o JOUEURS: 2
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o AGE: 10 et plus

NIVEAU DE DIFFICULTE:
Factie

@ Moyen

O Complesa

o CONTENU:
30 unités en plastique
o couleur befge
30 unités en plastigue
e couleur grise
vi plateans de jeu
*8 bordures de plateau
*b planches de référence
= Une feuille d'autecollants

*Un casier de rangement

BUT DU JEU:
détruire le Chateau de votre

Aqversaire,

LE PAYS DU CHADS

RACONTE PAR Da"™Vav LE VENERABLE

I a silhcuette en-armure Raisait bolre son cheval, tout en gardint un o fixe au-deld
Jde |a riviérs, sur Palr chatoyanl Son armuré Glait usie; sa° cape grise salp at
gechirde. LE chevalies i une pause et nedarda 3 nouveau vers e ruban o'air pulsatile
On appetalt la «Divisions bien que nul me SO0 d'od lui venalt c& nom. La Division &tai

ene force magigue différenté di tout ce gue lon avait pu yolr Ruparavant i deguis san

aritiion

Les histolmes o los chants'd propos de la mystérieuss Divivion s'otalant tarls, année
puis Fepogue dé son grand-pive, Jogutalors: 13 guerre avait drd eongtante,
Aux oitds des Anclens, bataille apris bataills, contre les

Apris anmda,

Valgriang At DAt

angs et s Gargans. Les chants remualent aheare 'dme du guerrier yisiliksani, méme

& miriee depuis cent ans, Les récits des géants uls ¢t des morts

lans.

e irche, Lnbroidme deses-ancitres. La puissanes des magiciens \al

Le chevalier gris secous fal téie, Trop e temps & river, pas assez 3 faire attention,
Qunhai'il se demanoit partors ) guad il aurait o peater attention foes de-cis patrouli-

les, Apres tout |a Division atalt Infranchissable, On ne powvalt nl passer dessus, nl creus-

BT OESSIUS,

Les Celestes. Ah, cofmme il aurait vouly Jes.aviole vos. Les/legendes racontaient lpgr

s cnatoyantes, Des espriis:
Tur

harrips e batai e du Pays du chaps; lancant leurs sortilages. Alors

Grand rassemblement, i1y a-un siécle de cela. Das silhousti

Dies arrges: Parsonne me les Avait jamaks vus ensemble atparavant, [is avaient p

efivie] au-destus o

ar'iks ichant;

fa sur |oi-mime, A L fin de [ journie, elle avait diviss ks mande & jarmais, Lis Géants

fent, A Division prenalt forme. Lalr tourtdifonmna, se contracta, 8 refour

grondaient trocement vers les chevaliers & travers 1o surface brimedss, les Nains sa
moguaient des carps animés oes Minet. mals porsonne ne pouvalt Ia franchir. Pas qu'ils

Vauraient voulu, non, Pas apres gue les Calestes alenl prononod beur svertissement. el

uné promesse simple ot efflcace: quicongue annuleralt la-Bivision verralt les Céleges

fanger contre lul dans 165 inevitables batailles qui s"ensilvraieiit, Ageés dvelr vu laiirs

pauvairs, aucune armee n'aurait voule ies affronter

binou seuls es Bires faias o' air pe

Puis:les Célesios disparurent, S*Svanouirent, Partis
yahant al

tue la Divisaon avalt dealnd leur essence. O autres dispisnt qu'ils nfavalent lamais existé,

Parsining né ek avait revus depuis: Certalns murmuraent gufiks dtalent marts,




L& chevalier aris prit son éple & commenga & aiguiser e i tran-
chant, une habitude qui ¢ prenait quand 11 &tait nerveusx, il le
savait, Le querrier appelait son épée «Tranchemorts, un nom oul

avalt passé les oénérations, Ses anchires affirmaient que I'épée

avait été spécialement efficace cantre (es morts-vivants créés par
les Mines. L'épée avait & propre lgends, ses propres chansans,

un héritage gu'il transmetirait 3 son propee fils quand celol-cl

aurait fini son temps d'éouyer,

Les minutes passaient, Le cheval continuait 3 boire. Lo cheva-
lier continuait A aiguiser. Soudain, i sentit que quelque chose &tait
différent, Ualr #4ait calme, teop calme, Méme les plssauy 5/étal-

‘ent arrétés de chanter. Que se passalt-il? Lu.chevalier regarda vers
Vair tremblotant qui signalait la Divisian. '

Ethe avait disparu!

e
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T ‘incantation s'arrbta, Loin sous la terre, dans une pidce

4 hurmide et dclairte de torches, des #tres Halent assis, imimo-
biles, A part 2u plus brave des hommes, ces silficuettes auraiont
inspir les plus sombres cachemiars, DEns un des cains w4 dres-
“sait un indecte giant, haut de plus de deux métres; habillé de robes.
Dans un autre coin, une tréature draiconique stait lovée sur le sal,
0% deailles raclant la pierre. Au centre E}lau... quelque those
d'autre, Une masse de fibres répugnantes, un conglomiéeat de
pustules purtilentes, Cela sentait le rance, s fétide: ot la bile.
Une-odeur de tombe et de moisissures.

Alors V'ulcération répugnante s& mit A parlér. o Mous awns
réussssaste siffla-telle, oLa Divissssession et distsasnite.s Des
mioroeaux de maisissures, des filets de bave tombérent de 'ou-
verture béante qui lui tenait lieu de bouche,

La siiboustte nsectaie se redressa, o E tes-vous siikers?s Elle
parlait avec ung voix bourdornants &t pourtant éirangement
femelle, « Etes-vaus sirres?s

La sithougtte fongoide sembia se redresser, «Bien ssssilr.
Les (a'ans ont makdgie Inconnue de vous peuple de 1a ssssurfasse,
&% QuerTes 55550t & NOus & NouEd.s
Les Da'ans. Gette rae inconnue était sortle de s0us 1a terre |
ya peu et availt offert ses services aux Mines et aux Gargans. Les

Qa‘ans prétendaient posséder des pouvoirs magiques incannus

mme-des Célestes, dus pouvoirs capables de briser la Divislon.

