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LE VIEUX ROI N’EST PLUS.

Certains disent qu'il s’est éteint dans son sommeil, entouré de 'amour de ses conseillers
et de ses sujets. « Il était en dge de faire ses adieux », dit-on. D’autres avancent qu’apres bien
des années de régne, ce tyran devenu vieux et fragile s’est enfui dans la lande pour y finir
ses jours dans la folie et la solitude. D’autres encore évoquent des réunions nocturnes a la lueur
des astres o1l I’'on aurait entendu ses conseillers et parents fomenter un régicide. La rumeur
prétend méme qu’il s’est retiré en secret a bord d’un navire décoré de plumes et d’écume,
et mis les voiles vers les landes secrétes bordées d’azur et d’or.

Quoi qu’il en soit, le trone est maintenant vacant, et la couronne n’a plus de propriétaire légitime.

La nouvelle se propage dans toutes les terres anciennes. Elle voyage le long des cOtes sauvages
et parcourt les hautes cimes des ormes du royaume. Elle dévale les coteaux plantés de pins
et voyage le long des chemins qui s’enfoncent dans des foréts d’epicéas, de cendres et d’ossements.
Elle atteint les villages les plus délabres et les villes les plus lointaines, réveillant de vieilles
rivalités et faisant renaitre des voix qui s’¢lévent, complotent et résistent. Elle parvient méme
aux oreilles des anciennes statues de pierre qui se souviennent de tout, et notamment des hérauts
d’hier et d’aujourd’hui.

Le vieux roi n’est plus, et dans le royaume, une question est sur toutes les levres.

QUELLE SERA VOTRE COURONNE ?

Vous étes un héritier du royaume, a la téte de votre faction. Faites preuve de force,
de ruse et de charisme pour rallier suffisamment de partisans et vous imposer
au détriment de vos rivaux. Utilisez des espions et des agents pour surveiller vos arrieres.
Prenez le controle des lieux stratégiques du royaume par le fer ou par l'esprit,
tout en cherchant a égarer vos adversaires. Loin des lignes de front, votre peuple parcourt
les routes d’antan qui sillonnent le pays a la recherche de potentiels alliés, d’artefacts
et de lieux stratégiques. Chaque héritier cherche la méme chose : rassembler
suffisamment d'influence pour revendiquer la couronne du vieux roi.




Pions Conflit

Livret de regles  _

et Feuillets de référence

Plateau Royaume

(valeur I)K

Pion Faveur du Royaume (valeur 5)

Pion Saison

e



(4 par faction)

Tuiles Tactique > —

Pions Faction
en carton

-< Decks de faction >

P 5 = B
Y SAGA L'UNIFICATRICE + >

De la proue a la poupe, de I'écume aux nuages,
Elle veille sur les siens, sage parmi les sages.

(1 par faction)

Soutiens L

(5 par faction)

L

(19 cartes par faction)

Pions Ordre du tour

(1 par faction)

(1 par faction)

(1 par faction)

Tuiles Sanctuaire > —

ucune cart
final d

il n'y a aucune carte ici au moment
du décompte final de @, gagnez 10
pour chaque série de 24® de votre réserve.

$'il n'y a aucune carte ici au
du décompte final de ©, ga
pour chaque série de 24 de votre réserve.

Silny a aucune carte ici au moment
du décompte final de @, gagnez 10
pour chaque série de 24¢ de votre réserve.

Pions Taille de la main > -




MISE EN PLACE

de la durée de la partie : Pion Saison

Avant la mise en place, les joueurs doivent décider a

» Partie standard (cinq manches) - La durée
recommandée Placez le pion Saison sur I'emplacement Printemps

: . du plateau, avec l'icone 4.
+ Partie courte (quatre manches) ou partie longue P 7 -

(six manches) (voir Durée de la partie et Mise :
en place avancée p.438) Pion Compte-tours
i : Placez le pion Compte-tours sur la case 1 de la piste
Créez la zone de jeu centrale compte-tours.

Placez le plateau Royaume au centre de la table, avec Pions Conflit

la tuile des Conseils juste au-dessus.

Formez une pile avec les trois pions Conflit,
Peuplez la Route Royale avec le III tout en bas, surmonté du II, puis du I.

Placez cette pile a I'endroit indiqué du plateau.

©

Mélangez toutes les cartes Royaume et placez-les
face cachée sur 'emplacement le plus a gauche
de la Route Royale. Vous venez de former la pioche

Choisissez les factions

©

Royaume. Ensuite, piochez la carte du ,dessus Les joueurs peuvent tirer au sort les factions, ou
du paquet et placeg-la face visible sur lemplacement sentendre pour que chacun prenne une faction de
disponible le plus a droite de la Route Royale. son choix (voir Factions p. 34 pour un apercu détaillé de

Répétez la manceuvre jusqu’a ce qu’il y ait une carte
face visible dans chacun des trois emplacements.
Enfin, retournez la carte du dessus de la pioche

chaque faction). Ensuite, chaque joueur prend le plateau
Joueur correspondant a sa faction et le place devant lui.

Royaume de maniere a ce qu’il y ait quatre cartes Hérauts et i
Royaume visibles sur la Route Royale. b R e
Créez la réserve commune Prenez le pion Héraut et les cinq pions Soutien propres
a votre faction et placez-les dans les emplacements

. f correspondants de votre plateau Joueur.
Rassemblez les jetons Influence @ et Savoir 4®

et placez-les a proximité du plateau Royaume pour
former la réserve commune.

F duR Placez le pion Taille de la main de votre faction dans
L L LG lencoche prévue en haut a gauche de votre plateau

Joueur. Faites tourner le pion de maniéere aligner
Placez le pion Faveur du Royaume # sur le lieu licone 4 sur la fleche de votre plateau.
Domaine du plateau Royaume. Cela définit la taille de départ de votre main.

Pion Taille de 1a main

©




= @ Tuiles Tactique

Prenez les quatre tuiles Tactique associées

a votre faction et placez-les dans l'emplacement
du bas de votre plateau Joueur dans n'importe
quel ordre, c6té non-épuisé visible (le coté

qui affiche du texte). Veillez a appliquer

les éventuelles instructions de MISE EN PLACE
de vos tuiles Tactique.

Pions Faction

Formez une pile avec vos pions Faction a
proximité de votre plateau Joueur.

Sanctuaires

Placez la tuile Sanctuaire associée a votre faction
a coté de votre plateau Joueur.

Cartes Sanctuaire —

Prenez votre deck de faction et cherchez

les cartes avancées et QG qui s’y trouvent.

Ces cartes sont reconnaissables a leur cofit

en savoir §7 imprimé en haut a droite. Les cartes
QG ont en plus une icone A a droite de leur titre.
Formez une pile face visible avec ces cartes

et placez-les sur votre tuile Sanctuaire.

Chaque faction dispose de cinq cartes Sanctuaire.

Piochez votre main de départ

Cherchez votre carte Héritier ¢ dans votre
deck de faction, identifiée par une icone 4

a droite de son titre. Mettez-la de coté.
Mélangez le reste de vos cartes Faction

et placez-les face cachée sur 'emplacement
indiqué sur la gauche de votre plateau Joueur.
Enfin, prenez en main la carte Héritier ¢
mise de coté, puis piochez des cartes de

votre deck jusqu’a avoir six cartes en main.

Déterminez ordre de départ

Déterminez l'ordre des joueurs selon la loi
de succession de primogéniture absolue :

le plus 4gé en premier, et ainsi de suite.
Vous pouvez aussi tirer au sort l'ordre

des joueurs. Les joueurs placent leur pion
Ordre du tour dans l'ordre ainsi déterminé.

Pion Joueur actif

Le premier joueur de la piste dordre du tour
prend le pion Joueur actif.

Vous étes préts a commencer la partie.




DEROULEMENT DE LA PARTIE

Affrontez les autres joueurs pour accumuler plus d’'influence qu'eux au fil du jeu.
L'influence est représentée par les jetons @. A 'issue de la derniere manche,
le joueur avec le plus de @ dans sa réserve personnelle est déclaré vainqueur. ;

CONCEPTS PRINCIPAUX

Chaque partie de The Old King’s Crown se divise en plusieurs manches,
chacune représentant une année. Chaque manche se divise en phases, > ETE

elles-mémes subdivisées en étapes. Les joueurs progressent tous ensemble
dans la manche ; chaque étape doit étre terminée par l'ensemble des joueurs

avant de pouvoir passer a la suivante.

Pendant certaines étapes, vous devrez résoudre des instructions précises.
Certains effets et ordres ne peuvent étre résolus qu’a un moment donné.

Enfin, vous aurez parfois I'occasion d’utiliser des actions et ordres optionnels.
Certaines étapes sont simultanées, d’autres doivent étre résolues dans l’ordre du tour.

Etapes simultanées

Lorsqu'une étape doit étre résolue simultanément, tous les joueurs la
résolvent en méme temps. Les différentes parties d'une étape simultanée
sont obligatoires, sauf mention contraire.

Etapes dans Uordre du tour >

Lorsqu'une étape doit étre résolue dans l’ordre du tour, résolvez-la
un joueur apres l'autre, en commencant par le joueur qui possede le pion
Ordre du tour le plus élevé sur la piste dordre du tour, puis de haut en bas.

Une fois qu'un joueur a terminé une telle étape, il donne le pion
Joueur actif au joueur suivant dans l'ordre du tour, qui résout a son tour
cette étape. Une fois que le dernier joueur a terminé cette étape, le
premier joueur de la piste d'ordre du tour récupere le pion Joueur actif.

Les joueurs peuvent effectuer toute une variété
d’actions pendant ces étapes. Toutefois, chaque
action est associée a une étape donnée et ne
peut étre utilisée que durant celle-ci.

Les étapes d’action sont résolues dans Uordre
du tour. Les actions sont identifiées par une
bordure circulaire @.

Les joueurs peuvent utiliser autant d’actions
disponibles qu’ils le veulent lors de I'étape
d’actions correspondante. Une fois qu'un joueur
a terminé ses actions, il passe la main au joueur
suivant dans l'ordre du tour.

Toutes les actions sont facultatives et peuvent
uniquement étre utilisées une fois par
manche et par joueur.

Il y a trois étapes d’actions dans une manche.

o LOIMARTIALE
ETAPE D'ACTIONS DU i
PRINTEMPS durant laquelle
les ACTIONS et ORDRES @
peuvent étre utilisés.

ETAPE D’ACTIONS DIURNE
durant laquelle les ACTIONS
et ORDRES ) peuvent étre
utilisés.

ETAPE D’ACTIONS DE e
9 o s soutiens du plateau central
LAUTOMNE durant laquelle e

les ACTIONS et ORDRES @ (1 Nt
peuvent étre utilisés.

supplémentaire.




1y a deux étapes deffets lors d'une manche.

Différents effets peuvent se produire lors de
ces étapes. Toutefois, chaque effet se déclenche
uniquement lors d’une étape précise.

Les étapes d’effets sont résolues simultanément
pour tous les joueurs. Les effets sont identifiés
par une bordure hexagonale @.

Tous les effets sont déclenchés automatiquement
lors de I'étape deffets qui leur est associée.

Tous les effets sont obligatoires et peuvent étre
déclenchés plus d’'une seule fois par manche.

ETAPE D’EFFETS -

—— (#% CONSPIRATION DES POUDRES

NOCTURNE durant
laquelle les EFFETS
et ORDRES @sont
déclenchés.

> du conflit
é éliminée

ETAPE D’EFFETS DE
L'HIVER durant laquelle
les EFFETS et ORDRES @
sont déclenchés.

ORDRES

En plus des actions et effets, vous avez acces a six différents
ordres : Embuscade, Retraite, Contournement, Ralliement,
Déploiement et Mortel. Ces ordres apparaissent en gras.

Ces ordres sont imprimés sur (ou gagnés par) certaines cartes
Faction. Il n'y a aucune limite au nombre d'ordres qu'une carte
Faction peut posséder. Une carte avec un ordre imprimé peut
gagner le méme ordre (voir Imprimé, Gagné et Annulé p. 46) ;
cependant, leurs effets ne se cumulent pas.

Les ordres indiquent I'étape lors de laquelle ils sont utilisés
ou déclenchés. Certains ordres peuvent étre utilisés ou
déclenchés plusieurs fois par manche (ils le précisent alors ;
voir Ordres p. 37).

) Embuscade
) Retraite
Q Contournement

@ Ralliement

g Contournement - @ |
(H) Déploiement
DU PATURAGE

semble une derniére fois. »

® Mortel

Les capacités sont des éléments de jeu a disposition des joueurs. Ce terme englobe tous les pouvoirs du jeu
qui ne sont pas des effets, actions ou ordres. Les effets, actions ou ordres sont nécessairement associés a I'étape
d’'une phase. Les capacités, quant a elles, vous indiquent quand et comment vous pouvez les utiliser.

Ces capacités peuvent étre :

« Des capacités passives qui procurent des avantages permanents. Une capacité passive est perdue si la carte
ou I'élément qui vous l'accorde est défaussé. Ces capacités sont obligatoires, sauf mention contraire.

«  Des capacités qui exigent une condition avant de pouvoir étre utilisées. Si une capacité indique « doit »,
elle est obligatoire et se déclenche automatiquement lorsque sa condition est remplie. Si une capacité indique
« peut », elle est facultative et peut étre utilisée (ou non) lorsque sa condition est remplie.

Dans le rare cas ou plusieurs joueurs souhaiteraient utiliser des capacités exactement au méme moment,
par exemple, apres qu'un conflit a été résolu, mais avant l'attribution des récompenses, les joueurs résolvent

leurs capacités dans l'ordre du tour.

REMARQUE - Plusieurs joueurs peuvent avoir acces

a des cartes ou éléments qui proposent des actions, ordres
ou capacités avec le méme intitulé. La limite « Une fois
par manche » n'empéche pas un joueur d’utiliser

une action, un ordre ou une capacité qui a déja été
effectué(e) par un autre joueur lors de cette manche.

Vous pouvez uniquement utiliser ou déclencher
des actions, effets, ordres et capacités que
vous controlez, sauf mention contraire.

le premier de la piste




APERCU DU MATERIEL

Le plateau Royaume

Le plateau Royaume forme la majorité de la zone de jeu. Vous y trouverez les éléments suivants :

La piste d'ordre du tour ——

La piste d’'ordre du tour affiche l'ordre de résolution des étapes a résoudre dans l'ordre du tour.
Lors de la mise en place, vous déterminez l'ordre de départ. Par la suite, la piste dordre

du tour connaitra des ajustements en fonction du nombre de @ que possede chaque joueur
dans sa réserve lors de chaque phase Début de 'année. Les joueurs qui possedent plus de @
seront placés plus haut sur cette piste, et donc joueront avant les joueurs qui possedent moins
de @, qui occuperont les places les plus basses de la piste.

La Route Royale ———
La Route Royale abrite le marché des cartes

Royaume ; vous pourrez acquérir ces cartes
au printemps. Elles représentent les habitants,
zones et artefacts qui viennent de tous horizons,
et qui peuvent vous procurer de nouvelles
actions et capacités.

Le plateau central —

Il est constitué de six lieux, théatres

de tous les conflits. Le plateau central

se divise en trois rangées : les régions.
Chaque région se divise en deux lieux.

A chaque manche, vous allez disputer

des conflits dans chaque région.

Le vainqueur du conflit pourra récupérer
la récompense de 'un des lieux de la région
ainsi contestée.

« Larégion des HAUTEURS abrite les lieux
suivants : CHATEAU et LANDE.

« Larégion de la PLAINE abrite les lieux
suivants : DOMAINE et CHAMP DE
BATAILLE.

« Larégion des MARALIS abrite les lieux
suivants : TEMPLE et NECROPOLE.

La piste compte-tours ——

La piste compte-tours est composée de six cases,
une par manche. A la fin de chaque manche, le compte-tours
avance d’une case. A la fin de la derniére manche

(en fonction de la durée de la partie), la partie se termine,

et l'on détermine le vainqueur.

De plus, un pion Saison permet de suivre la progression
de chaque manche sur le plateau (phases et étapes).



La tuile des Conseils —

Les Conseils sont les sieges du pouvoir
au sein du royaume, chacun disposant
de sa propre spécialité.

e 0= Conseil des Reliques
e B Conseil des Secrets
* X Conseil des Serments

Au fil du jeu, vous aurez l'occasion

de gouverner, ce qui vous permettra

de placer vos cartes Faction au sein de ces
Conseils. Les cartes des Conseils permettent
de faire passer des votes (&) et chaque
Conseil rapporte un avantage d’autant plus
intéressant que vous y avez de 4,.

La défausse Royaume —

La défausse Royaume est un espace
commun accessible a tous les joueurs.
Les cartes Royaume sont défaussées face
visible dans la défausse Royaume et leur
information est publique.

Le cimetiére —

Le cimetiére est un espace commun qui doit
étre a portée de tous les joueurs. Au cours

du jeu, il est possible que des cartes Faction
et des soutiens soient envoyés au cimetiere.
Certaines capacités permettent d’aller

y récupérer vos cartes Faction et soutiens.
Les cartes du cimetiere sont une information
publique et sont visibles a tous les joueurs.

