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LIVRE DE CAMPAGNE 
• 5AI50tf 1 : LA Fltf D'Utf~ ~POtU~ 
Partez a Ia conquete de /'Empire d'tmeraude, explorez ses 
provinces, et decouvrez les machinations dementielles 
des Elfes pour en tirer profit. 
Chaque scenario aura des consequences pour le futur, 
mais seule l'issue de cette saga decidera qui obtiendra le 
pouvoir supreme. Le monde est sur le point de basculer? 
Assenez-lui le coup fatal pour qu'il penche de votre cote ! 



I~TBODUtTIOH 
Dtfnlis les si&cCes.~ Ces E[fos arrOjants contrOCent ('Empire i'imerau/e. 

·r· I r... r I I • 

-~ :;euCs peeCpus_ cCans resistent encore et toujours contre r.-eur Dfjemome. 
Dej'Uis ru.~ (es E(fes sem6Cenf avoir Misse Ceur jar/e :

1 
i~ est temps /e 

vous epeipe1j le ren/re coup PO:r coup.~ et le ~conr,en~ vos ~·1 
Mais Cis autres cCans sem6Cent CjaCement vouCoir samr C opportunite; 

a vous i' iljif',J et vite. 
Incarnez Ce c6if i'un cCan. EnrOCeZ vos troupes.~ /pe_ipez-Ces.~ etpartez 
a Ca conpttte le ('Empire i'imerau/e ! Pour ~tre Ce _nouveau~ ~a;tre 
le ces terres.~ vous levrez vaincre Ces E[fes.~ mau aussl vous i{falre les 

autres cCans pei se mettront en travers le votre route ! 

Devenir une legende. Pour cela, vous devez conquerir les Cites 
des Elfes et forger des armes legendaires. 

Chaque Elfe elimine et le pillage des Cites contr6lees vous 
permettent de gagner des Cristaux elfiques, une ressource tres 
puissante et precieuse qui permet de forger des Equipements 
legendai res. 

Vous possedez 1 Point de Victoire pour chaque Cite eLfe que 
vous controLez et pour chaque Equipement Legendaire que 
vous forgez. Les Cites elfes peuvent vous etre reprises, auquel 
cas vous perdez immediatement leur Point de Victoire, alors que 
les Equipements legendaires vous sont definitivement acquis. 

Le premier joueur a posseder 4 Points de Victoire au 
cours de sa seconde Action gagne immediatement La 
partie. 

I. Prenez autant de tuiles Region que 
de joueurs. Placez les tuiles Region 
comme vous le souhaitez pour 
constituer le plateau de jeu. 

2. Placez ensuite des jetons ELfe 
sur Leur face Unite comme suit : 

• 4 jetons ELfe sur les 
Territoires contenant 
une Cite elfe. 

Exemple 
d'installation 
pour 3 joueurs 

J. Chaque joueur choisit Le Clan qu'il souhaite diriger et prend la fiche de Clan, 
la tuile Bastion, les 7 cartes Tactique et les figurines Unite correspondant a son J 

Clan. Il place son materiel de Clan devant lui, ce qui constitue sa Zone de jeu 
personnelle. Chaque joueur re~oit egalement une carte d'Aide de jeu. 

Option : Vous pouvez aussi distribuer les clans au hasard. 

-·-

• 2 jetons ELfe sur les 
Territoires contenant 
une Forge. 

Astuce : placez 
les jetons Elfe au hasard, ou 
placez-en au moins un de 
chaque type dans les Cites elfes 
(Garde etincelant, Haut Doyen, 
Templier), pour augmenter la 
diffi culte de depart. 

tJ 
Composez une reserve avec Les 
jetons ELfe non utilises sur Leur 
face cristaL a cote du plateau. 

Puis pLacez La fiche de clan ELfe 
a cote. 



DE5tRIPTIOH 
~ 

DE5 TUILE5 REGIOH 

• Pierre de renfort. Leur couleur 
indique le niveau de l'Unite 
qu'elle vous permet de recruter 
entre les 2 phases d'Action . 

