un jeu de Rikki Tahig
pour 2 a4 4 joueurs
illustré par Maiade

Epix vit ses dern.i.erﬁ. jours de P;.i.ﬂ et de pruspéri‘l.'é H
le Roi wvient de mourir...
Comme le veut 1la coutume, les terres et richesses du Rovyaume
doivent &tre réparties équitablement entre les héritiers de la
Couronne. Mais ces derniers, avides de pouvoir, ne 1l’'entendent
pas de cette oreille @®* ils vont profiter de l7occasion pour se
livrer une guerre sans merci et plonger le Rouaume dans le chaos.

Qui arrivera a conquérir le Trne et réganer sans partage 7
u N - » = —"

| existe deux régles pour jouer & Epix :
1. Les regles de base qui sont conseilées pour vos premiéres parties.

2 les regles avancées, dont les ajouts par rapport aux regles de base sont indigués dans un cadre bleu
(ne tenez donc pas compte de ces cadres lors de la premigre lecture des régles)

BUT DU JE

% | .Etre le premier joueur & prendre possession d'un Chéteau adverse,
.Qu contréler plus de Provineess que ses adversaires au terme de 4 saisons.

Unités 4 joueurs 3 joueurs

HnTEEIELi

« Un plateau de jeu recfo/verso : pour 4 joueurs QU seidar =s
recto (4 Chateaux! et pour 2/3 joueurs au verso
(2/3 Chateaux! e
« 40 Unités, réparties en 4 couleurs (10 Unités par

Chevalier w2

joueur] ﬁ i
. 12 cartes Action (3 cartes différentes par joueur) YE
. 20 cartes Capacité Spéciale cans 3
. | carte Premier joueur
. | carte Saison pour compfer les fours, et son

marqueur ’
. 39 pieces : 10 x|

2 joueurs

Catapulto =#

Déplacement Carte Saison Carte cm{ﬁif‘
& Attaque Spéciale

1



MISE EN PLACE

€ Choisir le plateau adapté au nombre de joueurs.
€3 Chaque joueur choisit une couleur et recoit :
. les 10 Unités correspondant
. 3 cartes Action différentes (Recrutement, Taxe, Déplacement/Attaquel
. 15 Or (I'Or reste toujours visible de tous les joueurs durant toute la partie).

O les pigces restantes forment les Caisses du Royaume, & coté du plateau

€ le premier joueur est désigné au hasard et recoit la carte Premier joueur.

& Lo carte Saison est posée & cété du plateou de jeu et le margueur de saison est placé sur
la premiére ligne (le printemps]

e Chaque joueur place un Soldat sur son Chéteau.

B -

le thraume d'un joueur est constitué de son Chéateau et Province.
des deux Provinces qui lui sont adjacentes :

-Un joueur peut foujours recruter des Unités dans son
Chateau,

-Un joueur peut toujours recruter des Unités dans les
deux Provinces adjacentes & son Chéteau (& condition qu'i
n'y aif pas d'Unités ennemies/.

* Pyrovince

Une Province est une zone délimitée par des pointilés jaunes (15 Frovinces sur le ploteau 4 joveurs)

Important : un Chéteau idéré : ce |l di une Garnison permanente

|nor




PHASE PRELIMINAIRE

Avant le premier four de jeu (lo premiére saison), une phase prélminaire a lieu.
Les joueurs effectuent & tour de réle une des trois actions suivantes, et conhnuenf jusqu'er ce que tous
les joueurs aient passé : 3

1. Recruter une Unité dans son Royaume (payer son codt e
et la placer) O

Un joueur ne recrute quune seule Unité & la fois (Soldat,
Chevalier, Catapulte, ou Camp,

I paye son colit lindiqué sur la carte Action Recrutement],
puis T'GE place dans son Royaume (dans son Chéteau ou
dans une de ses deux Provinces odjacentes|

Important :

3. Passer

Quand un joueur passe, sa phase préliminaire s'arréte ef les autres joueurs continuent sans lui.

Fin de la phase préliminaire @

Quand fous les joueurs ont passé, la phase préliminaire s'achéve ef le premier tour de jeu commence.

DEROULEMENT DES 4 SAISONS
Une partie d'Epix se déroule en quatre tours de jeu lles quatre saisons de l'annéel

Déaroulement des 3 premieres saisons
Printemps, Eté et Automned

Chaque Saison est com de S phases bien distin

Encheéres pour la carte Premier joueur.
Choix simulfané d'une carte Action.
Résolution des cartes Action.

Revenus Saisonniers.

Changement de saison.

E

Z
3.
4
5




E.l. Enchéres pour la carte Premier jnueu.:‘I

ot - = i - ™

Apres avoir pris connaissance de [Or de tous les joueurs, chaque joueur prend toutes ses pices et mise
secretement (cette mise peut étre nulle) en tendant le poing au dessus de la foble.

Tous les joueurs ouvrent leur main en méme temps et dévoilent leur mise. Le joueur ayant fait la plus
?rosse mise prend la carte Premier joueur, la conserve ou la donne & un adversaire,
Iest le seu & payer sa mise aux Caisses du Royaume, les autres joueurs conservent la leur.

Sil y a égalité sur la plus

de la carte Premier joueur (d

EZ. Choi= simultane d'une carte F'l:'l'.i.TI .\

Les joueurs choisissent simultanément une de leurs 3 cartes Action (Recrutement, Taxe ou
Déplacement/Attaquel. qu'ls posent face cachée devant eux

I . Résolution des cartes Action

A -, P . P

1. Le détenteur de la carte Premier joueur dévoile sa carte Action. Les effets de cette carte sont
immédiatement appliqués.

2. Puis on passe au joueur suivant qui dévoile & son four sa carte Action et effectue son action, et
ainsi de suite pour tous les joueurs.