La réserve commune —

La réserve commune est un espace
commun a prévoir lors de la mise en place.
Elle doit étre accessible a tous les joueurs.
La réserve commune abrite les jetons ©

et 2. Les © et 4® de la réserve commune
n’appartiennent a aucun joueur. Lorsqu'un
joueur gagne des @ ou des ?, il les prend
dans la réserve commune et les place dans
sa propre réserve.



o o0 o

Zone de jeu et plateau Joueur

Chaque joueur a sa propre zone de jeu, comprenant un plateau Joueur qui correspond
a sa faction et qui abrite différents éléments, ainsi qu'une zone a part a coté
de son plateau Jeu pour constituer sa réserve personnelle.

Réserve ——

Votre réserve est l'espace autour de votre
plateau Joueur. Lorsque vous allez faire
l'acquisition de certaines cartes, tuiles

ou jetons, il vous sera parfois demandé

de les placer dans votre réserve. Tout jeton @

et ¢® gagné doit étre rangé dans votre réserve.

Sauf mention contraire, les autres joueurs
ne peuvent pas interagir avec celle-ci.

Pion Taille de 1a main -

Ce pion permet de tenir le compte

de la taille maximum de votre main. Celle-ci
peut changer en cours de partie. Lorsque
cela survient, faites pivoter le pion pour

le faire correspondre a la taille indiquée.

Emplacements de cartes
Royaume

Au fil du jeu, vous allez acquérir des cartes
Royaume. Vous pouvez conserver jusqu’a
deux cartes Royaume simultanément

sur votre plateau Joueur. C’est aussi sous
cette section du plateau Joueur que vous allez
glisser les cartes Faction que vous utilisez
pour occuper chaque carte Royaume.

Action de Faveur du Royaume -

Vous aurez la Faveur du Royaume #|

a certains moments de la partie. Cela

vous permettra d’accéder a une action

de faction spécifique, imprimée a cet endroit
de votre plateau Joueur.

Deck —

Placez votre deck de cartes Faction face
cachée a gauche de votre plateau Joueur.

Emplacement de héraut -

Cet emplacement est réservé
a votre pion Héraut.

Emplacements de soutiens

Ces emplacements sont réservés
a vos cing pions Soutien.

Défausse ——

Votre défausse doit étre placée a droite
de votre plateau Joueur : vous y placerez
vos cartes Faction jouées face visible.

Emplacements tactiques -

Ces emplacements sont réservés aux quatre
tuiles Tactique uniques de votre faction.

Sanctuaire —

Conservez votre sanctuaire a c6té de votre
plateau, mais en dehors de votre réserve.
Votre sanctuaire abrite les cartes Faction
avancées de votre faction, ainsi que vos
cartes QG. Vous pouvez acquérir ces cartes
en dépensant des ¢® depuis votre réserve.



Cartes Faction

Les cartes Faction sont vos ressources les plus importantes et ont plusieurs usages.
Il existe des cartes Faction de base et des cartes avancées.

CARTES FACTION DE BASE - Au début de la partie,
votre deck ne contient que ce type de cartes.

Les cartes de base de chaque faction sont identiques
(les différences sont purement cosmétiques).

CARTES FACTION AVANCEES - Les cartes Faction
avancées commencent la partie dans votre sanctuaire,
mais il existe des moyens de les ajouter a votre deck.
Les cartes avancées de chaque faction sont uniques.

Carte Faction de base
Force " :
La force est représentée par
une valeur et est utilisée lors
des encheres et des conflits.

Compétences

Les compétences représentent
les capacités intrinseques de la
carte et fournissent des avantages
spécifiques. Une carte peut avoir
plus d'une compétence.

Ordres

Certaines cartes Faction ont

des ordres qui s'activent ou se
déclenchent lors de I'étape d’actions
ou deffets correspondante.

©O Ralliement
(Solo)

Y

Votes \'\

Nombre de votes/¥, ajoutés

par cette carte lorsquelle

est placée dans un Conseil.
Elle veille sur les siens, sage parmi les sages.

o
Icone de faction
Faction a laquelle cette

| Texte dambiance
carte appartient.

Regles

o A i . ;
5 4 SAGA L’UNIFICATRICE +

De la proue a la poupe, de 'écume aux nuages,

Un petit texte thématique, toujours imprimé
en italique. Ce texte n’a aucun impact sur le jeu.

Archétype

L'archétype d’'une carte Faction en
lui-méme n'a pas d'effet particulier.
Toutefois, certaines capacités

du jeu ciblent ou affectent

des archétypes en particulier.

Titre
Nom de la carte.
Ce nom na aucun impact sur le jeu.

Savoir 3\‘

Montant de savoir/4® généré

par cette carte lorsquelle

est utilisée pour voyager. Le 4® est
une ressource utile pour acquérir
des cartes Faction avancées et des
cartes QG depuis votre sanctuaire.

Les cartes marquées de ce symbole
commencent la partie
dans votre main.

Certaines cartes Faction indiquent des régles spécifiques.
Il peut s’agir d’actions, deffets ou d’autres capacités.

Carte Faction avancée

Coiit en savoir §/

Seules les cartes Faction avancées
et les cartes QG ont cette icOne.
Ces cartes commencent la partie
dans votre sanctuaire. La valeur
imprimée indique combien de 4®
vous devez dépenser pour acquérir
cette carte.




Les cartes QG se reconnaissent a leur icone . Ces cartes commencent la partie sur votre sanctuaire, avec vos
cartes Faction avancées. Vous pourrez les acquérir au fil du jeu en dépensant leur coiit en §7. Contrairement
aux cartes Faction, les cartes QG n'ont ni force, ni compétence, ni archétype, mais rapportent des capacités
supplémentaires a votre faction. Lorsque vous récupérez une carte QG depuis votre sanctuaire, placez-la dans
votre réserve plutot que dans votre main. Ses capacités s'appliquent jusqu’a ce que la carte soit retirée.

Icone de carte QG
Cette icOone indique
que cette carte est
une carte QG.

Cofit en savoir §/
Les cartes QG
commencent la partie
dans votre sanctuaire. La
valeur imprimée indique
combien de ¢® vous
devez dépenser pour
acquérir cette carte.

Titre

Nom de la carte.

Ce texte n’a aucun

impact sur le jeu.

_ Toutes vos cartes dépourvues de ) gagnent fi. Régles

| Déplacez jusqua deux de vos soutiens depuis le cimetiére vers une région. Les cartes QG indiquent

e des régles spécifiques.

11 peut s’agir d’actions,
deffets ou d’autres

Texte d’ambiance capacités.
Un petit texte thématique, toujours imprimé
en italique. Ce texte n'a aucun impact sur le jeu.

Icone de faction :
g S Un lieu silr pour quiconque réve de 'océan.

Faction a laquelle. P

cette carte appartient.

Cartes Royaume

Les cartes Royaume vous rapportent des capacités et avantages uniques. Lors de chaque manche, au printemps,
vous enchérissez sur des cartes Royaume. Elles s’acquierent depuis la Route Royale et il est possible de les
voler aux autres joueurs. Les cartes Royaume en votre possession doivent normalement étre rangées sur votre
plateau Joueur, et occupées (défendues) par une carte Faction. Il peut arriver que des cartes Royaume soient
placées sur le plateau central ou dans la réserve d’'un joueur.

Famille de carte Royaume Titre Régles

(0=, & ou X) : Nom de la carte. Les cartes Royaume indiquent
Chaque carte Royaume appartient Ce texte na aucun des regles spécifiques. Il peut s'agir

a une famille. Les familles n'ont pas de regle impact sur le jeu. d’actions, deffets ou d’autres capacités.

spéciale, ni de bonus associé, mais permettent
de classer les cartes selon ce qu'elles
vous rapportent.

@=. - Ces cartes vous font gagner

des © et des 4®. Utilisez-les pour vous enrichir,
amasser de l'or, et développer la richesse

et les réserves de votre faction.

Q - Ces cartes font appel a la ruse et

la manipulation de vos cartes et capacités.
Trouvez les sentiers cachés du royaume,
placez des pieges et égarez vos rivaux.

Y. - Ces cartes se concentrent sur le contréle
des régions via la puissance militaire.
Renforcez vos troupes, éliminez vos rivaux

et améliorez vos défenses.




Tuiles Tactique

Chaque faction a acces a un ensemble unique de quatre tuiles Tactique qui aident a définir leur style de jeu.

Au début de la partie, vos tuiles Tactique sont « non-épuisées », donc prétes a servir. Vous pouvez utiliser autant
de tuiles non-épuisées que vous le souhaitez lors d'une méme manche. La plupart des tuiles Tactique doivent étre
retournées coté épuisé apres utilisation. Quelques-unes peuvent cependant étre utilisées plusieurs fois avant d’étre
épuisées. Placez des pions Faction dessus lors de la mise en place pour compter le nombre de charges dont
elles disposent. Seules certaines capacités spécifiques permettent de réactiver des tuiles Tactique.

Titre
Nom de la tuile Tactique.
Ce texte n’a aucun impact sur le jeu.

o
<& AU-DELA DESLUMIERES &

Echangez la position de deux
de vos cartes actives.

cette tuile, épu

RESlL s

Regles
Le texte du c6té non-épuisé d’'une tuile
Tactique décrit son action, effet ou capacité.

Jetons Influence (©) : les jetons @ mesurent

la quantité d'influence que vous possédez.

A la fin de la partie, le joueur avec le plus de ©

dans sa réserve personnelle est déclaré vainqueur.
De plus, le montant de @ de la réserve d’'un joueur
permet de déterminer sa position sur la piste d'ordre
du tour. Les gros jetons vous permettent de faire

de la monnaie : a tout moment, vous pouvez
échanger cinq petits jetons @ contre un seul gros
jeton de valeur 5.

Influence et Savoir

Jetons Savoir (4?) : les jetons ¢ mesurent

la quantité de savoir 4® que vous possédez.
Vous gagnez des jetons 4® en voyageant et via
l'utilisation de certaines capacités. Vous pouvez
dépenser les ¢® de votre réserve pour acquérir
des cartes Faction avancées ou QG depuis votre
sanctuaire. Vous pouvez dépenser des ¢®

de votre réserve chaque fois que vous gagnez
un ou plusieurs ¢®. Tout ¢® dépensé est remis
dans la réserve commune.

— ey CTEUR DE MASQUES —
Lorsque cette carte est utilisée pour voler
une carte Royaume, la force de la carte
qui occupe est considérée comme étant de 0.

Un autre visage termin

du décompte final de ©, gagnez 10

pour chaque série de 248 de votre réserve.



SEQUENCE DE JEU

The Old King’s Crown se joue en un nombre de manches fixe. Tous les joueurs
progressent au méme rythme dans la manche, une phase apres l'autre, et une étape apres
l'autre. La section Séquence de jeu de ce livret explique en détail chacune des phases et
étapes d'une manche. Vous trouverez d’abord ci-dessous un apercu d'une manche complete.

Les joueurs piochent des cartes et déterminent l'ordre du tour de cette
manche. Ignorez cette phase lors de la premiére manche.

Les joueurs acquierent de nouvelles cartes Royaume, placent leur héraut
sur le plateau central, placent des cartes a c6té des régions, et peuvent
utiliser des actions et ordres @.

ETE Les joueurs résolvent les conflits sur les trois régions du plateau.
Les joueurs qui remportent ces conflits gagnent une récompense.

Les joueurs peuvent gouverner et voyager, ce qui leur permet
respectivement d’accéder aux Conseils ainsi que de gagner des cartes
Faction avancées et des cartes QG. De plus, les joueurs peuvent utiliser
des actions et ordres .

Les joueurs résolvent tout effet %, défaussent toute carte active restante,
résolvent une phase d’entretien et font progresser le compte-tours.

DEBUT DE L’ANNEE

REMARQUE - Ignorez cette phase lors de la premiére manche.

Piocher des cartes > m

Subir de l'attrition - Si, quelle que soit la phase
jouée, vous devez piocher une carte de votre
deck et que celui-ci est épuisé, vous subissez de
lattrition.

Tous les joueurs piochent simultanément des
cartes Faction de leur deck. Vous devez piocher
jusqu’a atteindre la taille de votre main.

REMARQUE - Si vous déclenchez volontairement
; ; une capacité qui d de de piocher d
Pion Taille P qui vous demande de piocher dans
votre deck et que celui-ci est vide, vous subissez

dela maln également de l'attrition.

o LITT L Résoudre l'attrition - Pour résoudre l'attrition,
mélangez votre défausse pour former un nouveau
deck. Ensuite, réduisez la taille de votre main d’'un
cran en faisant pivoter votre pion Taille de la main
d’'un cran dans le sens horaire. Enfin, piochez des
cartes jusqu’a atteindre cette nouvelle limite de
cartes en main.




2 ° L)
Déterminer l'ordre du tour i TR

de la piste d'ordre

Ajustez la piste d'ordre du tour si nécessaire, du tour prend le‘ pion
en fonction du nombre de @ que possede chaque Joueur actif.
joueur dans sa réserve. Le joueur avec le plus de @

place son pion Ordre en premiére position. Le joueur PRI .
qui, apres lui, possede le plus de @, se place

en deuxieme position, et ainsi de suite. En cas

dégalité, inversez l'ordre que les joueurs a égalité

avaient lors de la manche précédente.

Exemples d’ordre

Voici la position des joueurs lors de la phase Début de l'année,
au debut de la deuxiéme manche. L'ordre initial avait été établi
lors de la mise en place.

Lors de la premiére manche, le joueur Noblesse (bleu fonce)

a marqué 3@ tandis que le joueur Clans (turquoise) n’a marqué
que 2@. Le joueur Assemblée (violet) a marqué 1@ et le joueur
Insurrection (rouge) n’a pas encore le moindre © dans sa réserve.

Les joueurs ajustent la piste d’ordre. Puisque le joueur Noblesse
a le plus de © en réserve, il prend la place du joueur Clans a la téte
de la piste. Le joueur Clans occupe donc la deuxiéme position.

Les pions Ordre Assemblee et Insurrection n’ont pas besoin d’étre
ajustés puisque le joueur Assemblée a plus de @ que le joueur
Insurrection, et est déja mieux placé que lui sur la piste.

Nous sommes maintenant a la phase Début de l'année de la troisieme manche. Le joueur Noblesse a 5@ dans sa réserve, tandis que le joueur
Clans a 4®), le joueur Assemblée 5@, et le joueur Insurrection 4©.

La Noblesse et I’Assemblée sont donc a égalité pour le plus grand nombre de @. Puisque la Noblesse était devant I’Assemblée lors de la manche
précédente, c'est I'Assemblée qui doit étre placée devant la Noblesse a cette manche.. Le pion Ordre du tour de ’Assemblée occupe maintenant
la premiere place et le pion de la Noblesse

la deuxieme.

Le joueur Clans et le joueur Insurrection sont eux

aussi a égalité de ©. Comme le joueur Clans était

devant lors de la manche précédente, il cede \ / \\ /
la priorité a son adversaire d cette manche.. g

Le joueur Insurrection passe donc devant le joueur

Clans sur la piste d’ordre du tour. Le pion Ordre

du tour du joueur Insurrection occupe maintenant

la troisieme place de la piste, et le pion du joueur
Clans la derniere.

Voici donc ’état de la piste d’ordre du tour
a la troisiéme manche aprés la résolution . "
de cette phase. @ @ » & .
| 17 ‘




PRINTEMPS

Placer les encheres

Au début du printemps, les joueurs placent leurs encheres pour acquérir des cartes Royaume.
Tous les joueurs choisissent simultanément une carte Faction de leur main.
La carte que vous choisissez est votre carte denchére. Placez-la face cachée devant vous.

Résoudre les encheéres

Une fois que tous les joueurs ont placé leur encheére, toutes les cartes sont révélées simultanément.

Faites la somme de la valeur de votre carte + tout bonus de force éventuellement accordé par
une capacité. Le résultat est votre force d'encheres.

REMARQUE - Lorsque vous résolvez une enchere, le seul critére a prendre en compte sur une carte
est sa valeur de force. Les autres attributs tels que I'archétype, les compétences ou les capacités
ne doivent pas étre prises en compte.

Le joueur avec la force dencheres la plus élevée résout son enchere le premier. Une fois qu’il
I'a résolue, le joueur avec la deuxieme force d’enchéres résout son enchere. Poursuivez ainsi
jusqu’a ce que toutes les encheres aient été résolues. En cas d’égalité de valeur, la priorité

est donnée au joueur le mieux placé sur la piste d'ordre du tour.

Exemple d’enchére

Le joueur Assemblée a révelé
une carte de force 6 tandis que le joueur
Clans a révelé une carte de force 4. Aucun
joueur ne profite d’une capacité qui ferait
augmenter la valeur de son enchére.
e C’est donc le joueur Assemblée qui résout
son enchere le premier.

- _./
e LA CHOUETTE —

Elle vit au sommet d’une tour de silex. Leur bouclier se transmet de mere en fille.