• Forge. Vous avez besoin 
d'une Forge pour forger des 
Equipements Legendaires. Elles 
sont protegees par les Elfes au 
debut de la partie. 

•. Melangez Les cartes d'Equipement 
et placez-Les face cachee pour 
former une pioche. Afin de 
constituer le Marche noir, piochez 
des cartes Equipement jusqu'a avoir 
six Equipements differents. Les 
Equipements identiques sont empiles 
les uns sur les autres. 

5. Melangez Les cartes 
Equipement Legendaire 
et placez-Les face 
cachee pour former 
une pioche. 

li. Placez Les 4 Heros avec 
Leurs figurines a cote 
du marche noir. 

1. Placez dans une zone commune Les Pieces d'or, Les jetons 
de Rage et Les des afin qu'ils soient accessibles a tous. 

• Blocs rocheux. Les Blocs rocheux 
sont infranchissable. Une Unite ne 
peut pas traverser un Bloc rocheux 
sauf si elle a la capcite Vol . 

111111111~-... J • Cite Elfe. Elles sont 
protegees par les Elfes au 
debut de la partie. Elles sont 
un des moyens de gagner 
la partie. Les Cites Elfe 
que vous controlez vous 
fournissent 3 cristaux au debut 
de votre tour. 
Chaque Cite Elfe vous donne 
egalement 1 Point de Victoire. 

-5-



Exemple d'installation 
pour 3 joueurs 

DE5tRIPTIOH D'UHE FlttiE 
DE tLAH 

-li-



Un Tour se deroule en 5 phases successives : 

• 1. Ameliorer Les Elfes 

• 2. Jouer une carte Tactique (phase simultanee) 

• 3. Premiere Action (dans L'ordre de jeu) 

• 4. Les Pierres de renforts (phase simultanee) 

• 5. Deuxieme Action (dans L'ordre de jeu) 

PHA5E I - AttELIIRER LE5 ELFE5 
Note: Passer cette phase au premier tour 

Piochez une carte Equipement pour chaque type d'Elfe qui 
possede des Unites en jeu, et dans l'ordre de la fiche de Clan 
Elfe (Garde etincelant > Haut doyen > Templier) . 

• S'il n'a pas encore d'Equipement de ce type (Arme ou 
Armure) , alors affectez-le-lui immediatement en le pla~ant 
sur ['emplacement correspondant de la fiche de Clan Elfes. 

• S'il a deja un Equipement sur cet emplacement et qu'il est 
moins cher que L'~quipement pioche, remplacez-le. Sinon, 
l'Elfe conserve son Equipement. 

Remarque: il ne sert a rien d'equiper un type d'Elfe qui n'a ) 
plus d'Unites sur le plateau. 

Les Equipements remplaces ou ceux qui ne sont pas assez chers 
sont remis sous la pioche du Marche noir. 

Exemple d' amelioration 
des Elfes 

DE5tRIPTIOH D 'UHE CARTE TAtT19UE 

Renforts: 
Ajoutez 
ce nombre 
d'Unites a vos 
armees. 

Revenus: 
Gagnez autant 
d'Or qu'indique. 

Ordre de jeu : Il 
represente l'ordre 
dans lequelles 
joueurs resolvent 
leurs Actions. Il 
s'agit d'un ordre 
croissant, c'est 
done toujours 
le joueur qui 
a joue le plus 
petit numero qui 
commence. 

Apres L'amelioration des Elfes, chaque joueur pioche une 
carte Tactique, afin d'en avoir a nouveau trois en main. 
Si la pioche de cartes Tactique est vide, melangez les cartes de 
votre defausse pour composer une nouvelle pioche. 

Au deuxieme tour : 

5iULiMiHT AU I~R TOUR 
Chaque joueur melange ses cartes 
Tactique et Les place en pioche face 
cachee devant Lui. Puis iL pioche 3 cartes 

Les Elfes ont recupere 
une Arbalete, une Armure 
Lourde et une Armure de 

plaques. 
Au troisieme tour : 
Les Gardes etincelants 
recuperent un Brise-Roc, plus cher 
que l'Arbalete et done la remplace. 