Les 3 cartes Action en détail :

i.Recrutement F, hoisissant cette action, le joueur peut recruter de nouvelles Unités au
prix indiqué sur la carte Recrutement ef les place sur le plateau :

.Soldat: 2 Or
. Chevdlier : 6 Or
. Catapulte : 2 Or

.Camp:2Or

Regles concernant foutes les Unités :

a. |l ne peut y avoir gu'une seule couleur dlUnité par Province.

b. Deux Unités identiques ne peuvent se trouver dans une méme Province, ou dans un Chéteau (i ne
peut y avoir 2 Soldats dans une Province, ni 2 Chevaliers_)

c. Une Unifé peut foujours éfre recrutée dans le Chateau du joueur, ou dans les deux Provinces de

son Roycume si celles-ci sont vierges de foute Unité ennemie.

d Une Unité peut étre recrutée dans toutes Provinces contenant déjas d'autres Unités de la méme
couleur.




En choisissant cefte action, le joueur regoit 3 Or des Caisses du Royaume.

3 R Rtraane™ En choisissant cette action, le joueur peut dans n'importe quel ordre -

a. Déplacer une ou plusieurs de ses Unités & condition de ne pénétrer que dans
des Provinces vides ou amies (avec des Unités de la méme couleur)

b. Attaquer avec une ou plusieurs de ses Unités des Unités ennemies se trouvant
dans les Provinces adjacentes.

c. Le joueur n'est pas obligé d'activer toutes ses Unités.

a.Déeplacement des Unites

Soldat : il ne peut se déplacer que dans une Province adjacente & sa position
" [y compris son Chateaul dans ce cas il ne peut plus attaquer pendant ce tour.

Chevdlier : il peut se déplacer sans limite dans foutes les Provinces {y compris san
Chéteau mais jomais dans le Kilimandjora) & condition de ne traverser que des
Provinces vides ou amies.

Caomp : il ne se déplace pas

- Catapulte : elle ne se déplace pas

b. Attague d une Province ennemie
Toute Unité, sauf le Camp, peut attaquer une Province ennemie adjacente.

lusieurs Unités enne
ait obligatoiremen

Deétail d'une attaque

1. Quend une Unité attagque une Province ennemie adjacente, elle se positionne & sa frontigre (sans la
franchirl - cela permet de mieux visualiser l'ataque.

2. Son propriétaire montre | Or quiil posséde & son adversaire (le défenseur), le prend dans une main, puis
tend de I'autre main, poing fermé, une mise d'Or secréte.

le défenseur doit deviner la mise faite par l'attaquant (on parle de défense simple) -

-a.sil a deviné la bonne mise, |attaque échoue : [Unité attaquante est éliminée et retourne dans
la réserve de l'attaquant ;

.b. sl s'est trompé, Iattaque réussit : ['Unité attaquée est éliminée et retourne dans la réserve
du défenseur.

> [Or misé par l'attaquant est dépensé.

3. Aprés une atfaque : ‘

.a. Sl reste des Unités ennemies dans la Province, |'attaquant peut décider de continuer & les attaquer
une & une avec |'Or qui lui reste. Mais il peut aussi décider d'arréter son attaque et de se replier dans sa
Province,



-b. Si toutes les Unités ennemies ont été battues, 'Unité attaquante doit y pénétrer pour en prendre
possession. Cette Unité ne fera plus rien d'autre pendant le four - exception foite du Chevalier qui peut
continuer & se déplacer et atfaguer.

| | |
Capacités des Unités lors d’une attagque
| | | |

) Soldat : il n'attaque qu'une seule Province adjacente & sa position.

Attention : un Soldat qui est attaqué dans le Kiimandiora a deux possibilités pour deviner
la mise de l'attaquant (par exemple : « je pense que fu as 7 .

misé 2 ou 5 ('3'.—.».?. On parle alors
de défense double. Si une seule des deux propositions est correcte, | attagque échoue.

Défense double : au lieu de ne proposer qu'un seul montant pour deviner la mise de I'attaquant,
le défenseur en propose simultanément deusx |

2%, Chevalier : il peut alterner sans limite déplacements et attaques Aprés une atfaque réussie,
il peut décider de se déplacer (en respectant les régles de déplocement du Chevalier] vers une autre

Province vide ou amie, ef atfoquer & nouveau sil le souhaite une autre Province ennemie:
Et ainsi de suite.

Rappel : tant qu'll reste des Unités ennemies dans une Province, le Chevalier ne peut pas la traverser.

I ne peut jamais attaquer des Unités situées dans le Kilimandjora

ﬁ Camp : il n'attaque jamais, i ne fait que se défendre. | nest pas détruit en cas dattaque adverse
réussie mais est converti & la couleur de |'attaquant quand ce dernier pénétre dans la Province,

Attention : un Camp lcomme le Seldat] qui est attaqué dans le Kilimandjora a une défense double.

Conversion d'un Camp : lorsqu'un Camp est battu, il est converti & la couleur de I'attaquant
lorsque son Unité pénétre dans la Province et rapporte 1 Or lors de la phase de Revenus Saisonniers.

Catapulte : elle attague une Province adjacente (sauf le Kilmandjora qu'elle ne peut jamais attaquer)

. Située dans le Kiimandjora elle peut aftaquer jusqu'a deux Provinces de distance - donc
directement les Chéteaux.

.Si une attaque réussit, une Catapulte détruit toutes les Unités ennemies présentes dans la Province
(elles retournent dans la réserve du défenseur, Camp et Catapulte compris - ils ne sont alors pas convertis),
.En cas dattaque d'un Chéteau, elle ne détruit que les Unités présentes ; une Catapulte ne peut
jamais attaquer la Garnison permanente d'un Chéafeau.

Important : une Catapulte refourne dans la réserve de son propriétaire
irectement aprés son aftfaque.

Conversion d'une Catapulte : une Catapulte isolée est automatiquement convertie & la couleur
de I'attaquant lorsque celui-ci pénétre dans la Province mais ne peut étre utilisée qu'au four suivant,

Soldat Jaune attaque

. .son attaque réussit
le Chevalier Bleu...

.. .s0n attaque reéussit, -« le Camp battu est
t 1'uniteé est retiree. le Soldat pénétre converti a 1

e a
Puis il attaque le Camp... dans la Province... couleur de 1'Unité...