Pour résoudre votre enchére, choisissez 'une des options suivantes :

o Choisir une carte Royaume @ Voler une carte Royaume Renvoyer votre carte

de la Route Royale et 'occuper. a un adversaire et 'occuper. d’enchere dans votre
main.




Choisir une carte Royaume Prenez une carte Royaume face visible depuis la Route Royale,
de la Route Royale et I'occuper puis occupez-la avec votre carte denchere.

Simultanér
—=
PLACEZ
SUR LA

Simultanément

PLACEZ

DES ENCHERES

puis, dans l'ordre

des enchéres

RESOLVEZ Dans Uordr

LES ENCHERES -
ETAPE I

PRINTE

Le joueur Assemblee choisit la carte
Royaume Corne du Chant du Cygne et
Poccupe avec sa carte d’enchére de force 6.

%f

3 S
Elle vit gy - 1 *
U Sommet g
ourde*ﬂ&\‘. e AMAZONES MARINES S —

Leur bouclier se transmet de mére en fille.

Occuper une carte Royaume

Lorsque vous faites 'acquisition d’'une carte Royaume, soit en la prenant depuis la Route Royale,
soit en la volant a un adversaire, vous devez, sauf mention contraire, 'occuper immédiatement.

Pour occuper une carte Royaume, choisissez un emplacement de votre plateau Joueur et placez-y la carte
Royaume. Ensuite, glissez votre carte denchere en dessous. La carte Royaume est maintenant occupée
par la carte d’enchere.

REMARQUE - Certaines cartes Royaume
commencent par un texte d'instructions en gras.
Ces instructions indiquent ce que vous devez

faire avant d’acquérir cette carte. Vous devez
intégralement les résoudre. Dans certains cas, cela
peut vous forcer a défausser votre carte denchere,
ou a l'affecter d'une maniere ou d’'une autre.

Lorsque vous placez une carte Royaume

sur un emplacement de votre plateau Joueur,
vous pouvez choisir un emplacement libre ou
déja pris par une autre carte Royaume occupée.

Dans le deuxieme cas, défaussez la carte Royaume
— qui se trouve sur cet emplacement et reprenez

en main la carte qui l'occupait (voir cartes Royaume

p- 50). Enfin, placez dans 'emplacement ainsi libéré

votre nouvelle carte Royaume et occupez-la avec

votre carte denchere.

@ L’ASSEMBLEE ¥
DR el
7__L|_




Voler une carte Royaume Lorsque vous résolvez votre enchére, vous pouvez essayer
a un adversaire et l'occuper. de voler une carte Royaume occupée par un adversaire.

Pour voler une carte Royaume occupée chez un adversaire, votre force d'enchére doit étre supérieure

a la force de la carte Faction qui occupe cette carte Royaume (en prenant en compte ses modificateurs,

le cas échéant).

Si cest le cas, déplacez la carte Royaume volée sur votre propre plateau Joueur et occupez-la avec votre carte
d’enchere. Votre adversaire reprend en main la carte qui occupait sa carte Royaume.

Le joueur Insurrection résout sa carte d’enchere de force 8. Au lieu de prendre une carte depuis la Route Royale, il décide de voler le Palais
oublié au joueur Noblesse. En effet, sa force de 8 est largement suffisante pour dépasser la force de la carte qui occupe le Palais oublié (5).
Le joueur Insurrection s’empare donc de cette carte. Il déplace la carte Palais oublié
sur son propre plateau Joueur et ['occupe avec sa carte d’enchére. Le joueur Noblesse,
quant a lui, reprend sa carte de force 5 en main.

CARTE ROYALME

Renvoyer votre carte
Enchére dans votre main.

Au lieu de prendre une carte Royaume depuis la Route Royale ou de voler
une carte Royaume a un adversaire, vous récupérez votre carte dencheére.

Repeupler 1a Route Royale

Une fois que tous les joueurs ont résolu leur enchere, procédez comme suit, dans l'ordre.

1. Si les joueurs ont pris une ou plusieurs cartes depuis la Route Royale, défaussez la carte restante la plus
a droite @ Décalez les cartes Royaume restantes d'un cran vers la droite, une par une, afin de combler
les emplacements vacants

Si aucune carte n’a été prise depuis la Route Royale lors de cette phase, défaussez les deux cartes Royaume
les plus a droite au lieu d’'une seule.

2. Ensuite, révélez de nouvelles cartes Royaume depuis la pioche. Placez-les sur la Route Royale une par une,
de droite a gauche, jusqua avoir comblé tous les emplacements. Enfin, révélez la carte du sommet
de la pioche Royaume. Il doit maintenant y avoir quatre cartes face visible sur la Route Royale @

REMARQUE - Il peut arriver que des cartes Royaume sortent de la Route Royale en dehors de la phase de résolution

des encheres. Lorsqu'une capacité retire une ou plusieurs cartes de la Route Royale en dehors des encheéres,
repeuplez-la comme indiqué ci-dessus, mais sans défausser la carte (ou les cartes) la plus a droite.




Simultanément
—
ENCHERISSEZ

et RESOLVEZ LA
ROUTE ROYALE

Simultanément
==
ENCHERISSEZ

et RESOLVEZ LA
ROUTE ROYALE

i i

Placement des hérauts et des cartes

Procédez comme suit, dans l'ordre.

> Placez votre héraut Placement des hérauts

Chaque joueur place son héraut sur un lieu,
dans l'ordre du tour.

Lorsque vous placez votre héraut sur le plateau
central, vous pouvez le placer sur n'importe
quel lieu, y compris des lieux déja occupés

e _ _ par un ou des hérauts, pions et/ou cartes.

Lorsque vous résoudrez les conflits de cette manche,
votre héraut vous permettra de gagner des ©
supplémentaires et de voler des © aux hérauts

de vos adversaires qui occupent le méme lieu

(voir Attribution des récompenses p. 30).

En hiver, lors de la phase dentretien, les hérauts
déployés sur le plateau central seront renvoyés sur
le plateau Joueur de leur propriétaire (voir Hiver p. 33).

Une fois que chaque joueur a placé son héraut sur un lieu, passez a I'étape suivante.




> Placer des cartes pres des régions

Les joueurs placent simultanément des cartes de leur main a c6té des trois régions du plateau central, face cachée.

«  Chaque joueur doit placer une carte Faction face cachée a c6té de chaque région
du plateau central, pour un total de trois cartes Faction chacun.
+  Vous pouvez regarder vos propres cartes, mais jamais celles des autres.
«  Sivous avez moins de trois cartes en main lors de cette étape, vous devez placer vos cartes avant les autres joueurs.
| Siplusieurs joueurs sont dans cette situation, résolvez cette étape dans l'ordre du tour.

REMARQUE - Vous pouvez placer vos cartes a gauche ou a droite du plateau central. Cela n'a aucune importance.

Exemple de partie a 4 joueurs.
Les joueurs ont placé leurs
trois cartes a coté de chacune
des régions : chaque région
accueille une carte
d’une faction donnée.

Ftape d’actions du printemps ©)

Pour placer des soutiens, déplacez un ou des
pions Soutien depuis votre plateau Joueur
Chaque joueur effectue son étape d’actions vers autant de régions que vous voulez.

du printemps @) dans ordre du tour. ; ; i
Contrairement aux hérauts qui occupent

Lors de votre étape d’actions O, vous un lieu précis, les soutiens sont envoyés
pouvez utiliser autant d’actions et ordres dans la région tout entiere.

@ disponibles que vous le souhaitez. L .
orsque vous placez vos soutiens sur

le plateau central, vous pouvez les placer
sur n'importe quelle région, dont des régions

5 qui contiennent déja des soutiens, hérauts,
Placer des soutiens pions et/ou cartes.

Il n’y a aucune limite au nombre de soutiens
qui peuvent occuper une méme région.

Placer des soutiens est une action ).

Les soutiens contribueront a votre force totale
lors du premier conflit qui se déroulera dans
cette région (voir Résoudre les conflits p. 25).

En hiver, lors de la phase d’entretien,
les soutiens déployés sur le plateau central
seront renvoyés au cimetiere (voir Hiver p. 33).
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Le joueur Assemblée, qui est premier dans l'ordre du tour, effectue son étape d’actions (). Il décide d’utiliser
ses actions (@) et place deux soutiens dans la région de la Plaine <A>, car il souhaite y renforcer sa présence.

C’est maintenant le tour du joueur Noblesse, qui n’a plus de soutiens a déployer. Il ne peut donc pas faire ce type
d’action. D’autres actions (@) sont cependant d sa disposition ; nous ne y attardons pas pour cet exemple. Une fois
qu’il a résolu ces actions, il passe le pion Joueur actif au joueur Insurrection, le suivant dans l'ordre du tour.

Le joueur Insurrection place ses cing soutiens dans la région des Hauteurs et ne fait aucune autre action (@)

. . oye . . . 78\ .
Enfin, le joueur Clans, dernier dans Uordre du tour, utilise lui aussi ses actions (). Il place un soutien dans chacune

des trois régions, espérant les contester aux autres joueurs lorsque viendra l’été <(>
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_ Déplacez votre héraut vers
T liew de la réglon en cours.
- J Déplaces jusqui deux soutiens

=/ depuis dwatres Tégions vers
la région en cours.

'|‘ Placez vos soutiens
_\g ! sur des régicns.
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MISE EN PLACE - Placez trois pions Faction ici.

' y

Retirez un pion de cette tuile,

L. Choisisses I'une de vos cartes e / T/ &

actives de la région en cours, Elle pagne

# Contournement pour le reste

de la'manche.

deceite tuile, épuiser

Larsque vous aves retiré tops les pions
Sl ¥

«  ECOLE DES TEMPETES

Vious placez les pions Conflit lors

de cette manche.
/" #_ ", Pourle reste de la manche, lorsqu'une
région est résolue mais avant de réso
ses récompenses, gugnez 16 si vous ad
le plus de soutiens dans cette région et
L si vous avez le plus de cartes actives
. |dans cette région. |/ |

Le joueur Clans joue son étape d’actions (@) et utilise les actions suivantes.

@ D’abord, il choisit d’activer sa tactique Ecole des Tempétes. Cest une action (fg\ Il compte utiliser cette capacité
lors des conflits a venir de ’été.

Ensuite, il utilise Uaction () de l'une de ses cartes Royaume occupées : Fausse grdce royale.
<C> Enfin, il place trois soutiens sur le plateau, a raison d’un par région.
9 o0 o o N . o o o 5 5 g
Ne souhaitant plus utiliser d’actions ou ordres(¥), il doit maintenant passer le pion Joueur actif au joueur suivant.

Cependant, comme il est lui-méme le dernier joueur, cela signifie que tous les joueurs ont terminé leur étape d’actions (.
C’est donc le premier joueur dans Uordre du tour qui récupére le pion Joueur actif.

Une fois que le joueur qui posséde le pion Joueur actif a terminé son étape d’actions @, il passe
son pion au joueur suivant dans l'ordre du tour, qui résout alors 4 son tour son étape d’actions @.

Le printemps se termine une fois que tous les joueurs ont résolu leur étape d’actions @
et que le premier joueur a récupéré le pion Joueur actif. On passe alors a I'éte.



Placer des pions Conflit

Le dernier joueur de la piste dordre du tour place un pion
Conflit sur chacune des trois régions du plateau central
pour indiquer leur ordre de résolution. Les conflits sont
ensuite résolus un par un, en commencant par la région
avec le pion I et en terminant par la région avec le pion III.

Dans cet exemple, le joueur Clans, dernier de la piste d’ordre du tour,
décide de Uordre des résolutions des conflits. Il place les pions Conflit
de maniere a les résoudre dans 'ordre suivant : Plaine \Q,
Hauteurs « >, et Marais <0>.

Résoudre les conflits > Révélez les cartes

Pour résoudre les conflits d'une région, procédez comme suit : Tous les joueurs révelent simultanément
leur carte Faction de la région en cours de

s résolution. Ces cartes sont maintenant actives.
A Révélez les cartes

Etape d’actions diurne

Etape deffets nocturne ®

Calculez la force et donnez I'issue
du conflit

Attribution des récompenses

Cartes actives

Toute carte face visible située a c6té d'une région
est considérée comme active.

Les cartes actives d'une région qui n'ont pas

déja participé a un conflit précédent dans

cette région lors de la méme manche (voir Egalité
P- 29) apportent leur valeur et leur effet au conflit
en cours. Une carte reste active jusqu'a ce qu'elle
ne soit plus a coté d'une région.

I SENTINELLES

o seNmiNeLes

remparts qu'elles gardent.




Etape d’actions diurne

Chaque joueur effectue son étape d’actions diurne & dans Uordre du tour.

Lors de votre étape d’actions @, vous pouvez utiliser autant d’actions
et ordres ) disponibles que vous le souhaitez.

‘ REMARQUE - Pour utiliser une action ou un ordre 0 imprimé ou gagné
par une carte Faction, cette carte doit étre active dans le conflit en cours.

Une fois que le joueur qui possede le pion Joueur actif a terminé son étape
d’actions €, il passe son pion au joueur suivant dans ordre du tour,
qui résout alors a son tour son étape d’actions €.

Une fois que tous les joueurs ont terminé leur étape d’actions ), toutes
les cartes Faction qui ont été ajoutées face cachée au conflit sont
révélées simultanément. Les joueurs peuvent alors utiliser les actions

et ordres € de ces cartes, dans Uordre du tour.

REMARQUE - Seuls les actions et ordres 0 imprimés ou gagnés des cartes
qui viennent d’étre révélées peuvent étre utilisés. Aucune autre action,

ni aucun autre ordre 0 des cartes des autres régions, tactiques ou cartes
Royaume ne peuvent étre utilisés a ce moment-la, sauf mention contraire.
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Tous les joueurs viennent de révéler leurs cartes dans une région. Le joueur Assemblée, premier sur la piste d’ordre du tour,
a révélé un wh. Il résout son étape d’action en premier. Puisqu’il ne dispose d’aucune action ni ordre (@), il passe le pion
Joueur actif au joueur Noblesse, le suivant dans l’ordre du tour.

10
Le joueur Noblesse utilise un ordr : Dordre * ‘ e
Embuscade du e qu’il a révélé. L'ordre N
Embuscade [ui permet de jouer une autre | o e
carte Faction de sa main, face cachée, dans al }
le conflit (voir Embuscade p- 37). Bien qu'il & \
dispose d’autres action. il préfere ne pas =
les utiliser et passe le pion Joueur actif au =
joueur suivant dans Uordre du tour. _ X
TR 0
| e Cn ey
2 (i PETRICHOR LA DEMASQUEE 4 —
| bt e e g




C. Le joueur Insurrection a lui aussi révele un .
La carte que le joueur Noblesse vient d’ajouter
face cachée l'inquiete. Pouréwote’ger SOTL bhd,

il décide d’utiliser l'action (@) imprimée sur
I’une de ses tactiques non-épuisées : Cachettes.
Cela permet a son v de gagner l'ordre

0 Retraite, et ainsi de retirer cette précieuse
carte du conflit pour la récupérer en main
(voir Retraite p. 38). Il passe ensuite le pion
Joueur actif au joueur Clans, dernier dans
Pordre du tour.

N C
. ,

-4 CACHETTES P

MISE EN PLACE - Placez trois pions Faction ici.

n Retirez un pion de cette tuile,
ﬁ". Choisisses une de vos cartes actives du
~, | conflit encours. Elle gagne #Hetraite
Jusqu'a la fin du conflit.
Lorsque vous avez retiré tous les pions
de cette tuile, puisez-la. 1

D. Le joueur Clans a révelé une X. Il décide
d’utiliser sa tactique Voies maritimes pour
obtenir une action (@;) qui permet a l’une de
ses cartes Faction actives de gagner l'ordre
Contournement pour cette manche. Il choisit
d’attribuer cet ordre a sa X nouvellement révélée
pour Uéloigner de la carte face cachée du joueur
Noblesse, afin d’éviter une mauvaise surprise.
Contournement permet de déplacer une carte
du conflit en cours vers une région non résolue
(voir Contournement p. 38). Puisque le
prochain conflit concernera les Hauteurs (le pion
Conflit I1 s’y trouve), le joueur Clansy déplace sa
carte et met un terme a son étape d’actions

E. Tous les joueurs ont maintenant termine leur
étape d’actions (@;). Il est temps de réveler
les cartes qui ont été ajoutées au conflit
en cours. Dans notre exemple, il n’y en
a qu’une : celle du joueur Noblesse. Il la révele
donc, justifiant les craintes de ses adversaires :
en effet, il s’agit d’une carte & qui comporte
un ordre (& Mortel ! Les joueurs passent
a Uetape suivante.

, S'ily aaumoins un i adverse actif

& | dans ce conflit, éliminez Main
dela secte.

pebtquelq Eoul



Calculez la force et donnez

Iissue du conflit

> Etape deffets nocturne o

Tous les joueurs résolvent simultanément les effets O Tous les joueurs calculent simultanément leur
déclenchés A cette étape. Tous les effets @ sont force totale. Dans un conflit, votre force totale
obligatoires et se déclenchent automatiquement. est la somme des éléments suivants :

REMARQUE - Pour qu’un effet ou un ordre e
imprimé ou gagné par une carte Faction

se déclenche, cette carte doit étre active

dans le conflit en cours.

