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. PIOCHE: Piochez une carte Evenement de votre pile.

. MOUVEMENT: Tout ou partie de vos unités peuvent se déplacer.

. BATAILLE: Résolvez toutes les batailles déclenchees ce tour et marquez vos PV.

. REPOSITIONNEMENT: Vos unités volantes peuvent se redéplacer. Les Hérosg quittent les donjons.
. RENFORT: Achetez. placez, et déplacez vos nouvelles unités.

. COLLECTE DES REVENUS: Prenez I'Or équivalent au nombre de territoires controlés. Fin de votre tour.

. RESOLUTION DES INITIATIVES: Lancez vos dés d'Initiative. Encaissez les dégats des Initiatives.
. RESOLUTION DES AUTRES ATTAQUES.

. ENCAISSEMENT DES DEGATS.

. POURSUITE OU RETRAITE: Au choix de l'attaquant.

. DETERMINATION DES RESULTATS DE BATAILLE: Espaces conquis, Folie Furieuse, pillage donjo

1. PIOCHE: Piochez une carte Evénement de votre pile.

2. MOUVEMENT: Tout ou partie de vos unités peuvent se déplacer.

3. BATAILLE: Résolvez toutes les batailles déclenchées ce tour et marquez vos PV,

4. REPOSITIONNEMENT: Vos unités volantes peuvent se redéplacer. Les Héros quittent les donjons.
5. RENFORT: Achetez, placez, et déplacez vos nouvelles unités.

6. COLLECTE DES REVENUS: Prenez ['Or équivalent au nombre de territoires contrdlés. Fin de votre tour.

SEQUENCE DE BATAILLE

1. RESOLUTION DES INITIATIVES: Lancez vos dés d'Initiative. Encaissez les dégats des Initiatives.
2. RESOLUTION DES AUTRES ATTAQUES.

3. ENCAISSEMENT DES DEGATS.

4. POURSUITE OU RETRAITE: Au choix de I'attaquant.

5. DETERMINATION DES RESULTATS DE BATAILLE: Espaces conquis, Folie Furieuse. pillage donjons.
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. PIOCHE: Piochez une carte Evénement de votre pile.
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1. PIOCHE: Piochez une carte Evenement de votre pile.

2. MOUVEMENT: Tout ou partie de vos unités peuvent se déplacer.

3. BATAILLE: Resolvez toutes les batailles déclenchees ce tour et marquez vos PV,

4. REPOSITIONNEMENT: Vos unités volantes peuvent se redéplacer. Les Héros quittent les donjons.
5. RENFORT: Achetez, placez, et déplacez vos nouvelles unités.

6. COLLECTE DES REVENUS: Prenez I'Or équivalent au nombre de territoires controlés. Fin de votre tour.
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1. RESOLUTION DES INITIATIVES: Lancez vos des d'Initiative. Encaissez les dégats des Initiatives.
2. RESOLUTION DES AUTRES ATTAQUES.

3. ENCAISSEMENT DES DEGATS.

4. POURSUITE OU RETRAITE: Au choix de l'attaquant.

5. DETERMINATION DES RESULTATS DE BATAILLE: Espaces conquis, Folie Furieuse, pillage donjons.
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13 PV a la fin d'un tour de jeu
20 PV a la fin d'un tour de jeu
Toutes les Capitales ou 8 Trésors

20 PV partagés a la fin d'un tour de jeu
30 PV partagés a la fin d'un tour de jeu
Toutes les Capitales ou 12 Trésors

1 Conquérir un territoire ennemi
1-3 Jouer une carte Trésor
5§ Conquérir une Capitale ennemie

1. ATTAQUE DE L'ENTREE DE DONJON

i 3 gl T Lt @ Déplacez vos Heros dans I'entrée de donyon.
4 Retournez les tuiles de Gardien de Donjon.

Fantassin Terre
Engin de Siége Terre Attaque Puissante
Explore les Donjons, Bataille en Mer 2. BATAILLE DU GARDIEN DE DONJON
{voir Séquence de Bataille)
3. PILLAGE DU DONJON
# Piochez la carte du dessus de la pile Tresor.
4. REPEUPLEMENT DU DONJON i
¥ Ajoutez 2 nouvelles tuiles Gardien de Donjon / 1:;”":%"3%
face retournee, sur l'entree de donjon. b,

Guerrier Terre
Sorcier Terre Initiative, Explore les Donjons, Bataille en Mer
Monstre Terre Folie Furieuse
Chateau Terre

Eldmentaire des Tempétes ' Volant

Dragon Volant

Placement d'Unites, Peut étre Capture
Naufrage, Survol

Resistant R
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Court 13PValafind'untourdejeu  Court 20 PV partagssa la fin d'un tour de jeu 1 Conquérir un territoire ennemi
Moven 20 PVa la fin d'un tour de jeu Moyen 30 PV partagés a la fin d'un tour de jeu 1-3  Jouer une carte Trésor
Long Toutes les Capitales ou 8 Trésors  Long Toutes les Capitales ou 12 Trésors 5  Conquérir une Capitale ennemie
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