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PRIESENTATION DU JEU

Les Firan '

Frans ol (}::vnm—m 3 Un jeu de Strategie competinif
2 s frould E:: leguel vouy endosser le raje de chel
e line C du‘nn s dla:-r que drow, vorrg objectif consiste 5
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MATERIEL
Plateau de jeu

Livret de régles

Casier de rangement
Rangement Feuilles de scores
4 plateaux de Maison drow
390 cartes Seide

288 jetons predeécoupes
|

ESPLONS

28 Nobles
UNITES NON-AFFLLIEES

QO OeD

15 Gardes
UNITES DES JOUEURS

15 Prétresses de Loith
30 Parias Dements

240 cartes de march (six
40 cartes chacun)

demi-paquets de

PREMIER

JOUEUR

160 unités pour les joueurs (en 4 couleurs, 40 Par joueyr )
40 unites blanches (non-affilices)
20 espions (en 4 couleurs. 5 par joueur)

MARQUEUR PREMIER JOUEUR

40 jetons 1 PV

16 jetons 5 PV
7 margueurs de contrale de site
I marqueur Premier joueur

MARQUEURS DE



MISE EN PLACE

Avant de commencer

‘ une partie, mettez en place le jeu de la
facon suivante :

1. Placez le plateau de jeu a portée de tous les joueurs. 6
En fonction du nombre de Jjoueurs, vous jouerez sur la :
totalité ou une partie seulernent du plateaude jeu. Le

plz?teau est divisé en trois parties délimitées par des

pointillés.

=2 j:fuel{rs. Ne jouez pas sur les sections extérieures
mals uniquement sur la section centrale.

-3 jc:_luleurs. Choisissez une des deux sections
exterieures et jouez uni

2 quement sur cette section et la
section centrale,

* 4 joueurs. Jouez sur les trois sections.

2. Choisissez 2 des demi-paquets de cartes de marche
(40 cartes par Paquet) et mélangez les cartes pour
f.nrrner la pioche du marcheé. Posez-la, face cachée, sur
I'emplacement dédie d

u plateau.

-

Premiére partie. Si vous jouez pour la premiére fois,
utilisez les demi-paquets des Drows et des Dragons.

3. Posez les cartes des Prétresses de Lolth et des Gardes,

faces visibles, sur leur emplacement dédié du plateau
de marcheé.

(DE'MI-PAQUETS DE MARCHE

1s contient des
ins séides vous

10.

11.

s Dragons contient beaucoup de cartes aux couts d i
ser si vous suivez une stratégie particuliere.

Si vous jouez avec le demi-paquet des Démans,

posez les cartes Parias Déments, face visible. dans
I'emplacement dédié.

Posez les 6 premiéres cartes de la pioche du marche
faces visibles, sur les emplacements de marche

Posez un jeton d'unité blanche (non-affiliée) sur chaque
emplacement d'unite indique par un

sur les sections
du plateau avec lesquelles vous jouez.

Posez les marqueurs de contréle de site, face « contrale
total » visible, sur les emplacements dédiés du plateay;

Posez les jetons PVsur le plateau.

Déterminez au hasard le joueur qui jouera en premier
et donnez-lui le marqueur Premier joueur.

Chaque joueur effectue les actions suivantes :

Choisissez une Maison drow et prenez le plateau de
Maison, le plateau de cénacle et tous les jetons de |a
couleur de cette maison. Placez-les devant vous.

* Prenez 7 cartes Nobles et 3 cartes Soldats pour
former votre pioche de départ. Mélangez-les
cartes de votre pioche et placez-la, face cachée. syr
I'emplacement dédié de votre fiche de maison.

* Piochez 5 cartes de votre pioche.

En commencant par le oremier joueur, chaque joueur
deéploie une unite sur nimporte quel site de départ du
plateau de jeu ¢ =t p2s Geja occupeé par un autre
joueur. Le: sont de couleur noire.

.

Les demi-paquets de marché suivants sont inclus dans le jeu Les Tyrans ¢

paquet des Drows contient des cartes aux regles simples e.

s eleves.

+ que 5 Dragons qui

t des Elémentaires contient des cartes avec la capacité Focus. dont la puissance augmente en
cartes du méme aspect en votre possession.

nt des cartes quiinsérent des Parias Déments dans le jeu de vos adversaires,
syorer vVos propres cartes pour étre joués.

t forcer les autres joueurs a défausser, réduisant leur force
e piocher des cartes supplémentaires.