Force de toutes vos cartes actives de cette région,
pourvu qu'elles n'aient pas déja participé a un
autre conflit de cette région lors de cette manche.
(+9ici)

Exemple d’étape d’effets nocturne |

Poursuivons Uexemple précédent, qui traitait des actions

Nous passons maintenant a I’étape des effets ().
Tous les joueurs déclenchent leurs effets &€). Dans cet
exemple, il n’y a qu'un seul effet (&) a résoudre.

La carte & du joueur Noblesse affiche I'ordre(€) Mortel y A0
(voir Mortel p. 40) : +1 Force pour chacun de vos soutiens de la région

e qui n'ont pas déja participé a un autre conflit de
« & - Si cette carte est active lors du conflit en cours, cette région lors de cette manche. (+3 ici)
elle élimine toutes les cartes actives adverses du conflit
en cours. Les cartes éliminées sont retirées du conflit
et placées au cimetiére. »

La carte & élimine (envoie au cimetiére) toutes les

cartes actives adverses du conflit en cours ; ici, il s’agit
uniquement de la carte v du joueur Assemblée. Comme
on Uavu lors de Uétape d’actions (@) précédente, le joueur
Insurrection et le joueur Clans avaient utilisé des actions
pour retirer leur carte du conflit et ainsi leur éviter

un funeste destin.

Les points de force de vos actions
Tous les effets & ont maintenant été résolus. ou capacités. (+5 ici)

Passez a Uétape suivante.

FORCE TOTALE 1 7

Rallieme
(solo)

Le joueur avec la force la plus élevée
remporte le conflit.

'« Un petit quelque ch

REMARQUE - Un joueur sans aucune carte
active dans un conflit peut tout de méme étre
considéré comme y participant. La force

de ses cartes actives est alors de 0.



Egalité

Si deux joueurs (ou plus) sont a égalité pour la force la plus élevée dans une région, ces joueurs choisissent
I'une des options suivantes dans l'ordre du tour :

¢ Jouer une carte Faction de leur main face cachée dans la région
e Passer

Si au moins un joueur choisit de jouer une carte face cachée, un nouveau conflit survient entre les joueurs
a égalité. Répétez les points €Y 2 @) pour résoudre le nouveau conflit.

Si un joueur passe (et donc ne joue pas de carte), on considere qu'’il participe tout de méme a ce nouveau conflit.

Toutefois, si tous les joueurs a égalité passent, parce qu’ils ne veulent pas ou ne peuvent pas ajouter
une carte, le conflit en cours se termine sur une égalité. Aucun nouveau conflit n'est lancé dans cette région
lors de cette manche, et aucune récompense n'est attribuée.

REMARQUE - Lorsqu’un joueur joue une carte pour lancer un nouveau conflit, séparez-le bien du conflit précédent.
11 s’agit d'un nouveau conflit a tous égards. Les cartes Faction et les soutiens qui ont participé a un conflit précédent
dans cette région lors de cette manche n'ont aucun effet sur le nouveau conflit.

De plus, les actions, effets, ordres ou capacités qui ont été utilisés ou déclenchés lors d'un conflit précédent
dans cette région lors de cette manche ne comptent pas pour ce nouveau conflit, sauf mention contraire.

Dans cet exemple de partie a 2 joueurs,

le joueur Noblesse et le joueur Assemblée

ont une force totale de 6 dans le conflit.

La Noblesse a une force de 5 sur sa carte
Faction, +1 grdce a son soutien. L’Assemblee
a une carte Y de force 6. Puisque c’est

une égalité, les joueurs peuvent lancer

un nouveau conflit s’ils le désirent. Le joueur
Noblesse, premier dans l'ordre du tour, doit
décider s’il ajoute une carte face cachée pour
lancer ce conflit, ou s’il passe.

Il decide de jouer une carte Faction
de sa main, face cachée, déclenchant
de fait un nouveau conflit. Le joueur
Assemblée décide a son tour s’il joue
une carte face cachée, ou s’il passe.
Il decide également de jouer une carte,
et celles-ci sont ensuite revélées :
2 pour la Noblesse, 4 pour I’Assemblee.
Au moment de résoudre ’étape

de ce conflit, le joueur
Assemblée est donc en téte avec
une force de 4.

—< MEUTES DE CHASSE o LES SELENITES >—

Le cor fait résonner la crainte chez le gibier.

Ils se lévent au crépuscule et se couchent a 'aube.




> Attribution des récompenses

Si vous remportez un conflit dans une région, procédez comme suit :

CHOISIR UN LIEU
Choisissez 'un des deux lieux de la région. Vous recevez les récompenses du lieu choisi.

RECOMPENSES DE HERAUT
Si votre héraut est sur le lieu choisi, gagnez 1@. Ensuite, volez 10,
si possible, a chaque adversaire qui posséde un héraut dans ce lieu.

RECOMPENSES DE LIEU
Gagnez les @ indiqués sur la récompense de lieu associée au lieu choisi.
Ensuite, vous pouvez résoudre tout effet supplémentaire de ce lieu.

Une fois que les récompenses de lieu ont été attribuées, la région
est considérée comme résolue. Aucun autre conflit
ne s’y déroulera lors de cette manche.

Autres régions

Une fois que le conflit de la région I est terminé, retournez le pion sur son c6té © pour indiquer
que cette région est résolue. Renouvelez les étapes @Y a @) de la rubrique Résoudre les conflits
pour la région II, puis la région III.

Exemple d’attribution des récompenses

Poursuivons Uexemple précédent. Le joueur Assemblée a remporté le conflit de la région de la Plaine. Il choisit
le lieu Domaine pour en toucher les récompenses :

Puisque son héraut se trouve dans ce lieu, le joueur Assemblée peut aussi toucher une récompense de héraut.
Il gagne 1@ de la réserve et vole 1@ au joueur Noblesse car son héraut se trouvait lui aussi dans
le lieu Domaine <€)

Enfin, le joueur Assemblée touche la récompense de lieu imprimée sur le Domaine. Il gagne 1@ et recoit la Faveur
du Royaume M| depuis le Domaine @

Une fois que tous les conflits ont été résolus, passez a 'automne.



Etape d’actions de 'automne @

Chaque joueur effectue son étape d’actions de l'automne )
dans Uordre du tour. Vous pouvez faire ce qui suit dans n'importe
quel ordre :

«  Gouverner (une fois) avec une carte de votre main.

«  Voyager (une fois) avec une carte de votre main.

- Utiliser autant d’actions et d'ordres @) disponibles
que vous le souhaitez.

REMARQUE - Vous pouvez combiner ces options comme
vous le souhaitez. Vous pouvez par exemple utiliser

une action @, puis gouverner, puis utiliser deux actions
ou ordres @ différents, puis voyager, et ainsi de suite.

Gouverner

Lorsque vous voulez gouverner, déplacez I'une de vos cartes Faction pourvue d’'une ou plusieurs icones 4,
sur un Conseil de votre choix. Chaque Conseil vous offre un bonus unique qui dépend du nombre de 4,
que vous y placez (voir Conseils p. 43).

Par défaut, vous pouvez gouverner une fois pendant 'automne en utilisant une carte Faction de votre main.
Toutefois, certaines capacités et récompenses vous permettent de gouverner d’'une autre fagon, a d'autres
moments.

Vous pouvez choisir n'importe quel Conseil, et vous pouvez avoir des cartes dans plusieurs Conseils a la fois.

Il n’y a aucune limite au nombre de cartes que chaque joueur peut avoir dans un Conseil.

Lors de son étape d’actions
de l'automne (&%), le joueur
Clans choisit de gouverner
avec une carte & de sa
main. Il place la carte dans
un Conseil de son choix

(ict, le Conseil des Serments).

Les deux &, de cette carte
s’exercent sur ce Conseil
jusqu’a ce qu’elle en soit
retirée.

| Silyaaum b adverse actif
dans ce cos inez Lame de fond.

Elle frappe par surpri nouit dans les flots.

Pour chaque 4, que vous avez ici,
remettez sur votre plateau un de
vos soutiens du plateau central

et/ou du cimeti

Si vous avez la majorité de 4, ici,
3 1 vous pouvez déplacer un soutien
Tuile des Conseils ey

F —
X CONSEIL DES SERMENT!

Le joueur Assemblée, qui joue
en deuxieme, effectue son
étape d’actions de 'automne
(&%) et choisit lui aussi

de gouverner. Il choisit une
dans sa main et l’envoie lui
aussi au Conseil des Serments.
Il place sa carte par-dessus
celle du joueur des Clans,

en laissant néanmoins
dépasser les icones %, pour
que toutes restent visibles.

Ly LE CERF

Sous son sabot fendu, a la lueur des astres,
Il cache un glaive sanglant et une rancune tenace.

—_— LAME DE FOND —

o Silyaaumoins un adverse actif
dans ce conflit, éliminez Lame de fond.

Elle frappe par surprise et s'évanouit dans les flots.

Pour chaque 4, que vous avez ici,
remettez su: re plateau un de
vos soutiens du plateau central

et/ou du cimetiére.

Si vous avez la majorité de 4, ici,
vous pouvez déplacer un soutien
supplémentaire.

4 CONSEIL DES SERMEN'




Voyager

SOUTIENS

COLPORTEUR:

Faites passer le message. Pour la cause.

Cimetiére

- |
LA SOCIETE SECRETE

Ami, si tu tombes, un ami sort
‘de Vombre & ta place.

Cimetiere

, s tu tombes, sort
e Pombre & ta place.

Pour chaque 4, que vous avez ici,
remettez sur votre plateau un de
vos soutiens du plateau central
et/ou du cimetiére.

Si vous avez la majorité de 4 ici,
f vous pouvez déplacer un soutien
supplémentaire.
CONSEIL DES SERM

C’est au tour du joueur Insurrection de résoudre son étape d’actions
de Vautomne (§). Il décide de voyager en dépensant une carte il

de sa main. Il envoie cette carte au cimetiére et gagne 14°<a).

Il active ensuite 'ordre Ralliement (Solo) de sa carte wa active

et la reprend en main <@y. Ensuite, il décide de gouverner avec

la carte v qu’il vient de reprendre en main. Il la place au Conseil

des Serments . Enfin, comme derniére action , il active

le Conseil des Serments, ce qui lui permet de récupérer sur son plateau
Joueur des soutiens dépensés au préalable ‘




Ftape deffets @ de Phiver

Tous les joueurs résolvent simultanément
les effets @ déclenchés 4 cette étape.
Tous les effets @ sont obligatoires

et se déclenchent automatiquement.

Entretien >

Tous les joueurs résolvent simultanément les
étapes dentretien suivantes dans l'ordre :

Retirer les hérauts et soutiens

Remettez les hérauts déployés sur

le plateau central sur leur plateau Joueur
respectif. Envoyez les soutiens déployés
sur le plateau central au cimetiere.

Retirer les pions Conflit

Retirez les pions Conflit du plateau central
pour former une pile sur 'emplacement
indiqué du plateau Royaume.

Retirer les cartes actives

Placez les cartes actives qui n'ont plus
aucun @ dans leur défausse respective.
Puis, retirez 1@ de chaque carte active
qui a encore au moins un @.

Avancez le compte-tours -

Faites progresser le compte-tours d'un
cran sur la piste. Si le compte-tours est déja
sur la dernieére case de la piste, la partie

est terminée (voir Gagner la partie p. 34).
Sinon, une nouvelle manche commence.




GAGNER LA PARTIE

CcOURTg <IANDAR, L ONGUz

La partie se termine a I'issue
de la derniere manche.

Chaque joueur fait la somme
de tous les © de sa réserve.

Le joueur qui a le total Si plusieurs joueurs sont a égalité de @), 1'égalité est tranchée en faveur
de © le plus élevé gagne du joueur a égalité qui a la Faveur du Royaume 4. Si aucun des joueurs

la partie.

a égalité n’a la Faveur du Royaume |, I'égalité est tranchée en faveur
du joueur le plus haut placé sur la piste dordre du tour.

Avec la disparition du roi, le royaume connait une période de troubles et de division,
et les appels au changement se font plus insistants. Sans chef, le peuple se range sous
les banniéres de différentes factions aux intéréts opposés. Les vieilles statues

et monuments d’autrefois, témoins d’héritages millénaires et dordres anciens,
traversent une nouvelle crise de régime.

Dans The Old King’s Crown, chaque joueur est a la téte d'une des quatre factions
dominantes et cherche a gagner suffisamment d’influence pour conquérir le trone.

Chaque faction commence la partie avec un deck de cartes Faction de base aux fonctions
identiques, méme si elles n'ont pas le méme aspect. Toutefois, chaque faction a un style de jeu
qui lui est propre. Ainsi, selon la faction jouée, vous devrez adapter votre stratégie

pour récupérer et améliorer de nouvelles cartes :

+  Les cartes Faction avancées s’acquierent avec du 4P et sajoutent au deck de départ
d’une faction. Elles représentent de puissants alliés qui viennent rejoindre votre cause.

« Les cartes QG s'acquierent également avec du ¢® et rejoignent votre réserve. Elles y exercent
un effet permanent qui améliore les capacités de votre faction.

» Les tactiques sont de puissantes capacités qui peuvent faire basculer le jeu en votre faveur.
La plupart des tactiques doivent étre épuisées apres utilisation, mais certaines bénéficient
d’activations multiples (placez-y des pions Faction).

+  LaFaveur du Royaume représente le soutien populaire. Tant que vous en bénéficiez (),
vous avez acces a une action propre a votre faction qui fait bon usage de sa spécificité.

W[ |
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LA NOBLESSE ﬂg

La Noblesse rassemble les vieux héritiers du royaume.

Ils représentent l'ordre établi d’antan ; ce sont les derniers
d’une lignée sclérosée qui s’accroche a ses domaines.

Leur gloire passée s’efface sous la poussiére. La végétation
recouvre les murs de leurs chdteaux ot le temps semble
s’étre arrété, alors qu'a lextérieur, la vie continue.

Leurs domestiques sont partis depuis longtemps.
Toutefois, un jeune heritier voit la situation d’un ceil
ambitieux. Le temps est peut-étre venu de faire renaitre
la gloire d’autrefois, quand la noblesse avait la haute
main sur les affaires du royaume. La Maison des Aurores
est préte a revenir dans la course au trone.

Choisissez la Noblesse si vous souhaitez un style de jeu
qui favorise la défense et le controle.

CARTE ROYAUME »
N s

T 3
&

LES CLANS

Les Clans se rassemblent aux abords des mers extérieures,
préts a mettre les voiles vers le coeur du royaume.

Ce peuple des steppes et des océans vient de commencer
sa grande migration.

Tous se sont ralliés a leur noble doyenne, mere de tous
les exilés, et naviguent dans son sillage. Leurs bannieres
multicolores flottent dans les embruns salés de 'océan
alors que leurs navires s’élancent, la proue dardée vers
les terres qu’ils ont perdues il y a fort longtemps.

Les chants qui s’élévent a bord des bateaux, et les lances
qui en dépassent, portent les espoirs de tout un peuple.

Choisissez les Clans si vous souhaitez un style de jeu
qui favorise la mobilité, le rythme et la force brute.

(% i & 0N eI COLTS,

o 4 ‘ p deux soutiens
4 ulres regions vers
CARTE ROYAUME a la région en cours.

B

Ralliement
(Solo)

Elevé pour hériter, et s’assurer
de la pérennité du plus ancien des Ordres.

A cette manche, 5
du platean central
ion au lieu

4l

——
i SAGA L’'UNIFICATRICE +

De la proue a la poupe, de l'écume aux nuages,
Elle veille sur les siens, sage parmi les sages.

TENACITE MARINE B

- Reprenez en main autant
g é‘ ' de vos cartes actives etfou
-\ f/‘ | de votre défausse fue Vous
le sauhaitez, en respectant
votre limite de cartes en main.




AL )
L'INSURRECTION !

L’Insurrection gronde dans les allées et les ruelles.
C’est une meéche allumée au ceeur de la nuit. Des codes,
des mots cryptés, des messages a l’encre invisible.

Un index pressé sur des lévres fermées. Des silhouettes
encapuchonnées qui se faufilent dans les rues,

d’une porte a lautre. Leurs syndicats impriment

des tracts en secret et les distribuent a la faveur

de Uobscurité. C’est dans la vapeur et le tumulte

des machines des villages, des ports et des usines qu’est
née I'Insurrection, préte a se révéler au grand jour.

Apres des générations de peine et de labeur, elle sort
de l'ombre et prend les armes.

Choisissez I'Insurrection si vous souhaitez un style de jeu qui
favorise I'intrigue, la dissimulation et I'élimination ciblée.

L’ASSEMBLEE

Les rangs de I’Assemblée grossissent chaque nuit.