15 ne demantdaient en échangé qulune Juste part fes terres qui
‘seraient comguises. Ainsi fut conclue cette ailfance impie.

andor attendait. Le mionde paralssalt droit, sentait deoit, était
I -drait, 11 ftait difficile de croive gue plus rienne serall drolt
& nouvean, La fordt était passée de la frénésie du printemps
au rythene plus calme de 1'6t8, Les flers-avaient Bclos 2t se
fanaient. La canopée des feuilles au-dessus de sa t8le murmurait
sa chanson estivale, Sa cape de feullles et 53 cite de mailles
virte attrapaient quelques reflets d’une lumire tamisée qui
filtrait & travers les branches.
Landor entendit Urgwaine s'approcher bien avant que de e voir.
Les Valorians rrEtaient pas en peuple sitenciety, Chanter et sevan-
ter, voild qui leur convenait, Marcher stlencieusement dans une
fordlt n'était pas leur natuire, Finalement, un Urgwalne recouvert
d'or émergea dans la tlairire, |k vit Landor et s'en approcha.
His #taient Faits da da méme toffe; ca Landor et cet Urgwaing,
Deux guertiers gui avaient su résister aue sirénes du commande-
ment, Les deux avaient justement gagné leur rang. Et les deux
savaient que bientdt de hﬂ_r_'nhr:ux compatriotes seraient minrts.
Urgwaine retira son heaume et passa une main calleuse sar ses

cheveux,-Lin haatime en pheln 5187 Landor admira le sens de 13 mise
des Valorians, méme 5'1 ne les comprenait pas.

aSelgneur Landors, dit L rgwaine avec une légére fnclinalson

i 13 tate,

Landar fit une courhette moqueuse. « Seigneur Urgwaine, je vous
rémercie de visier ma cours [l montra les arﬁres.wﬂuisie faire
therchar un rafraichissement?s

Urawaine rit pofiment. 11 fait une pause avant de dire co oui Gtait
dvldent, abLa Division n'est jﬂm,n

Le squrire de Landor 5'8vanoulf. «Hous nous semmes prépards.
Nos péres se sant préparés. Nous somimes préts,»

« L sormimigs-rigusts s'interroged Urgwaing. «Nos peuples nont
jamais affronté de yrais ennemis, se sont A peine entralngs en fou-
tes et tournols, Mos chateaux n'ont Jamals connw fe sitge d'una
armée éfumnl@._: Les yews hagards o Urgwaine en disaient plus

BNCarE GUE S5 mats: Pour une fois, le Valorian n2 pouvalt pas par-

ler plus avant,




L deus homimes s tinrent immaobiles et silencieus dans la
forat estivale,

rrrrrrrrrrr

g5 farmes 'élaient longlemps blotties au bord du marais,
R_.J Les terres Blaient dures & labourer mais les fleurs dos marais
étalent prisées & la cour des Valorians ou par les-guérisseurs des
Anciens. Des-lumigres Jaunes pergalent & travers les fendtras
transiucides des pauvres fermas, repoussant 1 nuit

Bien loin des fendires, les eaun satsmétres du marais s'agitérent,

De nornbireus animaus avaient trouvd refuge dans ces eauy = e

bruissement du marais était constant. Mais ce nétsient ni fes
oiseaux N les rongeurs qui provaqualent catte agitation,

Dies siihouettes humancides sortirent des eaux immobiles, de la
‘boue marécageuse pendant sur leurs corps comme de brunes

EAES, Lﬁ.i"hﬂ#ﬂﬁﬂ'ﬂﬂ?ﬁﬂhﬁﬁmﬂwh&m—.Lm-

odeur de chaie putride pareait la nuit. Bientst on sntendit lo
vt du bois brisé suivi-de mortels cris de teresir

A plus profond du marals, un humansits plus grand sncors
Bcoutait. Contralrement & ses séides, il portait une vraie cape,
‘Gontrairement & son armés de zombies, 565 yeux beillalent d'une
profonde intelfioence. EY, autant qu'il est possible & un cadavre
de sourire, il Ia faisait. .

rrrrrrrrrrr

5 hautes silhgusttes marchalent & teavers les montagnes,

J Certaines faisalent trois métres de haut. Dautres Matent plus

grandes encore. Elles falsaient clinguer bruyamment leurs armu-

ris midtalliguwes et feurs armes de fer. Elles chantaient des chants

de miart, de querre et de conquéte. Leurs cors de auerre réson-

naient, ELe rEFm'm,disalti aElle n‘zslpil.;s [a:Diwnsion. Ele n'est
plus la Division.»

La plus grande d'entre elles appela une autre siihouette aul pla-
nait au-dessus,

whe, Kralcs, tonna-t-elle, sa valx faisanl écho dans les cany-
ong alentour. =Ly Division est encore laln?ns

‘sens. E1, comme un couture céleste qui se serait décousue, le ciel

et préts & se battve contre ceux qui avaient fait disparaites |eur

Un dragon misculeux descendit. [ ¢ posa sur un rocher en surg- |
lomb ot parla a I'humangide. '

«Ling marche de deux jours, Uttimadus. Je ne pedax encare
vaoir leur chiteau mais je sais gu'il est las

Laemiée de gbants e remit en marche,

ang avertissement, une portion du ciel azur estival changea

F en-un-bleu profond. L& ol il pavalt un ciel pur mais fait de
douces nuances, 1 ¥ Evait maktenant un espace chatdyant du plus
pur cobalt, C'était un bleu que I'on ressentait par chacun de 385

blew se déchira pour lalsser passer une armée maglaue,
Les Célestes étalent revenus. E1, fidéle & leur parale, Il tal

Division.
Dans s jours qul sulvirent; fes Valorians et Jes Anclens ren-

contrivent Eldmientus le setaneur des airs, [0 chef de tous lss

Célestes. 1l offrit son alfiance aux gueriers d'or et de vert vétus,

faymide des Calestes, des Anciens et des Valgrians affronta

les forces des Qa'ans, des Gargans et des Manes bataille
aprks bataille. Ce n'était plus une épogue pour les faibles et les
indécis, Les chateauy prestigieux gul avalent tenu des slécles
furent réduits en ruines. Les-dragons combattirent o autres dra-
ains dans les chaux tandis que des paysans apprenalent A tier des
rois. Des pestes ravagérent des villages. Des fordts devinrant des
déserts qui vomissalent des armées de squelettes. De nombirodes
histoires parlérent de 'horreur et Phévoisme de |'époque, Des prié-
ks s'dleverent pour cblebrer Ja capture par les Valorians de
Feudenfer, le ssigneur caché des Ménes, Lin autre jour, une mythi-
e meduse- changeant une horde:de naing herleurs en statses silen-
cipuges,

i

A

Cltait un temps de legendes,
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LES ARMEES

[l y & deux armées dans Le pays du chaos, celies qui se battent pacr le Blen et celles qui aiment e Mal, Chaque armée est

composée d'une A trois nations: Chacune a 525 forces et ses falblesses. Chacking a sos hiros et ses fantassing.

