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Le matériel de cette extension vous offre plusieurs modules pour ameliorer votre jeu
de base Evenfall. Les ¢lements suivants peuvent étre directement intégrés dans le jeu
de base dans n'importe quelle combinaison. Ils ne requierent aucune regle supplémentaire :

Tuiles Récompense de Combat : Chaque tuile Récompense de Combat est associ¢e 4 une Région
(voir le dos de la tuile) et marquée d'un symbole & ou . Meélangez toutes les tuiles avec
le symbole < et retournez-en une au hasard pour chaque Région. Vous les utiliserez pour
recouvrir les Récompenses de Combat imprimées sur les plateaux Région. Ces tuiles resteront sur
les plateaux Region pour toute la partie.

Les tuiles Récompense de Combat avec le symbole ne peuvent étre utilisées que si vous jouez

avec la Voie des Cristaux.

Piste de Mana et des points de victoire : Au lieu d'utiliser la piste @5 N - T U T T
! W‘ i L3 MﬂnCHC‘

de Mana et des points de victoire du jeu de base, vous pouvez utiliser
la nouvelle piste de cette extension. Chaque joueur place un marqueur
sur la case O de la piste points de victoire (de 0 2 49) et un autre marqueur
sur la case 0 de la piste de Mana (de 0 a 20). Le marqueur restant n'est
utilisé que si vous jouez avec la Voie des Cristaux. Si vous jouez sans
la Voie des Cristaux, remettez le marqueur en trop dans la botite.
Placez les huit tuiles points de victoire sur 1'cspace en dessous du résumé
de la manche. Utilisez le marqueur Manche du jeu de base.

En plus des Clans du jeu de base,
vous pouvez jouer les Clans La
Vague et La Corne en utilisant le
matériel correspondant de cette
extension. Vous trouverez en page 4
des explications sur les capacités du
A 14
coté Lune des nouveaux Clans.

Lieux de Pouvoir, Rituels et Spécialistes : Toutes les cartes de cette extension sont marquées des symboles & ou .
Les cartes marquées du symbole €& peuvent étre mélangées dans les pioches correspondantes lors de la mise en place,
peu importe si vous jouez ou non avec la Voie des Cristaux. Vous trouverez en page 10 des explications sur les effets
des nouvelles cartes. Les cartes marquées du symbole ne peuvent ¢tre mélangées dans les pioches correspondantes que
si vous jouez avec la Voie des Cristaux (voir « La Voie des Cristaux » en page 6).
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Les Clans « La Vague » ou « La Corne » peuvent étre joués du coté Soleil comme du cdté Lune avec le jeu de base ou la Voie
des Cristaux. Le coté Soleil de ces Clans est identique a ceux du jeu de base. Lorsque vous jouez avec du coté Lune, ces Clans
ont les régles uniques et capacités asymétriques ci-dessous.

LA VAGUE - NIVEAU DE DIFFICULTE : MOYEN

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

(2) Lorsque vous activez votre jeton Clan, récoltez tous les Lieux de Pouvoir de votre Cercle
Elargi, puis vous pouvez effectuer un transfert (les cransferts sont toujours faculcatifs).

(3) En tant quaction libre, vous pouvez dépenser une Herbe pour remplacer le symbole Effet
. . immédiat d'un Rituel par une case Action. Vous pouvez ensuite activer l'effet de ce Rituel
i ol en jouant une Sorciere ou un Ancien (en suivant les régles de base) sur son symbole Effet

immédiat comme s'il érait une case Action. L'effet du Rituel n'est pas considéré comme

un Effet immédiat pour ce tour.

(4) La piste Assemblée est différente de celle du coté Soleil. Elle ne vous rapporte que
des cartes, du Mana et des points de victoire.

(5) Le colit de vos Membres du Conseil est identique a celui du c6té Soleil.

(6) Vortre Lieu de départ n'a pas de Bonus de Liaison mais contient des informations concernant
la mise en place. Avant la premiere manche, piochez des cartes de la pioche Principale jusqu’a
ce que vous ayez pioché 3 Rituels avec un Effet immédiat et des noms différents. Gardez

ces Rituels dans votre main et mélangez le reste des cartes dans la pioche Principale.

LA CORNE - NIVEAU DE DIFFICULTE : ELEVE

(1) Pendant la Phase d’exploration, piochez 7 cartes de la pioche Principah
puis gagnez 2 Connaissance.

() Lorsque vous activez votre jeton Clan, récoltez tous les Lieux de Pouvoir de votre
Cercle Elargi, puis gagnez 1 Mana pour chaque Spécialiste dans votre Assemblée,
y compris le Démon du Tréne (voir ci-dessous).

(3) Pendant la mise en place, placez dans votre Assemblée le Démon du Trone
! . . A 14 . .
en tant que Spécialiste et un Chateau brumeux possédant un Bonus de Liaison
comme indiqué sur l'image 4 gauche. Chaque fois que vous jouez un Spécialiste,
14 A . 14 . . 3] !
vous pouvez y attacher le Démon du Trone. Si un Specialiste y est déja attache,
vous pouvez le remplacer. Le Démon du Trone gagne la capacité du Spécialiste

qui y est attaché. Cela signifie par exemple que si ce Spécialiste vous permettrait

normalement de piocher une carte a chaque fois que vous avancez sur la piste
Assemblée, le Démon du Tréne vous permet d'en piocher une deuxi¢me.

