Points de victoire de vos Membres du Conseil ayant un effet Fin de
. . . . . . !

3. Points de victoire des Rituels et Lieux de Pouvoir placés dans votre

les points de victoire d'un Rituel)

artie
(Plercle Restreint (les Pierres de Pouvoir doublent

Lorsque vous avez dépassé les 100 points de victoire, prenez une tuile points de victoire du Trone magique et continuez a compter [

VOs points de victoire en rcplagant votre marqueur a partir de la case « 0 ».
Le joueur ayant le plus de points de victoire remporte la partie. En cas d’¢galité, le joueur ayant le plus de Mana restant remporte

la partie. il y a toujours egalite, tous les joueurs a ¢galité remportent la partie.
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Gagnez deux fois
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Chaque

fois que

Récoltez
ce Lieu de
Pouvoir.

@ Fmn pe partic
tu pour chaque Lieu de Pouvoir

dans votre Cerel creint
+{ 64 si vous en avez le plus.
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dans votre Assemblée.
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{1} pour chaque
Arteface dans votre
Assemblée.

de Pouvoir dans
le méme Cercle.

Exemple de décompte final : A la fin de la partie, Catalina possede 79 points de victoire. Elle ajoute ensuite :

(1) 6 points de victoire pour ses 3 Spécialistes
(2) 8 points de victoire pour son Membre du Conseil

(3) 12 points de victoire pour ses Rituels et 3 points de victoire pour son Sanctuaire.

Catalina a donc un score final de 108 points de victoire. Son « Chat conseiller » ne lui rapporte cependant pas de points de victoire, puisqu'il est

toujours dans son Cercle Elargi.

14
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@_Riwel - Arecfact_ @),

Retirez un Rituel

Lour cuipe
@ Rituel - Familier @

2Q
Déplacesouies sk
dlun Rituel vers nimporte
quelle Région.

Rituels de

1@
1§

Pour chaque Lieu de Pouvoir
que vous récoltez :

@

Pendant ce

tour, vous
pouvez activer
Sl o casc Action
diune Région

{  enudilisant

un Ancien.

une carte :

Chaque fois
que vous
gagnez un
Bonus de
Liaison :

U3 S

{
‘; {13 pour chaque ressource que
Vous pouvez récolcer dans
vos Lieux de Pouvoir.

w3 (8)

dans votre Clan.

@x0 (9,0)

dans votre Cercle Restreint
Pierre de Pouvoir et Symbole

Pl Chaque fois que vous défaussez B

' symbole de ressource,

@ EFFCLS DCLAILLCS DES CARLES g

faisant partie de votre Clan.
correspon

Retirez un Rituel de votre Clan.
Remettez-le dans la boite, avec
le(s) Catalyseur(s) placé(s) dessus.
Gagnez 2 points de victoire, 1 Herbe,
1 Potion, puis remettez toutes les
Sorcieres et tous les Anciens places
sur le Rituel dans la réserve de
votre plateau Clan. Ces Sorcieres
et Anciens vous sont de nouveau

disponibles.

Gagnez 2 Mana immeédiatement.
Déplacez aussi toutes les Sorcieres
et tous les Anciens d’un Rituel vers
une Région. Ils augmenteront votre
force de combat pendant la Phase
de combat. Ce déplacement n’active
pas la case Action de cette Région,
mais il permet de libérer une case
Action de votre Clan.

Chaque fois que vous récoltez un
Lieu de Pouvoir, vous gagnez 1 point
de victoire. Sivous récoltez plusieurs
Licux de Pouvoir, vous gagnez
1 point de victoire pour chacun
d’entre eux. Cet effet continu se
déclenche ¢galement si un autre
effet vous permet de récolter les
Licux de Pouvoir d’un autre Clan.

Chaque fois que vous défaussez
une carte, vous gagnez 1 point de
victoire.