Gorriscrtpermcnenfe d'un Chéteau : elle n'est représentée par aucune Unité, mais elle est bel ef
bien I Chaque fois qu'un Chateau se fait attaquer, il est d'abord défendu par les Unités qui s'y
trouvent, puis en foute fin par lo garnison permanente.

Chateau : si un Chétecu est attaqué, chaque Unité présente a une défense double.
Une fois que les Soldats et Chevaliers présents dans le Chateau sont détruits, le Chateau dispose
d'une dernigre défense double : lc Garnison permanente. la Catapulte n'ayant aucune défense,

cette derniére n'est pas prise en compte si elle se frouve dans le Chéteau, lattaquant peut donc
attaquer directement la Garnison permanente.

E4. ;Eeuenu? Saigunnieﬂ®

: . S +1 Or par Camp +1 Or dans cette
Une fois que toutes les cartes Action ont été jouges, sur 1e teau zone occupée
on passe & la phase des Revenus. -, S :

Chague joueur regoit des Caisses du Royaume

«1 Or pour chaque Camp quil posséde sur le
plateau.

.1 Or pour les Provinces marquées de +1 Or qu'l

Eﬂ. Changement de Eaisﬂﬂ

Le marqueur de saison est avancé sur la carte Saison ef on entame la saison suivante.

Hiver

A la différence des saisons précédentes, les joueurs choisissent désormais simutanément
deux cartes Action sur trois [ou lev dune seule)

Le détenteur de la carte Premier loueur, dévoile en méme temps ses deux cartes Action.
I applique les effets des deux cartes dans l'ordre de son choix.

Tous les effets de la premiére carte Action doivent étre appliqués avant de jouer la
seconde : il n'est donc pas possible de mixer les effets des deux cartes Action

FIM DE PARTIE

Une partie d'Epix peut se terminer de deux fagons :

1. Lorsqu'un joueur prend possession d'un Chéteau adverse, il est immédiatement déclaré vaingueur.
Four prendre un Chéateau, il faut détruire sa garnison permanente
(c'est (ultime éfape aprés avoir détruif foutes les Unités présentes dans le Chéteaul

2. A la fin de IHiver, si aucun joueur ne sest emparé dun Chateau adverse, le joueur occupant le plus
de Provinces est le vainqueur.

En cas dégalité, c'est le joueur le plus riche qui lemporte.



AIDE DE JEU

¢

-, Coot de Recrutement

e H
Ah déplace dans une

& Fravince adjacente

. Peut attaquer une
Province adjacente

LA une défense 5imp|e sauf dans le

Kiimandjora (défense double)

g

- . Cott de Recrutement

Ly . Ne se déplace pas
oo

« Détrut toutes les Unités
présentes dans une Province
idem dans un chéateau)

. Dans le Kiimandjora peut
attaguer un Chéateau

. Ne peut pas atfaquer la Garnison
permanente dun Chateau

. Ne peut pas oﬂciuer des Unités
présentes dans le Kilimandjora

. Retirée apres son attague

. Pas de défense
. Paut &tre convertie par un Soldat ou un

Chevalier ennemi (ne peuf éfre utiisée
qu'qu four suivant]

SRR
- les Camps sont inferdits

- les Soldats & Chevaliers présents
ont une défense double

wx2
®x2

- les Cataplultes présentes ne défendent jamais

- la Garnison permanente possede
également une défense double

« Pour prendre possession d'un Chateau,
il faut détruire chaque Unité présente, puis
la Garnison permanente

ferti-games.cam

¢ )

« Colt de Recrutement

TN LPeutse déplacer de plusieurs

, N Frovincesvides ou amies/ -

.Peut affaquer plusieurs
Provinces

.Interdit dans le Kiimandjora

. A une défense simple

»

« Cotit de Recrutement
. Inferdit dans un Chéteau

1
TN
? \

L4

« Ne se déplace pas

. Nattague pas

« A une défense simple sauf dans le

Kilimandjora (défense double)

. Feut étre converti par un Seldat ou un
Chevalier ennemi

@

« Rapporte 1 Or lors de la
phase des Revenus Saisonniers

« Les Soldats et Camps présents ont
une défense double o

« Les Chevaliers sant interdits

« Les Catapultes présentes peuvent
attaquer les Chateaux

. Les Catapultes ne peuvent pas attaguer
les Unités présentes dans le Kilimandjora
LOCHMESS

@ -Sc:pé)orfe 1 Or lors de la phase
B gl

evenus Saisonniers

| IE Ropé)orrcz 1 Or lors de la phase
de Revenus Saisorniers
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Ty game by Rikki Tah-‘-
: nfnr 2 to 4 Plauersa
illustrated by Naiade

——

L L] L]
The king has died childless and the land has had its last days of
peace and prosperity. Now the power hungruy nobles each see their
opportunity to seize the throne and launch a war without mercu to
assert their own rights. Only force of arms, and the gold to pay
for it, matters.

HWho shall succeed to grab the throne
in the chaos that ensues 2
— a 2 2 "y " —

There are two ways fo play the game:
1. The basic rules are recommended fer your first game.

2. The advanced rules, include additions to the basic rules that are printed in a blue background. (You
may ignore these extra rules for your first game)

' . Either to be the first player to capture any other player’s Castle.
ALMEUE THE BGAME: 1 .Or to control more Provinces than any other player at the end

of the 4 season.

Units: 4 players 3 players

CONTENTS

. 1 Double sided game board for 4 players on soldier s
the front (4 Castles) and for 2 or 3 players on
the back (2/3 Castles)

. 40 Units in 4 colors (10 units per player)

. 12 Action cards (3 different cards per player)

. 20 Special Abiity cards

. | First Player card

. 1 Season card and Marker fo count turns Ny

+ 39 Gold coins: 10 x
1~ Plager

r_ Action Cards _,_I Card

Knight =2

ﬁ

‘. !.
P

[
:

-

Move & Season Card Special Ability
Attack Card

Recruitment

1



€ Select the correct board for the number of players.
€) Each player chooses a color and receives

. the 10 Units in his color,
. 3 different Action cards (Recruitment, Tax, Move & Attack),
15 Gold coins (The fotal amount of Gold each player has is always known throughout the game.)

