o AP e: choisi I ' S lez joi our votre premiére partie, utilisey |
G |'10[SISSL”Z. votre .;rgn choisissez I'Aréne (la face du plateau) avec o A S p partie, utilisez mﬁ-’"!qﬁ
quée dans les régles. ; :

- . Niveau: les débutants peuvent jouer avec les régles d'initiation. Lesj':!lléﬁ expérimentés peuvent directement se lancer 1
niveau C[t’ I eu regles avancées, avec g ;|
i Handicap: joueur expérimenté vs débutant? Utilisez la piste de handicap (voir variantes).
Variantes: reportez-vous aux variantes pour modifier le jeu.

REGLES D'INITIATION

P e les régles dinitiation, vous apprendrez tout ce qui est nécessaire pour jouer & Ortus. Lorsque vous aurez apprivoisé ces régles, vous pourrez passer aux régles avancses
'_ﬂi‘mm:iznl chacun des 4 Eléments. Bien entendu, il vous est loisible de vous plonger dii'ec'lfiﬁ:mf dans les négles avancées sivous le désirez.

PE:

qui

Séparez les pions des deux Maisons, Ors et Noirs, Chaque joueur choisit une Maison et place ses 8 Guerriers dans sop Refuge 14
dans l'ordre de son choix. Dans les régles d'initiation, les Guerriers de la Terre ("’_‘"-"} et de ]'F-al‘l (bleu) peuvent charger pour |
1\1 I:Q}E; en p [ Yol ttaquer. Les Guerriers du Vent (jaune) et du Feu (rouge) disposent d'une attaque a distance. Organiser votre Refuge en combinant |
T ces deux types de pions peut trés utile en vue de la ¥ittoire. -
d wieu S'il s'agit de votre premiére partie, vous pouvez utiliser la mise en place indiquée ci-dessous.

J Choisissez aléatoirement qui sera le premier joueur. Ce joueur place son marqueur d’Energie sur la valeur 7 de sa piste
d’Energie. Son adversaire pose son marqueur en 14.
Placez les 2 pions Guide & coté du plateau. Vous voila préts a commencer.

Présentation du plateau Composants:
Guide (2x)

Piste d’Energie

Guerriers (16x)

Plateau double face

ﬂergie SUr 'g) Handicap

Mise en place: les Noirs commencent (marqv..ﬂ-u-r;!’ﬁ
(variantes)

But du jeu

les joueurs luttent pour le contréle des Puits d’Energie.
, @ partir de leur Refuge, doivent étre déplacés pour
dle de ces Puits. Ceux-ci leurs fourniront I'Energie

ndre position dans I'Aréne, combattre les
ux at es de ces derniers.

Une

partie d'Ortus se termine R oucur cor
2 _r:iel'sle au début de_: son tour ou lorsqu'il parvier
uide sur le Coeur de 'Aréne en éliminant les Guerrie!




Replacez vos Guerriers tombés sur votre Refuge

votre Guide. Fin de votre tour.
g. %m isez le reste de votre Energie pour vous défendre contre
les attaques de votre adversaire.

0

P Colecte

de votre tour, comptez le nombre de Guerriers de votre camp qui
un Puits d’Energie. Avec o Puits, vous commencez avec 14 points
Pour chaque Puits occupé, avancez votre marqueur vers la case en
ce suivante: 1 Puits = 18 points, 2 puits = 22, etc.

| début de votre tour, vous contrdlez 5 Puits d’Energie, vous avez gagné

Attaquer

Chaque Guerrier déja présent dans I'Aréne au début du tour peut porter une
attaque. Les Guerriers du Refuge ne peuvent pas attaquer mais seulement se
déplacer. Tous les Guerriers adverses présents dans l'Aréne peuvent étre visés,
Ceux placés dans le Refuge sont en sécurite.

arque: le premier joueur ne dispose que de 7 points d'Energie. L'Energie
ise a zéro au début de chaque tour.

Lors d'une attaque, vous dépensez de I'Energie pour parcourir la distance qui
sépare votre Guerrier de sa cible.