Les égareés et les reclus errent dans la forét, attires par
d’étranges effigies. Ils forment une veritable procession
de somnambules qui arpentent les sentiers cachés au pied
des arbres, et tous font le méme réve : celui d’une ombre
dans la nuit, animée d’une lumieére sans étoiles.

Un culte, une congrégation. Une silhouette s’y dresse et
tourne son visage démasqué vers le ciel, puis tous tournent
leur visage a l'unisson avec elle, comme un seul étre.

Choisissez ’Assemblée si vous souhaitez un style de jeu
qui favorise la manipulation des cartes, la subversion
et 'accumulation progressive de pouvoir.
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(Solo)

Ralliement

Ami, si tu tombes, un ami sort
de l'ombre a ta place.

§  ECOLE DE LA RUE >

gagne & Mortel i cette
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Ralliement |

(Solo)

Elle parle selon la musique des spheres
et chante les veéritables noms des astres.



Admin Matagot
Note
Remplacer par la tuile à jour


Les ordres sont imprimés en gras sur vos cartes
Faction. Certaines capacités permettent a des cartes
Faction de gagner temporairement des ordres
supplémentaires.

Chaque ordre indique I'étape durant laquelle il peut
étre joué, s'il est obligatoire (Mortel) ou facultatif
(tous les autres), et s’il peut étre utilisé ou déclenché
plus d'une fois par manche.

ORDRES

Contournement

......... Contournement -«
[

# CHEVAUCHEUSES DE NUAGES
j T—

Lorsque vous remportez un conflit dans la région
ou cette carte est active, avant de toucher
vos récompenses, gagnez 1.

La mort vient du ciel.

i £
"

>
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Embuscade

Si cette carte est active lors du conflit en cours

et n'a pas déja activé son ordre Embuscade lors

de ce conflit, vous pouvez ajouter une carte Faction
de votre main, face cachée, au conflit.

Une fois que tous les joueurs ont terminé leur étape
dactions €, toute carte face cachée ajoutée au
conflit (soit par Embuscade €, soit par d’autres
moyens), est révélée. Ces cartes sont maintenant
actives. S'il y a des actions €} ou des ordres O

sur les cartes ainsi révélées, vous pouvez les utiliser
dans l'ordre du tour.

Utiliser un ordre Embuscade est facultatif. Chaque carte
peut utiliser cet ordre une fois par conflit. Cet ordre peut
cependant étre activé par la méme carte plusieurs fois
par manche.

Dans ce conflit, le joueur Insurrection a revele
une e de force 0 @

Voyant que le joueur Noblesse, en face a révele une carte
Faction ¥ de force 6, il choisit d’utiliser I'ordre &)
Embuscade de sa .

Il joue une Y de force 8 depuis sa main, face cachée,

dans la région ot se déroule ce conflit. Le joueur Noblesse
passe sans utiliser d’actions et/ou d'ordres O. L'étape
d’actions ) se termine. La carte ¥ jouée par le joueur
Insurrection est alors revélée et devient active dans ce

conflit @

Il ne reste aucun effet 0 a resoudre. Le joueur
Insurrection remporte ce conflit puisqu’il a la force
la plus élevee.

Embuscade | ()
ou]

Retraite
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Il prend plaisir a défaire les noeuds
des anciens fils du pouvoir.
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Retraite

Si cette carte est active lors du conflit en cours,
vous pouvez reprendre en main autant de cartes
actives que vous le souhaitez depuis cette région,
dont cette carte. De plus, vous pouvez reprendre
sur votre plateau Joueur votre héraut et autant de
soutiens que vous le souhaitez depuis cette région.

Utiliser un ordre Retraite est facultatif. Chaque carte « b o4
peut activer cet ordre une fois par conflit. Cet ordre 24 1y ssumnin s
peut cependant étre activé par la méme carte plusieurs

fois par manche.

Le joueur Assemblée a révélé une carte e Il constate
e le joueur Clans a révélé une carte avec Uordre
Mortel . Craignant pour sa carte, et n’ayant pas de
carte satisfaisante en main, le joueur Assemblée choisit
de faire Retraite plutot que de tendre une Embuscade.
Il reprend en main sa carte e, retire son héraut du lieu
Temple, et le remet sur son plateau Joueur.

TACTIQUES

Contournement

Si cette carte est active lors du conflit en cours,

vous pouvez la déplacer vers une région non résolue.
Une carte déplacée vers une nouvelle région suite

a un Contournement est active dans la nouvelle
région et ne fait plus partie du conflit en cours.

S'il ne reste aucune région non résolue a cette  comournemen
manche, Contournement ne peut pas étre utilisé
et la carte doit rester dans la région ou elle se trouve.

N

« Chargeons tous ensemble une derniére fois.
Utiliser un ordre Contournement est facultatif. Chaque
carte peut activer cet ordre une fois par conflit. Cet ordre
peut cependant étre activé par la méme carte plusieurs
fois par manche.

Le joueur Noblesse révele une carte € dans la premiére
région a resoudre, les Hauteurs. Il espére en réalite faire
un coup de force contre la Plaine, juste en dessous.

En conséquence, lors de son étape d’actions ), il choisit
d’utiliser U'ordre ) Contournement de sa carte pour
la déplacer sur la Plaine et y ajouter une force de 5.




Ralliement

A

0 Dans ce second exemple, le joueur Assemblée choisit
d’utiliser Uordre @ Ralliement (2 au choix)

L'ordre Ralliement est souvent suivi dune précision de sa carte &. Cela lui permet de reprendre en main

entre parenthéses. Lorsqu'un texte se réfere sa carte & et sa carte & active.

a Ralliement, il se réfere a tous les cas

de Ralliement, quelle que soit la précision.

© Ralliement (Solo) - Si cette carte est active,
vous pouvez la reprendre en main.

@ Ralliement (X au choix) - Si cette carte
est active, vous pouvez reprendre X cartes
en main, dont cette carte si vous le souhaitez.

Utiliser un ordre Ralliement est facultatif. Chaque carte
peut activer cet ordre une fois par conflit.

Dans ce premier exemple, la carte wi du joueur A TES
Insurrection est active a 'automne. Lors de son étape & currepesnives

d’actions @, il décide d’utiliser l'ordre @ Ralliement (S 72‘,‘;’,‘..3.;‘2‘5,'1‘;““‘
(Solo) pour reprendre en main sa carte yh. .

Déploiement (X)

Réserve
Si cette carte est dans votre main, vous pouvez la placer face
visible pres d'une région. Cette carte est a présent active. Ensuite,
placez @ sur cette carte, depuis la réserve, a hauteur de la valeur
de Déploiement indiquée (X).

Utiliser un ordre Déploiement est facultatif. Il n’y a aucune limite
au nombre de cartes que vous pouvez déployer lors d’'une manche.

Le joueur Noblesse effectue son étape d’actions €. I1 choisit d’utiliser
Lordre @) Déploiement (1) de la carte Malheur (#)qu’il a en main.

Il décide de la placer a coté de la région des Hauteurs et place 1 @ sur

cette carte depuis la réserve. En hiver, lors de 'étape d’entretien, il retire

ce jeton @ et le renvoie dans la réserve. La carte reste cependant active dans
les Hauteurs, ce qui renforce la présence de la Noblesse dans cette région.

MALHEUR

«Un nom qu'il porte & merveille. »
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Mortel

Si cette carte est active lors du conflit en cours, elle élimine toutes les cartes actives adverses du conflit
en cours. Les cartes éliminées sont retirées du conflit et placées au cimetiere.

Cet ordre est obligatoire et se résout simultanément.

En conséquence, il peut arriver que plusieurs cartes avec l'ordre Mortel séliminent mutuellement.
Lorsque cela arrive, on considere quelles ont toutes causé I'élimination.

Les cartes qui ont d'autres effets e les résolvent tout de méme, méme éliminées, puisque tous les effets e
se résolvent simultanément. Notez que la plupart des cartes Mortel sont particulierement fragiles face

aux cartes ifii, car la simple présence d'un ifi est suffisante pour les éliminer, tout en restant Invulnérable
a leur effet ! Ce point de regle est expliqué sur les cartes Mortel concernées.

Chaque carte peut déclencher son ordre Mortel une seule fois par conflit. Toutefois, sous certaines conditions,
il est possible de déclencher cet ordre dans plusieurs conflits de la méme manche.

Dans ce conflit, le joueur Noblesse a révélé une carte ¥, tandis que les joueurs Assemblée et Insurrection ont révélé
des cartes &.

Lors de I’étape d’effets 0, chacune de ces cartes & déclenche automatiquement son ordre O Mortel.

Toutes les cartes du conflit sont donc éliminees. On considere que le joueur Assemblée et le joueur Insurrection
ont eliminé les cartes de ce conflit.

N
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CULTEDESREVES > CARNAVAL NOCTURNE —

S'il y a au moins un ifii adverse actif S'il y a au moins un #f adverse actif
dans ce conflit, éliminez Culte dans ce conflit, éliminez
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Les compétences sont directement imprimées sur
certaines cartes Faction. Grace a certaines capacités,
il est possible de faire gagner des compétences a telle
ou telle carte Faction. Contrairement aux actions,
effets et ordres qui s’activent ou se déclenchent

lors d'une étape spécifique, les compétences sont
passives et considérées comme faisant toujours effet.

Lorsque cette carte est éliminée, placez-la dans
votre défausse au lieu de l'envoyer au cimetiere.

Ici, la carte wi de la Noblesse a été eliminée
par un adversaire lors de l'étape d’effets O d’un conflit.

Cette carte est donc retirée du conflit. Cependant,
puisqu’elle dispose de la compétence f, le joueur
Noblesse la place dans sa défausse au lieu de U'envoyer
au cimetiere.

Invulnérable

Cette carte est immunisée contre leffet délimination
des ordres Mortel ou de toute autre action ou
capacité qui provoquerait son élimination.

Le joueur Assemblée a révélé une carte Y. Le joueur
Insurrection a quant a lui révélé une carte & avec
un ordre e Mortel. Enfin, le joueur Clans a revelé
une carte avec la compétence @.

Lors de l’étape d’effets e, Uordre Mortel se déclenche
automatiquement. Normalement, un tel ordre élimine
toutes les cartes adverses du conflit. Toutefois, puisque
la carte du joueur Clans a la compétence @, elle n'est pas
affectée par Uélimination.

La carte X de l’Assemblée, en revanche, est éliminée
et envoyée au cimetiere.

COMPETENCES

ARDE ROYALE

SOUTIENS
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La mort vient du ciel.




ﬂ m § Réserve personl’lelle

Si cette carte est utilisée pour voyager, placez-la
dans votre défausse au lieu de l'envoyer >
au cimetiére. Vous gagnez des ¢® normalement. giobdase Rl

Le joueur Clans choisit de voyager avec une carte
€ qui dispose de la compétence . Au lieu de
Uenvoyer au cimetiére, il la place dans sa défausse.

Le joueur Clans gagne ensuite 24® de la réserve
commune et les place dans sa propre réserve.

assnv4aa

LE CONTEUR .




Regle d'or

Si le texte d’'une carte contredit ce livret de regles,
la carte a priorité sur les régles.

Cartes actives >

Une carte active désigne une carte face visible
placée a coté d’'une région.

S
LETHE

« Comme e temps sous s flts

je cherche Uoubli et le repos. »

Les cartes Faction ne sont pas actives lorsqu’elles sont :

«  Face cachée pres d'une région.

. Dans votre main.

+  Dans votre deck.

- Dans votre sanctuaire (voir Sanctuaires p. 44).
«  Dans votre réserve.

«  Dans votre défausse.

*  Aucimetiere.

«  Entrain doccuper une carte Royaume.

«  Dans un Conseil.

«  Brlées (voir Briiler un élément ci-dessous).

Briiler un élément

Certaines capacités du jeu vous demandent de briiler
un élément. Lorsque cela arrive, cet élément est retiré
du jeu et rangé dans la boite. Un élément briilé n’a
plus aucun effet sur le jeu, sauf mention contraire.

PRECISIONS

La tuile des Conseils rassemble trois Conseils différents.

Les Conseils, comme les cartes Royaume, appartiennent
a une famille (0=./8/X). Les familles n'ont pas de regle
spéciale, ni de bonus associé. Elles donnent une idée

du type de capacité que le Conseil offre.

Chaque Conseil dispose d’une capacité unique. Vous y
accédez si vous avez au moins un 4, dans ce Conseil ;
plus vous avez de ®, dans un Conseil, plus cette capacité
est puissante. Le moyen le plus courant d’ajouter des 4,
dans un Conseil est d'utiliser des cartes pour gouverner,
bien que certaines capacités vous permettent d’ajouter
des 4, d'une autre facon.

Il n’y a aucune limite au nombre de cartes de chaque
Conseil.

Déplacer une carte dans un Conseil - Vous pouvez
ajouter des cartes a un Conseil comme suit :

«  Obtenir la récompense du lieu Chéteau. Cela
vous permet de gouverner avec une carte active
ou une carte de votre main avec au moins un X..

«  Faire l'action Gouverner en automne, en utilisant
une carte de votre main avec au moins un 4,.

+  Utiliser une capacité qui vous permet de déplacer
des cartes sur un Conseil, ou vous fournit des actions
Gouverner supplémentaires.

REMARQUE - Certaines capacités vous permettent
d’ajouter une carte a un Conseil sans faire une action
Gouverner. Les cartes déplacées de cette fagon n'ont
pas besoin d'avoir des icones 4,.

REMARQUE - Lorsque vous placez une carte

dans un Conseil, assurez-vous de ne pas recouvrir
intégralement les cartes qui s’y trouvent déja. Lordre
des cartes n’a aucune importance, mais pour qu’il soit
plus facile de les lire, vous devez laisser leurs icones 4,
visibles. Cela vaut pour tous les Conseils.

Retirer des cartes d'un Conseil - Vous retirez des cartes
d’'un Conseil lors des occasions suivantes :

«  Obtenir la récompense du lieu Chateau. En effet,
si vous déplacez une carte dans un Conseil de cette
facon, vous retirez toutes les autres cartes qui s’y
trouvent, y compris les votres.

« Utiliser une action ou capacité qui permet de retirer
les cartes d'un Conseil.

REMARQUE - Toute carte retirée d'un Conseil, quelle quen
soit la raison, rejoint la défausse de son propriétaire,
sauf mention contraire.




Ici, la Noblesse a 24,
au Conseil des Secrets et 14,
au Conseil des Serments.

L’Assemblée a 14, au Conseil
des Secrets.

dela secte.

« Un petit quelg

compense

8= CONSEIL DES RELIQUE:

Précisions au sujet des Conseils —

Conseil des Reliques #= - Le Conseil des Reliques
vous permet de gagner des @ supplémentaires lorsque
vous récupérez votre récompense de héraut.

Lorsque vous récupérez votre récompense de héraut,
vous pouvez retirer autant de vos cartes et/ou jetons

que vous désirez de ce Conseil pour gagner autant

de @ que le nombre total de *, défaussés ainsi. Cet effet
sexerce en plus des @ normalement récupérés grice

a votre récompense de héraut.

Les cartes retirées de cette facon rejoignent votre
défausse, sauf mention contraire. Les jetons retirés de
cette facon rejoignent votre zone de jeu, sauf mention
contraire.

REMARQUE - Si une carte ou un pion rapporte deux 4,
ou plus, vous devez la retirer du Conseil pour bénéficier
des © correspondants.

Conseil des Secrets B - Le Conseil des Secrets vous
permet de récupérer une récompense de lieu en dehors
d’un conflit, en vous offrant une action qui convertit
vos ®, en pions Faction sur ce lieu.

© - Choisissez un ou plusieurs lieux ; vous pouvez

y placer autant de pions Faction de votre réserve

que vous possédez de *, dans ce Conseil. Vous pouvez
placer tous vos pions sur un seul lieu, ou les répartir

a votre convenance.

Apres avoir placé vos pions, vérifiez si un ou plusieurs
lieux contiennent au moins quatre de vos pions. Si oui,
retirez-les tous et résolvez la récompense de lieu,

en ignorant les © de cette récompense. Si plusieurs
lieux sont concernés, résolvez-les un par un dans l'ordre
de votre choix. Les pions retirés de cette facon rejoignent
votre zone de jeu. Les pions Faction sont illimités.

Si vous en manquez, utilisez des équivalents.

MAITRE DES ARCHIVES

CONSEIL DES SECRETS

Vos pions Faction restent sur le plateau central

d'une manche sur l'autre. Seule la procédure expliquée
ci-dessus permet de les retirer, et ils ne sont pas affectés
si vos cartes sont retirées du Conseil des Secrets.

Le Conseil des Secrets vous permet uniquement de récupérer
une récompense de lieu. Il ne vous permet pas de récupérer
une récompense de héraut, méme si votre héraut se trouve
sur le lieu choisi.

REMARQUE - Les pions Faction placés sur les cartes
d’'un lieu ou d’'une région ne comptent pas pour
le Conseil des Secrets.

Conseil des Serments X - Le Conseil des Serments
vous offre une action qui permet de récupérer
des soutiens sur votre plateau Joueur.

