




Séquence de jeu : 

Phase de désengagement : 
Désengagement des personnages


Guérison des personnages dans les Havres


Désengagement de toutes les autres cartes engagées (non sites) 




Phase d'organisation : 
Jeu d'un personnage ou du Sorcier

      (ordre indifférent)
Réorganisation des compagnies


Transfert d'objets entre les personnages


Mise en Réserve des objets dans les Havres


Planification du déplacement des compagnies   

(jeu d'une carte de nouveau site face cachée)




Phase d'événements prolongés :
Défausse de ses ressources prolongées 


Jeu de nouvelles cartes de ressources prolongées


Défausse des périls prolongés de l'adversaire 




Phase de déplacements et périls :
Actions de chaque compagnie :


   - dévoilement de la carte du nouveau site


   - pioche du nombre de cartes indiqué sur le nouveau site (1 minimum) 


   - jeu des périls par l'adversaire


   - écart ou tirage de cartes pour ramener la main à 8 cartes ( après l'action de chaque compagnie )  


Fin de toutes les phases de déplacements et périls (jonction des compagnies sur le même site) 




Phase de sites : 
-  Attaque(s) automatique(s) normale(s) du site

(à résoudre site après site)
-  Attaque(s) automatique(s) ajoutée(s) du site

-  Attaque(s) d’agent(s) sur le site  


-  Jeu d'une carte de ressource sur le site  


1 Tentative d'influence d’un personnage, d’un suivant, d’un allié, d’une faction ou d’un objet (sur le même site)  


ou 1 Combat entre compagnies  (dernière action de la phase de site) 


Retour en main de la carte placée en sentinelle  (ou des cartes) 

Phase de fin de tour : 
Défausse d'une carte (non obligatoire)

      (dans l’ordre)
Pioche ou défausse pour avoir 8 cartes en main