Les haut Doyen recuperent une Petoire sur 
leur emplacement libre. 
Les Templiers defaussent le Manteau de 
Shaman qu'ils viennent de recuperer car il 
coQte mains que l'Armure Massive. 
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PHA5E I - JGIIEilllttE CARTE TACTIIIIE 
• Chaque joueur choisit une carte Tactique parmi Les trois 

qu'il a en main. Il place cette carte devant lui face cachee. 
Quand tous les joueurs ont choisi leur carte Tactique, ils la 
revelent et la posent face visible sur leur defausse. Une carte 
Tactique indique l'ordre de jeu dans le tour (du plus petit au 
plus grand), les renforts et les revenus du joueur qui la joue. 

\ 
5iULiMiHT AU I~R TOUR 

Suivant l'ordre de jeu, chaque 
joueur place sa tuile Bastion. 

Celle-d doit etre adjacente a au moins un 
Territoire du plateau de jeu et ne peut pas 
etre adjacente a un autre Bastion. 

• REUEtlll5 
Recevez autant d'Or qu'indique qu'indique sur votre carte 
Tactique. 

Bonus Cite elfe : Les joueurs qui controlent des Cites elfes 
re~oivent 3 Cristaux pour chaque Cite elfe sous Leur controle. 

• REttFIRT 
Dans L'ordre du tour, Les joueurs prennent depuis Leur 
reserve Les Renforts indiques sur leur carte Tactique et les 
repartissent librement entre leur Bastion etjou les Territoires 
sur lesquels ils possedent au mains une Unite. 

Note: vous pouvez toujours placer vos Renforts sur votre 
Bastion, meme si vous n'y possedez pas d'Unites. Au 
premier tour, vous etes oblige de placer vos Renforts sur 
votre Bastion. 

Remarque: Si un joueur n'a pas assez d'Unites en reserve, 
celles qu'il ne peut pas placer en Renforts sont perdues. II 
n'est pas possible de deplacer des Unite se trouvant sur le 
plateau de jeu pour les placer ailleurs en tant que Renforts. 

PHA5E J - PREMIERE ACTIGtl 
L'un apres l'autre et dans l'Ordre de jeu, chaque joueur peut 
realiser une Action au choix parmi : 

• Deplacer ses armees. 

• Equiper ses armees. 

Note: un joueur peut decider de ne pas realiser d'Action, 
auquel cas c'est au joueur suivant de jouer. 

, , 
• DEPLACER 5E5 ARMEE5 
Vous pouvez deplacer tout ou partie de vos Unites en 
respectant Leur Limite de deplacement. Une Unite se deplace 
d'un Territoire a un autre qui lui est connecte. Chaque Territoire 
traverse coQte 1 point de deplacement. Une Unite ne peut pas 
traverser les Blocs rocheux, et doit interrompre son deplacement 

[ 

Exemple d'Installation 
pour 3 joueurs 

Debordement : si vous avez envoye autant d'Unites dans un 
Territoire qu'il y a d'Unites ennemies, vos prochaines Unites 
passant par ce Territoire ne sont pas obligees d'interrompre leur 
deplacement. Elles peuvent traverser ce Territoire librement. On 
dit alors qu'il y a « Debordement ». 

Heros : un Heros ne compte pas dans le nombre d'Unites 
permettant de realiser un Debordement. 

~Vol : les Unites qui possedent la capacite Vol peuvent 
traverser les Blocs rocheux et ignorer les Unites 
ennemies lorsqu'elles se deplacent. 

Note : un joueur ne peut pas deplacer ses Unites sur le ) Bastion d'un autre joueur. 