€ The remaining Gold coins are left next fo the board to form the Treasury.

€ The first player is chosen randomly and gets the First Player card.

€ The Season card is placed next to the game board and the season Marker is placed on the first
line (Sgring).

@ Each player places a Soldier on his Castle.

@) For

. . ‘ Lands
@ Province

A cf)lcyer's Lands comprise its Castle and the two
adjacent Provinces
A player can always recruit Units in his Castle.

= A player can always recruit Units in the two Provinces
adjacent to his Castle {provided they are free of enemy Units).




PRELIMINARY DRAFTING PHASE

Before the first round of play (the first season), a prelimincr}/ drafting phase occurs.
Starting with whoever holds the First Player card, players take one of the following three actions in turn ,
and continue until all players have passed. s

1. Recruit a Unit in his Lands (pay its cost and place it)

A player recruits one Unit (Soldier, Knight, Catapult, or

Campl.
He pays its cost (as indicated on the Recruitment Action

Card) then places it in his Lands (in his Castle or in one of
the two adjacent Provinces). e WRZ

ns une méme Province

Important : ¢ Unités identiques

3. Pass
Once a player passes he may no longer re-enter the preliminary drafting phase and the other
players continue drafting without him

End of the preliminary phase

When cll players have passed the preliminary drafting phase ends, the Special Ability cards are
distributed to the winning bidders and the first round of the game starts.

PLAYING THE GAME

The game fakes place over four rounds (the four seasons)

First 3 seasons
(Spring, Summer and Autumn)

Each season consists of five phases

1. Auction the First Player card.

2. Simultaneously choose an Action card
3. Action Card resolution

4. Income

5. Change of season.




Il. Auction the First Player card E
= ot - n (Rl

Alfter stating how much total Gold they have, each player takes up all their coins and secretly puts coins
in their fist as a bid (they may bid nothing) and holds their fist over the table.

All players open their hands and reveal their bids together. The player with the highest bid pays His bid
info the Treasury and tckes the First Player card, keeping it for himself or giving it to an opponent. The
other players keep the coins they bid

In the ¢ of ties the winning bid is the previous holder of the First Player card

or the closest to him in clockwise order.

IE. Simultaneousluy choose an Action carﬂ‘.\

Players simultaneously choose one of their 3 action cards (Recruitment, Tax or
Move & Attack), and place it face down in front of them.

ZS. Action Card resulufiu:tj

1. The holder of the First Player card reveals his Action card. The effects of this card are
immediately applied.

2. Then the next player in clockwise order reveal his Action card and performs its actien, and
likewise until all players have taken their action

The 3 Action cards in detail

1.Recruitment  (T,5sing this action, the player recruits new units at the prices shown on
the Recruitment Action card and places them on the map

. Soldier: 2 Gold

. Knight: 6 Gold
.Camp : 2 Gold

. Catapult : 2 Gold

Rules for the placement of all Units

a. There can only be Units of one color in any Province.

b. Two identical Units cannot be in the same Province, or Castle (there cannot be 2 soldiers in a Province
or 2 Knights efc ).

c. A unit can always be recruited a player's Castle, or in the two Provinces of his Lands if those
Provinces are free of any enemy Unit.

d IA unit can be recruited in any Province that already contfains other Units of the same
color.

Exception: Camps may never be d in a Castle.
Exception: Knights may never be ed in Kiimandijora.




Choosing this action, the player receives 3 Gold from the Treasury.

el Choosing this action the player may move or attack with each of his Units in any

order he chooses:

a. Move his Units into empty or friendly adjacent Provinces (friendly Provinces are those
with Units of his own color].

b. Attack enemy Units in adjacent Provinces (enemy Provinces are those with opponents’

Units).
c Lleave his Units standing where they are.

\ Soldier: can move only info one adjacent Provinee fo its position (including his
¥ Castle) after which he may ne longer move or attack this turn.

Knight: can keep moving from Province to adjacent Province (including his Castle
but never info Kiimandjoral provided they are empty or friendly.

;@3 Camp: cannot move.

Catapult: cannot move.

b. Attacking an enemy Province

Any Unit except a Camp, can attack an adjacent enemy.

If there are more than one opposing Units in an enemy Provi
the attacks must be made in the following order any Scldier, then Knight, then Camp

Detail of an attack

1. Place the Unit making the attack on the border of the Province it is attacking. That makes it easier to see
and keep track of affacks,

2. The attacking player tells the defender his total amount of Gold then hides a secret bid in his fist and
holds it over the table.

The defender must now guess the attacker’s bid
.a. if he guesses correctly the attack fails: the attacking unit is removed and returned to the attacker’s

supply.
.b. if he was wrong, the attack succeeds, the defender's unit is removed and returned to the defender's

supply.

Whatever the outcome of the attack, the Gold bid by the attacker is always spent.

3. After an attack:
.a. If there are enemy units remaining in the province, the attacker may continue to attack them one by

one with the Gold he has left. Or he may choose fo stop the attack and fall back to his Province.



.b. . If all enemy units were defeated, the attacking unit must mave into the Province. A soldier will do
nothing else this turn, a Knight can continue to move and attack.

Abilities of Units in attacks

Soldat : May only attack one adjacent Province.

Double Defence. Some Provinces and Special Ability cards give a Unit a Double Defense.
Ihstead of a single guess a Unit with Double Defence can make two simultaneous guesses at
the attacker's bid (eg, "I think you have bid 2 or 5 Gold"). If either of the two guesses is

correct, the attack fails.

%, Knight : May make unlimited aftacks. After a successful attack info an adjacent Province it may
" continue to move or attack until it either fails in an aftack or chooses fo stop.

Remember: If there are any enemy Units in a Province o Knight may not move through them without
cttacking, and @ Knight may not move info or attack the Kiimandjora province.