-mémes pour déclencher des effets
s se sacrifient pour votre cause.




IE),ESCRIPTION

Les
Cartes 4,
€ vorr,
mempy, € pioche
es de vorr, représente, .
e i Nt vos
Maison qu; obéissent 5 v:é]dgs' tes

5 ordres

LIES él nts van I
e 5u n i m
Iva sappa alsse; tsu
em t t haque carte :
2 C ce |®} que vous dev ez
. oht, Le mo
ntant d’l
nfluen
Penser Pour recrutey
dé ter g Carte.

3. As
Pect. | es séides j
s it €S Incarnent différents as
TOW. comme indiqué par Jes syrﬁgzti::e

:- ST:pe de séide. | o type de créature du séide.
. ™

S S et driere oo e

6. D ipti :
e o

77 :':rx!t;j:t '::'rr:zb;am:_._z. Livre quelques informations
déroulement d':l T::fa e o

8. Valeur en PV de la carte.

Victoire de la carte sj elle se
Votre main ou votre défaus:

9. \-'_’aleyr en PV du cénacle. La valeur en points de
wc'tcure de la carte si elle se trouve dans votre cénacle a
la fin de la partie.

10. Rareté.' Le nombre d'exemplaires de cette carte dans
undemi-paquet. Par exemple, une carte avec 2 points
est présente en deux exemplaires dans le demi-paquet

La valeur en points de
trouve dans votre pioche,
sea lafin dela partie.

correspondant.

[" L’HISTOIRE DERRI.

Quand vous jouez des cartes Séi
par les effets de leurs actions et
possible de se représenter ces
votre défausse, ces séides son

meélangez de nouveau les carti

quand vous les piochez

revenus dans votre bast|

Choisissez entre

= Posez un espion
» Renvoyez un de vos espions » Piochez 3 cartes

.« Pourquol utiliser la mogie ou les ammes quand queljues
mats suffsent d faire tormber une maison 7 »

ASPECTS
Les séides incarnent les aspects suivants de |a société drow,

@Ambition. Les séides ambitieux sont particulierery
adaptés pour recruter dautres séides et former un cen

puissant.
@ Conquéte. Les séides conquérants sont particuliere It
adaptés pour prendre le controle des divers sites de

I'Ombreterre.
@ Malice. Les séides malveillants sont polyvalents et < ¢

en assassinat.
Ruse. Les séides rusés sont particulierement adapte I
espionner et faire perdre le contréle d'un site.

@ Obéissance. Les séides obéissants accomplissent avr
docilité les taches quotidiennes que vous leur confiez.

wdividus certaines missions non spécifiées, qui sont représentée:,
rnissent. Méme si cet aspect n'affecte pas le déroulement du jeu, il e 5!
t de taches et daventures diverses. Quand vos cartes Séide sont dans
omplissent les tiches que vous leur 2
c celles de votre pioche, !

-

RESSOURCES

Le Pouvoir l(.i_,'l et Linfluence R%)] représentent les deux
ressources de ce jeu. Vous pouvez les dépenser lors de votre
tour pour effectuer des actions Votre Pouvoir et votre Influence
ne sont pas comptabilisés 3 laide de pions. En effel, quand vous
les acquérez pendant votre tour, vous devez les dépenser lors
de ce tour sous peine de les perdre. Cest avant tout en jouant
des cartes que vous obtenez Pouvoir et influence

POUVOIR (W)

Le Pouvoir vous permet de controler les divers sites de
I'Ombreterre représentés sur le plateau de jeu. Le Pouvoir
vous permet de deployer vos unités, assassiner les unités

ennemies et renvoyer des espions

INFLUENCE (@)

permet de recruter les cartes disponibles sur

Linfluence vous

le plateau c

REST
9 el »us obtenez vont dans volre réserve et
15T ez les depenser a votre guise pendant | etape 1 de

Alafind tre tour toutes les ressources de votre
pensees sont perdues. Vous ne
liser au procham tour



ans le sens d\

de |a Partie (voir . Fin

Premier o
ue

€S aiguilles g Une montr

du;eu-aiapa =

9e 18) A
V()TR E Toug

Quand y
ent votre ¢
de fais O, E"E‘C[uez lesa
que vous Je Souhaitez et dans | e eaths i
Jouez