Si ce Spécialiste possede la capacité Epuiser, vous pouvez épuiser le Démon

du Trone pour effectuer cette méme capacité lors d'un tour ultérieur. Dans ce cas,
faites pivoter le Démon du Trone 4 90 degrés pour indiquer que vous l'avez activé.

Pendant la Fin de manche, retirez le Spécialiste attaché au Démon du Trone
et gagnez 2 points de victoire, 1 Herbe et 1 Potion. Remettez la carte Spécialiste
retirée dans la boite.

(4) Vous pouvez voir un symbole de Corne sur la piste Assemblee. Chaque fois
que vous atteignez une étape avec ce symbole, vous pouvez attacher le Démon
du Trone a un Spécialiste différent. Si le Démon du Trone est épuisé, redressez-le.

(5) Le cotit de vos Membres du Conseil est identique a celui du coté Soleil.
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Quand vous jouez avec la Voie des Cristaux, suivez les instructions de mise en place du jeu de base, puis suivez les étapes
de mise en place supplémentaires suivantes.

MISE EN PLACE SUPPLEMENTAIRE D'UNE PARTIE
AVEC LA VOIE DES CRISTAUX

Prenez la piste de Mana et des points

de victoire de cette extension ainsi que

la Voie des Cristaux et placez—les au-dessus
des plateaux Région. Chaque joueur place
un marqueur de sa couleur de joueur :

« sur la case 0 de la piste points de victoire.
« sur la case 0 de la piste de Mana.

« sur la gauche de la Voie des Cristaux.
Placez le marqueur Manche sur la premiere
case (1) du suivi des manches.

Placez les huit tuiles points de victoire

en dessous du suivi des manches.

@ L ' °\ . ool
I'i:whan'impom- | ! . augmente la
G, A valeuren LY

. Hle [ de 1a Vo ; -
Chaque joueur prend un Chat e, 8 - i i Rituehde ol

et une Pierre de Pouvoir au hasard.
Placez les Chats sur le deuxieme

emplacement de Récompense et les
Pierres de Pouvoir sur le troisieme
emplacement de Récompense

de la Voie des Cristaux.

Me¢langez toutes les cartes avec | f-: | > HQ >3

pour chaque 8 Uy
les symboles G et dans

les pioches correspondantes

(les Rituels et les Specialistes

dans la pioche Principale

et les Lieux de Pouvoir dans

la pioche des Licux).

Piochez 4 cartes de la pioche
Principale, puis placez-les face
visible en dessous de la Voie ' . N
Placez les Cristaux a proximite des autres

Catalyseurs dans la réserve générale. Remplacez les Aides de jeu du jeu

de base par celles de cette extension.

des Cristaux.

©

Mélangez face cachée toutes les tuiles Récompense de Combat.

Pour chacune des Régions, choisissez au hasard une tuile Récompense
de Combat correspondante (voir le dos des tuiles), puis placez-la face
visible en recouvrant la Récompense de Combat déja imprimée.
Ces tuiles resteront sur les plateaux Région pour toute la partie.




REGLES POUR LES PARTIES
AVEC LA VOIE DES CRISTAUX

Comme dans le jeu de base, la partie se déroule en trois manches et chaque manche est divisée en quatre phases : la Phase
dexploration, la Phase d'action, la Phase de combat et la Fin de manche. Pendant la Phase d’action, les joueurs ont trois
nouvelles actions disponibles (résumées aussi dans les Aides de jeu) :

I Jouer une carte de la Voie des Cristaux
11 Construire un Cristal
111 Progresser dans la Voie des Cristaux

I JOUER UNE CARTE DE LA VOIE DES CRISTAUX

En tant quaction pendant votre tour, vous pouvez jouer une carte de la Voie des Cristaux. Pour ce faire, payez
les ressources indiquées dans le colit de cette carte dans la réserve générale, puis placez la carte dans la zone
correspondante de votre Assemblée, suivant les regles du jeu de base. Cependant, il se peut que vous deviez payer
des ressources Supplémentaires selon la position de vortre marqueur sur la Voie des Cristaux. Au début de la partie,
votre marqueur commence sur la gauche dela Voiedes Cristaux. Sivous souhaitez jouer la premiere carte (depuis la gauche),
vous devez payer une ressource supplémentaire au choix. Si vous souhaitez jouer la deuxieme carte sur la Voie des Cristaux,
vous devez payer deux ressources supplémentaires et ainsi de suite. Les cartes de la Voie des Cristaux peuvent étre jouées
en tant que Rituels, Spécialistes, ou Membres du Conseil.

Au fur et a mesure que vous progressez dans la Voie des Cristaux pendant la partie (voir Progresser dans la Voie
des Cristaux), vous pouvez jouer les cartes en dessous de votre ¢tape en cours sans cott supplementaire. Les cotits
supplémentaires ne doivent donc étre payés que pour les cartes qui sont devant la position de votre marqueur dans
la Voie des Cristaux.