Capturing a Camp: When a Camp is defeated it is immediately replaced by a Camp Unit of the attacker’s
color, provided the attacker has one available in his supply.
The captured camp wil now give the new owner 1 Gold in the income phase.

Catapult: May never defend, only attack. A Catapult may attack info one adjacent province
{except it can never attack into Kilimandjoral

Jf the Catapult is located in Kiimandjora it can atfack up two Provinces away and thus directly
into Castles.

A catapult destroys all enemy Units in the enemy Province. (They immediately refurn fo the defender’s
supply and enemy Camps and Catapulfs cannot be captured).

A Cafepult attack on a Castle only destroys the Units located in that Castle; a Catepult can
never desfroy the Permanent Garrison of a Castle.

Important: Each Catapult may only be used once and is refurned to the
attacker's supply after attacking.

Capturing a Catapult: A Catapult on its own may not defend itself and is automaticaly captured by
Unit that moves into the Province without the need for an attack. A captured Catapult is immediately
replaced by a Catapult of the attacker's color, provided the cttacker has one available in his supply.

Important : A captured Catapult may not be used by the attacker on the turn it is captured

the yellow soldier -..his attack succeeds ...his attack succeeds, -..the Camp is
attacks and the blue Unit is the yellow Soldier captured and
the blue knight.... removed. enters the Province ... replaced with
Then he attacks the Camp... a yellouw Camp ...




Permanent Garrison of a Castle. Each Castle has a Permanent Garrison that is not represented by
a Unit, but is always present. Whenever a Castle is attacked, it is first defended by any Units placed
on it, and then finclly after those have been defeated, by the Permanent Garrison.

Castle: If a Castle is attacked, any Soldiers or Knights in the Castle have a Double Defense
and once they are defeated, the Permanent Garrison of the Castle then also has a last Double
Defense: (Catapults may never defend and are ignored in @ Castle's defense)

E 4. Income E l:_:l

Once dll the action cards have been played, move
to the income phase.

+1 Gold +1 Gold for occupuing
rer Camp this Province

Each player receives from the Treasury
.1 Gold for each Camp that have on the board

.1 Gold for each Province marked +1 Gold that
they occupy;

IS. Change of Seasuﬂ@

The Season Marker is advanced on the Seasen card and starts the next season.

Hinter

Unlike previous seasons, players now simultaneously select two Action cards finstead of onel.

Whoever holds the First Player card reveals his two Action cards at the same time.

He chooses the order in which fo play the cards.

All effects of the first Action card must be taken and finished before playing the second
card. Mixing the effects of both cards is not allowed.

Important: the last player in ake his turn if win the game
(T

1. When a player captures any enemy Castle, he is immediately declared the winner.
To take a castle, he must defeat its Permanent Garrison (which is the final step after destroying all Units in the
Castlel.

A game can end in two ways:

2. At the end of the Winter Season, if no player has captured an enemy castle, the player occupying
the most Provinces is the winner.

In the event of a tie, the player with the most Gold remaining wins.



SUMMARY

-+ Recruitment cost

3

W 3
% Moves into one
y, adjacent Province

. Can aftack one

adjacent Province

. Defends itself
(Double Defense in Kilmandjoral

| CATAPULT i
] - - S =
@ ' 5 Recruitment cost

Ty x
b . Does not move
oo

-Destroys all Units in a Province
(or in a Castle but not the
Permanent Garrison)

« From Kilmandjora it can attack
any Castle

«Cannot attack Permanent Garrison
of a Castle

« Cannot attack Units
in Kilmandjera

.Removed after atfack

+Does not defend
- Can be captured by an enem)f Soldier or

Knight (But cannot be used until the next
round]

| CASTLE ¢

- Camps may not be placed here

» Soldiers & Knights have
Double Defense

« The Permanent Garrison is always
present and has a Double Defense

wx2
X2

» Catapults placed here do not defend

= To capture a Castle, one must defeat
each Unit in the Castle and then
the Permanent Garrison

g_@ ©2015 Al rights reserved. 10 - fertisorangefr - wwwierti-games.com
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% Rearuitment cost

™ .Can keep moving into
s mulliple Provinces

-Can keePD attacking into

multiple Provinces

.Banned in Kiimandjora

. Defends itself

= .Recruitment cost

- Cannot be placed in a Castle

. Does not move

. Does not attack

« Defends itseld (Double Defense
in Kifmandjora)

. Can be captured by an enemy
Soldier or En\'ghf

'E'J . Provides 1 Gold in the

Ihcome phase

- Soldiers and Camps have
Double Defense

- Knights may not placed here

. Catapults placed here can
attack Castles

« Catapults may not aftack
Units placed here

- Provide 1 Gold in the

Income phase

(T)

« Provide 1 Gold in the

Income phase

)




in Spiel fir 2-4 5pj
Ein 2 on Rikki Tahts, =%
illustriert von MNaiade

Nachdem der Kinig ohne einen Erben gestorben war, endeten damit auch
die Tage des Friedens und des Wohlstandes. Die miachtigsten Adligen
griffen nun nach dem Thron und so kam es, dass das Reich alsbald von
Krieg Gberzogen werden sollte. S6ldner wurden angeworben und Kriegs-
gerat wurde gebaut. Doch das Reich diirstete nach Frieden und das
VYolk sehnte sich nach dem Tag, an dem ein neuer Konig den Frieden
wiederherstellen wiirde. Mit welchen Mitteln auch immer ...

Her erweist sich als wiirdiger Machfolger im Kampf um den Thron?®
- 2 A .

Es gibt zwei Wege EPIX zu spielen:

1. Die Grundregeln werden fir das erste Spiel empfohlen.

2. Die Regeln fur Fortgeschrittene enthalten zusatzliche Regeln, diese sind blau unterlegt. (For das erste
Spiel kénnen diese Regeln ignoriert werden)

.Enhgeeder der erste Spieler zu sein, der eine Burg eines anderen Spieler
eropert.

.Oder am Ende der 4. Johreszeit mehr Provinzen zu kontrollieren als
ieder andere Spieler.