Une carte de +,

otr,

4 la page 9) € main (voir «

4 ordre de votre choix

Jouer les cartos »

2

= Actions » 3 la page 12)

" Assassine

53 Z Une unite en depensant 3 Pouvoirs
(L)) ()

. Depfuyez une unite en depensant 1 Pouvoir (i)

- ;??c;utez Une carte en depensant un montant
nfluence (@J egal au cout indique sur la carte

s R_er\w_c:)‘fe;_lun espion ennemi en depensant 3 Pouvoirs
() () ()

A la fin de votre tour effectuez les etapes suivantes. dans l'ordre
1

Promouvez des cartes pour qu elles intégrent votre
ceénacle si, pendant Ce tour. vous avez joue des cartes
QUi vous permettaient de promouvoir a la fin du tour

2 Gagnezdes PV grace 4 vos marqueurs de contréle de site

3. Deéfaussez les cartes qQue vous avez jouées et toutes
celles que vous avez encore en main

4

Piochez pour obtenir une main de 5 cartes Sivous
devez piocher une carte mais que votre pioche est

epuisee. melangez les cartes de votre deéfausse pour
former une nouvelle pioche

GAGNER DES PV

Lorsqu il est indiqué que vous gagnez des PV,
pions PV qui n'ont pas encore été attribués
total equivaut au nombre de PV gagnés et
salle des trophees de votre plateau de Mai

JOUER LES CARTES

Pour jouer une carte. posez-la devant vous face visible Suivez
les instructions dans lordre de lecture en Ajoutant a votre
reserve les eventuelles ressources () et @) qu elle confere
(voir = Réserve = ala page T)

Les instructions des cartes sant toujours appliquees. méme <
elles vont a l'encantre des regles du jey

CAPACITES SPECIALES

La plupart des cartes octroient simplement des Tessources ou
vous demandent d effectuer une action decrite dans la section
w Actions » de la page 11. Les capacites necessitant de plus

amples explications sont décrites ioi
CAPACITES AVEC UN coUT ()

Quand une ¢ ‘pparait dansle texte d'une carte_elle indique

qu'il faut payer un cout pour dedencher leffet correspondant
Réglez le co jue a gauche de a fleche afinde declencher
I'efiet décrit la feche. Vous ne pouvez regler ce cout
qu'une se e vous jouer la carte
Notez tout lirement aux instruchons decrites
dansle re e arie. vous n étes pas oblige de regler
le cou li¢ Si vous Ne payez pas ce colt. vous ne
declench te Par exernple. e Paria Dément possede
|a capaci Usser une carte de votre main »
Renvoyer lans la reserve. » Vous pouvez
toujours went et decider de ne pas défausser une
carte. dor la capacite correspondante
Focus
Le derru entares permet d utiliser la capacite
comport: s. Quand vous jouez une carte
perm 5 51 vous avez deja joue lors dece
tour uns t identique a celui de la carte de
Focus vous révelez une carte de
votre m tigue vous declenchez | effet
de Focus




Vous perdez le contrale d un site des que je n

EC Lg PLATEAU DE JEU ol S b

unites d'une autre couleyr

OMbre de wos
lerieyr el dey

RouTgsg

- = Une route et un chermin entre deux sites conlenant un ou
SITEQ CONTROLE TOTAL Plusieurs emplacerents o
Vous avez le controle total 4 R Site si toys o
25 emblacement
1IN Site Contlent plusielrs erplacemientad unités rassembles e e exChu S et Bectipes nay v, by
al'interieur d'une unique case plus grande Les sites peuvent QuALCUN eSPIOn enfiem) n est. PTesent sur ce site
“galement cone ants S
e Contenir les éléments suiv; MARQUEUR DE CONTRGLE DE s17g
Une pr, Plateay de |, 1-Nom. Le nom du site > -
e SS€NCe 12 0 yous = mec:u i Un marqueur de controle de site est un Marqueur que va,
dans thiir Nce ez 2. Valeur en PV. Lavaleur en PV gagnee par le joueur qui posez devant vous pour indiquer que VOUS Contraiag s \:a
Site que controle le site 4 la fin de Ia rtie espondant. Quand vous pr, ) S
Unite, &y d. VOUs oeey pa correspol prenez le COntréle diun sy 3
: =l X Pez avec un 3 Un margqueur d; b o
Yous aye, une g adjacent 3 .y, e Plonouune 3. Marqueur de contrale du site. Le foueur qui contrale le poslse‘deu n euqm = :uion(rme, Prenez ce marquens oo
I Unite Mplacement o Site prend ce marqueur e, d I 1oUeuT quile contralan vant vous
dans tout g " Par la suite. sile site est contests (et uily aeqalite pour
emplace", el aCemeng d'unjte sity, 4. Site de départ. L endroit ot un joueur déploie sa premiére controle). remettez le marqueur e Etel o Pl ':l::n
Occupe ent esy adjacen; 4 un sjg & surune route sicet unite au début du jeu. Ces sites sont reconnaissables 4 leur o e surle
Parune de YOS unjy, €ouaun ®Mplacement  couleur noire
(= Une fois par tour. pour chaque marqueur de ontrile de site u :
ne route
E M CONTRALE €N VOLTe Possession. vous gagnez
PLACE