Apreés chaque attaque, le défenseur peut sauver le Guerrier visé en payant un
nombre de points d'Energie égal & la Force de l'attaque. Si le défenseur ne peut
ou ne veut pas payer, le Guerrier visé succombe et est placé a coté du plateau.
Ce Guerrier est considéré comme étant tombé,

distance sur un Guerrier qui leur est adjacent. S'il n'y a pas de case libre entre

Les Guerriers ne peuvent jamais effectuer une Charge ou une Attaque a
I le Guerrier et sa cible, il ne peut que Frapper.

Tous les Guerriers

C Noir commence son towr en contrilant 2 Puits d Enengie.
| M place son marquewr sur 22 et entame sa phase de déplacement.

Si un Guerrier commence son tour a coté d’un adversaire, il peut
i on action d'attaque pour Frapper. Cette attaque ne cotite pas

| 2. Dépl

| <. Deplacement
gie collectée peut étre utilisée pour déplacer vos Guerriers. ~ sper le Guerr Eau
rs sur le phteau peuvent se déplacer une fois par tour. Les L | o et ne pa un point d'Energie.

s dans I'Aréne au début du tour peuvent aussi porter
vez effectuer ces différentes actions dans n'importe quel



Guerrier du Feu et du Vent

Payez un point d'E
la ca

ie par case séparant les deux pions plus un pour
e occupée par la cible.

Cette attaque ne peut pas trave ou le Caeur mais

elle peut les contourner. Les Attaques a distance ont une Force ¢

Bien qu'une Attaque & distance
ne requiére pas de déplacement,
lattaquant peut se déplacer
avant ou apreés l'attaque. Entre le
déplacement et l'attaque, d'autr
actions peuvent :

Guerriers de I'Eau et de la Terre

Une charge constitue un déplacement et une attaque en une seule ac
Prenez un Guerrier de I'E
Cela coiite 1 point d’En

ion.
u ou de la Terre et déplacez-le vers sa cible.
e par case travers

La Charge a une Force de 5 ce qui
i > que le d seur doit payer

ergie pour sauver son
Lattaquant ne prend pas

sur la case laissée libre par la

=

i TR 2
Points d’Honneur & le Guide

Chaque fois que votre adversaire retire un pion de I'Aréne, vous gagnez
point d’'Honneur. Quand vous gagnez votre premier point d'Honney, places
votre Guide sur n'importe quelle case de votre Refuge. Pour chaque pfj
d’Honneur que vous gagnez ensuite, déplacez votre Guide d'une case ,,.ml le
Ceeur. g

Lorsque votre Guide atteint le Ceeur, vous gagnez
immeédiatement la partie.

Un Guide n'occupe pas physiquement une case.
Celle-ci peut donc étre traversée ou occupée par
un Guerrier.

¥
& >~ -

E 3. Récupération

| Votre tour se termine lorsque vous décidez de ne plus dépenser d'Energie
pour vos déplacements. Tous vos Guerriers tombeés (placés a coté de I'Aréne)
peuvent maintenant étre placés sur les cases libres de votre Refuge. L'un de
vos Guerriers tombés peut étre placé sur votre guide si la place est libre. Ce
Guerrier peut attaquer dés votre prochain tour.

A

4. Défense

S AT R e

Lors du tour de votre adversaire, utilisez vos derniers points d'Energie pour
|| défendre vos Guerriers.

" Chaque fois que votre adversaire attaque l'un de vos Guerriers, vous pouveZ
v e . .
payer l'équivalent de la Force de lattaque en point d'Energie ou le laissez
tomber en le retirant de I'Aréne.




s anrez joué quelques parties avec les régles d'initiation et que vous vous sen-
vec le jew, vous powrrez franchir une étape supplémentaire avec les régles

que type de Guerrier a ses propres caractéristiques, fonction de [élément
. Le positionnement devient plus important avec [a notion de ligne de vue, le
os Guerriers dansvotre Refuge devient plus stratégique et lordre dexécution
doit étre mirement réfléchi. Etudiez les aspects de chaque Elément, ses forces
et utilisez-les pour vaincre votre adversaire.

on
oduire en douceur le jeu expérimenté, vous pouvez ne commencer
les régles des Guerriers du Vent en conservant le jeu de base par ail-

s. Par la suite, vous pourrez introduire progressivement les régles
nant la Terre, 'Eau et enfin le Feu.