LES FORCES DU BIEN - LARMEE BEIGE

DORE - Les Valorians (Les baueliers dela valaur)

Clest une race héroigue avec une grande réputa-
tion, Dans les ranas des Vaiorians on comple des
nehles chevaliers, de terrifiants magiclons &t i@
clergd ou Grand Temple, Me lalsser pas leurs
manigres agréables et laur belle musique vous
tramper, Leur veaie foroe nait dans les champs de
batalile, la ol les dpopées s'écrivent ot ou les
harmees braves creent des legandes

VERT = Les Anclens

Les premugrs habitants du Pays du chags com-
pranalent des elfes, des nalns &t d'auires peuples
de Ia Terre. Les-Anciens Utllisant les pouvairs de
| Terra contre leurs ennedis, LEurs vayants sont
Iet plus pulssants des megiciens et leurs attaguanis
yvignnert souvent de partout 21 de nulle part.

BLEU = Les Celestes

Mysteriepx peuple des vents, les Célestes sont
e race o'tres de grande bealite, Cela ne les rend
pas-pour gutdal moins morlels, LEurS anges et
leurs esprits sent I'incarnatian oe la naturs elle-
mgme, et des bites mythinues se battent a leurs
Cotes, Leurs sages pretent le contours de leurs arts
magigues & {a cause ot protégent fes cleux des for
£es du mal,

)
)

LES FORCES DU MAL - UARMEE GRISE

S’

fa

L
¢

ARGENT - Las Gargang

Les Gargans sant une armée hétéroclite de bates
hargnedses, diogres; de géants e de ttans. Les
épées, les crocs o1 les fouets sont Jeurs armes
préfiEdes ef leurs shamanes pratiguent une magle
qui s rand plus fors encore,

ROUGE - Los Mines

Sous feur banmére entanglantés, es démaonta-
ques armées mort-vivantes des Manes recher
chent 3 destructicn el [a mart, Conduites par ung
race draconigue 24 des nécromanciens sourmaols,
qul réaniment |85 cadavres et contrdlent a%
genrits, les AAanes se nourrissent de (i destruc-
tion et de la guerre elles-mimaes,

VIOLET - Les Qa'ans

Més dans les profondeurs, ces Btreg pessemiblent
i thes Insecies geants. Les Qa'ans sont une rage
fétide de monstrueux mutants. De mystérieus
sorciers contrdlent de nouvelles magies tandis
que des limgns vivants et o' autres etranges muta-
tiens s'infiltrent au coeur de b2 batadlle. Mals qui
st quets sont leurs buts réels?



ASSEMBLAGE

« Appliguer avec précaution les 30 autocoliants bleus, verts et
dores sur les unités heiges,

* Et les 30 auipcellants argents; rouges &t violets sur les unites
grises, comme indigue sur le Schema 1.

Sehbma. }

o [dtachez avec précaution |es 4 plateaus de bataifle ot los B bords
da terrain de la planche des pateaus de Jeu,

v Détaches avec précaution ez b planches de reférence

MISE EN PLACE

¢ Asserblez les B bards de terrain comme indigue sur le Schéma 2.

Schéma 2

..__.:I:i_l-'l'jl_'iil-'.n g

+ BElanoez les. 4 plateaus de bataille et mattez-les au hasard faces
cachiees sur i3 table, Prenez 2 plateauy de bataille et, sans les retour-
mer, places-les devant vous. Votre adversaire fait de mime avec les
2 autres plateauy de bataille (velr Schéma 3% Puls, vous retournes
eri msme temps les 4 plataabix de batallbe faces visibles. Sans les rbar
ranger, placez-les dans 1a hartdure comme indiqué sur fe Schéma 4.

Sehéma 3

Tighen e

Sohama 4

Y L
IR

l.:,l el b

SE PREPARER POUR LA BATAILLE

= Choisir une armee: Decldez de qui va contrdler [farmbe beige
{les logions de Landor) 61 gul va contriler I"armee orise {|a harda
e Kralg), 51 yous rarrivez pas 4 vous décider, cachez une unité
grise dang ume main et ume unité beige dans ‘autre. Votre
arversaire choisit une main of jous avec la couteur disignée;

Gul joise en premier? Cachez une unitd grise dans une main el
une unite beige dans I"autre, Votre adversaire choisit une main,
La couteur désignée est celle gui jous en preémier.

Les planches de reférence: Placez les planches de péférence
bisue, verte g1 dorée en face du jousur avec l'armee beige,
Placsz les planches de référence argent, rouge et viclet en face
du joieur avee ‘armés beige. Ces planches vous permetient de
connaitre les pouvairs de vos uRites.

Placer ses armées: Assayez-vous face & votre adversaire, Metiez
au hasard vos 30 unltés; Faces cachies, sur les deux plateati
e bataille Jes plus proches de vaus, Placer une unite sur cha-
cun des espaces saud bes espaces d'eau (de couleur dlews), Vatre
adversalee falt de méme (vole Schéma 50,

Schén:

L]
Melanger les unités: Offrex & votre advarsaire |3 possibilité
g'échanger de place dewx de vos unités pendant quelles sont
gncore faces cathiées. Wous pouvez également échanger de place
dews ges unites de votre adversaire, Gela afin o'étre sir gue le
placement des unltes sur les plateauy ast yraiment fait aw hasard.