@ vous pouvez récupérer sur votre plateau Joueur autant
de soutiens du plateau central et/ou du cimetiere que

’ » .
vous possédez de &, dans ce Conseil.

. . . » .
De plus, si vous avez la majorité de ®, dans ce Conseil
lorsque vous l'activez, vous pouvez récupérer un soutien
supplémentaire.

REMARQUE - Vous devez avoir au moins un %, dans ce
Conseil pour étre éligible a la majorité de 4,.

Sanctuaires g

Chaque faction dispose de son propre sanctuaire.
Votre sanctuaire fait partie de votre zone de jeu, mais
est distinct de votre plateau Joueur et de votre réserve.
Les cartes Faction avancées et les cartes QG de votre
faction commencent la partie dans votre sanctuaire.
Vous pouvez les acquérir en cours de jeu en dépensant

des 4.

De plus, si votre sanctuaire est vide a la fin de la partie,
vous pouvez convertir tout 4® restant dans votre réserve
en © (a2:1).



Acquérir des cartes de votre sanctuaire —

Lorsque vous placez des ¢® dans votre réserve,
notamment en voyageant ou en utilisant certaines
capacités, vous pouvez immédiatement dépenser tout

ou partie des ¢® de votre réserve pour acquérir des cartes
de votre sanctuaire. Vous pouvez acquérir plusieurs cartes
a la fois tant que vous étes capable de payer les cofits

en savoir requis. Déplacez tout ¢® ainsi dépensé

de votre réserve a la réserve commune.

Vous pouvez uniquement dépenser des ¢ lorsque

vous ajoutez des $® a votre réserve. Si vous choisissez

de ne pas dépenser vos $® a ce moment-la, ces ¢ restent
dans votre réserve, et vous pourrez seulement

les dépenser la prochaine fois que vous ajouterez

un ou plusieurs ¢® a votre réserve.

* Lorsque vous faites I'acquisition d’'une carte Faction
avancée, prenez-la immédiatement en main. Si vous
avez déja autant de cartes en main que votre limite
de cartes, placez-la a la place au sommet de votre
deck (voir Taille de la main p. 47).

e Lorsque vous faites 'acquisition d’'une carte QG,
placez-la immédiatement dans votre réserve.

Ici, le joueur Insurrection a deja 14® dans sa réserve. Il gagne
14 supplémentaire, ce qui lui fait un total de 24® dans
sa réserve.

assnv4aa

Comme il vient de gagner un ou plusieurs 4®, il peut choisir
d’en dépenser pour acquérir une ou plusieurs cartes de son
sanctuaire. Il peut aussi choisir de les garder pour plus tard.

Dans cet exemple, le joueur Insurrection décide d’acquérir

la carte Arche enflammée depuis son sanctuaire. Le cotit requis
en savoir est de 2 ¢2. Il paie donc 2 4® de sa propre réserve a la
réserve commune et prend la carte Arche enflammeée en main.

Arche enflammée

Sanctuaire

Sanctuaire épuisé ——

S'il ne reste aucune carte dans votre sanctuaire

(parce que vous les avez déja toutes acquises ou retirées
du jeu via d’autres moyens), votre sanctuaire gagne

la capacité suivante :

Ala fin de la partie, avant de compter les totaux de ©,
si le sanctuaire ne contient aucune carte, gagnez 1®
pour chaque série de 24? de votre réserve.




Faveur du Royaume >

La Faveur du Royaume #| vous permet de faire 'action
spécifique a votre faction indiquée sur votre plateau
Joueur lorsque vous étes en possession du pion .

Obtenir la Faveur du Royaume #

Lorsque vous obtenez la récompense du lieu Domaine,
vous pouvez récupérer la Faveur du Royaume #,

que le pion # s’y trouve ou non (il peut étre sous

le controle d’'un autre joueur). Déplacez le pion 4

sur l'emplacement correspondant de votre plateau
Joueur, avec le III placé comme indiqué.

REMARQUE - Si vous récupérez la Faveur du Royaume |
alors que vous l'avez déja, réinitialisez son nombre
d'utilisations possible en faisant pivoter la valeur

du pion A sur sa valeur III.

Activer la Faveur du Royaume |

La Faveur du Royaume #| vous offre une action spécifique
propre a votre faction. Lorsque vous activez votre #,
appliquez les instructions indiquées et faites pivoter

le disque dans le sens horaire pour afficher la valeur
immédiatement inférieure. Si vous faites pivoter le disque
en deca de sa valeur I, activant ainsi sa troisieme

et derniere utilisation, remettez immédiatement

la Faveur du Royaume # sur le lieu Domaine.

¢_ PROPHETE DE L'ECUME

¢_ PROPHETE DE L'ECUME
N ey

Déplacez votre héraut vers Déplacez votre héraut vers

Le joueur Clans utilise
son action Faveur
du Royaume et fait

Le joueur Clans
récupere le A et aligne
la valeur 111 avec la

petite fléche qui se
trouve en haut a droite
de son plateau Joueur.

pivoter son # sur
la valeur 11, ce qui lui
rappelle qu’il ne lui reste
que deux utilisations.

Imprimé, Gagné et Annulé >

Imprimé ——

Ce terme se référe a toute information directement
imprimée sur une carte ou tout autre élément.

Les capacités peuvent cibler ou affecter des informations
imprimées, comme une valeur de force, une compétence,
une action, un effet, un ordre, ou d’autres capacités.

Gagné

Lorsqu’une carte ou un élément gagne de la force, des
compétences, actions, effets, ordres ou autres capacités,
ces éléments ne sont pas considérés comme imprimés
sur la carte ou sur I'élément. Tout effet qui ciblerait ou
affecterait des informations imprimées ne s’applique pas
sur des éléments gagnés.

La compétence Invulnérable
@ est imprimée sur
cette carte Faction.

Aussi immobiles que les remparts qu'elles gardent.

Cette méme carte Faction

a maintenant gagné l’ordre
Mortel pour toute la durée

de la manche. Cet ordre n’est
pas considere comme imprime
sur la carte.

® Mortel

Annulé

Si une capacité annule un ou plusieurs éléments

de texte d'une carte ou d’'un élément, alors ces éléments
sont ignorés et n'ont plus aucun effet de jeu. Il peut
arriver qu'une capacité annule uniquement les éléments
imprimés d'une carte.




Utiliser et Déclencher >

Le verbe Utiliser est en général associé
a des actions, ordres ou capacités optionnelles .
qui doivent étre résolues dans l'ordre du tour.

Le verbe Déclencher est en général associé
a des effets, ordres ou capacités obligatoires = ‘
qui doivent étre résolues simultanément. :

Gagner / Voler / Déplacer des © / 4®

Gagnerdes © / 4 —

Lorsqu'’il vous est demandé de gagner des @ et/ou
des 4%, prenez le nombre de jetons indiqué depuis la
réserve commune et placez-les dans votre propre réserve.

Voler des © / 4 —

Lorsqu’une capacité vous permet de voler des @ et/ou
des 4®, prenez le nombre de jetons indiqué depuis

la réserve de l'adversaire et placez-les dans votre propre
réserve. Vous ne pouvez pas voler un élément

de la réserve commune.

Déplacer des © / ¢®

Lorsqu’une capacité permet de déplacer des @ et/ou
des ¢® d’'une zone a l'autre, elle vous dit en général
d'ou partent les jetons et ou ils doivent aller.

Taille de l1a main

Dépasser la taille de sa main —

Vous ne pouvez pas avoir plus de cartes en main
que le nombre défini par votre taille de main actuelle,
sauf mention contraire.

+  Sivous étes déja a la limite de votre taille de main
et que vous voulez ajouter une ou plusieurs cartes
a votre main, vous devez placer ces cartes au sommet
de votre deck a la place.
«  Si, a tout moment, vous avez plus de cartes en main
que votre taille de main ne le permet (par ex.
si vous subissez de l'attrition et que vous avez plus
de cartes que votre nouvelle taille de main),
vous devez immédiatement défausser des cartes
de votre main pour revenir a votre limite de cartes.

Limite haute et basse de cartes en main -

Vous ne pouvez jamais augmenter votre taille de main
au-dela de huit cartes.

Vous ne pouvez jamais diminuer votre taille de main
en deca de trois cartes.

Cette regle est absolue. Si un effet de jeu vous conduit
a excéder ces limites, ne I'appliquez pas.

Aucune carte restante dans un conflit

Si vous n’avez plus aucune carte dans un conflit, soit parce
que vos cartes ont été éliminées, soit parce quelles ont
été retirées du conflit d'une maniére ou d’'une autre,

vous participez tout de méme encore au conflit.
Considérez que la force de vos cartes Faction dans un tel
conflit est de 0. A cette force s’ajoute celle de vos soutiens
et/ou de toute capacité qui pourrait vous étre utile.

Informations publiques, privées et cachées

Informations privées —

Ces informations sont exclusivement réservées au joueur
qui contrdle les éléments de jeu associés. Ce joueur peut
accéder a ces informations a tout moment.

Les informations suivantes sont privées :

+ Cartes Faction en main.

+  Cartes Faction posées face cachée pour enchérir
au printemps.

«  Cartes Faction posées face cachée pres des régions.

REMARQUE - Vous avez le droit de discuter des
informations privées que vous possédez, mais ne pouvez
jamais montrer ces informations a vos adversaires

(en dévoilant physiquement une carte, par exemple).

Informations cachées -

Ces informations sont cachées a tous les joueurs.
Sauf mention contraire, aucun joueur n’a le droit
de consulter des informations cachées, méme
s’il a le controle des éléments de jeu associés.
Les informations suivantes sont cachées :

« Deck de cartes (quel quen soit le propriétaire).
« Cartes Royaume face cachée de la pioche Royaume.

REMARQUE - Si une capacité vous permet de consulter

une information cachée, vous avez le droit de discuter de
cette information, mais vous n'avez pas le droit de la révéler
physiquement (en dévoilant une carte, par exemple).

Tout autre type d'information est public et peut étre
consulté par les joueurs a n'importe quel moment.

Cibler des cartes >

Joueur(s) - Lorsqu’une capacité cible ou affecte un ou
plusieurs joueurs, elle peut étre utilisée sur n'importe
quel joueur, dont celui qui utilise cette capacité.

Adversaire(s) - Lorsqu’une capacité cible ou affecte
un ou plusieurs adversaires, elle peut étre utilisée
exclusivement sur d’autres joueurs, et non sur celui
qui utilise cette capacité.




DUREE DE LA PARTIE ET MISE EN PLACE AVANCEE

Avant de commencer la mise en place, les joueurs peuvent choisir trois options différentes pour la durée de la partie.

Partie standard (cinq manches) - La durée recommandée. L'équilibrage du jeu est congu pour convenir
a tous les styles de jeu avec ce nombre de manches. Les joueurs ont de nombreuses opportunités
pour gagner en influence, mais doivent tout de méme faire attention a ne pas subir l'attrition.

Partie courte (quatre manches) - Une escarmouche rapide et intense. L'attrition joue généralement un role
moins important. Les joueurs ont moins de temps pour élaborer leur stratégie et gagner en influence,
et doivent donc prendre leurs décisions avec prudence.

Partie longue (six manches) - Une véritable guerre totale. Ce rythme plus lent signifie que les joueurs
ont plus dopportunités pour gagner en influence et acquérir des ressources, mais l'attrition représente
une menace plus importante. La durée plus longue de la partie doit également étre prise en compte.

Mise en place avancée

La mise en place avancée est recommandée aux joueurs expérimentés qui ne craignent
pas de jouer avec des positions de départ asymétriques. Les regles de mise en place avancée
peuvent étre utilisées dans toutes les durées de partie.

Pour utiliser la mise en place avancée, ajoutez les étapes suivantes lors de la mise en place :

Apreés I'Etape A de la mise en place, chaque

joueur recoit cinq cartes Royaume face cachée.

Chaque joueur peut regarder ses cartes

et en parler librement, sans toutefois les
montrer aux autres joueurs. Reprenez ensuite
la mise en place standard.

Lors de I'Etape N de la mise en place, chaque
joueur décide, aprées avoir regardé les cartes
de sa main, s’il souhaite piocher les cartes sa
main de nouveau (faire un mulligan) ou non.
Une fois que tous les joueurs ont pris leur
décision, ceux qui souhaitent piocher de
nouveau leur main procedent comme suit :

A. Ils remettent toutes les cartes de leur main
sans le symbole 4 sur le haut de leur deck.

B. Ils mélangent leur deck puis piochent
des cartes jusqu’a atteindre la taille
maximum de leur main. Chaque joueur
ne peut effectuer cette action qu’'une fois.

Chaque joueur choisit ensuite I'une des cinq
cartes Royaume recues apres l'étape A et

la place face cachée sur I'un des emplacements

de cartes Royaume de son plateau Joueur.
11 place ensuite face cachée une carte Faction

de sa main sur cette carte Royaume. Les cartes
Royaume non choisies sont mélangées au reste

de la pioche Royaume (en laissant de coté
la carte face visible du dessus jusqu’a ce que
le mélange soit terminé).

|

@

Lors de I'Etape O, déterminez l'ordre de départ
comme d’habitude. Une fois cet ordre établi,
révélez toutes les cartes Royaume face cachée
ainsi que les cartes Faction face cachée placées
dessus. Les cartes Royaumes deviennent alors
occupées par les cartes Faction placées dessus.

REMARQUE - S’il y a des instructions
indiquées en gras sur ces cartes Royaumes,
elles sont résolues dans l'ordre du tour.

Si nécessaire, les joueurs piochent des cartes
jusqua atteindre la taille maximum de leur main.

Les joueurs sont maintenant préts a commencer la partie.




Action - Indiquée par un cadre . et a utiliser lors de I'étape d’actions
qui lui est associée. Utiliser une action est facultatif. Chaque joueur
peut utiliser les actions sous son controle une seule fois par manche,
sauf mention contraire. Il n’y a aucune limite au nombre dactions
qu'un joueur peut utiliser lors d'une manche. Actions, p. 8

Active - Les cartes Faction placées face visible a c6té d'une région
sont considérées comme actives. De nombreux effets et capacités ciblent
les cartes actives ou interagissent avec. Tout @ placé sur une carte active
en est retiré sila carte cesse d'étre active. Cartes actives, p. 43

Archétype - Licone qui apparait directement sous la valeur de force
d’une carte Faction. L'archétype d’une carte vous donne une idée générale
du réle quelle joue. Certaines capacités se réferent a des archétypes
spécifiques, ou ne ciblent qu'un archétype en particulier. En dehors de
cela, l'archétype d’'une carte n’a aucun impact sur le jeu. Cartes Faction, p. 13
Liste des archétypes - Agent &, Capitaine ¥, Cavalerie €, Champion €,
Disciple i, Héritier v, Ruse +fr, Négociant &, Machine de guerre #.