Rappel : Vous pouvez défausser
2 cartes en tant qu'action libre pour
gagner une ressource de votre chix.
Les cartes qui sont « retirées »
ne sont pas considérées comme
défaussées, et nactivent donc pas
cet effet.

A la fin de la partie, comptez tous
les symboles cfe ressource visibles
sur les bonus de récolte de votre
Cercle Restreint et Elargi.

Vous gagnez 1 point de victoire
pour ciaque symbole de ressource.
Si vous construisez une Serpe sur
un Lieu de Pouvoir possédant un
vous gagnez
1 point de victoire en plus.

s 2
CERF ROYAL
@ Rituel - Familier @

g {1} pour chaque

Familier dans votre
Assemblée.

2]
CHouette 2 tro1s yeux il
@ Rituel - Familier @
Remplissez les Lieux
de Pouvoir d'une Région,
puis découvrez gracuitement

TPun dencre eux.

Chague fois que vous gagnez
un combar :

Aprisavoir révélé
voure Cadran
Mana, vous pouvez

changer s

enmanajusquh

26

& Fin pe partic
{2} pour chaque Lieu de
Pouvoir avec un nom différent
dans votre Assemblée.

Gagnez 3 points de victoire pour chaque Orbe (ou Serpe) dans votre Clan. Toutes
les cartes a gauche, a droite et en dessous de votre plateau Clan sont considérées comme

Gagnez deoints de victoire pour chaque Pierre de Pouvoir et pour chaque icone
ante dans votre Cercle Restreint.

Gagnez 1 point de victoire pour
chaque carte Familier dans votre Clan.
Cet effet s'applique a toutes les cartes
que vous avez joué possédant le mot clé
« Familier » et qui sont visibles (dont
les Spécialistes et Rituels de votre

Cercle Restreint et Elargi).

Choisissez une Région. Remplissez
toutes les cases de cette Région avec de
nouvelles cartes de la pioche des Lieux.
Découvrez ensuite n'importe quel Lieu
de Pouvoir de cette Reégion. Cet effet
vous permet de découvrir un Lieu de
Pouvoir sans utiliser de Sorciéres.

Lorsque  vous  construisez  des
Catalyseurs, vous pouvez dépenser
2 Mana pour construire une Serpe et/
ou 3 Mana pour construire un Orbe au
licu de payer leur cott habituel.

Rappel : Vous pouvez construire autant
de Catalyseurs que vous le souhaitez en
une seule action.

Apres avoir activé l'effet (en tournant
cette carte sur le cote), placez un
Ancien sur n'importe quel Spécialiste
dans le Clan d’un agversaire. Tant
que PAncien est place ici, leffer de
ce Specialiste sactivera ¢galement
pour vous. Lors de la Fin de manche,
remettez cet Ancien dans votre réserve.

Une fois que tous les joueurs ont révéle
leurs Cadrans Mana pendant la Phase de
combat, vous pouvez changer la valeur que
vous avez choisie de +2 a -2. Cela signifie
quiil est possible de laisser la valeur telle
quelle, ou bien d’ajouter ou de soustraire
seulement 1. Si deux joueurs possedent ce
Specialiste, ils doivent effectuer cet effet
au méme moment. Si vous participez a
plusieurs combats lors de la méme manche,
cet effet se déclenche a chaque combat.



@ € Cote Lune

Vous pouvez ¢galement jouer 4 EVENFALL avec les cotés Lune asymétriques. Pour ce faire, prenez tous les ¢léments contenant
I'icone Lune pendant la mise en place. Lors d’une partie utilisant le coté Lune, chaque Clan possede des capacités et effets
speciaux. Les regles de la partie ne changent pas. Les exceptions aux regles de base sont simplement décrites en texte ou avec
d[t):s symboles représentant les effets ainsi que les capacités.

Caracitces et errets pes Crans

@LEtoiLe

(1) Pendant la Phase d’exploration, vous piochez 9 cartes de la pioche
Principale.