Remarque
jes régles avancées, les Guerriers du Vent ne peuvent plus séaéplacer

e dans les régles de base. Les Guerriers de la Terre, de 'Eau et du Feu
ent plus attaquer comme dans les régles de base.

ol

Ligne de vue

| Dans les réglesavancées, tousles Guerriers utilisentleslignes devuedediverses
iéres selon leurs capacités propres. Une ligne de vue est une ligne droite
interrompue entre deux Guerriers. Les lignes de vue sont interrompues par
Ceeur et les autres Guerriers mais pas par les Guides.

Guerriers adjacents partagent aussi une ligne de vue I'un avec l'autre.

Le Guerrier du Feu noir
aune ligne de vue avec le
Guerrier du Vent noir et
le Guerrier de ['Eaw or: Il

ne partage pas de ligne de

vue avec les Guerriers de la | B

Terre ou de I'Eauw noirs ou le
Guerrier du Vent or.

la Terre et du Feu ont des capacités défensives. Ces capacités

lignes de vue. Elles dépendent donc de la position des
' s, Aprés chaque action (déplacement ou attaque),
en entrainant la perte ou le gain de ces capacités.
puis vérifiez si les capacités passives sappliquent

-

ﬁmqmmmmma;ﬁeww-
Oue never bnows where the leaves wight jall

De'e the feeling of an incoming otorm .é

R A breath, a wuctle. a Ulow and gose X
o S |

IMPORTANT: lorsque les joueurs utilisent les régles du Guerrier du Vent, le
premier joueur ne peut déplacer quun Guerrier du Vent dans 'Aréne lors de

son premier tour de jeu.

La Voie du Cerf-volant (déplacement)

Les Guerriers du Vent ne peuvent plus se déplacer comme dans les régles de
base. A la place, ils doivent utiliser la voie du Cerf-volant une fois par round.
Pour déplacer un Guerrier du Vent, posez-le a la fin de l'une de ses lignes
de vue, a I'endroit ot il est bloqué par le bord de I'Aréne, le Cceur, un autre
Guerrier ou un Refuge. Le Guerrier du Vent ne peut pas s'arréter avant d'avoir
atteint I'extrémité de la ligne. Ce mouvement ne cofite pas de point d’Energie.

Lavoie du Cerf-volant s'applique aussi aux Guerriers du Vent qui quittent leur
Refuge.

Il s'agit d'une attaque a distance, comme expliquée dans les régles de
base. Elle peut étre faite avant ou apres l'utilisation de la voie du Cerf-
volant. Indiquez le Guerrier du Vent et sa cible et payez 1 point d'Energie



TERRE

Those who truly feel the Earth we walk
Those who weed wot dig for secrets

Only they can fade from views
Oty they ackicse such mighty fist

Le Manteau du Jaguar (défense)

Trangudl as the streams that guide me
Patience shows few nifples

Then, to strike with the weight of an ocean
Drows in my might

Eee -

Chaque Guerrier de la Terre présent dans 'Aréne dispose d'un ca mouflage
naturel. Ce camouflage le protége contre toute attaque y compris celles
venant d'un autre Guerrier de la Terre. Les Guerriers de la Terre révélent les |
Guerriers de la Terre adverses lorsqu'ils partagent une ligne de vue avec eux. ; ; : o e e P s T A
Une fois révélé, un Guerrier de la Terre peut devenir la cible des attaques de g Lorsqu'un Guerrier de I'Eau effectue UNeCIRIRRIELE DR ) )_I'“‘ dES'g"E‘F"
tous les Guerriers adverses. 'l tous les pionsadverses qui lui sont adjacentsen fin de charge sont attaqués
"l avec une Force de 3. Le défenseur peut choisir individuellement quel(s)
Guerrier(s) il désire sauver.