Einheiten: 4 Spieler 3 Spieler

« 1 zweiseitiges Spielbrett: fur 4 Spieler auf der Ritter =2
einen Seite (4 Burgen) und fur 2 oder 3 Spieler
auf der anderen Seite (2/3 Burgen)

. 40 Einheiten in 4 Farben (10 Einheiten pro Spieler)

. 12 Aktionskarten (3 verschiedene Karten pro Spieler)

. 20 Spezialfahigkeitskarten

. 1 Startspielerkarte

. 1 Jahreszeitenkarte und 1 lahreszeitenmarker

. 39 Goldminzen: 10x und 29x (T 1L

r— Ak tionskarten _151=rfspielerkarfe

2 Spieler
Katapult =2

Rekrutierung Steuern Bewegen Jahreszeitenkarte Spezialfihigkeits-
& Angreifen karte



AUFEEBEAL

@ Das Spielbrett fur die aktuelle Spieleranzahl wird in die Mitte der Spielflache gelegt.
€ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt

. 10 Einheiten seiner Farbe
. 3 verschiedene Aktionskarten
15 Goldminzen [Die Anzahl an Gold, die ein Spicler insgesamt besitzt, ist wehrend des ganzen Spiels bekamt)

© Die nicht bendtigten Goldminzen werden neben dem Spielplan als Schatzkammer platziert.

@ Der erste Spieler wird zufallig ausgewdhlt und bekommt die Startspielerkarte.

&) Die Johreszeiterkarte wird neben dem Spielbreft platziert und der Jahreszeitenmarker auf den
obersten Abschnitt (Fruhling) gelegt.

3 Jeder Spieler platziert einen Soldaten auf seiner Burg.

Q:.

Landereien

@ . Provinz =

Die Landereien eines Spielers bestehen aus seiner Burg
und den beiden Provinzen, die an diese angrenzen.

.Ein Spieler kann immer Einheiten in seiner Burg rekrutie-
ren

«Fin Spieler kann immer Einheiten in den zwei zu seiner

Burg angrenzenden Provinzen rekrutieren (vorausgesetzt,

diese sind frei von Einheiten des Feindes)

Eine Provinz ist ein Gebiet, das von gelben gepunkteten Linien begrenzt wird
(15 Provinzen auf dem 4-Spieler-Brett)

Wichtig: Eine Bur



VYORGESCHOBENE BaAU--BIETPHASE

Vor der ersten Runde des Spiels (der ersten Jahreszeit! findet eine einleitende Bau-/Bietphase statt.
Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn fohren die Spleler eine der folgenden drei
Aktionen aus. Diese Phase endet, sobald alle Spieler gepasst haben. e

1. Eine Einheit im eigenen Land rekrutieren (die Kosten zahlen
und die Einheit platzieren):

Um eine Einheit (Scldat, Ritter, Katapult oder Lager) zu
rekrutieren, muss ein Spieler deren Kosten (wie auf der
Rekrutierung-Aktionskarte angegeben) bezahlen und diese dann
in seinen Landereien (in seiner Burg oder einer der beiden daran
angrenzenden Provinzen) plctzieren.

Wichtig: In einer P Einheiten

3. Passen

Sobald ein Spieler passt, kann er sich nicht weiter an der vorgeschobenen Bau-/Biefphase beteligen
und die anderen Spieler machen chne ihn weiter.

Ende der vorgeschobenen Bau-/Bietphase

Sebald clle Sp|e|er gepasst haben, endet die vorgeschobene Bau-/Bietphase und die Spezialfahigkeits-
karten geﬁ en an die Hochstbietenden. Nun beginnt die erste Runde des Spiels.

SPIELABLAUF

Ein Spiel hat vier Runden (die vier Jahreszeiten).

Die ersten 3 .Jahreszeiten
(Frohling, Sommer und Herbst)

Jede Jahreszeit hat funf Phasen:

1. Aut die Startspielerkarte bieten

2. Wahl der Aktionskarten

3. Abhandeln der Aktionskarten
4, Einkommen

5. Wechsel der Jahreszeiten




[1. Auf die Startspielerkarte bieten

— -, - - A k

Jeder Spieler sagt an, wieviel Gold er besitzt. Dann nehmen die Spieler ihre Goldmunzen in die eine
Hand und davon geheim eine beliebige Anzahl in die andere Hand und ballen die Faust um diese. Nun
halten alle ihre geschlossene Faust tber die Tischmitte.

Alle Spieler sffnen gleichzeitig ihre Hande und zeigen, was sie geboten haben. Der Spieler mit dem
hachsten Gebot za %H dieses in die Schatzkammer und nimmt sich die Startspielerkarte. Er kann die
Startspielerkarte behalten oder einem anderen Spieler geben. Alle anderen Spieler behalten die
Miinzen, die sie geboten haben.

EE. HMahl der nk'l'.l.nnskar'l'enj \

D|e Spieler wahlen gleichzeitig eine ihrer 3 Aktionskarten (Rekrutierung, Stevern oder Bewegen & Angreifen)
nd legen diese verdeckt vor sich ab.

ihm sitzt.

E . Abwicklung der ﬂl:-rinnﬁkar'i‘eﬂ

e .. e -,

1. Der aktuelle Startspieler deckt seine Akticnskarte auf. Die Effekte der Karte werden sofort
abgewickelt,

2 Dann deckt der nachste Spieler im Uhrzeigersinn seine Aktionskarte auf und fohrt seine Aktion
aus. So wird fortgefahren, bis jeder Spieler seine Aktion ausgefohrt hat.

Die 3 Aktionskarten im Detail

Wahlt der Spieler diese Aktion, rekrutiert er neue Einheiten zu den
Kosten, die auf der Rekrutierungs-Aktionskarte aufgelistet sind und
platziert diese auf dem Spielplan.