(2) Lorsque vous activez votre jeton Clan, récoltez tous les Lieux de Pouvoir
de votre Cercle Elargi.

3) A n’im}f)orte uel moment pendant votre tour, vous pouvez, en tant
. - r .
qu'action libre, défausser une carte pour gagner 1 ressource de votre choix

ou 1 Mana..

— (4) La piste Assemblée est identique a celle du cocé Soleil.
. Gourrre pe Noosantu | |

- [@/€ Lione

(5) Votre premier Membre du Conseil est jou¢ gratuitement. Chaque Membre
. 14 . A . .
du Conseil supplémentaire cotite 1 Connaissance, 1 Herbe, et 1 Potion.

(6) Votre Lieu de dégart possede un Bonus de Liaison : défaussez 1 carte pour
gagner 3 ressources de n'importe quel type.

@La CROIX

(1) Pendant la Phase d’exploration, piochez 5 cartes de la pioche Principale,
puis gagnez 3 Connaissance et 2 Mana.

(2) Lorsque vous activez votre jeton Clan, récoltez tous les Lieux de Pouvoir
de votre Cercle Elargi, puis choisissez et gagnez 1 bonus de la piste Assemblée
que vous aviez d¢ja atteint.

Avancez sur la piste
m’;f'""/‘: N (3) Plusieurs bonus de la piste Assemblée ELOSSédem un symbole « / » entre
2 eux. Cela signifie que vous devez faire un choix entre les deux effets lorsque
vous atteignez la case.

'€ LaCroix

EGLISe bes PROPHETES % / " A e
| g (4) Votre Clan a une case Action supplémentaire pouvant étre activée par

une Sorcicre : avancez sur la piste Assemblée, puis remplacez « / » par « + ».
Cela signifie que vous gagnez les 2 bonus.

(5) Le cotit de vos Membres du Conseil est identique a celui du coeé Soleil.

(6) Votre Lieu de départ possede un Bonus de Liaison : avancez sur la piste
14 . . .
9 4 ’ Assemblée, puis remplacez « / » par « + ». Cela signifie que vous gagnez les
| el 2 bonus.




ARsre Eterner. &) Caverne

1€ Le Cencie

@Lc CercLe

(1) Pendant la Phase d’exploration, piochez 6 cartes de la pioche Principale, puis gagnez
3 Connaissance et récoltez votre Cercle Elargi.

(2) Lorsque vous activez votre jeton Clan, vous gagnez 1 Mana pour chaque Lieu de
Pouvoir de votre Cercle Elargi.

(3) La piste Assemblee est différente de celle du cote Soleil. Par exemple, le premier
bonus signifie « piochez un Lieu de Pouvoir de la pioche des Lieux, puis placez-le face
visible dans votre Cercle Elargi ».

(4) Vous avez la capacite d'utiliser des Anciens pour activer les cases Action dans votre
Cercle Elargi.

Rappel : Normalement, les Anciens ne peuvent activer des actions que dans le Cercle
Restreint.

(5) Le cotit de vos Membres du Conseil est identique a celui du coté Soleil.
(6) Le texte de votre Lieu de départ n’est pas un Bonus de Liaison, mais une information

concernant la mise en place. Pendant la mise en place, mettez I'’Arbre Eternel et une
Caverne sans le Bonus de Liaison dans votre Cercle Elargi.

@ L.¢ P1C

(1) Pendant la Phase d’exploration, piochez 5 cartes de la pioche
Principale, puis gagnez 3 Connaissance et 3 Mana.

(2) Lorsque vous activez votre jeton Clan, récoltez tous les Lieux de
Pouvoir de votre Cercle Elargi.

(3) La piste Assemblée est identique a celle du cote Soleil.

(4) Le cott de vos Membres du Conseil est identique a celui du coce
Soleil.