Apres avoir jou¢ une carte de la Voie des Cristaux, faites reculer toutes les cartes restantes vers la gauche, puis piochez
une nouvelle carte de la pioche Principale et placez-la face visible dans l'emplacement vide sur la droite. Ainsi, tous
les emplacements en dessous de la Voie des Cristaux doivent toujours étre remplis a la fin de votre tour.

Exemple : Catalina joue une deuxiéme carte
de la Voie des Cristaux. Cette carte cotite
2 Herbes et 2 Potions. Puisque son marqueur
est 2 gauche dans la Voie des Cristaux,
elle doit payer 2 ressources supplémentaires
de son choix. Elle choisit de payer 2 Herbes
supplémentaires. Apres avoir dépensé un
total de 4 Herbes et 2 Potions, elle fait glisser
toutes les cartes de la droite vers la gauche,
puis remplit le dernier emplacement par
une nouvelle carte de la pioche Principale. Elle
place le Rituel choisi sur un Lieu de Pouvoir de
son Cercle Elargi et réalise son Effet immédiat.

des Cristaux

Les deux premieres étapes de la Voie des Cristaux contiennent le symbole de Fin de manche suivi d'un X rouge.
Ces symboles indiquent que pendant la Fin de manche, vous devez défausser les deux cartes les plus a gauche de la Voie
des Cristaux. Faites glisser les cartes restantes vers la gauche et remplissez les emplacements vides avec de nouvelles
cartes de la pioche Principale.
IT CONSTRUIRE UN CRISTAL

Quand vous construisez des Catalyseurs, vous pouvez dépenser des Serpes et des Orbes, tout comme dans le jeu
de base. Vous pouvez desormais construire des Cristaux en tant que Catalyseurs. Pour construire un Cristal, depensez 1
Connaissance dans la réserve geéncrale et placez un Cristal, face déchargée (sombre) visible sur un emplacement
de construction libre de votre Assemblée.




Les Cristaux vous aident a progresser dans la Voie des Cristaux. Cependant, ils doivent d'abord étre chargés pour
ce faire. Tous les Rituels avec une case Action sont capables de charger les Cristaux. Apres avoir active la case Action
d'un Rituel, chargez tous les Cristaux placés sur ce Rituel et son Lieu de Pouvoir. Il existe également certains bonus
ou effets de cartes qui vous permettent de charger les Cristaux. Ces effets vous permettent également de charger
les Cristaux qui ne sont pas placés sur des Rituels qui posseédent des cases Action.

Exemple : (1) Catalina active la case Action d'un Rituel sur
lequel elle avait déjél construit des Cristaux. (2) Elle réalise l'effet
du Rituel, puis choisit de gagner 4 Mana et de déplacer un Ancien
d'un autre Rituel sur celui-ci. (3) Elle charge tous les Cristaux sur
ce Lieu de Pouvoir. Dans ce cas, elle retourne le Cristal sur le Rituel
ainsi que le Cristal sur son Lieu de Pouvoir face chargée (brillante).

Chaque fois qu'un effet vous apporte un symbole
de Cristal avec la fleche verte, vous pouvez charger
un de vos Cristaux n'importe ot dans votre Assemblce.

Ser ‘ent CORNU i
@ el Familier . Ricuel ilier )
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autre Rituel sur * autre Rituel sur
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Cristal déchargé Cristal Chargé

Le symbole de Cristal avec la fleche rouge signifie que vous devez
decharger un Cristal dans votre Assemblée en tant que cotit.

III PROGRESSER DANS LA VOIE DES CRISTAUX

Pendant la mise en place, vous avez placé votre marqueur a gauche de la Voie des Cristaux. Vous pouvez, en tant
ulaction, faire progresser votre marqueur dans la Voie des Cristaux en déchargeant la quantité requise de Cristaux dans

£ ) RS q 8 4

votre Assemblée, déplacant ainsi votre marqueur a l'¢tape suivante. S'il y a déja un marqueur a cette étape, placez votre

marqueur a sa gauche. Aprés avoir progressé, vous gagnez immédiatement le bonus indiqué au-dessus. Tous les bonus

de la Voie des Cristaux sont détaillés en page 8.

des Cristaux

Exemple : Catalina souhaite progresser dans la Voie des Cristaux. Elle retourne

“ un Cristal chargé dans son Assemblée sur sa face dechargée, puis déplace

SON marqueur d’une étape dans 12 Voie des Cristaux. En tant que Récompense

S Pour la premicre ¢tape, elle met immédiatement dans sa main une carte
| ™ de la Voie des Cristaux.

Avec cette action, vous pouvez progresser exactement d'une ¢tape dans la Voie des Cristaux, méme si vous avez
suffisamment de Cristaux chargés pour progresser de plusieurs ¢tapes.

Si vous avez déj%l atteint la derniére étape de la Voie des Cristaux, vous pouvez toujours utiliser
l'action « Progresser dans la Voie des Cristaux » en dépensant deux charges pour gagner 2 points
de victoire et 1 transfert. Dans ce cas, votre marqueur ne peut pas progresser, méme si d'autres
marqueurs sont devant vous. Vous pouvez utiliser cette action autant de fois que vous le souhaitez
tant que vous déchargez deux Cristaux.