Attrition - Un joueur subit de l'attrition lorsqu’il doit piocher dans son deck
alors que celui-ci est épuisé. L'attrition ne survient pas au moment ou
le deck s’épuise, mais au moment ou le joueur doit piocher dans un deck
épuisé. Chaque fois qu'un joueur subit de lattrition, il réduit sa taille
de main d’'un cran. La taille de main d’'un joueur ne peut jamais tomber
en deca de trois cartes. Attrition, p. 16 / Taille de la main, p. 47

Automne - La quatrieme phase d'une manche. Les joueurs y résolvent
létape d’actions de l'automne @ dans lordre du tour. Lors de l'étape
dactions de Pautomne @), les joueurs peuvent utiliser autant d’actions
@ facultatives qu'ils le veulent. De plus, les joueurs peuvent gouverner
en utilisant une carte Faction de leur main, et/ou voyager en utilisant
une carte Faction de leur main. Ces actions peuvent étre effectuées
dans n'importe quel ordre. Automne, p. 31 / Gouverner, p. 31 / Voyager, p. 32

Briiler - Lorsqu’il vous est demandé de briler un élément (carte, jeton,
etc.), mettez cet élément de c6té, en dehors de la zone de jeu. On considere
que cet élément n'est plus en jeu : il ne peut pas étre ciblé et il estimpossible
d’interagir avec, sauf mention contraire. Les éléments briilés sont connus
de tous. Briiler un élément, p. 43

Cartes Faction - Il y a deux types de cartes Faction : Les cartes Faction
de base sont celles de votre deck (ou de votre main) au début de la partie.
Les cartes Faction avancées, identifiées par l'icone §7, se trouvent dans
votre sanctuaire. Vous pouvez acquérir ces cartes en dépensant des 4
de votre réserve (a hauteur de la valeur indiquée dans 'icéne §7). Le terme
carte Faction se rapporte a toutes les cartes Faction, de base et avancées,
sauf mention contraire. Au cours du jeu, ces cartes permettent de résoudre
des encheres, occuper des cartes Royaume, participer a des conflits,
gouverner (pour ajouter des &, a un Conseil) et voyager (pour ajouter
des 4® a votre réserve). Les cartes Faction deviennent actives lorsqu'elles
sont placées face visible pres d'une région. Cartes Faction, p. 13 / Résoudre
les encheres, p. 18 / Occuper une carte Royaume, p. 19 / Résoudre les conflits,
p. 25/ Gouverner, p. 31 / Voyager, p. 32 / Conseils, p. 43 / Sanctuaires, p. 44

Cartes QG - Les cartes QG se reconnaissent a leur icone . Au début
de la partie, elles se trouvent dans votre sanctuaire. Les joueurs peuvent
les acheter en cours de jeu en payant leur colit en §7. Les cartes QG n'ont
ni archétype, ni valeur de force, ni compétence. Elles accordent
en revanche une capacité unique une fois acquises. Contrairement
aux cartes Faction avancées (que vous prenez en main), les cartes QG
doivent étre stockées face visible dans votre réserve. Les cartes QG de votre
réserve y restent, sauf mention contraire. Sanctuaires, p. 44

Cartes Royaume - Les cartes Royaume sont des cartes neutres récupérables
depuis la Route Royale. Les joueurs peuvent aussi se les voler a certaines
occasions. Chaque carte Royaume rapporte une capacité unique
et appartient a 'une des trois familles (#=, 8, X). La maniere la plus
simple d’'interagir avec une carte Royaume est de 'occuper. Pour occuper
une carte Royaume, vous devez y jouer une carte Faction ; une carte
Royaume occupée prend un emplacement de votre plateau Joueur.
Un joueur peut uniquement avoir deux cartes Royaume occupées sur
son plateau Joueur. Pour voler une carte Royaume, un joueur doit avoir
une force denchere totale plus élevée que la force de la carte Faction
qui occupe la carte convoitée. Lorsqu’un joueur cesse doccuper une carte
Royaume, quelle queen soit la raison, il reprend en main la carte Faction
qui l'occupait. Les cartes Royaume ne sont pas des cartes actives. Cartes
Royaume, p. 14 / Résoudre les enchéres, p. 18

Cartes Royaume du plateau central - Certaines cartes Royaume peuvent

vous demander de les placer sur le plateau central (région ou lieu).
1l n’y a aucune limite au nombre de cartes Royaume qui peuvent occuper

la méme région ou le méme lieu en méme temps. Si une carte Royaume
est défaussée du plateau et qu'elle comporte un ou des jetons, ces jetons
sont retirés. Vous pouvez utiliser des pions Faction pour vous souvenir
de qui contréle quelle carte, mais ces pions ne comptent pas pour
le Conseil des Secrets. Conseil des Secrets, p. 44

Cimetiére - Le cimetiére contient des cartes Faction face visible
etles soutiens qui ont été dépensés. Les cartes éliminées par l'ordre Mortel
ou par d’autres moyens, de méme que les cartes utilisées pour voyager,
sont envoyées au cimetiére. Certaines capacités ou actions peuvent aussi
envoyer des cartes au cimetiére. Les cartes du cimetiere y sont envoyées
face visible et sont publiques. Contrairement aux cartes des défausses
des joueurs, les cartes du cimetiére ne sont pas remises dans le deck lors
qu’un joueur subit de I'attrition. Les cartes du cimetiere ne sont pas actives.
De plus, tousles soutiens quisontsurle plateau central au moment de 'hiver
sont envoyés au cimetiere. Voyager, p. 32 / Mortel, p. 40 / Informations
publiques, privées et cachées, p. 47

Compétences - Les compétences sont des icones imprimées sur des
cartes Faction, ou gagnées par celles-ci. Ces icones apparaissent en haut
a gauche, juste en dessous de la force et de l'archétype de chaque carte.
Les compétences sont permanentes, et résoudre leur effet est obligatoire.
Compétences, p. 41

Conflit - Lors de la phase d’été, les joueurs résolvent les conflits de chaque
région. Ily aura toujours au moins un conflit par région a chaque manche.
Lissue d'un conflit dépend de la force totale de chaque joueur engagé
dans le conflit. La force totale d'un joueur dans un conflit est déterminée
par la force cumulée de toutes ses cartes actives et soutiens dans
la région concernée (exception faite des cartes et soutiens déja engagés
dans un conflit de cette région lors de cette manche), plus toute force
supplémentaire que lui rapporteraient d’autres capacités. Chaque conflit
se divise en une étape d’actions diurne € ou des actions facultatives

peuvent étre utilisées, et une étape deffets nocturne (Q ou des effets

obligatoires se déclenchent. Si un conflit se termine par une égalité,
les joueurs a égalité peuvent relancer un nouveau conflit dans la méme
région. Le vainqueur d’'un conflit récupere les récompenses de héraut
et de lieu de la région. Résoudre les conflits, p. 25

Conflit en cours - Certains textes se réferent au conflit en cours. Cela
désigne le conflit que les joueurs sont en train de résoudre. Il ne peut
y avoir qu'un seul conflit en cours. Résoudre les conflits, p. 25

Conseils - La tuile Conseils se divise en trois Conseils distincts : le
Conseil des Reliques, le Conseil des Secrets et le Conseil des Serments.
Chaque Conseil accorde un bénéfice unique aux joueurs qui disposent
d’'un ou plusieurs votes &, dans ce Conseil ; plus un joueur possede
de votes &, plus le bénéfice est intéressant. Les joueurs doivent gouverner
pour ajouter des cartes dans un Conseil. Toute carte retirée d'un Conseil,
quelle quen soit la raison, rejoint la défausse de son propriétaire, sauf
mention contraire. Conseils, p. 43

Dans l'ordre du tour - Cette expression est utilisée lors de la résolution
de certaines étapes et instructions. Elle apparait en italique. Les étapes
et instructions a résoudre dans lordre du tour doivent étre résolues par
les joueurs une par une, en commencant par le premier joueur de la piste
dordre du tour, suivi du deuxieme joueur, et ainsi de suite. Chaque joueur
résout intégralement l’étape ou instruction concernée avant de passer
la main au joueur suivant dans l'ordre du tour. Etapes dans U'ordre du tour, p. 8

Début de 'année - La premiere phase d'une manche. Les joueurs doivent
piocher des cartes Faction jusqu’a atteindre la taille de leur main. Ensuite,
les joueurs ajustent leurs positions sur la piste dordre du tour en fonction
du nombre de @ en leur possession. Cest dans cet ordre que seront
résolues les étapes et instructions a résoudre dans l'ordre du tour lors
de cette manche. Ignorez la phase Début de I'année lors de la premiere

manche. Début de l'année, p. 16

Deck - Le deck d'un joueur est constitué de cartes Faction (de base
et avancées). Ces cartes sont des informations cachées, aussi le deck
doit-il toujours rester face cachée. Siun joueur doit piocher des cartes dans
son deck mais que celui-ci est épuisé, il subit de l'attrition. Cartes Faction,
p. 13/ Attrition, p. 16

Défausse - La défausse de chaque joueur est face visible. Les informations
des cartes qui s’y trouvent sont publiques. Il est possible d’accéder
aux cartes de la défausse via la récompense de lieu Nécropole ou d’autres
capacités. Les cartes de la défausse ne sont pas actives. S'il est demandé
a un joueur de défausser une ou plusieurs cartes, il déplace ces cartes
dans sa défausse. S'il est demandé a un joueur de mélanger sa défausse,
il le fait face cachée. Si un joueur subit de lattrition, il crée un nouveau
deck en mélangeant I'intégralité de sa défausse.

Défausse Royaume - La défausse Royaume accueille toutes les cartes
Royaume défaussées. Cette défausse est face visible. Les cartes qui
s’y trouvent sont publiques. Si les joueurs doivent remélanger la
défausse, ils le font face cachée.




Diurne Q - Une étape d'actions qui se déroule lors de la phase dété,
pendant un conflit, durant laquelle un joueur peut utiliser autant
dactions @ qu'il le souhaite avant de passer. Il y a une étape d’actions
@ pour chaque conflit, ce qui signifie quil y a plusieurs étapes
d’actions €} lors dune méme manche. Cette étape se résout dans L'ordre
du tour. Etape d’actions diurne &), p. 26

Effets - Indiqués par un cadre ‘ Se déclenchent automatiquement
lors de l'étape deffets associée. Les effets sont obligatoires et peuvent
se déclencher plus d'une fois par manche. Effets, p. 9

Eliminer / Elimination - Les cartes éliminées sont retirées du conflit
et placées au cimetiére. Les cartes qui déclenchent l'ordre Mortel e lors
de I'étape d’effets nocturne (Q éliminent toutes les cartes actives adverses
du conflit en cours. D’autres capacités ont des effets délimination.
Une carte Faction avec la compétence Invulnérable @ (imprimée
ou gagnée) est immunisée contre I'élimination. Une carte Faction avec
la compétence Résilient M (imprimée ou gagnée) qui se fait éliminer
est envoyée dans la défausse de son propriétaire et non au cimetiere.
Mortel, p. 40 / Invulnérable @, pg. 41 / Résilient @, pg. 41

Encheére / Enchérir - Au printemps, les joueurs jouent une carte Faction
de leur main pour placer une enchére. La force dencheére totale
d’un joueur est déterminée a partir de la valeur de force de la carte
qu’il a jouée, a laquelle viennent s'ajouter d'éventuels effets ou capacités
qui concernent les enchéres. L'archétype d'une carte placée en enchere,
de méme que ses compétences, ordres ou toute autre information
ou capacité, n'est jamais utilisé a ce moment-1a. Les encheres sont résolues
de la carte de la force la plus élevée vers la plus faible. Toute égalité
est tranchée en faveur du joueur le mieux placé sur la piste dordre
du tour. Lorsqu’un joueur résout son enchere, il peut décider de prendre
une carte Royaume de la Route Royale, voler une carte Royaume occupée
a un adversaire, ou reprendre en main sa propre carte denchére.
Placer les enchéres, p. 18 / Résoudre les encheres, p. 18

Epuisée / Non-épuisée - Les tuiles Tactiques peuvent étre épuisées ou
non-épuisées. Toutes les tuiles Tactique commencent la partie sur leur
cOté non-épuisé, coté regles imprimées visible. La plupart des tuiles
Tactique doivent étre retournées c6té épuisé une fois que leur capacité
a été utilisée. Toutefois, quelques-unes peuvent étre utilisées plusieurs fois
avant détre épuisées. Dans ce cas, placez des pions Faction dessus lors
de la mise en place. Seules certaines capacités spécifiques permettent
de réactiver des tuiles Tactique. Tuiles Tactique, p. 15

Etape - Chacune des cing phases du jeu se divise en une ou plusieurs
étapes. Chaque étape peut demander a étre résolue dans lordre du tour
ou simultanément. Lors d’'une étape d’actions, les joueurs peuvent utiliser
des actions et ordres correspondant a létape en cours. Lors d'une étape
deffets, les joueurs doivent déclencher les effets et ordres correspondant
a létape en cours. Etapes simultanées, p. 8 / Etapes dans Uordre du tour, p. 8

Etapes d’actions - A résoudre dans l'ordre du tour. Chaque joueur utilise
autant d’actions facultatives disponibles qu’il le souhaite avant de terminer
son étape dactions et de passer la main au joueur suivant dans lordre
du tour. Ces étapes d’action sont : étape d’actions du printemps @,
étape d’actions diurne 0 et étape d’'actions de l'automne @ Actions, p. 8

Ftapes deffet - Se résolvent simultanément. Chaque joueur déclenche
les effets obligatoires de ses cartes. Il y a deux étapes deffets : Etape d'effets
nocturne O, Etape dleffets de I'hiver §3. Effets, p. 9

Eté - La troisitme phase d'une manche. En été, le dernier joueur sur la
piste dordre du tour va placer un pion Conflit sur chaque région. Ces pions
déterminentl'ordre de résolution des régions lors de cette manche. Chaque
région est ensuite résolue une par une ; il peut y avoir plusieurs conflits
dans une ou plusieurs régions. Les vainqueurs de ces conflits touchent
les récompenses associées aux lieux ot ils se sont déroulés. Eté, p. 25

Famille - Les cartes Conseil et les cartes Royaume appartiennent toutes
a une famille (parmi trois) : @&, 8 ou X. Ces familles n'ont pas de regles
spécifiques mais certaines capacités peuvent les cibler ou y faire référence.
De plus, chaque famille est associée a un type deffets. #= : croissance
des revenus et acquisition de ressources. B : manipulation de cartes
et contournement des restrictions. X : force brute, élimination et conflits.
Cartes Royaume, p. 14 / Conseils, p. 43

Faveur du Royaume # - Un disque avec une icone # qui doit étre placée
sur le lieu Domaine lors de la mise en place. La récompense de lieu
du Domaine permet a un joueur de récupérer la Faveur du Royaume .
11 la place alors sur son plateau Joueur (ou la réinitialise s’il I'avait déja),
ce qui lui permet d'utiliser I'action unique de sa faction liée a la Faveur
du Royaume #. Chaque fois qu'un joueur utilise l'action Faveur du Royaume
de sa faction, il dépense une utilisation en faisant pivoter le 4. En cas
dégalité de © a la fin de la partie, 'avantage est donné au joueur qui a le
pion Faveur du Royaume #. Gagner la partie, p. 34/ Faveur du Royaume, p. 46

Force - La force est la valeur numérique utilisée pour déterminer l'issue
d’'une enchére ou d'un conflit. La valeur de force d'une carte
Faction est imprimée en haut a gauche. Chaque soutien présent
dans une région ajoute +1 Force au premier conflit de la manche
dans lequel il est engagé. Certaines capacités ou certains effets de

jeuaugmententla force d'une carte. Résoudre les enchéres, p. 18 / Occuper une
carte Royaume, p. 19/ Résoudre les conflits, p. 25

Gouverner - Lorsqu'un joueur fait l'action Gouverner, il place l'une
de ses cartes Faction avec une ou plusieurs icones 4, dans un Conseil
de son choix. Selon le moment de la manche et le moyen utilisé,
la carte utilisée pour gouverner ne viendra pas du méme endroit. Lors
de I'étape d’actions de I'automne €, les joueurs peuvent gouverner une fois
en utilisant une carte de leur main. La récompense de lieu du Chateau
permet aux joueurs de gouverner en utilisant umne carte active
ou une carte de leur main. Il n'y a aucune limite au nombre
d’actions Gouverner quun joueur peut utiliser lors d’'une manche.
Automne, p. 31 / Conseils, p. 43 / Votes, p. 51

Hauteurs - La région supérieure du plateau central. Elle abrite les lieux
Chateau et Lande.

Héraut - Les joueurs placent leur héraut sur un lieu lors de la phase
du printemps. Il n’y a aucune limite au nombre de hérauts qui peuvent
occuper le méme lieu. Les hérauts peuvent gagner des @ et voler des @
aux hérauts adverses lors de la résolution des récompenses de héraut.
Le Conseil des Reliques fait augmenter le montant de @ des récompenses
de héraut. Les hérauts retournent sur le plateau Joueur de leur propriétaire
en hiver. Printemps, p. 18 / Résoudre les conflits, p. 25

Hiver - La cinquieme et derniére phase d'une manche. Lors de Thiver,
les joueurs déclenchent simultanément tous les effets % obligatoires
de I'étape d’effets €23 de I'hiver. Ensuite, tous les joueurs résolvent une étape
d’entretien : les hérauts déployés sur le plateau regagnent leur plateau
Joueur. Les soutiens du plateau sont envoyés au cimetiere. Toutes les cartes
actives restantes qui nont pas de jeton © regagnent la défausse de leur
propriétaire. Les cartes actives avec au moins 1 @, en revanche, perdent
1@ au lieu détre défaussées. Enfin, le compte-tours avance d'un cran.
S'il s’agissait de la derniere manche, la partie est terminée. Hiver, p. 33

Influence - L'influence est représentée par licone @. A lissue de la
derniere manche, le joueur avec le plus de @ dans sa réserve personnelle
est déclaré vainqueur. Au début de la partie, tous les jetons © sont dans
la réserve commune. Lorsqu'un joueur gagne des @, il prend le nombre
de jetons indiqué depuis la réserve commune et les place dans sa propre
réserve. Un joueur ne peut jamais avoir moins de 0@ dans sa réserve.
Les jetons @ peuvent étre placés sur des éléments pour matérialiser
leffet de certaines capacités, par exemple, un ordre Déploiement.
Ces © ainsi placés ne font pas partie de la réserve du joueur concerné.
Gagner la partie, p. 34 / Déploiement, p. 39

Lieu - Chaque région du plateau central est constituée de deux lieux.
Cest la que doivent étre placés les hérauts. Lorsqu'un joueur gagne
un conflit dans une région, il choisit le lieu de la région dont il veut
récupérer la récompense. Chaque lieu offre une récompense de lieu
unique. Placement des hérauts, p. 21 / Attribution des récompenses, p. 30

Main - La main de cartes Faction de chaque joueur est privée.
Les joueurs n'ont pas le droit de dévoiler leurs cartes, mais ils peuvent
en parler librement. Les cartes de la main d’un joueur ne sont pas actives.
Informations publiques, privées et cachées, p. 47

Manche - La partie se joue en un nombre fixe de manches (par défaut,
cing). A la fin de chaque manche, avancez le compte-tours d'un cran.
Une manche représente une année dans 'univers du jeu.