un bonus qui dépend de

gagnez le bonus indique immed;,
obtenez le marqueur

Un site de depart.

Vous contralez un site quand il contient davantage d'unités de

votre couleur que de celles de vos adversaires.
ERYNDLYN s v

OO00O13

EMPLACE‘MEN'I'S D'UNITE BLANCHE

le deux unités a Araum VCos.
econtient une unité blanche.
quicontréle ce site.
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félaD:? ve: UJOUF'SQ”ECtUEr Certajpn, S actions Pendan;
Voo ; OUr en depgnsanl des SOUrces {voir
E L lap, €8) vq S Pouve,
€S actiong Supp|, Mentaires
Votre g, L

reg Pendan;
Moy ET PHR-‘\SES CLEg
SCLI e}:t::? Srégles o Cartes Utilisent jog mots et jos Phrases
= Prescm:

e. La Plupary des acs;
le Plateay, de

TE
ASSASSINER UNE UNI
Alemen; eflfectyugr

€ lotant dag .

= Jevp, ane pou tre
WS rapporteralun nouveau crane pour embellir vol

i et
e soit entierem
lle des trophees avant gue cette bougie
sa
Consumee. Maitre. »

—Zakeel, drow assassin

t Ia ou vous
niquermen nez
ner une unité u e unité. pre:
Vous W:r‘:is:::enm. Pour assassiner :J:'umte et placez-
avez etabli u lacemen us
NS que voys effectues o, une unite positionnee s:r ”";",'gm pltesi] de MatzaniVo
ey Necessiton; la Présenc, de vos unjtes la la dans la salle des 'mpg:zs Proprestintes.
U Vous effecy, laction vy, . Presence ., 41, Page 10 = Poities pas asyesin vez dépenser
! - tre tour. vous pou
* Ennem;. Quang les Tégles gy les cartes font reference aux Pendant 'e 1de
Unités ENnemjes. celles ¢ Ncluent jeg unites blanches et
les unités deg Altres, .
= N Mport

une unite.
assassiner
3 Pouvoirs ()(#)(#)) de votre réserve pour

La salle des trophees

DEPLOYER UNE UNITE

rtout Yous pensez peqr

s drows ont des YeUX paj

zle Mari—;:.‘dans I'Ombreterre mais s vous observent
ére.

élr:spuum me croire =

vol

—Bruenor Mamau-dn—guene

iquement k1 ot vous
lnetiies depm:::: L;‘;z‘:i';l:‘lwar une unité. prengz L
beneficiez d u;:re s love voa e
unié L:l:;\: vDans!'evemualilepeu =
Rty ne unité sur le plateau dg
s a:ncuule dans | emplacement d
;?i::mrte ou sur le plateau

Probable ou vous nauriez

Jeu. vous pouver deployer
unité vide votre chaix,

) ue yous
fols que vous effectuez cette action a!n::;:qagnﬂ
o i “5 aucune unite dans votre caserne
navez plu
1PValaplace
tre tour, vous
I'etape 1 de vo!
Pendant

Pouvez dépenser
1 Pouvoir () de votre reserve poul

r deplayer une unite

i TE
DEVORER UNE CART

@
ement dédu
e carte. posez-la dans | emplac

Pour dévarer un

ne fom
s divorees

tes devorces du plateau Les cart

descartes

Plus partie du jeu

\a paria
une carte du marché. remplacesz

ous devarer )