» Redresser vos unités: Faites-le en varifiant bien que fes auto:
cotkants vous font face,

-

Ethﬂﬂgfr deuy unités: L= joueur qui [oue en premier pelt
échanger deux fols deux de ses unités. Uautrs jousur peut alors
falre de méme avecses unités, Truc steatéyioue: <l votre Chiteau
g5t devant wotre armeée (pres des unités enremies), vous devrlez
penter & 'Bchanger o place aver une des-unites de vos liones
AFTibres,

LES ARMEES
|1y & plus de 200 unités dans I"univers du Poys duchoos. Chanue
armee sur le terrain oe jeu a 30 unites. Les autres unites sont
disponibles dans des Sets sugiplamentalres, Ltilisez a5 planches
e réfirence pour Identifier les capacites de chacune de vos unités
{wotr Schema &l

Force de base de l'unité

i foree v de T & 100

Coulewr iy, uer, dord, arent, moie ou vinlet)

Wom de I'unité

Ridesr | Typede I'inite
et lindardn ||
atbeee

L Nombre e
collection

ﬁmripﬂm

[t pownrtire spiciaux de |k

mﬂtElll s o force)

Schéma &

LES PLATEAUX DE BATAILLE

Les espaces: fes 4 plateaux de-batallie ont divers types da terrain:
plaine farky maraks montagne, cite, eau et désest (vole Sthéma 71,
Le fype e tervain sur lequel ge tient 'unité peut sffacier 52 force

04 9e capacités.

Sehéma T,

Irmportant: |es unités du Prys di chios ne peuvent pas se déplacer

5Ur 184 p5paces o' edu mais certalngs unites pauvent valer par-des-

UL

Espaces adjacentss deux ssnaces sent adjacents 5715 se touchent

vesticalement, harizantalement du en diagonale ivalr Schéma ).

|1y 3B espaces agjatents 4 |'espace entaure indique,

-'.|,|u' [Tl 4
% -:‘?:—.l"!l_h

s

Schéma g,



COMMENT JOUER

{partie a deux jousiirs

BUT DU JEU
[séaraire b Chitemu de votre adversaive.

MOUVEMENT STANDARD

Chague tour; vieus fevez bouger I"une de vos unitds ou eflectuer une
action, Vous st voure adversalre jouez 3 10ur de phle,

Les regies de mouvemen siamdard qul suivent s'apphquent & towes
g5 ienités, saul pour les unités «sltigusss,

o Une uniténe peit bouer que d'un espace § 18 fois: devant, der-
rlére ou de chid,

Ume urité ne peut pas bolger en diagonale;

Une unité ne peut pas sauter par-tessus une autre unité,

+ Lne unkté e peut pas se déplacer sur un espace k2 pooupe par
ne Lnlte sous le contrile.du mims jousur,

Une unité peut e déplacer sur un espace déja accups par ang
wiité adverse, e déplacement est appelé une attague (voir 1
soctian UATTAQUE pour de plus amples détails),

Lire unite me peut pas 52 déplacer s un espace d'ead (bieu).

Ure unité me peat pas aller et venlr entre los devy mérmes
espares (Hus o deux ours consicutis,

Important: certaines unités possédent des pouvalrs qui sant e ¢an-
tratdiction avec ces réghes. Les planches de référence dicrivent les pou-
voirs de chague unité; En cas de doute, le powvair de funité est tou-
jertars eisil. En plus conert: g4 pouvalrs. de Funité ant toujours fal sur
lés végles,

Nole: il ¥ a aussi des types spéciau de mawuement qui ot détail-
&3 plus oln dans les regles.

RESUME DES POUVOIRS SPECIAUX
Toutes fes unités de ce jeu ot un ou PUSeUrs pOUVDIFS speciau. Vous
devez wufours mentrer I'unité & voire adversaire avant d'utiliser ses
powvolrs. On dit que on sfévkles Funitd quand on |l mantre. Dans
oortaing cas, vals dever reveler of détruire vitre unitd avan que son
pouveir grenna effet, Chague unité a un rombre; que 'on retrouve dag-
ferment sur los planches de réfdrence, &t qul expligue guels pouvoirs
I'unité passéde,

La section sulvante montre un résimé de chamus type de pouveir,

* Innd. Un pauvolr frné doit #tr8 utifisé guand 1 est Indiqué sur
ies planches de reférence, Vious n'aver pas le chok,

» Actlon. Una action peut Btre utilisée & 1a place de faira un

mewvement standard. Vous ne pouvez faire qu'une seule actlon
par toun Les actions donnent souvent des mpuvements spé-
claux & des unltis,

= Capacitd. Une capacité peut Eire ulllise & n'importe quel
mament: que ce 501t peadant votre tour ou celul de votre ather-
salre, avant ou aprés vobre (o o avant ou aprbs d'attaguer,

« Magie; Les unités maotoues sont marguées d'une Staile <*» 4
la place d'un nombre de force. 51 une unité maghyue et atta-
guie elip peut Btre détruile, mals ses pouveirs magigues sont
alors révélés. Pour ela, suiver les instructions sur les planches
da riforence.

» Maiédiction mortelle. 51 ung plkce avec une Malédiction mor-
tefle est détruite, elfe doit fire mise de cbtd, La Makédiction mor-
telle prend effet 3 ce moment 1 remplace Loute ancienne
Malediction marfells,

Mote: une description detailide oo chague peanvalr s frauve dans &
seetion UATTAQUE qui suit,

L'ATTAQUE

A chague fois gifune unité se déplace sur Un espace cccuph par une
unité advesss 'unité gqui bouge est dite satiaquaniee.

A chague fois qu'une unité Bttaque une autre unité, les deux unités
sont Immédiatement rivelges, Les deus Jueurs peuvent regarder les
planches de.référence pour apprendre quels sont &5 pouvoirs misen
jeu, Les forces des deux unliés sont comparées (hes valeurs sont
ajustées 571l v a des pouval rs gul modifient calles-clh, Une foks que les
chewoe jotseurs ont fait fous les ajustements aux forces de feurs unités;
['unité avec la force b2 plus falble st déteabte, 1183 farces sont dga-
lies, |es- e mites sant détrirtes,

51 un Jousur-attagque e Chateau de g [oueur, le joueer attagua-
it gagne fa pariie.

Pendant une attanue, s) 'une des deus unités est une onité magique,
alors be sortibbor maglque décrit sur la planche de référence est
Iamcé fla plupart du temps, Fatlaguant est dbtruil). Soiver |es instric-
thons sur les planches de rétérence pour chague unité magique,
Repartez-wius aussi 3 13 section suivante pour plus de détails.