= Soldat : 2 Gold
«Ritter : 6 Gold
-lager : 2 Gold
+Katapult : 2 Gold

1.Rekrutierung

Regeln fur die Platzierung der Einheiten

a. In einer Provinz kénnen nur Einheiten der gleichen Farbe sein.

b. Zwei Einheiten desselben Typs konnen nicht in derselben Provinz oder derselben Burg sein
(Es kénnen nicht 2 Soldaten oder 2 Ritter in einer Provinz sein efc)

c. Eine Einheit kann immer in der Burg des Spielers und den beiden angrenzenden Provinzen
rekrutiert werden, insofern sich in diesen Provinzen keine feindlichen Einheiten befinden.

d. Einheiten dirfen auerdem in Provinzen rekrutiert werden, in denen sich bereits Einheiten der
gleichen Farbe befinden.

Ausnahme:
Ausnahme: R




2.5teuern

Wahlt der Spieler diese Aktion, erhalt er 3 Geld aus der Schatzkammer

B mene e Wahlt der Spieler diese Aktion kann er mit seinen Einheiten Bewegungen und/oder

- Angriffe in frei wahlbarer Reihenfolge durchfihren:

T a. Finheiten werden in eine leere oder eine eigene angrenzende Provinz bewedgt (als
& % eigene Provinz gelten alle Provinzen mit eigenen Einhsiten)

i b iy b. Einheiten in feindlichen Provinzen angreifen (als feindliche Provinzen gelten alle

' @ﬁ% : Provinzen mit feindlichen Einheiten)

|5 &% c. Die Einheiten dort stehen lassen, wo sie sind.

#% Soldat: kann sich nur in eine angrenzende Provinz bewegen ldas beinhalfef seine
" Burgl. Danach kann er sich in seinem Zug nicht weiter bewegen oder angreifen.

Ritter: kann sich beliebig in angrenzende Provinzen bewec?en [das beinhaltet
auch seine Burg aber nicht den Kilmandjora), vorausgesetzt diese sind leer oder
eigene, und beliebig viele Angriffe ausfihren.

Lager: kann sich nicht bewegen

Katapult: kann sich nicht bewegen
Jede Einheit, mit Ausnahme des Lagers, karn eine feindliche Einheit in einer angrenzenden Provinz angreifen.

Falls es mehr ine feindliche Einheit in einer mem gibt, mussen diese in der den Reihen-
Idaten, dann Ritter und dann

Details eines Angriffs

1. Die angreifende Einheit wird an die Grenze der Provinz gestellt, die angegriffen werden soll. So ist
einfach zu sehen und nachzuverfolgen, wo angegriffen wird,

2. Der angreifende Spieler sagt dem Verteidiger, wie viel Gold er insgesamt besitzt und bietet dann
geheim, indem er eine beliehige Menge seines Goldes in der geschlossenen Faust in die Tischmitte hélr.

Jetzt muss der Verteidiger das Gebot des Angreifers erraten.

.a Rat er richtig, schlagt der Angriff fehl: Die angreifende Einheit wird vom Spielbrett entfernt und zuriick
in den Vorrat des Angreifers gelegt.

.b. Rat er falsch, geﬁngr der Angriff und die Einheit des Verteidigers wird vom Spielbrett entfernt und
zurick in den Vorrat des Verteidigers gelegt.

Egal wie der Angriff ausgeht, das gebotene Gold muss immer bezahlt werden!

3. Nach dem Angriff

. a. Befinden sich weitere feindliche Einheiten in der angegriffenen Provinz, kann der Angreifer mit
seinem verbliebenen Gold weiter eine nach der anderen angreifen. Er kann sich aber auch dazu
entscheiden, den Angriff zu beenden und seine Einheit zurickziehen. -



. b. Wurden dlle feindlichen Einheiten in der angegriffenen Provinz besiegt, muss die angreifende Einheit
sich in diese Provinz bewegen. Ein Soldat beendet damit seinen Zug, ein Rifter kann sich weiter bewegen
und angreifen.

Fahigkeiten der Einheiten beim Angriff

Soldat: Kann nur eine angrenzende Provinz angreifen

eine der &

Ritter: Kann unbegrenzt Angriffe durchfthren. Nach einem erfolgreichen Angriff auf eine angren-
zende Provinz kann er sich weiter bewegen oder angreifen bis entweder ein Angriff fehlschlagt
oder der Spieler sich dazu entscheidet, aufzuhéren.

Bedenke: Falls sich eine feindliche Einheit in einer Provinz befindet, kann ein Ritter sich nicht durch
diese Provinz bewegen, ohne sie anzugreifen. Auierdem kann ein Ritter sich nicht in den
Kiimandjora bewegen oder dort angreifen.

Lager: Kann niemals angreifen, nur verteidigen. Wird es bei einem Angriff besiegt, wurde es vom
Angreifer erobert.

Ein Lager erobern: Wird ein Lager erobert, so wird es sofort durch ein Lager des Angreifers ersetzt. Falls
der Angreifer kein Lager mehr in seinem Vorrat hat, wird das eroberte lager einfach ersatzlos vom
Spielbrett genommen.

Katapult: Kann niemals verteidigen, nur angreifen. Ein Katapult kann eine angrenzende Provinz
angreifen (jedoch niemals den Kiimandjoral.

. Betindet sich das Katapult selbst im Kilimandjora, kann es bis zu zwei Provinzen weit angreifen,
also auch Burgen direkt angreifen.

«Ein Katapult zerstort alle Einheiten in einer feindlichen Provinz. (Sie werden sofort in den Vorrat des

Verteidigers zurick gelegt. Feindliche Lager und Katapulte kénnen nicht erobert werden).

. Greift ein Katapult eine Burg an, kann es nur Einheiten zerstéren, die daverhafte Garnison einer
Burg kann es nie zerstéren (durch den Angriff eines Katapults allein kann also keine Burg eingenommen
werden),

A

Wichtig: Jedes Katapult kann nur ein Mal angreifen und wird danach zuriick in den Vorrat des Spielers gelegt:

Ein Katapult erobern: Ein Katapult kann sich nicht verteidigen und gilt automatisch als erobert, sobald
eine feindliche Einheit sich (nach dem erfolgreichen Angriff auf alle anderen Einheiten in derselben Provinz) in
seine Provinz bewegt. Wird ein Katapult erobert, so wird es sofort durch ein Katapult des Angreifers
ersetzt. Falls der Angreifer kein Katapult mehr in seinem Vorrat hat, wird das eroberte Katapult einfach
ersafzlos vom Spielbrett genommen

Wichtig: Ein en

ert wurde, benutzt werden.