[Cicpic
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(5) En tant qu'action libre, vous pouvez placer une Pierre de Pouvoir sur
'une des cases de votre plateau Clan pour gagner l'effet correspondant.
Pendant le décompte final, vous pouvez toujours placer ces Pierres de
Pouvoir afin de doubler les points de victoire de vos Rituels.

(6) Votre Lieu de départ possede un Bonus de Liaison : gagnez la Pierre
de Pouvoir Rouge de la réserve générale.

Gagnezla Pierre de Pouvoir
Rouge de la réserve.

La Pierre de Pouvoir Rouge peut étre utilisce pour activer I'un des bonus
de votre plateau Clan. Tout comme les autres Pierres de Pouvoir, elle peut
¢galement ¢tre utilisée pour doubler les points de victoire d’'un Rituel de
votre Cercle Restreint. Pour ce cas précis, la Pierre de Pouvoir Rouge
N\ compte comme un joker, et peut donc étre placée a la fin de la partie sur
4 n'importe quel Lieu de Pouvoir ayant une icone Pierre de Pouvoir.




AUtoma

Vous pouvez ¢galement jouer 8 EVENFALL en solo contre '’Automa. Lors d’une partie en solo, quelques regles devant écre
suivies changent, mais la structure de base reste la méme.

Pendant la Phase d’exploration et la Fin de manche, ’Automa n'est pas actif et ne gagne donc pas de ressources ou d’effets.
Vous ¢tes toujours le premier a jouer pendant la Phase d’action, méme si '’Automa gagne un combat dans les Lacs du Nord

et devrait ainsi théoriquement prendre le marqueur Premier joueur. Chaque fois que vous effectuez une action principale,
PAutoma joue son tour apres vous.

@ L.a PHase p’action avec LAUOMA @)

Pendant son tour, I'’Automa suit les étapes suivantes :

Il pioche la carte du haut de la pioche Principale, puis la place face visible dans la pile de défausse.

Il déplace dans le sens horaire le marqueur sur I'ovale d'un nombre de cases égal a la valeur de points de victoire
de la carte défaussée.

+ A chaque fois que le marqueur se déplace au-dessus de la case avec une bordure jaune, il doit s’y arréter, peu importe
le nombre de cases dont il aurait dii se déplacer.

+ Il effectue 'action de la case sur laquelle ]I; marqueur s'est arréce.

Une fois 'action réalisée, c’est de nouveau votre tour. Si vous passez votre tour, PAutoma le fait ¢galement. UAutoma realisera
donc toujours le méme nombre de tours que vous. Passez ensuite a la Phase de combat.

Découvrez un Lieu de Pouvoir Piochez une carte de la pioche

Jouer La v , 3
Lacs pu dans les Lacs du Nord ou les g Principale que [I’Automa ajoute
NORD Montagnes Centrales. L’Automa gratuitement a son Clan :

DU Haut

hoisit le Li Pouvoir 2 Mo
fl'o St S eﬁ Cil:ed bV Oh 1 Spéc1allste : Mettez la carte a gauche
vrir en allan a
/ ecou @ € gauchc du p]ateau Automa. Les effets des

droite, puis place le nombre de ). T p
g Spécialistes ne sont pas actifs pour
Sorcieres  correspondant  dans

Montacnes s ‘ I’Automa, mais rapportent des points
C cette Region. [’Automa peut S 8 / =
CNCRALES : ) . g de victoire lors du décompre final.

découvrir un Lieu de Pouvoir

avec sa derniere Sorciére, méme Rituel : DAutoma préfere jouer des

s'il nécessite 2 Sorcieres. Rituels sur les Lieux de Pouvoir avec

un Bonus de Liaison. Il choisit ou

Avancez sur la piste Assemblée. jouer ses cartes en allant de gauche a

L'Automa  gagne le bonus droite. Si un Bonus de Liaison s’active

correspondant. ainsi, I’Automa gafne des points

de victoire au lieu de ressources, de

Mana ou de cartes. LAutoma gagne

Piochez la carte du haut de la aussi des points de victoire si le mot-
pioche des Licux, puis placez-la cle correspond.
face visible dans le Cercle Elargi.