Les Malédictiona rearielles et cortaines unités adjacentes peuvent aussh
affecter une attague. Faltes e stbendion & tous s pouveirs que vous
possédez alin o' augmenter [a force de vos unités. Clest & chagque jou-
eur d'utiliser tous bes pouvolrs qul tont én Jeu dans la partle, 51 vus
oubliez guelgue chose, vobre adversaiee n'a pas & vous le rappelar,

Garder ausst 3 'esprit que certaing pouvedrs re fond eftet gu'aprbs une
altanue réussie, 51 Mattaquant & e délenseur sont tos de BLFits,




e n'est pas consldard comme une attague pbussie ni pour Fun nl pour
I"autre; et dans ce cas aucun de ces pouvairs ne prend effet,

Mete: un exemple d'ws: Séquence d'attanue complexe est donnd plus
tard dans les régles.

UTILISER VOS POUVOIR SPECIAUX

L section sulvarie wous gonne des explications Getaillbes des pouvairs
spéciaux de ce jeu ot vous donne dgalernent des exemples pour chague

POUVODIRS INNES

Ui pouvcie insé Gt Btre utilisd guand | est indigué dans: tes plan-
ches de référence. Veus nfaver pas be chaix,

EXEMPLES DE POUVOIRS TNMES;

Furie. Une unité avec fa «Furies 25t une véritabie maching & tuer,
Aprés gue cette unité a abtaqué aver sucods ume unitd ennamie, slle
duoit attaguer ung autre unite ennemie sl eile en est capable. Cela con:
tnue jusgu’a ce gue Funitd furleese perde une attaqee el et détiul-
te, ou [usgu’a ce gu'elle n'ait plus d'uniigs guielfe puisse attaguer. 5
une Malédiction mortelle se déclenchie pendant une altague, el doit
Btre résolue avant |'attague sulvante (voir phus loin |2 section sur les
Malégictions morigikes),

Annulation de la magie, 5i ung unité aves |'Annulation de la magis
attague une unith magloue, Funitd magigue st détrulte et ot retirks
du plateau sans gvolr lancé son sorilége ek unisés magidques sont
decrites plus lainl.

Autres pouvoirs innés, De nombreuses unités ont des pouvalrs nnés
qui changent laur farce ou ka force de leurs adversaires,

Exampla:

L& terrain sur equed <o dbesode unse attague peut aussi modifier a foece
the certitings unités

Eupimpie:

CAPACITES

Vous verrez de nombreuses capaciiés sur les planches de réference.
A moins qu'il ne soit indiqué le contraire sur (es planches, vous phu-
vaz chaisir dutitiser une capacité & n'importe quel moment. Efle peut
Btee utitisée pendant wotre-tour ou celul de votre adversiire, Elle peut
Btre utliizée avant ou aprés vatre mouvement, du Bvant au pendant
ung attaque, & mains qu'll ne soit Indigue I contraine, une capacité
peut étre ulilizée aulant de fols que vous I désires,

ACTIONS

Oe nombreuses unltés ont un pouvelr spiclal dppelé « Actlans.
Reszemblant sux capacités, upe action danne souvent aux unités des
types spdviane de déplacement. Toutefais, une action ne peut Btre uti-
lisge e pendant votre tour, ¢L4 13 place de faiee un mowvement stan-
dard. Vous ne powvez ubitiser quiune seule action pendant vatre tour,

EXEMPLES D'ACTIONS:

Charge, Link unité svec ["action «Charges peut bouger d'autant o'es-
paces que vous wadlez herizentalement ou verticalement (mais pas en
tiaganale) dans yne méme direction, Elle ne peut pas sauler par-es-
sus d'autres unités ou passer sur oes espaces d'zau, Eile peut arrd-
EEF SO8 IGAEMIENT SUF LN eRiACE DCCUDG pAF une unlte adverse ek ainsi
I'attaguer.

Diagonale; Une unité avec 'action «Diagonales peut bouger d'autant
d'espaces que yous voulez en dlagonale dans une méme dirzction. Elle
ne peut pas sauter par-dessus d'autres unités ou passer sur des
espaces d'eau, Elle peut areter sor mouvement sur un dspace accuph
par une unité adverss a1 ainsi Iattagusr,

Rapidite, Une unité avec Paction « Raplditd= peut bovoer de deux
espaces forizontalement, verticalement, au toute combinalsan des
i 51 le premier sspace ol olle 28 diplace et oocupd par une unité
adverse (provoguant une attaque), elle n'aura pas le droit & son
deuxléme déplacement. Elle ne peut pas sauter par-dessus d'avtres
unités ou passer sur des espaces d'eau,

Vol, Ling onitd avec action «Vale peut passer au-dessus n'importe
auel nembre dunités stiou d'espaces d'eau en llgne droite &t 58 pose
b lg premier espace libre au-celd. Le vol doit sg faire horlzontale-
menk i verrticalement dnvais gas en diagonale) dans une méme direc-
tian (volr Sehbma 90, Une unité ne-peot pas utliiser 'action da Vol
pour aitaguern

Attamue 3 distance. Line unité aver '« Attague A distances o5t capa.




Sehema R

ble de détrulre une unlte adverse sans e doplacer sur son aspace
Lumité avec I"Attague 2 distance peut viser whimporte guelie units
aderse o deus espaces de distance iharizontalement, verticalement,
et ollmoenale o toute combinaison des troist 81 0l demander de s2
réveler. 51 1a forog actuells de i3 pigce veveles ot plus basse g colle
i riviElbe et ditruite, 51 efle est
egale au-plus-grande; rien ne se produit. 51 Iz plece revdlée o5t une

&8 V'unité attamuant a distance,

e magiipe ou un {h.i:em.-, rien ng 58 passe nan plus

slege, Une unlié aier le-«5ibges peut permetire & une unité de fal-
ble force de dabruire une unite de force. eleves, 51 une wnite-adverse
5t adjacents 3 a0 mains cing unités spus vobre contrile et qu'ay moing
e de Cos urtes peastcle 'action Seege, vous pauver alors réveler I
it avie SHege pour detrulre |'unitd ddverse. S Funité adverse es)
magique, elie est datraite sans lancer son sortilége (es unités magi-
ques sant décrites phus Iobnd, 51 T'unité agverss st un Chateau, il nfest
pas affecté par le Sidge.