Egalités pendant la Phase de combat :

Progresser dans la Voie des Cristaux vous donne ¢galement un avantage pendant la Phase de combat. En cas d’¢galicé
lors d'un combat, le joueur ayant dépense le plus de Mana s'impose. S'il y a toujours ¢égalite, le joueur a ¢galite dont
le marqueur est le plus loin devant dans la Voie des Cristaux gagne le combat.




PI’OgI‘CSSCT dans 12[ Voie dCS Cristaux vous accorde les bOIlllS suivants :

augmente la

valeur €n u

du Rituel de +1
3 ll(." i

Piochez n'importe
quelle £ de Ia Voie
des Cristaux

La premiére étape de la Voie des Cristaux vous permet de mettre une carte de la Voie des Cristaux directement
dans votre main, sans payer de cotits additionnels. N'oubliez pas de remplir la Voie des Cristaux ensuite.

La deuxieme ¢tape de la Voie des Cristaux vous accorde un Chat et deux points de victoire.
Choisissez l'une de vos Sorciéres et placez le Chat sur son chapeau. A partir de maintenant,

© @

cette Sorciere compte comme deux Sorcieres. La Sorciere qui possede le Chat est donc
capable de découvrir des Lieux de Pouvoir qui nécessiteraient normalement deux Sorciéres.
De plus, elle possede une force de combat de deux lors des combats.

La troisieme étape vous accorde trois points de victoire et vous permet de choisir I'une des Pierres de Pouvoir
qui y sont presentes. Vous aurez done plus de choix si vous ¢tes le premier a acteindre cette ¢tape. Les Pierres
de Pouvoir de la Voie des Cristaux ont le méme effet que celles du jeu de base.

La quatrieme ¢tape de la Voie des Cristaux accorde une nouvelle capacité a tous les Cristaux dans votre
Assemblée. Chaque Cristal sur un Lieu de Pouvoir ou un Rituel augmente la valeur en points de victoire

du Rituel associ¢ de « 1 » lors du décompte final, et ce peu importe si le Cristal est charge ou non. Ces points
de victoire supplémentaires seront ¢galement doublés par une Pierre de Pouvoir correspondante.
Voir l'exemple ci-dessous.
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Exemple : Catalina a atteint

la derniére ¢tape de la Voie

des Cristaux. Désormais, chaque
Cristal augmente de 1 la valeur
en points de victoire du Rituel
associ¢. Ainsi, elle gagnera

les points de victoire suivants
pour ces trois Rituels :

Faraises aux cristaux Ossualre BRULANC

(1) 6 points de victoire pour
le Serpent cornu (4 + 2 Cristaux)

(2) 6 points de victoire pour le
Sceau de la Terre (2 + 1 = 3, doublés

Serrent CORNU
@2 Rituel - Familier g}
41Q/258
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autre Rituel sur
ce Rituel.

Sceau pe La Terre
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Artefact - Enchantement - Familier
WO
g : €3 pour chaque
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AIGLE DU ZEPHYR
@2 Rituel - Familier @)

Chaque fois que
vous construisez
un Catalyseur dans

ce Cercle : {1%

<&

par la Pierre de Pouvoir = 6)

3) 6 points de victoire pour 1'Aigle
du Zéphyr (1+2=3, doublés par la

Pierre de Pouvoir = 6)

Elle gagne donc un total de 18
points de victoire pour ces trois
Rituels.




REGLES DE AUTOMA AVEC LA VOIE DES CRISTAUX

Lors d'une partie solo contre 'Automa, app]iquez les Changements suivants si vous jouez avec la Voie des Cristaux.

Mise en place : Suivez d'abord les instructions de mise en place du jeu de base, puis les ¢tapes de mise en place pour
la Voie des Cristaux. Enfin, placez ['un des marqueurs de I'Automa sur la deuxieme ¢tape de la Voie des Cristaux.

Reégles : Chaque fois que I'Automa doit « jouer la carte du haut », il joue a la place la carte avec la plus grande valeur
en points de victoire qui est a sa portée dans la Voie des Cristaux. Si plusieurs cartes sont a ¢galité pour la plus grande
valeur en point de victoire, 'Automa joue la carte la plus a gauche parmi les cartes a ¢galité. Les cartes a la porece
de I'Automa sont celles qui sont en dessous et a gauche de I'¢tape ot il est actuellement situé sur la Voie des Cristaux.
Lors la premicre manche, I'Automa jouera donc des cartes dans les deux ¢tapes les plus a gauche de la Voie des Cristaux.

Pendant la Fin de manche et avant d'avancer le marqueur Manche, avancez également le marqueur de 1'Automa
sur la Voie des Cristaux d'une étape. Ainsi, le marqueur sera dans la troisieme étape de la Voie des Cristaux lors de la
deuxieme manche, et sur la quatriéme lors de la troisieme manche. LAutoma ne gagne aucun bonus lorsqu'il progresse
dans la Voie des Cristaux.