Les effets des Rituels ne sont pas
actifs pour '’Automa.

"

Récoltez  le  Cercle  Elargi.
{ L'Automa gagne des points de
victoire au lieu de ressources, de
Mana ou de cartes.

L’Automa gagne X points de victoire

et avance sur la piste Assemblee. X

est le niveau de difficulté de PAutoma
TNy, ' i

que vous avez décide au debut de la

Les cases de lovale qui possedent une bordure

jaune ne (feuvent jamais étre passées. Si le partie :
marqueur devrait dé]passer I'une de ses cases, il X
doit s’y arréter a la place. X =1 9 Apprenti

X =3 = Sorciere
X =4 < Maitre

Transférez un Lieu de Pouvoir N y
X =5 S Héritier du Trone

avec un Rituel. Automa choisit
en priorité¢ selon la valeur en
oints de victoire, ou, en cas
d’égalité, en allant de gauche a
droite.

y \
Avec Rrcuer. |

uniQuement,
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Exemple de tour Automa : (1) Vous piochez et défaussez une carte ayant une valeur de 3 en points de victoire. (2) Vous déplacez
le marqueur de 3 cases vers l'avant. Le marqueur s'arréte sur les « Montagnes Centrales », et 'Automa découvre un Licu de
Pouvoir. (3) Placez 2 Sorci¢res dans cette Région, puisque l'Automa choisit les Lieux de Pouvoir en allant de gauche a droite.
(4) Enfin, prenez ce Lieu de Pouvoir et placez-le dans le Cercle Elargi a droite du plateau Automa.

@ La PHase be compat avec LAULOMA @)

La Phase de combat contre PAutoma suit les regles de base. Déterminez d’abord votre force de combat en choisissant une
valeur sur le Cadran Mana. La force de combat de ’Automa est la somme des valeurs suivantes :

+  Lamanche en cours (voir le marqueur Manche)

« Le nombre de Sorciéres

+  Piochez un nombre de cartes de la pioche Principale ¢gal au nombre de Sorcieres de I'’Automa dans la Reégion,

et ajoutez la valeur en points de victoire de ces cartes.
L’Automa gagne des Récompenses de Combat selon sa force de combat (mais gagne des points de victoire au lieu de
ressources, de Mana ou de cartes. =) voir « Automa »). Si’Automa gagne le combat, il gagne une Pierre de Pouvoir en choisissant
de gauche a droite. En cas d’¢galité, vous gagnez le combat.

B i
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@ _ Rinuel -Arecoce_@)
Gl e
Exemple de combat contre 'Automa : (1) Vous choisissez de dépenser 4 Mana sur votre Cadran Mana, ce qui vous donne une
force de combat de 6. (2) Puisque 'Automa a 2 Sorcicres dans cette Région, il pioche 2 cartes. La somme de leurs valeurs en
points de victoire est de 4. Puisqu'il s'agit de la premiere manche, 'Automa a une force de combat de 7 au total (4 pour les
2 cartes, | pour la manche, et 2 pour les Sorcieres). (3) Vous gagnez tous les deux des Récompenses de Combat, mais 'Automa
gagne le combat et obtient une Pierre de Pouvoir. Le marqueur Premier joucur reste avec vous !

@ L’/Automa renbpant La FIn DE PARLIC @)

L’Automa gagne les points de victoire suivants pendant le décompte final :

+  Les points de victoire de tous les Spécialistes dans son Clan

+  Les points de victoire des Rituels et des Lieux de Pouvoir placés dans son Cercle Restreint. Placez ses Pierres de Pouvoir
sur Fes Rituels dans le Cercle Restreint avec les valeurs de point de victoire les plus élevées, en ignorant les icones des
Licux de Pouvoir (pour faciliter les choses, vous pouvez placer les Pierres de Pouvoir face cachée). Ces Pierres de Pouvoir
doublent les points de victoire des Rituels.