En:h.guqr, Liste witd mvet 1'aetion « Echanoes peut changer de place
AVEC 1ene autie unite du mime type et sous votre contrdle, Par exem
ple, FEsprit Almiaetis (71 pourrait changer de place aves ' Esprit oe
[ mibgation (855, Ung seule des deux unités & Desoin o' avair 'zction
Ecnang& miars 185 dewy unites dplvent Etra reveiees.

Téléportation. 51 vaus avez une unité avec Ia «Téliportations, vous
pouver |a dtralre phur permettee 4 une gutre unité mobile {non-sta
tigue)-que vous contrblez de venir oocuper Vespace devenu |ibre,
Wous dever révéler I'unité Wigportes

Viston, Une unite avec ks oVislons peut se efvéler & un adversaine et
rEwalar ensuile e unkbé adverss 3 daiy espaces oe distante thorizon
taternent, verticalement, en diagonale ou toute combinarsan des traisl,

UNITES MAGIQUES

Les unltés maghyes sont marguées gver une atgile . place
duini nombre indiquant 1a force. Les Linftés magigues ne peudent pas Bre
miodifides par les pouvoirs gul affsctent e forces de base des unites,
Elles sent Bgatement insensibles 3 V'action Attague 3 distance,

Irnpurtanl: 56 une unete magigue g5k atlagice, elle @t detruald-e}
reldche alors sa magie. Sulver les instructions des planches de réfe.
rence A chatue fols gu'ting unité magigue et detruite.

Les unitds magigues procurent =4 sortileqes, objete madgioques &t pie-
ges enchantds que les deux armees uillisent quand elles s'affrontent,
L uretds rad igues ne pesvent pas attaguer of o plupaet soni ssta-
Hipssm,

Mokes 51 e units geer «Annulation de ia magies atfague une unie
magiouie, aloes effet magioue de 'unité mtagique a5t annulé. Dans
Lo cas unitd magique esl ditrite sans que o0 sartiiege skt langd
La capacité d'Annufation de la magle ne marche pas avec les
Maledictions martelles lvair plus laind,

LES CHATEAUX

Ls unlies Chateau n'ont pas de force de base et ne peuvent pas etra
migdifiees par les poaoirs gui dflectent les forces de bage des bnites
Elbes sont dualement insensibbas & Paction Attangue & distance, 51 une
unité Chilteau est attaguée, elle est détrulte et la partie est finle

JOUER LES UNITES AVEC UNE MALEDICTION
MORTELLE

Les Malediction mortelles sont des effels magioues qui dirent et gul
pevenl profondément affecter le devenir d'une partie, Ceosont des
enchamtements gul proviennent o' au-dela oe 13 tombe, En dautres ier-
mies, un= Malédiction martelle ne prend éftet qu’apres gue Funite asee
cotte Mabidictlon mortelle & 2te detruite, Los Malddictions moriel-
s+ e Sont pas affectées par I'Gonulation de la magie,

51 une Unitd avec ume Malégiction mortelle st detruile, elle 851
places face visinde, 4 cite du plateau o2 jeu, 3 un endroit appele 'Alre
des, Malédiction mortelles (vair Schéma 10). La Matediction mpriz)e
continue ses effets fusgu'h oo gu'une autrs Malédiction morielle i rem.
place, 51 aucune sutre Malédiction mortelie ne |z remplace, 1 pre
miere Malediction mariells produira ses effets pour toute la partie.
51 une Zudre unite aver one Aialedickion mortelle est detrutte alors
cette unité est déplacee dans |'Alre des Maledictions morteliet et la
nairyelle Maladiction meredle prend effet. Uancenne Maledictian mop-
felle est déplacée vers un dutre endroit nomme "Alre des unitks
étruites fwafe plus loin pour des détails sur |'Alre des unités détrul-

L'ire
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des T




bessd, 11 e penit done v avelr gu'une seule Malédictlon mortelle en place
4 |a fols pendant la partie,

Chague: Malediction mortelie est ditférente; mais elle amene une
pulssante magle & la partle. Certalnes affectent fes terraing, d'aut-
pes ident au comibat. Certaines pRrmatien d2s mouvements spiciauy,
d'autres affectent un groupe d'une couleur spécifigie, Certaines
Maiédictions miprisiles accordent [ou suppriment ois podvoirs ou o
bens tant qu'allss restent en place. 0'autres n'accordént des pauvoin
qutaprés gi'elies ont 818 pemplacees par une autre Malgdiction mer-
1alie. Faites attention & bien lire les descriptions des planches de rbfé-
renges pour savoirquand Peffet d'une Malédiction martilie 52 prod
uit vraiment,

Si deux urités ou plus ayant une Matidiction morieile sent détruites
en mime temgs, aucure e oo Madd|ctions marelbes o2 prendra effel
§i une Malédiction mortelle est déja en place, efle restera 3 5a place
{hes unités ditruites front & I"endroit approprlé; |"Alre des unites
detrikiasl.

Rappel: o'impors quelle unli® peut étre affectte par une Malédiction
marteliz, méme 5i glle 3 'Anpulation de 13 maghe.

SYNCHRONISATION DES

MALEDICTIONS MORTELLES

Guand une nouvelle Malddiction mortelle remplace ung vhellle
Malediction maortelle, faites attention 4 bisn suivee toutes et instrue.
tioms de la vigille Malédiction mortelle avant que la Malédiction
mortelie ne preane effes (paur un exemple; voir 42 section Seguence
d'attague complexed

AIRE DES UNITES DETRUITES

Quand ure e wos uniies est détrubie; places-la dans i Ajrp des unites
détrultes, dans la boite de je,

FAIRE REVENIR EN

JEU DES UNITES DETRUITES

Cortains phusties deorits sur ies panches de reférente peUVEnL wus
permettre de ramener des unitds détreites au coeur de |2 batallle. Los
wltess stk dans | Aire des Matédictions martelies e peuvent Etee
ramenées & e,

SEQUENCE D'ATTAQUE COMPLEXE

(UN EXEMPLE)