Astuce : Essayez de jouer les cartes de la Voie des Cristaux avec des valeurs en points de victoire ¢levees avant
que 'Automa ne puisse les jouer.

TUILES CLAN AUTOMA

Dans cette variante, vous pouvez choisir une tuile Clan pour 'Automa lors de la mise en place (vous devez choisir
une tuile Clan différente du Clan que vous avez choisi). Assignez les Sorcieres et les marqueurs dela couleur correspondante
a I'Automa. Les tuiles Clan accordent une capacité spéciale a 'Automa, qui le rend plus puissant.

Chaque fois que I'Automa récolte ou gagne 6 points de victoire
Chague fois que IAutoma [ “ %\ danslapiste Assemblée, il gagne également 2 points de victoire

beolre 6o g 1 de ; / .
ecoesou e (i € ln pour chaque Ancien dans votre réserve. Quand vous jouez contre

piste Assemblée, il gagne
2 fmur chaque Ancien « Le Cercle », essayez d'utiliser vos Anciens le plus rapidement
ChNs voLre reserve. i g

possible.

Cette tuile Clan accorde a 'Automa 1 force de combat supplementaire B @4 UAutoma possede
i +1 en Combat.

lors de chaque combat de la Phase de combat.
De plus, 'Automa gagnera 3 points de victoire pour chaque Pierre de Fifl be Partie
Pouvoir qu'il possede a la fin de la partie. Quand vous jouez contre B LAutoma gagne (3 x

. ) RO o
« Le Pic », essayez de gagner autant de combats que possible. Biescede Fouri

Chaque fois que vous défaussez une carte ou plus, 'Automa gagne

Chaque fois que vous 2 points de victoire. Quand vous jouez contre « L'Etoile », essayez
dt"ﬁluﬁ!‘t‘z une carce ou

s o autant que possible d'éviter de defausser des cartes.
plus, 'Automa gagne (2.

En Fin de manche, l'Automa gagne un TlOIleI‘C de pOll’ltS de victoire égal

a la différence entre votre position et la sienne sur la piste Assemblée. Fim pe manche
Exemple : Si, en Fin de manche, votre marqueur est toujours LAutoma gagne (1} pour

chaque érape de plus que
) ; 3 - ) vous quiil a atteint dans la
a la 5e, il gagnera 4 points de victoire. Quand vous jouez contre piste Assemblée.

a la premicre ¢tape de la piste Assemblée et que celui de I'Automa en est

« La Croix », essayez d'avancer le plus vite possible sur la piste Assemblée.




EFFETS DETAILLES DES NOUVELLES CARTES

LIEUX DE POUVOIR

AT —— Les  Falaises aux  cristaux — Pour découvrir la Tour abandonnée,
ALAISCS aUX CRISCAUX t( ‘é q d 1 d TOUR aBanponnée d d/ 1 s o9 1

: possedent un emplacement de & vous devez dépenser orcicre et
ﬁ}{/ construction pour un Catalyseur. - )| ressource de n'importe quel type.
Cet emplacement de construction La ressource dépensée ne retourne
suit les mémes regles que celui v pas dans la réserve géncrale. Elle est
d'un Rituel. ala place placée sur la case vide en
dessous du Symbole de récolee de
Quand vous jouez avec la Voie = b cette carte. A partir de maintenant,
" | desCristaux, vous pouvez ¢galement =G ‘. ce Lieu de Pouvoir produit ce type
_ I construire un Cristal ici. Ce Cristal FRR[SEEEMEERSN de ressource. Cette ressource reste
! peut ensuite étre chargé en suivant e i L 2] sur ce Lieu de Pouvoir pour le reste
N les réglcs habituelles. Par exemple, Récoltez ce Lieu de Pouvoir. de la partie. Lorsque vous récoltez ce
" en jouant ici un Rituel avec une © - Lieu de Pouvoir avec des effets tels que
case Action et en l'activant. celui du « Baton de l'oiseau-tonnerre »,

il produit une ressource au choix.

RITUELS

ORI h NS N i cnsionTContiolnenRtIENEAtE. veroiillie s Lonside T
VOotre tour, vous pouvez, en tant qu'action libre, placer une Pierre de Pouvoir sur un Rituel
qui contient cette case. La Pierre de Pouvoir n'a pas a correspondre au symbole de ce Lieu
de Pouvoir. Cependant, la Pierre de Pouvoir ne doublera les points de victoire du Rituel
pendant le décompte final que si ces symboles correspondent. Apres avoir placé une Pierre
de Pouvoir sur la case verrouillee, celle-ci ne peut plus étre deplacée pour le reste de la partie.
Dans le cas de Rituels avec des cases Action, une Pierre de Pouvoir verrouillée augmente l'effet
de leur case Action lorsqu'elle est activée. Pour les Rituels avec des Effets immédiats, le fait
de verrouiller une Pierre de Pouvoir vous permet de réactiver cet Effec immédiat.