Vous remportez la partie si vous avez plus de points de victoire que 'Automa. En cas d’¢galit¢, 'Automa remporte la partie.
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@ RESUMCE DU jeU g

3 MANCHES DIVISECS €N 4 PHASES :

=N Phase d’exgloration : Chaque joueur gagne (voir en haut du plateau Clan) : des cartes, des ressources, du Mana
et d’autres effets.

! @ Phase d’action : Chaque joueur effectue une action principale. Une fois que chaque joueur a passé, la Phase d’action

22 st cerminde. :
« Découvrir un Lieu de Pouvoir (mettez vos Sorcieres dans la Région correspondante et placez ce Lieu de Pouvoir dans votre Cercle !
E]argi). ;

« Activer votre jeton Clan. Résolvez tous les effets de votre jeton Clan, puis retournez-le sur son coté épuisé. I f]
+ Jouer une carte : Rituel (sur un Licu de Pouvoir), Spécialiste (a gauche plateau Clan), Membre du Conseil (en dessous). |

« Utiliser une case Action : Placez une Sorciere (ou un Ancien dans le Cercle Restreint) sur une case Action et résolvez son effet.
+ Construire des Catalyseurs (autant que vous voulez) - voir lAide de jeu.

PHase pe comBat : Lacs bu NORD = Montagnes CentraLes = Versants bu Sup

+  Chaque joueur présent dans la Region choisit une valeur sur le Cadran Mana. Tous les joueurs le révelent ensuite en
A
meme temps.

«  Calculez votre force de combat : Sorciéres + Anciens + valeur du Cadran Mana.

+  Tous les participants gagnent des Récompenses de Combat.

« Le gagnant obtient une Pierre de Pouvoir. En cas d’égalité : Le joueur avec la valeur la plus élevée sur son Cadran Mana
l’emporte. Sl y a toujours égalité e gagnant est le premier dans le sens horaire de 'ordre des tours.
Lacs du Nord : marqueur Premier joueur

Fin pe rartie :
10 00Ta st 1ol (GH BUCAE AR N ER R B ORI Défaussez toutes les cartes et les ressources restantes.

 Eirs doffisds e Placez vos Pierres de Pouvoir.
+ Remplissez les Régions Décompete Final :
+ Remettez les Sorcicres et les Anciens sur votre plateau Clan [ TR R TS te T Toe [ Sp
‘AP + Retournez votre jeton Clan du coté actif Points de victoire des effets Fin de partie
Points de victoire des Rituels dans L Cercle Restreint
(Pierre de Pouvoir : x2)

1 + Redressez toutes les cartes ayant un effet @
+ Avancez le marqueur Manche

@ OYMBOLES €L (CRMINOLOGIC ®

Bonus pe Liarson : Un effet pour certains Prste AssemBLée : La piste sur la Eauche de votre plateau Clan. Chaque fois
Licux de Pouvoir. Cet effet se declenche en'y  que vous avancez sur la piste Assemblée, déplacez le marqueur d’une éape vers
plagant un Rituel. Pavant et gagnez le bonus correspondant.

Sorciére : Peut activer une ; = Ve X
case Action dans votre Case Action 7 Orbe : Fait avancer

3 . ! ,
Clan ou dans une Région et ¥ 7 sur la piste Assembleée.
4 . b -
Bcut découvrir des Lieux de
Ouvoir.

Ancien : Peut activer une dans votre Cercle e o cferéco]te.

case Action dans votre Elargi.
Cercle Restreint.

Inclinez cette
Transférez un Lieu de Pouvoir A . . \
| carte sur le core Effet immédiat Effet continu

< Récoltez tous les P ;
\ r / Lieux de Pouvoir . B e

de votre Cercle Elargi vers pour activer son

votre Cercle Restreint. effet.
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