Lexemple sulvam mantee pne séquence o' attague entre Scarletl et
Hrumo leertalnes des inités montedes dans cet exemple na sent pas
iniclimes dane [n botie e base du jes,

LE TOUR DE SCARLETT

Scarfstt contedle Farmée beige. Elle déplace sor unité Tiéra 137) sur
un pspace de désert oroupé par ume das pibces de B, déclenchant
done ung atizEgue.
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Brima rivéle son Sarcier sgueletts (160) et 1t la description sur [a
planche ge rEférence: «Malddiction mortelle; Toutes {25 unités
Suelette gagnent +1.s

Scariett révile son unité Tigra et Iit 1a description =lnnmd; -5 sur les
espases de marals. Inne: -5 sur fes espaces e forét.s,

Comme Tiéra est sur umn espace de disert, s force ne change pas, Le
Specier squeletta & une ferce de base de seulement 2, || est danc gdétriit
iTiéra 3 9). Comme fe Seroier squelette presice une Malédiction mor-
telle, on ke place dans ['Aire des Makdiction morelles.

Dans cot exemgle, || y 3@ 08 una unfté (Vigne éifangleuse 22 dans
I'Aire des Malégictions mortelles. La Vigne éirangleuse ast sous e
contrdie de Scarlett of sa description Indigue; «Quand cette
Malégiction mortelle se tarming, révilez Wowtes s unités gal oocu-
pent des espaces de forel, Détrulsez une des unités mobiles révélées.s

La Malédiction mortetle du Sarcier sguelette remplace malntenan
{ef terminel ta Mabbdiction martelle de |3 Vigne Mrangleuse. La
Vlgne Strangleuse sst maintenant placke dans | Ajre des unitls detrui-
{5 Srarlets ot Brong révlent maintenant toutes bes unités sur les
sspaces de foebt Scarlett cholsit da détruies ene des units rbyélées
de Brung, nommée Dhscurls (148}, Lunité Dhscusis est plagée face
yislble dans ia baite, dans I"Alre des unités detruites.

Maintenant, le traisidme pouvalr lnng de Tidra et «activés, Brung
dait cholslr ung de se4 progires unltds el |a détrulre, ) cholsit (3 Légian
this asserments (1570, une unité peu mportants, La Laglon des nese-
frent est dussi placks Jans |a boite.

LE TOUR DE BRUND

Brumg déplace son umité Pécherin [151) sur un espace de mardis
atjacent &t ocoupé par une des unités de Scarlett, declenchant dane
une attague. Les deux jousurs révélent lsurs uniths, Brumg découyme
qu'll @ attzoud Srik (8), un Elfe pulssant avec I'action Diagonale et
I&patvair inné o Anndlation de la magie. Seika une force de base de
7, Péherin @ une force de base de 5. Lies deux unités sént sur i
eegace de margis La planche de référence Indigue mee Pécherin
gagne -+ 1 5ur un espace de marads, oe qul amsne 53 force 2 b,




Rappelez-vous, il v & une Malediction mortellaactive dans 'Alre des
Malédiction marielles (le Sorcier squelettel, Cette Malédiction maor-
telle donne -+ 1 4 tous l&s Squelettes, ce qui avamente [a force de
Pécherin & 7 pulsque o'zst un Squelette, Les dews joveurs ant maln-
tenant 1a possibilité d'utitiser Jeurs pouvoirs pour augmenter Ueffiencite
de beurs unités. Motez que 8 autun des devx jouears n'utilise de pou-
wair, les detiuniités seeont ditriites parce gue leurs forces achuelles
sk hates

Brung utilise i3 capacité de son Bouclier enchanté (118} adjagent. Son
texte Indigue; «Capagiié: Révéles el détruisez le Bouglier enchanté
pour donnes +2 4 une unité atiacente jusqu'a la fin du foura Cela
avamente 1a force de Pecherin & 9. Le Bouclier enchanié est placeé
dans 12 baite,

Scariett a de |a chance car elle a trois Hauts Elfes adjacents & Srik,
'Elfe. Letexie des Hauts Elfes Indique: «Capacité: Révélez le Haut
Eife et un Elfe adjacent pour donner + 1 3 1'Elfe adjacent jusqw'a a
fin du tour, Wutiliser cette capacité qu‘une seule tols par toure duec
les capacités des 3 Hautes Elfes, la force de Srik passe de 72 10
Brunn réalise quiil & &té battu et cholsit de ne pas utlliser d'autres
pouvairs, [| place Pécherin dans fa baite,

PRENDRE LE CONTROLE

DES UNITES DE VOTRE ADVERSAIRE

Cortaines unités ont des pouvodrs qul vous permettent de prendee le
cantrile des unitis de votre adversaire. Quand vous utilisez ce pow-
yolf sur un adversaire, retournes 'unita adverse afin que I'image vaus
fasse face. Tant et dés que vous contrilez cette unitd, vous polvez uti-
[isar wimparts feauel des pouvelrs applicables qu'ells posséde, Lors
dis tours futurs, wous pourrez la dépiacer ou utiliser n'importe qual-
& action pplicable qui luwi est propre:

EXEMPLE:

Tristan déplace san wnité Deemin (1410 sur un espace de montagne
peupd par I'unité Vicaire de Montpierre (49) de Nadine, attaguant
tone celle-cl, Le texte de Damin Indique: «Inné; 51 DEmin attague
ine unité aver une force de base de 2, 3, 40U S, METE? celte unité
sur 'espace d'ol Beemin 2 attagué. Lunité attaguée est maintenant
sous votre controle.». Le Vicaire de Montpierre a une force de base
de 5, Tristan prend dong te contrdle de 'unité de Madine en |a plagant
dans ['espace d'oll Damin avalt attagué. Tristan tourne le Vicalre de
Montplerre vers lul afin d'en voir Iimage, Pourtant |'attaque avall
pris place sur un espace oo montagne iqul augmente 1a force du
Vicalre de Montpieree & 7) et Tristan a bien pris le contrdle du
Vicaire, Pourguoi? Parce gus le pomsir inné de Damin fire rbference
& la force de BASE:de Funite adverse (celle qui est inserite sur 'l
mage) £t rion pas-4 sa ferce ACTUELLE.