Exemple : La case Action du Masque du tribut vous accorde 3 points de victoire si vous

dépensez 1 Herbe et 1 Mana. Cependant, si vous avez une Pierre de Pouvoir verrouillée

sur cette carte, vous gagnerez ¢galement un point de victoire pour chaque Pierre de Pouvoir

en votre possession en plus des 3 points de victoire mentionnés plus haut. Toutes les Pierres 2 BQ> 3
de Pouvoir comptent dans cet effet, peu importe si elles sont verrouillées ou toujours dans votre ; " 8 1Y pour

chacune de vos

réserve. La Pierre de Pouvoir placée sur le Masque du tribut compte également dans cet effet. " Pierres de Pouvoir.y

Faraises aux Cristaux

Le Bison céleste possede suffisamment d'emplacements de construction pour contenir
jusqua 3 Catalyseurs (1). Cependant, chaque emplacement de construction est dédi¢
a un type de Cata]yseur. [P Conséquent, si vous souhaitez y construire plusieurs
Catalyseurs, ils doivent chacun ¢tre d'un type différent. Chaque fois que vous construisez
un Catalyseur sur cette carte, vous pouvez utiliser son effet continu (2) : Dépensez 2
Mana pour charger 1 Cristal.

Leffer d active égal 1 ise Satal
effet de cette carte s'active egalement lorsque vous y construisez un Catalyseur

’-‘ '— en utilisant l'effet d'une autre carte.

Bison cérLesc . . . ! . - . .
= Riruel - Femilier 2 Si vous avez jou¢ ce Rituel sur les Falaises aux cristaux, l'effet continu (2) s'active

¢galement lorsque vous construisez un Catalyseur sur l'emplacement de construction
des Falaises aux cristaux (3).
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La Corne : Leffet de certains Spécialistes ne se dédouble pas lorsqu'il est copi¢ par le Démon du Trone. Voici la liste de ces
Specialistes : - Keira, Maitre Illusionniste - Naiche, 'Ouragan - Nora, Forgeuse de Volonté - Oyuun, la Matriarche - Quang,

Maitre des Potions - Shandiin, la Plume Sage

Le Pic : Quand vous jouez du coté Lune, les Pierres de Pouvoir placées sur les cases du plateau Clan afin de gagner les effets
correspondants peuvent étre déplacées sur des Rituels uniquement pendant le décompte final. Par conséquent, ces Pierres
de Pouvoir ne peuvent pas étre utilisées pour activer la « case verrouillée » d'un Rituel.

Pierres de Pouvoir sur les cases verrouillées : Si vous retirez un Rituel avec une Pierre de Pouvoir verrouillée (par exemple
avec « Pendentif du renouveau »), cette Pierre de Pouvoir est retirée et remise dans la boite.

CLARIFICATIONS CONCERNANT
LEFFET DE CERTAINES CARTES

RITUELS DU JEU DE BASE
Cercle d’invocation : Leffer de cette carte peut éere utilisé pour
jouer un Rituel de la Voie des Cristaux gratuitement et sans
cotits supplémentaires. Celui-ci vous permet en effer de jouer
gratuitement nimporte quel Rituel que vous pourriez jouer
en dépensant des ressources. Ceci inclut donc les Rituels de la Voie
des Cristaux, peu importe votre progression sur celui-ci.

Distorsion spatiale : Vous pouvez jouer ce Rituel dans la Voie des
Cristaux en dépensant du Mana au lieu de ressources. Cependant,

vous ne pouvez pas utiliser de Mana pour payer les éventuels cotits
supplémentaires dépendant de votre progression.

Absorption des pensées Zaya, Patresse (Effec immeédiat) -
Si vous defaussez « Zaya » avec « Absorption des pensées », vous
gagnez |'Effet immédiat. Vent du voyageur : Si vous défaussez
« Vent du voyageur » avec « Absorption des pensées »,
vous gagnez son Effetimmédiat. Celasignifie que vous pouvez activer
les cases Action adjacentes A« Absorption des pensées » en utilisant
des Anciens.

RITUELS DE L'EXTENSION LA VOIE DES CRISTAUX

il de l'arcane : Si le marqueur de l'adversaire est sur l'avant-
derni¢re ¢tape de la piste Assemblée, vous gagnez le bonus de la
dernicre ¢tape ainsi que 2 points de victoire. Quand vous jouez
contre 'Automa, vous devez choisir votre propre piste Assemblée
pour cet effet.

Sceau de la Terre : Payez 1 Connaissance pour gagner 2 points
de victoire et charger un Cristal dans votre Assemblée. Si vous
avez verrouillé une Pierre de Pouvoir sur ce Rituel, vous gagnez
éga]ement 1 Mana pour Chaque Cristal dans votre Assemblée.

Oracle enflammé : Choisissez n'importe quel Rituel/Spécialiste
de la Voie des Cristaux et jouez—la gratuitement dans votre
Assemblée. Votre progression sur la Voie des Cristaux n'a aucune
importance pour cet effet. Vous n'avez donc pas a payer de cotits
supplémentaires. Vous ne pouvez cependant pas jouer un Membre
du Conseil de cetee fagon.

Bison céleste : Leffet continu de cette carte se déclenche éga]ement
lorsque vous construisez un Catalyseur sur ce Rituel gréce a lleffet
d'une autre carte.