Lorsque vous avez termine vos deplacements, vous devez 
resoudre Les Combats dans tous Les Territoires ou vous 
possedez des Unites et ou se trouvent egalement des Unites 
ennemies. C'est le joueur actif qui choisit l'ordre de resolution 
des Combats (voir chapitre « Resoudre un Combat», p.11) . 

si elle passe par un Territoire contr6lee par des Unites ennemies ,_.....__ _____ ____ 
(Elfes ou appartenant a un autre joueur). Exemple de 

La Horde Bo/, 
atteindre La Pi1 

Le Clan Goldleif bloqj 
Les Blocs rocheux bloquent le passa! 

deplacement 

-B-
La Cite et La Horde decide de les deJ 

ses attaques sur La Cite Elfe et s 



> 

, , 
• EIIIIPER 5E5 ARttEE5 
Vous pouvez faire une, plusieurs, ou toutes ces actions. Vous 
pouvez : acheter des Equipements au Marche noir, forger UN (et 
un seul) Equipement legendaire, reorganiser les Equipements 
sur votre fiche de Clan, recruter UN (et un seul) Heros. 

[ 
Remarque : les Pieces d'or et les Cristaux depenses pendant J 
cette Action sont remis dans Ia reserve commune. 

ACHETER DES EQUIPEMENTS AU MARCHE NOIR : 

Vous pouvez acheter un ou plusieurs Equipements en payant 
Leur cout. Les Equipements s'achEtent l'un apres l'autre. 

Le Marche doit toujours etre approvisionne pour proposer en 
permanence 6 Equipements differents . Apres un achat, s'il 
y a mains de 6 Equipements disponibles, piochez et revelez 
immediatement un nouvel Equipement. Si ce nouvel Equipement 
est deja present, placez-le face visible sur celui qui est deja 
present et piochez-en un nouveau jusqu'a en avoir 6 differents . 

FORGER UN EQUIPEMENT LEGENDAIRE : 

Si vous controlez au moins une Forge, vous pouvez forger 
un Equipement Legendaire (une seule fois par Action) en 
depensant des Cristaux. Le coOt en Cristaux depend du nombre 
de Forges que vous contr6lez : 

0 Forge > Impossible de forger 

1 Forge > Cout 6 Cristaux 

2 Forges ou plus > Cout 4 Cristaux 

Lorsque vous forgez un Equipement legendaire, piochez 1 
Equipement Legendaire + 1 par Forge que vous controlez. 
Choisissez 1 Equipement Legendaire, et melangez les autres 
avec la pioche. 

ORGANISER SES EQUIPEMENTS : 

Attachez Les Equipements achetes etjou L'Equipement 
Legendaire a vos Unites en Les pla~ant sur Les emplacements 
correspondants. Vous pouvez pendant cette phase reorganiser 
tous vos Equipements a votre guise, les changer d'Unites ou les 
ecarter en les pla~ant a cote de votre fiche de Clan. 

rorg souhaite 
~rre deRenfort. 
rJe le passage au sud. 

, 
DE5CRIPTIOH D'UHE CARTE EtUIPEMEHT 

Emplacement 
ou mettre 
l'Equipement sur 
votre fiche de 
clan. 

DE5CRIPTIOH 

Cout 

Bonus 

, , 
D'UHE CARTE EtUIPEMEHT LEGEHDAIRE 

Emplacement 

Bonus 

Note : Les Equipements ecartes peuvent etre replaces sur 
une Unite Iars de futures reorganisations. 

'/e au nord. Il n'y a que 2 Elfes dans 
border. Elle peut maintenant lancer 
ur le Berserker du Clan Goldleif. 

-9-
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RECRUTER UN HEROS POUR TOUTE LA PARTIE 

Vous pouvez recruter un Heros en payant son cout (un seul 
Heros par joueur). Recuperez sa carte et sa figurine. 

Placez la carte a cote de votre fiche de Clan et sa figurine sur votre 
Bastion ou sur un Territoire ou vous avez au moins une Unite. 

Un Heros ne meurt jamais: si la derniere Unite de l'armee 
ou se trouve le Heros est eliminee, placez la figurine du 
Heros dans votre Bastion. 

DE5tRIPTIOH D'UHE 
~ 

CARTE HER05 
coat 

Un Heros ne deserte pas : vous ne pouvez pas vous 
debarrasser d'un Heros. Une fois achete, il restera avec vous r......_____., 
jusqu'a la fin de la partie. 

Un Heros n'est jamais seuL: il peut se de placer seul, mais 
a la fin du deplacement il doit etre place sur un Territoire 
ou vous possedez au moins une Unite. 