?:lt:mnere carte de \a pioche du mar



213 premigre

5 Carte
= Votre ma)p, e de voure

Arte mais quiil n'an
e defausse pour

-ACER UNE UN

Vﬂuspouvp‘

—Shaleel, prétresse de Lalth

Pour effectuer cette action, posez l'espion sur un site qui ne
contient pas déja un de vos es
du site et non sur un des emplacements d'unites Vous navez
pas besoin davoir etabli une Presence sur un site Pour y poser

un espion. Tous les joueurs peuvent avoir des ©spIons sur un
méme site

pions. Posez-le a cété du nom

Si vous effectuez cette action alors que tous vos espions
ont déja été posés, vous avez le choix entre ne rien faire ou
récupérer un de vos espions pour le reposer aussitot

ERYNDLYN

PROMOUVOIR UNE CARTE

w Lecenacle d une Maison drow est un puissant consortium
qui rassemble les conspirateurs les plus ambitieu les
traitres les plus fourbes et les assassins Jes plus impitoyables
quisolent =

=Tam Zawad, maitre-espion Menestre!

Pour promouveir une carte afin de'mtégrer a votre cénadle posez-

la face visible sur votre plateau de cenacle. Les cartes promues ne
font plus partie de votre pioche et ne seront plus mélangees avac
les autres cartes pour farmner une nouvelle pache

A la fin de la partie. vous gagnez des points de victsire
correspondants aux cartes promues dans votre cénacle Le
total de ces points de victoire est egal a la valeur de PV de
cénacle de chaque carte

Les maitres d:

RECRUTER UNE CARTE

mettez 1a dans
Pour recruter une carte prenez-a sur e plateau et e T::marfht
votre defausse. Ensuile. sivous avez recrule une cai B
remplacez-la par la premigre carte de \a poche du ma

nser
Pendant | étape 1 de votre tour, vous pouvez dépe s
Finfl 138 qui s trouve dans volre Féserve pour rec
i s ; rie du marche
un Garde_ une Prétresse de Lolth ou une ca g
Dépensez un montant d'Influence egal au cott de la ca

Silaréserve de Gardes. de Prétresses de Lolth ou de Parl?‘;l

dements est épuisee. la partie continue Mais vous nrepp::as
plus recruter le type de cartes epuisees Si qu-,?{-ur I.i ‘=i
déments sont recrutes et que leur nombre estinsu l\ L
pour réepondre a la demande. iis sont recrutes dalne :uem
des aiguilles d'une montre. en commengant par ke jo

dont cest le tour

Aerisi Kalinoth

ventainsi

suffisammer »ur la recruter

srche qu 'un joueur possede



SUPPLANTER UNE UNITE

« Pourquoj avoir recours a quelque chose d'auss Villgatre oo
]
e meurtre quand vous pouver contraler les esprits 7 e

'RINTHE

~Kimmuriel Obladra

Vous pouvez supplanter une unité uniquerment 1a ol
vous avez ¢tabli une Présence Pour supplanter une
unité. assassinez-la puis deployez une de vos Unites dans
I'emplacermnent desormais vacant {voir les sections

« Assassiner une unité » et « Deployer une unite » plus haut)

Le joueur noir a joue une carte qul lui permet de
paisiie potives =pp artes que desiinités eiywiies. i su;phnler une u:ne

)

€Spion ennem;

Le joueur rouge veut securiser sa position dans le Phaerlin.
Il peut depenser 3 Pouvoirs pour renvoyer |'espion du joueur
blew dans sa caserne Le joueur rouge obtiendra ainsile
contrdle total du site.

mplacement




P

FIN DU JEU

La partie prend fin quand survient I'un des évéenements suivants :

* Un joueur déploie sa derniére unité.
 La pioche du marché est épuisée.

Quand lI'événement marquant la fin de la partie se produit, le
jeu se poursuit jusqu'a la fin du round en cours, puis la partie
prend fin.

SCORE FINAL

A la fin du jeu, utilisez le bloc de scores pour calculer le
nombre de PV obtenus par les joueurs. Chaque joueur gagne
les PV suivants:

- Le total de PV de chaque site controlé.
- 2 PV pour chaque site controélé totalement.

la salle des trophées.