[

| |

Une charge sur un Guerrier de la Terre révélé peut prendre fin en bloquant la ©

ligne de vue qui le révéle. Résolvez I'attaque. Le Guerrier est ensuite 4 nouveau % : ; . o =

considéré comme camouflé. €M un Guerrier de la Terre camouflé peut étre victime du Choc
res tant qu'il n'en est pas la cible principale.

- : - - . . | 2 - : wrier de I'Eau np

Charger une cible avec une Force de 6 en payant 2 points ¢ eIy | ; - Le Guerrier de I'Eau noir
traversée, Les déplacements normaux des Guerriers de la Terre cofitent [§ - SRR 4 ] il parcourt 4 cases pour char
toujours 1 point d'Energie par case. i \ ger le Guerrier du Feu o

. |
|.{' JOUCUY Adverse doll mam

tenant décider du sort d

Guerrers d ErTe

Chargez un Guerrier avec une Force de

: 5. Si l'attaque est bloquée, |
se termine.

Noir dépense 8 points d'Energie pour charger | En ayant déplacé son Guerrier de la Terve, Noir

Si la cible tombe, lattaque continue dans la méme direction.

le Guerrier de I'Eau or avec une Force de 6. dispose d'une ligne de vue vers le Guerrier de
k

1 ne peul pas attaquer le Guerrier de la Terre

la Terve or quiil révéle. Le Guerrier du Ven Si, en retirant la p e cible, une ligne de vue apparait dan

me cible, celle-ci est attaquée avec une g

| or parce que celui-ci est camouflé. Le joueur
Ild’ll'ﬂic décide de sauver son Guerrier de |'Fau rm'llcfrt' pour cible le Guerrier de la Terre or,

en payant 6 points d'Energie C répéte pour une éventuelle troisiéme
Force de 1.

noir dispose encore d'une attagque. Il peut done direction vers une euxie

cible qui est attaquéé




(& T _ﬁ

de I'Eau noir charge le Guerrier du Few or avec une Force de s,

Guerrier de la Terre est également retiré et le Guerrier du Feu est attaqué avec
une Force de .

FEU

i Sisten Flame, in your smoldening fresence
: Brother Fine. by qoun guiding light

T oan dight thein fate

Guerriers du Feu ont une ligne de vue vers un meme

1gon ez le et annoncez

peuvent eflfectuer rags nez
ite pas de point d'Energ

ierriers de Feu sont dépe
eur cible d’au moins une

Laune L

Cette attaque
;. Les deux

se libre pour

Noir annonce son attaque
et ne paie pas de point
d'Energie. Aprés celle-ci,le
Guerrier du Feu de droite

1 — 3 |r- i
Le Phoenix (défense)
Lorsqu'un Guerrier partage une ligne de vue avec deux Guerriers du Feu de son
camp, il est protégé par un bouclier. Deux Guerriers du Feu du méme camp

qui partagent une ligne de vue se protégent mutuellement.
Toutes les attaques contre un Guerrier protégé ont une Force réduite a 2.

Si une attaque coupe une des lignes de vue qui protége la cible, cette attaque a
malgré tout une Force réduite a 2. Les attaques suivantes sur la méme cible ont
une Force normale. Les attaques ayant une Force de 2 ou moins ne changent
pas de valeur.

Le Guerrier de [Eau noir charge le

Guerrier de 'Eau or.

Etant donné que les devx Guerriers du
ﬁ‘u_ﬂ\rrm‘nt le Phoenix avec le Guerrier
de I'Eau, le joueur adverse peut bloquer

celte attaque contre 2 points d'Energie.

La ligne de vite du Phoenix est coupée

et une attaque suivante portée sur le

Guerrier de ['Eaw or aura ' une Force

|1Ur1n,i|t‘