PHA5E If - LE5 PIERRE5 DE REltFIRT5 
To us Les joueurs qui controLent des Territoires ou se trouvent 
des Pierres de Renforts re~oivent dans Les Territoires 
concernes une Unite du type correspondant a La Pierre si 
cette Unite est disponible dans leur reserve. 

Unite niveau I D 
Unite niveau II 0 
Unite niveau III 

"AT TilE !lrART OF EACH FIGHT RAZARO ~ 
IN. IF YOUR OPPONENT liM MORE~ 
TIIAN YOU IN TilE RGIIT. RECEIVE 2 ® Effet 

PHA5E 5 - 5ECiltDE ACTIGlt 
L'un apres l'autre et dans l'Ordre de jeu, chaque joueur peut 
realiser une Action au choix parmi : 

• DepLacer ses armees. 

• Equiper ses armees. 

VICTOIRE ET FIN DE PARTIE 

Chaque Cite eLfe rapporte 1 Point de Victoire a un joueur 
ta nt qu' elle est so us son contr6le. 

Chaque Equipement Legendaire rapporte 1 Point de 
Victoire. 

Si un joueur possede 4 Points de Victoire au cours de sa 
deuxieme Action, iL gagne immediatement La partie. 

Partie Longue : Jouez en 5 Points de Victoire. 
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IIIAttD 7 
A la fin d'une Action ou vous avez deplace vos armees. 

Ill 7 
Dans tous Les Territoires que vos Unites partagent avec celles 
d'un autre joueur ou des Elfes. 

CGttttEttT 7 
Dans L'ordre que vous voulez. 

Vous devez finir un combat avant de passer au suivant. 

Le joueur dont c'est Le tour est L'Attaquant. L'autre joueur ou 
les Elfes sont le Defenseur. 
Un Combat se resout en une succession d'Assauts. Les Elfes 
sont joues par le joueur qui est a droite de l'Attaquant. Il lance 
les des et prend les decisions de repartition des degats. Il peut 
ou non ecouter les conseils des autres joueurs. 

1111 FRAPPE Ett PREttiER 7 
Determinez La Lenteur des armees: Chaque joueur 
additionne le nombre de ® de ses Unites presentes 
dans le combat et de leurs Equipements. 

L'armee qui possede le moins de ® gagne l'initiative. En cas 
d'egalite, c'est le Defenseur qui gagne l'initiative. 

Remarque: Le nombre d'Unites n'a pas d'importance sur Ia 
lenteur, seulement le type des Unites impliquees. 

• LAttCER lltt A55AIIT 
Quelque soit le nombre d'Unites d'un meme type que vous 
possedez pendant un Assaut, un type d'Unite n'apporte qu'une 
seule fois ses bonus. 
Lancer de des : lorsque c'est a vous de jouer votre 

Assaut, Lancez autant de des que La plus 
puissante de vos Unites presentes dans 
L'Assaut. Pour calculer la Puissance totale 

d'une Unite, ajoutez les bonus 1:1 de ses Equipements a la 
Puissance de l'Unite . 

Relance : additionnez le nombre de symboles g 
que possedent vos Unites engagees dans le combat. 
Pour chaque symbole g , vous pouvez faire une 
relance de tout ou partie de vos des. 

Exemple : L'Unite La plus 
puissante du combat a une 
Puissance de 9. 

6 de /'Unite et 3 du Bonus d'equipement. 
Le joueur lance 9 tant qu'illui reste une Unite de 
ce type dans le combat. 

• CALCIIL DE5 BLE5511RE5 : 
+ 1 Blessure ( , ) pour chaque 
la face de vos des .. 

obtenu sur 

+ 1 Blessure ( , ) pour chaque y-~ que 
possedent vos Umtes engagees dans le combat. 

+ 1 Blessure ( , ) pour chaque e que vous 
possedez. 

- 1 Blessure ( , ) pour chaque ~ que 

possedent les Umtes adverses engagees dans le 
combat. 

, , 
• ELittlttEil DE5 lltt1TE5 : 
Repartissez Librement Les Blessures sur les Unites adverses. 
Vous devez utiliser toutes vos Blessures. 