REDUIRE LA FORCE D'UN ADVERSAIRE
[0y & des umités dont 185 capacités peyvent reduire la force d'autres
unités. Toute unité dont |a force 3 868 réduite & une force de © au maing

esi Emmediatement deiructe. Auoun pouvsir ne pewt sauver une uris
quil sihit cet effet.

EXEMPLE

La Rrine Kiova (172) ce Cyrille attague I'unité magique Vent anti-
raude (99) de Fablenne, Le texie du Venl anti-rouge indique:
«Statinue: Le Vent anti-rouge ne peut pas bawger. Magie: 57 le Vet
anth-roune est altagqud, détrulsez-ie ainsi gue son attaguant,
Malédiction martidle: Teutes les unités rouges gagnent -1.s

La Relne Kiova n'a pas la capatité #'Annulation de |3 magie, elle est
donc détrulte avec la Vent antl-rowge. Le Vet anti-rauge & une
Malédiction mortelle, [l est donc placé dans |'Aire des Malédiction
martelies, Les forces de tawtes g5 unités rouges sont rédultes de 1,
Jezzeak {163), I'une des unités rawges de Lyrille, a une force de base
ga 1, Commme elle est réduite 4 0 gar 1 Malédiction mortelle elle gt
immédiaterment detridte.

GAGHNER LA PARTIE
Le premier fouesr a détruire lo Chateau de |'autre a gagné |4 partle.

Mote: <i un jouesr 25t Incapable de bouger n'importe lagueile de ses
unites ou d'effectier une action quelcongue, Mautre jousur a immé-
diatement gagné {a partle,

PERSONNALISER SON ARMEE

Personnallsez votre armée en créant una pulssance unigue sous votre
coetrdle, Des unilés supplementalres peuvent Stre ghienues en les
échangeant avec des-amis g en achetant les Sets Steatege Legends,
Chagie Seb contient 14 unités: 7 grises-et 7 beiges. Commie vous e
NGYEZ Sur {es planchies de référence; || v 3 plus de 200 unites diffé.
rentes, Avec de fa eéflexion, vous pourrez construire une armée qul
pourrait bien étre imbattable, & mains que vos amis n'alent la méme
ifée?

LA TAILLE DE L'ARMEE

Liss deuix arrrées, grise et befos, dobvent contenir le mérme nombre 4y
nitds et 18 méme mélange de forces de base. Méms 51 vous person-
nalisez votra armée, elle dait quand mime contenir les chases sui-
yantes:

TRUCS DE PERSONMNALISATION

Pensez @ un sthémes ouU a une stratégie pour voire armés, Se con-
centrera-t-elle sor les déplacements? Sur 'attaque? Aura-t-alle un
maimum de Malédictions moclelles? Sera-t-elle incroyabiement
forte contre une seule coulewr ou equilibre contre toutes les cowleurs?
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Valeur de force de base Mombire d'unités
10 1
3 1
] 3
7 3
[*] E]
g 3
4 3
3 3
? 3
1 1
Magitpse 5
Chiiteau i1
TOTAL 30

Une armée paurrall 58 concentrer Sur 13 Capaciteé de renvayer se5 unites
tétrultes en Jeu, Une autre pourrait ftre trés forte en défense,
Regaridez comment ks unités fonctignnemt ensemble pour inventer vos
progres combinaisans martelles,

ARMEES MULTIPLES

S wous avez suffisamment d'unités, vous pourrez avoir plusiedrs
armées sous la maln pous affronter des advarsaires différents. Vaus
pouvez appeler chague armée par un surnom (comme « Mart valan-
tes ou «Brigade forestiéres] et oy ranger de cBtd jusqu'd oo que le
et de 12 bataille ait sornd,

CAMPAGNES

Bilen gue chaque batallle solt une partie én elle-méme, vous pouvez
décider de jousr des « campagness ¢'est-a-dlre une serie de batailies
qui racontent une histoire pius longue,

Campagre en deoy parties. Chagus [ouser commence |8 premier, A
lia firs b chacue partle, comptez = nombee d'unités ditruites du per.
dant. Cest le score du wvalngueur, Apeis avalr finl les deux paries,
i joubur avec 18 plus haut score oagne,

Campagne en imaltinlss parties. Le joueur gqui gagne le-plus de par-
ties gagne la campagne, Celapeut dire =2 sur 3s, wb sur 10s ounfim:
porte guél nambre gue vous désirez. Les campagees o' ond pas besain
dr@tres joudes en une seule fols (6t les jousurs peuvent parsonnaliser
lewrs armées entre deux batailles),

PARTIES A PLUSIEURS JOUEURS

Das éouipes e d, b ou B jousurs peuvent auwsi w2 battre. Chague jou-
e amadne ue anmiée ¢ dewns plateaux de batallle pour |3 partié. Deuy
bauipes du mbme nombre de jouBurs 5'asseyent des chtés opposés de
I tabie, Les jousurs placent leurs deux plateaux de batallle face a
#ux, Chague jausur mélange fes plateaux du fousur oppose, Les pla-
teau sont alors retournes sinmultandmant o places ensemble comime
Irekicned sor be Schéma 11,
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Exemale de la misé en phace a'ime partie & 5li joutars

Chague jousur d'une Sulpe contrile les unités de son égulpe quand
elles sont swr 'un e ses deus plateaws de bataiile (oo 1"un de deux
piateaux en face de ful),

La partle se pausult avec les dewy armaes, belge et grige, qui jouent
tour & tour. Un joueur ne peut pas jover d nouveau tant gue Yo les
autres [oueurs de toutes les dquipes n'ont pas foué un tour sux-

a

NEmex

Line unité ne peot pas se déplacer sur un espace déjd occupd par une
Gt saus e cantedle du miime joUer G SUr UN BSpACE aVeC une umite
contrfée par un allig,

La partie g2 termine quand tous les Chateaux: d'un cote ont 8té &l
s ou larsgue 1'un des joueers d'une des deus Squlpes est incapa-
bie de bouger ou d'effectuer une action ausicangue avet nimporis
laguelle des unités sous san contefle, 56 fe Chateau d'un joueur st
gtrult, ¢e Jousur peut guand méms contimuer & jouer, #n aidant ses
alids dans i3 batailie,

EONNE CHANCE,

0 b ImsrETonw, A T