Der gelbe Soldat greift ... Sein Angriff ist «»» und sein Angriff ist ... und das Lager ist
den blauen Ritter an... erfolgreich und die erfolgreich. er erobert und wird mit
blaue Einheit wird gelbe Soldat betritt einem gelben
entfernt. Dann greift er die Provinz... Lager ersetzt...

[ das Lager an...



Daverhafte Garnison einer Burg: Jede Burg hat eine daverhafte Garnison, die nicht von einer Einheit
dargestellt wird, aber immer prasent ist. Jedes Mal wenn eine Burg angegriffen wird, wird sie zunéachst
von den Finheiten verteidigt, die auf ihr platziert wurden. Nachdem diese besiegr wurden, verteidigt die
daverhafte Gearnison ein Mcl die Burg.

< Burg: Wird eine Burg angegriffen, haben alle Soldaten und Ritter in der Burg Doppelte
= e Verteidigung und sobald sie besiegt wurden, hat die dauerhafte Garnison der Burg auch
eine letzte Doppelte Verteidigung: (Kafopulte verteidigen nie und werden bei der Verteidigung der Burg ignoriert]
Vergesst die Veranderungen an den Regeln durch Spezialfahigkeitskarten nicht!

E 4. Einkommen

+1 Gold +1 Gold wenn du diese
pro Lager Provinz besetzt
R R T ;

Sobald alle Aktionskarten gespielt wurden, geht es
mit der Einkommensphase weiter.

Jeder Spieler erhélt aus der Schatzkammer:

.1 Gold fir jedes eigene Lager auf dem Spielplan

.1 Gold for jede Provinz auf dem Spielplan mit + 1
. Gold, welche sie besitzen

EE. HWechsel der Jahr‘eszei‘l’eﬂ ’

Der Johreszeitenmarker wird auf der Jahreszeitenkarte um ein Feld nach unten bewegt und die
nachste Jaohreszeit beginnt

HWinter

Anders als in den vorherigen Jahreszeiten wahlen die Spieler nun gleichzeitig zwei
Akfionskarten (anstatt einer)

Der Stortspieler deckt seine beiden Aktionskarten zeitgleich auf und handelt diese direkt
nacheinander cb. Die Reihenfolge, in welcher die beiden Karten abgehandelt werden,
entscheidet er dabei frei.

Alle Effekte der ersten Aktion mussten durchgefuhrt und beendet werden, bevor die zweite
Karte cbgehandelt wird. Es ist nicht erlaubt, die Effekte der beiden Karten zu mischen.
Anschliefend kommen nacheinander die anderen Spieler an die Reihe.

g

gewinnt, ent

DAS SPIELENDE

1. Wenn ein Spieler eine feindliche Burg erobert, gewinnt er sofort das Spiel.
Um eine Burg zu erobern, muss er (nachdem er alle Einheiten auf der Burg besiegt hat) die dauerhalte
Garnison der Burg besiegen.

Ein Spiel EPIX kann auf zwei Arten enden:

2 Hat am Ende des Winters kein Spieler eine feindliche Burg erobert gewinnt der Spieler, der die
meisten Provinzen hélt.

Im Falle eines Gleichstands gewinnt der Spieler mit dem meisten Gold.



UBERSICHT

£

- Rekrutierungskosten

o
? b .Bewegt sich in 1

»~—-% angrenzende Provinz

.Kann 1 angrenzende
Provinz angreifen

. Verteidigt sich selbst (Doppelte
Verteidi ggng im thmand{orﬁe

it

- Rekrutierungskosten

Al . Bewegt sich nicht

oo
. Zerstort alle Einheiten in einer Provinz
fgdoch nicht die daverhafte

” . ’
arnison einer Burg)

. Vom Kilimandijora aus kann es 2
Provinzen weit angreifen (jede Burg)

«Kann die Dauerhafte Garnison einer
Burg nicht angreifen

. Kann Einheiten im Kiimandjora nicht
angreifen

. Wird nach dem Angriff entfernt

. Verteidigt sich nicht
«Kann von einem feindlichen Soldaten oder

Ritter erobert werden (aber von diesem erst
ab der darauffolgenden Runde genutzt werden)

= Lager konnen hier nicht platziert werden

= Soldaten und Ritter haben
Doppelte Verteidigung 7@ =2

= Die Daverhafte Garnison ist immer
prasent und hat Doppelte Verteidigung — (Bl % 2

= Hier platzierte Katapulte verteidigen nicht
= Um eine Burg zu erobern muss man jede Einheit

der Burg und anschliefbend deren Dauerhafte
Garnison besiegen.
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»

¥ Rekrutierungskosten

%

% .Kann sich in mehrere
s, [rovinzen bewegen

-Kann mehrere Provinzen
angreifen

-Kann den Kilmandjora weder
efreten noch angreifen

. Verteidigt sich selost

= Rekrutierungskosten

«Kann nicht in einer Burg plotziert werden
" . Bewegt sich nicht

. Greift nicht an

» Verteidigt sich selbst (Doppelte
Verteidigung in Kilmandjoral

. Kann von einem feindlichen Soldaten oder
Ritter erobert werden

”‘g} . Gibt in der

Einkommensphase + 1 Gold

« Soldaten und Lager haben -
Doppelte Verteidigung - @ X2

« Ritter kénnen hier nicht platziert werden o]

« Katapulte die hier platziert sind, kénnen
Burgen angreifen

« Katapulte und Ritter kénnen Einheiten, die hier
platziert wurden, nicht angreifen

- Gibt in der & |
Einkornmensphase + 1 Gold il

@ « Gibt in der

Einkommensphase + 1 Gold