Pour eli miner une Unite, vous devez lui infliger autant 
de Blessures que son type d'Unite possede de ii'· 

Si vous n'avez plus assez de Blessures pour eliminer une Unite, 
les Blessures excedentaires sont perdues. 

Les Unites eliminees retournent dans la reserve de leur 
proprietaire. 

Les Elfes eli mines sont recuperes par le joueur qui les a eli mines et 
transformes en Cristaux. Placez-les face Cristaux dans votre reserve. 

Heros : vous ne pouvez pas eliminer un Heros. 

• RECIIPERER lltt JETitt RAtiE : 

• FIIITE 

Si vous n'eliminez aucune Unite au cours d'un 
Assaut, prenez un jeton @ que vous conservez 
jusqu'a La fin de ce Combat. Defaussez tous vos 
pions @ a la fin du Combat. 

Lorsque c'est a vous de Lancer Les des, au lieu de les lancer, 
vous pouvez fuir. Replacez toutes vos Unites survivantes, et 
votre Heros si vous en aviez un, dans votre Bastion . 

Note : La fuite est plus souvent utilise par le Defenseur pour 
ne pas perdre d'Unites. Mais gardez a /'esprit qu'il vous faut 
des Unites disponibles pour vos renforts. Prendre le risque de 
perdre quelques Unites pour reduire l'armee de vos adversaires 
n'est pas forcement une mauvaise idee si vous savez que votre 
prochaine carte de renfort peut vous les faire revenir. 

Fltt Dll ClttBAT 
Chaque joueur lance un Assaut a tour de role, jusqu'a ce que toutes 
les Unites adverses soient eliminees ou qu'un joueur decide de fuir. 
Les Elfes se battent jusqu'a la mort et ne peuvent pas fuir. 

[ 
Heros : le Heros d'une Armee defaite retourne dans son 
Bastion. 
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HERI5 
Les Heros peuvent etre deplaces sur Le plateau en suivant 
Les memes regles que Les Unites. Toutefois, les Heros ne 
comptent pas comme des Unites : ils ne participent done 
pas au decompte permettant de deborder un Territoire, mais 
ils peuvent deborder si d'autres Unites sont deja presentes. 

En Combat, Les Heros ne comptent pas non plus comme 
des Unites pour la resolution des effets. Ils ont une capacite 
speciale qui s'applique en suivant le texte de la carte, et 

Exemple: 
• La tribu Bohorg a une lenteur de 2(j) 
puisqu'elle n'a que des Krag riders et un 
Executionner dans ce combat. 
• L'armee a une Puissance de 8 qui 
correspond a La Puissance de /'Executioner 
(6+2). 
Le joueur lance 8 des tant que son 
Executioner participe au combat. 
II ajoute + 1 Blessure ( ) grace au 
Bonus ~ du Krag rider mais ne benejicie 
pas du Bonus de 2~ des Pummeler 
puisqu'il n'en a pas dans ce combat. 
II a egalement une relance si besoin grace 
au Manteau de Shaman. 

ils donnent generalement un bonus (touche automatique, 
relance ou bouclier) . Si un Heros se retrouve seul (sans 
Unites l'accompagnant) face a des Unites ennemies (Elfes 
ou joueurs), alors il fuit automatiquement le Combat et 

retourne au Bastion de son proprietaire . ....... ~~-·~ft 

t:LA5IIOF RAiili est developpe et edite par La 
Boite de Jeu & Origames. 

©2017 La Boite de Jeu & Origames. 
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ILLU5TRATiiUR: DJIB 

-12-


	Clash of rage-FR-Proto rules
	Clash of rage-FR-Proto rules2
	Clash of rage-FR-Proto rules3
	Clash of rage-FR-Proto rules4
	Clash of rage-FR-Proto rules5
	Clash of rage-FR-Proto rules6
	Clash of rage-FR-Proto rules7
	Clash of rage-FR-Proto rules8
	Clash of rage-FR-Proto rules9
	Clash of rage-FR-Proto rules10
	Clash of rage-FR-Proto rules11
	Clash of rage-FR-Proto rules12