Marais - La région inférieure du plateau central. Elle abrite les lieux
Temple et Nécropole.

Nocturne 0 - Une étape deffets qui se déroule lors de la phase dété,
pendant un conflit, durant laquelle les effets e obligatoires se déclenchent.
Il y a une étape d'actions our chaque conflit, ce qui signifie qu'il
y a plusieurs étapes deffets lors dune méme manche. Les effets
de cette étape sont résolus simultanément. Etape d’effets nocturne (9, p. 28

Occuper - Une carte Faction peut occuper une carte Royaume.
Une carte Faction qui occupe une carte Royaume n'est pas active. Son texte
et ses capacités ne sont pas considérés comme en jeu, sauf mention
contraire. Il n'est pas possible doccuper une carte Royaume avec plus d'une
carte Faction. Lorsqu'une carte Faction cesse doccuper une carte Royaume,
son propriétaire la reprend en main. Occuper une carte Royaume, p. 19

Ordres - Les ordres sont soit imprimés sur des cartes Faction, soit gagnés
par celles-ci. Tous les ordres apparaissent en gras. Chaque ordre indique
s'il est facultatif @ ou obligatoire @, lors de quelle étape d'actions
ou deffets il peut étre utilisé ou déclenché, et s'il peut étre utilisé
ou déclenché plus d'une seule fois par manche (contrairement aux actions,
certains ordres peuvent étre utilisés plusieurs fois par manche). Il existe
six ordres différents : Contournement, Déploiement, Embuscade, Mortel,
Ralliement, Retraite. Ordres, p. 9/ Ordres (Précisions), p. 37

Phase - Une manche est constituée de cinq phases : Début de I'année,
Printemps, Eté, Automne et Hiver. Les joueurs résolvent ces phases
une par une, dans cet ordre, en saidant du pion Saison. Chaque phase
se divise elle-méme en une ou plusieurs étapes. Début de l'annee, p. 16 /
Printemps, p. 18/ Eté, p. 25 / Automne, p. 31/ Hiver, p. 33

Pions Conflit - Le dernier joueur dans l'ordre du tour les place sur le plateau



central lors de lété, a raison d’'un pion par région. Ces pions déterminent
Tordre de résolution des régions lors de cette manche. Placer des pions
Conflit, p. 25

Pion Joueur actif - Ce pion est détenu par le joueur le mieux placé sur
la piste d'ordre du tour. Lorsque vous devez résoudre une étape dans l'ordre
du tour, le possesseur du pion Joueur actif devient joueur actif. Une fois
qu'il a résolu cette étape, il passe le pion Joueur actif au prochain joueur
dans l'ordre du tour, qui devient joueur actif. Une fois que tous les joueurs
ont terminé cette étape, le premier joueur de la piste dordre du tour
récupere le pion Joueur actif. Etapes dans Uordre du tour, p. 8 / Déterminer
Pordre du tour, p. 17

Pioche Royaume - La pioche Royaume est constituée de cartes Royaume.
Elle reste face cachée sur son emplacement. Les cartes quelle contient
sont une information cachée. Lorsque vous peuplez la Route Royale pour
la premiere fois ou qu'elle est repeuplée en cours de jeu, retournez face
visible la carte du sommet de la pioche. Cette carte peut étre acquise
au meéme titre que les autres cartes visibles de la Route Royale. Si les joueurs
doivent tirer une carte de cette pioche et quelle est épuisée, mélangez
la défausse pour former une nouvelle pioche Royaume.

Piste d'ordre du tour - La piste dordre du tour accueille les pions Ordre
du tour des joueurs et détermine lordre dans lequel certaines étapes
et instructions doivent étre résolues. Lordre de départ est déterminé lors
de la mise en place et ajusté lors de la phase Début de 'année de chaque
manche suivante. Lordre sur la piste change en fonction du nombre
de © que posséde chaque joueur dans sa réserve : plus un joueur en
possede, mieux il sera placé. Les étapes et instructions a résoudre dans
Pordre du tour doivent étre résolues en commencant par le premier joueur
de la piste dordre du tour, suivi du deuxiéme joueur, et ainsi de suite.
Le dernier joueur sur la piste dordre du tour, de son c6té, a le pouvoir de
choisir dans quel ordre seront résolus les conflits en été, en plagant un
pion Conflit numéroté sur chaque région. En cas d’égalité lors du décompte
final, et si aucun joueur a égalité n'a la Faveur du Royaume, le joueur
a égalité le mieux placé sur la piste dordre du tour l'emporte. Déterminer
Pordre du tour, p. 17 / Placer des pions Conflit, p. 25 / Gagner la partie, p. 34

Plaine - Région centrale du plateau principal. Elle abrite les lieux Domaine
et Champ de bataille.

Plateau central - Le plateau central désigne la partie centrale du plateau
Royaume et représente le monde de The Old King’s Crown. Il est constitué
de trois rangées, les régions, elles-mémes constituées de deux lieux
chacune. Les hérauts et soutiens (entre autres), lorsqu’ils sont utilisés,
sont envoyés sur le plateau central.

Plateau Joueur - Chaque joueur dispose d'un plateau Joueur qui correspond
a sa faction et abrite plusieurs éléments de jeu : son héraut, ses soutiens,
deux emplacements pour occuper des cartes Royaume, un emplacement
pour le pion Taille de la main, un autre pour la Faveur du Royaume,
et quatre tuiles Tactiques propres a sa faction. Le plateau Joueur fait partie de la
zone de jeu d'un joueur, avec son deck, sa défausse, son sanctuaire et sa réserve.

Plateau Royaume - Le plateau Royaume est le plateau principal du jeu. On
y retrouve la piste dordre du tour, la Route Royale, le plateau central, et la
piste compte-tours. Il prévoit aussi de la place pour accueillir les cartes que
vous allez placer pres de chaque région. Le pion Saison du plateau Royaume
permet de mesurer la progression de chaque manche, étape apres étape.

Printemps - La deuxiéme phase d'une manche. Cest au printemps que se
déroulent les encheres. Chaque joueur place son encheére, puis les encheres
sontrésolues, en partantdela plusforte. Lorsqu’un joueur résoutson enchere,
il décide s’il prend une carte Royaume de la Route Royale, s’il vole une carte
Royaume occupée chez un adversaire, ou s'il reprend en main sa propre
carte d’enchere. Une fois que toutes les enchéres ont été résolues, les joueurs
placent, dans lordre du tour, leurs hérauts sur le plateau central. Ensuite, les
joueurs placent simultanément trois cartes Faction deleur main a c6té destrois
régions du plateau central, face cachée, araison d'une carte par région. Enfin,
dans lordre du tour, chaque joueur résout Iétape d’actions du printemps @.
11 utilise autant d'actions facultatives disponibles @ qu'il le souhaite avant
de passer la main au joueur suivant dans Uordre du tour. Printemps, p. 18

Récompenses de lieu - Les récompenses de lieu sobtiennent en général
en remportant des conflits, mais aussi grace a dautres capacités.
Elles sont distinctes des récompenses de héraut. Tout gain de @ indiqué par
une récompense de lieu est obligatoire. Le reste (notamment les capacités)
est facultatif. Attribution des récompenses, p. 30

Région - Le plateau central se divise en trois régions : les Hauteurs,
la Plaine et les Marais. Chaque région est une rangée qui abrite deux lieux. Les
régions sont le théatre des conflits de I'été. Les soutiens doivent étre placés sur
les régions, tandis que les cartes Faction doivent étre placées a coté.

Réserve commune - Réserve partagée de @ et de 4. Lorsque les joueurs
gagnent des @ ou des ¢?, ils les prennent dans la réserve commune et les
stockent dans leur réserve personnelle. Il n'y a aucune limite au nombre
de jetons que peut contenir la réserve. Si vous tombez a court de @ ou
de 4®, utilisez des équivalents. Gagner / Voler / Déplacer des @ / 42, p. 47

Réserve personnelle - Chaque joueur dispose de sa réserve personnelle,
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au sein de sa zone de jeu : il y stocke ses @, ses 4®, ses cartes QG et
certaines cartes Royaume. Certaines capacités permettent a des joueurs
de voler ou de retirer des @ ou des ¢® de la réserve personnelle d’'un autre
joueur. Les cartes Royaume de votre réserve personnelle ne peuvent
pas étre volées, sauf mention contraire. A la fin de la partie, avant
de compter les totaux de @), et si votre sanctuaire ne contient aucune
carte, chaque série de 24® de votre réserve personnelle peut étre
convertie en 1@. Ensuite, chaque joueur compte le nombre total de @ de
sa réserve personnelle. Le joueur qui en a le plus est déclaré vainqueur.
Les éléments de la réserve personnelle d’'un joueur sont publics. Aucune
carte de la réserve personnelle d'un joueur n'est active.

Route Royale - La Route Royale propose des cartes Royaume qui peuvent
étre acquises lors des enchéres du printemps. La Route Royale se divise
en quatre emplacements qui permettent d’accueillir les cartes Royaume.
Lemplacement le plus a gauche accueille la pioche Royaume depuis
laquelle les joueurs piochent des cartes pour repeupler la Route Royale.
Au début de la partie, il y a quatre cartes Royaume sur la Route Royale.
Chaque printemps, apres la résolution des encheres, repeuplez-la. Si un
joueur utilise une capacité pour gagner une carte Royaume de la Route
Royale en dehors de la phase des encheéres, il repeuple la Route Royale
immédiatement. Cartes Royaume, p. 14 / Placer les encheres, p. 18 / Résoudre
les enchéres, p. 18 / Repeupler la Route Royale, p. 20 / Pioche Royaume, p. 50

Sanctuaires - Chaque joueur dispose d’une tuile Sanctuaire qui fait partie
de sa zone de jeu. Elle est cependant distincte de sa réserve personnelle.
Les cartes Faction avancées et les cartes QG de chaque joueur commencent
la partie dans son sanctuaire. Pour les acquérir, leur propriétaire doit
dépenser des ¢® de sa propre réserve. Les cartes d’'un sanctuaire ne sont
pas actives. Si le sanctuaire d’'un joueur est vide a la fin de la partie, il gagne
1@ pour chaque série de 24® de sa réserve. Savoir, p. 15/ Sanctuaires, p. 44

Savoir - Le savoir est représenté par l'icone 4. Il sacquiert en faisant
laction Voyager ou via d’autres capacités. Les joueurs dépensent des 4®
de leur réserve pour acquérir des cartes Faction avancées et des cartes
QG de leur sanctuaire. Au début de la partie, tous les jetons 4® sont dans
la réserve commune. Lorsqu'un joueur gagne des 4®, il prend le nombre
de jetons indiqué depuis la réserve commune et les place dans sa propre
réserve. Lorsqu’'un joueur ajoute un ou plusieurs ¢* a sa réserve, il peut
immédiatement dépenser autant de ¢® qu'il le souhaite de sa réserve
pour acquérir une carte. S'il ne le fait pas, il renonce a cette occasion
et devra attendre le prochain gain de ¢® pour étre autorisé a en dépenser.
En dehors de ce cadre, un joueur ne peut pas dépenser de 4, sauf mention
contraire. Tout ¢® dépensé est remis dans la réserve commune. De plus,
si le sanctuaire d'un joueur est vide a la fin de la partie, il peut convertir
tout 4 restant dans sa réserve en @ (a 2:1). Voyager, p. 32/ Sanctuaires, p. 44

Taille de la main - Le pion Taille de la main permet de rappeler la limite de
cartes en main d'un joueur. Au début de la partie, cette limite est définie par
la valeur située en face de I'icone 4. Au fil du jeu, la taille de la main d'un
joueur peut augmenter ou diminuer. Le nombre de cartes d'un joueur ne peut
jamais excéder la taille de sa main. Attrition, p. 16/ Taille de la main, p. 47

Tuiles Tactique - Chaque faction a quatre tuiles Tactique, toutes différentes.
Chaque tuile Tactique offre une action ou capacité spécifique, propre
a sa faction. Les tuiles Tactique commencent la partie sur leur coté non-
épuisé (texte visible). Au fil du jeu, les joueurs vont utiliser ces tuiles Tactique.
Une fois qu'un joueur a utilisé une tactique, il la retourne coté épuisé
(sans texte), sauf mention contraire. Certaines capacités permettent de
retourner une tactique épuisée sur son coté non-épuisé. Tuiles Tactique, p. 15

Votes - Les votes 4, sont des icones imprimées sur des cartes Faction, ou
gagnées par celles-ci. Les cartes Faction ajoutées a un Conseil (en général
via une action Gouverner) ajoutent leurs icones 4, a ce Conseil. Avoir
des votes dans un Conseil offre des capacités spéciales a leur propriétaire.
Gouverner, p. 31 / Conseils, p. 43

Voyager - Lorsqu’un joueur fait'action Voyager, il choisit 'une de ses cartes
Faction avec une ou plusieurs icones ¢® et 'envoie au cimetiere. Il ajoute
ensuite autant de jetons 4® a sa réserve personnelle que le nombre d’icénes
#® qui apparaissent sur la carte ainsi utilisée. Ces ¢® peuvent ensuite étre
dépensés pour acquérir des cartes Faction avancées et des cartes QG
de son sanctuaire. Les cartes Faction avec la compétence & utilisées pour
voyager sont défaussées au lieu détre envoyées au cimetiere. Selon le
moment de la manche et le moyen utilisé, la carte utilisée pour voyager
ne viendra pas du méme endroit. Lors de l'étape d’actions de l'automne
@, les joueurs peuvent voyager une fois en utilisant une carte de leur
main. La récompense de lieu de la Lande permet aux joueurs de voyager
en utilisant une carte active ou une carte de leur main. Il n'y a aucune
limite au nombre dactions Voyager qu'un joueur peut utiliser lors
d’'une manche. Savoir, p. 15/ Automne, p. 31 / Sanctuaires, p. 44
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Piocher des cartes - Piochez . iz Ftape d’actions de Pautomne -
simultanément jusqu’a atteindre la taille ™. Dans l'ordre du tour, chaque joueur effectue
de votre main. son étape d’actions de l'automne @ dans
n'importe quel ordre :

Déterminer Pordre du tour - Ajustez

la piste d'ordre du tour selon les totaux de @
de chaque joueur.

« Gouverner - Vous pouvez déplacer une carte
Faction avec une ou plusieurs icones ¥, depuis
votre main vers un Conseil.

» Voyager - Vous pouvez déplacer une carte
Faction avec une ou plusieurs icones ¢® depuis

! votre main vers le cimetiére. Gagnez autant de

; jetons ¢® que le nombre d'icones ¢ de la carte.

« Utilisez autant d’actions et/ou dordres @

@ Phaceiiles ehchores: > disponibles que vous le souhaitez.
Placez simultanément une carte de votre main face

cachée et placez votre héraut par-dessus.

Résoudre les enchéres - HIVER e
Révélez simultanément vos encheres. Résolvez = ;
ensuite chaque enchere, une par une, de la force :

la plus élevée a la plus faible. Pour résoudre e - 5 e
une enchere, choisissez entre : EFape d ‘?ffets c!e Thiver -
Résolvez simultanément les effets @ ;

I. Prendre une carte Royaume face visible depuis

la Route Royale. e Entretien -
IL Voler une carte Royaume. Effectuez simultanément les étapes suivantes :
III. Renvoyer votre carte denchere dans votre main Retirer les hérauts et soutiens - Reprenez
, votre héraut et envoyez les soutiens du plateau
@ Placer les hérauts et les cartes - contral BRI

A. Placer les hérauts - Dans l'ordre du tour,
placez votre héraut sur un lieu.

B. Placer des cartes pres des régions -

Placez simultanément une carte de votre main
face cachée, a c6té de chaque région.

@ Etape d’actions du printemps -

Utilisez dans l'ordre du tour vos actions et/ou ordres @. @ Avancer le compte-tours

Retirer les pions Conflit - Remettez les pions
Conflit sur leur emplacement du plateau Royaume.
Retirer les cartes actives - Placez les cartes actives
sans @ dans leur défausse respective. Si une carte
active a encore au moins un @, retirez-lui 1®.

ETE

< GAGNER LA PARTIE
e Placer des pions Conflit -
Le dernier joueur sur la piste
dordre du tour place un pion
Conflit sur chaque région. Cela
détermine l'ordre dans lequel
ces conflits vont étre résolus.

La partie se termine apres la derniere
manche. Chaque joueur fait la somme
de tous les @ de sa réserve. Le joueur ~ :
qui a le plus de @ est déclaré vainqueur. °

@ Résoudre les conflits - AR Si plusieurs joueurs sont a égalité,
Résolvezlles.trois régions dans égalité est tranchée en faveur du joueur TR 3
l’ordrfe défini au preala}ble. : "; a égalité qui a la Faveur du Royaume . ) '
Le vainqueur du conflit 1 ) Si aucun des joueurs a égalité n’a .
de cl}aque YL touc}}? la Faveur du Royaume |, égalité est =
les récompenses associces, tranchée en faveur du joueur le plus ;
haut placé sur la piste d'ordre du tour.
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