Serpent cornu : Gagnez 4 Mana ou 2 ressources, puis déplacez
sur cette carte exactement 1 Sorciere/Ancien d'un autre Rituel.
Si vous libérez une case Action de cette fagon, vous pouvez l'activer
de nouveau lors d'un tour ultérieur.

Griffe hantée : Déplacez ce Rituel, y compris les Sorcicres/
Anciens et Cata]yseurs placés dessus, sur un Lieu de Pouvoir libre.
Vous pouvez déplacer ce Rituel depuis le Cercle Elargi vers le Cercle
Restreint ou vice versa. Si le nouveau Lieu de Pouvoir possede
un Bonus de Liaison, le fait de déplacer ce Rituel le déclenche.
Leeffet des Serpes s'applique lorsque vous récoltez avec cet effet.

Vent du voyageur : Cet Effec immédiat est actif pour la totalice
de la manche dans laquelle ce Rituel a écé joué. Vous ne pouvez
pas changer l'ordre des Lieux de Pouvoir. Lorsque vous verrouillez
une Pierre de Pouvoir sur ce Rituel, vous gagnez son Effet immediat
jusqua la fin de la manche en cours.

Chévre de saphir : Chaque joueur, vous y compris, peut effectuer
un transfert. Pour chaque joueur ayant effectué un cransfert
de cette facon (vous y compris), vous gagnez 3 points de victoire.
Lorsque vous verrouillez une Pierre de Pouvoir sur ce Rituel, gagnez
de nouveau son Effet immédiat.

Résonance bienveillante : Dépensez 1 Potion et 1 Mana pour gagner
1 point de victoire pour chaque Catalyseur dans votre Assemblée
du type que vous avez le plus construit.

Biton de l'oiseau-tonnerre : Remplissez les emplacements vides
d'une Région avec des Lieux de Pouvoir. Choisissez et récoltez
deux de ces Lieux de Pouvoir. Si vous avez verrouillé une Pierre
de Pouvoir a ce Rituel, gagnez ¢galement la Récompense de Combat
6+ de cette Région. Si vous devriez récolter une Tour abandonnée
avec cet effet, gagnez 1 ressource au choix.

Masque du cribut : Dépensez 1 Herbe et 1 Mana pour gagner 3
points de victoire. Si vous avez verrouillé une Pierre de Pouvoir
a ce Rituel, gagnez éga]emem 1 point de victoire pour chacune
de vos Pierres de Pouvoir, peu importe si elles sont dans votre
réserve ou verrouillées sur un Rituel. La Pierre de Pouvoir placée
sur le Masque du tribut compte également.

Tambour des abysses : Lorsque vous construisez un Catalyseur
en ignorant les emplacements de construction, placez-le sur
le Rituel mais en-dehors du ou des emplacement(s) de conscruction.
Méme si un emplacement de construction est libre, le Catalyseur
construit suite a cet effet n'est pas placé dessus.

Aigle du zéphyr : Chaque fois que vous construisez un Catalyseur
dans le Cercle (Elargi ou Restreint) dans lequel I'Aigle du zéphyr
est joué, vous gagnez 1 point de victoire. Les Catalyseurs que vous
construisez sur ce Rituel comptent également.




SPECIALISTES DE LEXTENSION LA VOIE DES CRISTAUX

Adelina, Métamorphe : Copiez l'effet Epuiser d'un Specialiste

de n'importe quelle Assemblée. Chaque adversaire gagne 2 Mana.
Le fait que le Spécialiste que vous copiez soit épuisé ou non n'a pas
d'importance. Cet effet ne change pas le statut de la carte copiée.
Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 3 points de victoire
pour chaque Rituel dans votre Assemblée qui possede plus

d'un Catalyseur, Les Catalyseurs sur les Lieux de Pouvoir
comptent ¢galement, comme s'ils ¢taient sur le Rituel.

Membre du Conseil - Effet Continu : Gagnez 3 points de victoire
chaque fois que vous découvrez un Lieu de Pouvoir cotitant plus
d'une Sorciere. Découvrir une Tour abandonnée active cet effet.

Bogomil, Grand Ritualiste : Reprenez dans votre main un Rituel
ou Spécialistc non occupé que vous avez dc'jz\ joué. Gagncz 1 point
de victoire, piochez 1 carte et gagnez 1 Connaissance de la réserve
générale. La carte que vous avez reprise en main peut-étre rejouce
de nouveau lors d'un tour uleérieur. Si vous avez libéré un Lieu

de Pouvoir de cette Fagom son Bonus de Liaison peut étre

de nouveau activé. Les Catalyseurs qui étaient placés sur ce Rituel
sont remis dans la réserve générale, et les Pierres de Pouvoir
verrouillées sont remises dans la boite.

Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 5 points de victoire
pour chaque paire de Rituel et Spécialiste dans votre Assemblée
posseédant le mot clé « Enchantement ».

Membre du Conseil - Jeton Clan : Gagnez 2 points de victoire
pour chaque Sorcie¢re/Ancien placé sur des Rituels de votre
Assemblée.

Ilya et le Limier : Chaque fois que vous progressez dans la Voie

des Cristaux, avancez sur la piste Assemblce. Si vous avez d¢ja
atceint la fin de la piste Assemblée, gagnez 2 points de victoire

ala place.

Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 5 points de victoire
pour chaque ensemble de Serpe, Orbe et Cristal dans votre
Assemblée. Les Catalyseurs sur les Lieux de Pouvoir comptent
¢galement dans cet effet de score.

Membre du Conseil - Effet Continu : Chaque fois que vous épuisez
une carte pour activer son effet, gagnez 2 points de victoire.

Maitre Anangikwe : Dépensez 3 Mana pour remplacer jusqu'a 2
Catalyseurs de votre Assemblée par d'aucres Catalyseurs de votre
choix. Le fait de remplacer des Catalyseurs avec cet effet compte
comme construire des Catalyseurs pour les effets de cartes telles
que Bison céleste ou Aigle du zéphyr.

Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 2 points de victoire
pour chaque effet continu dans votre Assemblée, clest-a-dire

sur des Rituels, Spécialistes ou Membres du Conseil. Le symbole
imprimé sur cet effet ne compte pas, puisqu'il s'agit d'un effet

de Fin de partie.

Membre du Conseil - Fin de manche : Gagnez 2 points de victoire
pour chaque Ancien qui n'est pas dans votre Cercle Restreint.
Les Anciens dans votre réserve ne comptent pas. Les Anciens
doivent étre dans votre Cercle Elargi, dans une Région ou dans
'Assemblée d'un adversaire, comme par exemple sur l'un

de ses Spécialistes.

Naiche, I'Ouragan : Chaque fois que vous jouez une carte de la
Voie des Cristaux, vous pouvez défausser des cartes de votre main
comme si elles éraient une ressource de votre choix.

Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 1 point de victoire pour

chaque Lieu de Pouvoir et chaque Rituel dans votre Cercle Restreint.
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Membre du Conseil - Fin de manche : Gagnez 4 points de victoire
pour chaque Rituel dans votre Assemblée qui possede une Pierre
de Pouvoir verrouillée.

Ohiyesa, Dévoué au pouvoir : Chaque fois que vous jouez

une carte avec une valeur en points de victoire de 3 ou plus, gagnez
un transfert et piochez 2 cartes de la pioche Principale.

Rappel : Les transferts sont toujours facultatifs.

Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 5 points de victoire
pour chaque paire de Rituel et Speécialiste dans votre Assemblée
possédant le mot clé « Familier ».

Membre du Conseil - Effet continu : Chaque fois que vous jouez
un Rituel sans case Action, gagnez un nombre de points

de victoire égal 4 la valeur en points de victoire de ce Rituel.

Shandiin, la Plume Sage : Les Rituels qui possedent une valeur

en points de victoire de 3 ou plus ont un emplacement

de construction supplémentaire pour un Cristal.

Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 3 points de victoire
pour chaque Membre du Conseil dans votre Assemblée.

Ce Membre du Conseil compte également.

Membre du Conseil - Effet continu : Chaque fois que vous
progressez dans la Voie des Cristaux, gagnez un nombre de points
de victoire ¢gal au nombre d'étapes que vous avez atteintes. Si vous
avez acteint la fin de la Voie des Cristaux, vous pouvez toujours
progresser et activer cet effet. Cependant, votre marqueur

ne se déplacera pas.

Solongo de la Lune Argentée : Chaque fois que vous épuisez une
carte pour activer son effet, récoltez un Lieu de Pouvoir dans

une Reégion. Si vous décidez de récolter une Tour abandonnée,
gagnez 1 ressource au choix.

Membre du Conseil - Fin de partie : Gagnez 5 points de victoire
pour Chaque paire de Rituel et Spécialiste dans votre Assemblée
possédant le mot clé « Arteface ».

Membre du Conseil - Effet continu : Chaque fois que vous gagnez
un Bonus de Liaison, vous pouvez remplacer son effet

par « Gagnez 5 points de victoire ».

Tayanita, Reine des Oiseaux : Défaussez de 14 3 cartes de votre
main, puis piochez autant de cartes et gagnez autant de Mana.
Membre du Conseil - Fin de partie : Copiez l'effet de Fin de partie
de I'un des Spécia]istes que vous avez joué dans votre Assemblée.
Membre du Conseil - Fin de manche : Gagnez 2 points de victoire

Y ; y
pour Chaque Specmhste et Chaque Rituel dans votre Assemblée
dont la valeur en points de victoire est de 3 ou plus.

Zaya, Pitresse : Retirez un Rituel de votre Assemblée. Mettez ce
Rituel dans la pi]e de défausse et tous les Catalyseurs (sl yen a)
dans la réserve genérale. Gagnez 2 points de victoire et déplacez
tous les Anciens/Sorcicres du Rituel retiré dans une Région

au choix.

Membre du Conseil - Effet immédiat : Gagnez une Pierre

de Pouvoir de votre choix de n'importe quelle Région,

puis gagnez 1 point de victoire pour Chaque Pierre de Pouvoir
en votre possession

Membre du Conseil - Effet continu : Gagnez 2 points de victoire
chaque fois que vous dépensez du Mana pendant la Phase d’action.
Par exemple, lorsque vous jouez une carte, ou en tant que cotit
pour activer un effet.
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