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"ETAIT LA FIN DE L'AGE DES TOURS. LES DERNIERS ENNEMIS DU ROYAUME AYANT ETE VAINCUS, LES VAILLANTS
DEFENSEURS DE LA COURONNE AVAIENT RANGE LEURS ARMES DE GUERRE ET S’ETAIENT TOURNES VERS DES
PROJETS PLUS PACIFIQUES. MEME LES PLUS EMINENTS SORCIERS NE VIRENT PAS LA PRESQLIE OMNIPOTENTE MAGE
DU TEMPS ESPIONNER LE ROYAUME, DISSIMULEE PAR UN VOILE DE MAGIE PUISSANTE. ALORS QUE LES DERNIERES
TOURS QUI AVAIENT Si BIEN DEFENDU LES TERRES ETAIENT DEMANTELEES, LA MAGE DU TEMPS RASSEMBLA TOUTE
LA PUISSANCE DE SON ARCANE ET PERGA UN TROU DANS LE TISSU MEME DE L’ESPACE ET DU TEMPS ! il

CELA PRIT D'ABORD LA FORME D'UN PETIT SCINTILLEMENT, QUI DEVINT UNE DECHIRURE BEANTE PAR
LAQUELLE LES ENNEMIS DE TOUS LES AGES COMMENCERENT A EMERGER. LES CREATURES DES MYTHES ET
DES LEGENDES JAILLIRENT DE LA FAILLE MYSTIQUE POUR LIVRER BATAILLE, TANDIS QUE DE PLUS EN PLUS DE
FAILLES S’OUVRAIENT DANS TOUT LE ROYAUME.

DERRIERE LEURS EPEES ET LEURS BOUCLIERS, LES HABILES INGENIEURS ET MAGES DU ROYAUME S’EMPRESSERENT
DE DEVELOPPER DES TOURS QUI POURRAIENT RESISTER A CETTE NOUVELLE MENACE, JUSGU'A CE GUE CE MESSAGE
ARRIVE : << NOUS AYONS NOUS AUSSI REUSSI A MAITRISER LA MAGIE INSTABLE DE L'ESPACE-TEMPS ! >>
EN UTILISANT CE NOUVEAU POUVOIR, LE ROYAUME APPELA DES HEROS DE TOUS LES AGES A SA DEFENSE ET
CONCENTRA L’ENERGIE DIMENSIONNELLE DANS SES PROPRES MATERIAUX DE CONSTRUCTION, PERMETTANT A SES
TOURS D’ETRE AUSSI MOBILES GUE SES ENNEMIS !
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LE ROYAUME PERD 4 COEURS
S'IL N'EST PAS COMPLETEMENT
RECOUVERT.

VERIFIEZ-LES AVANT TOUTES LES
AUTRES ICGNES ! AVANT DE LA
DEPLACER, RETIREZ TOUTES LES
TUILES DEGATS DE CETTE HORDE.

B
Ni LES HEROS, NI LES SOLDATS NE

PEUVENT RECOUVRIR UN ENNEMI MORTEL.

05
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LIVRET DE

SCENARIOS

KINGDOM RUSH - FAILLE TEMPORELLE, EST UN JEU COOPERATIF DANS LEQUEL VOUS RELEVEREZ LES DEFIS
D'UNE CAMPAGNE DE SCENARIOS DONT LA DIFFICULTE AUGMENTE PROGRESSIVEMENT, SUITE A LA TENTATIVE
DE LA MAGE DU TEMPS D’ELIMINER TOUTE RESISTANCE POUR S’APPROPRIER LE ROYAUME. CHAGUE SCENARIO
A UNE MISE EN PLACE UNIQUE AVEC DIFFERENTS ENNEMIS A VAINCRE ET DIFFERENTS OBJECTIFS A REALISER.

EN TANT QUE HEROS, VOUS GAGNEREZ EN ACCOMPLISSANT LA MISSION DECRITE DANS CHAGUE SCENARIO.
TOUTES LES INFORMATIONS SUR LES SCENARIOS SONT DECRITES DANS LE << LIVRET DE SCENARIOS >>.

CE LIVRET DE REGLES VOUS GUIDERA TOUT AU LONG DE L’APPRENTISSAGE DES BASES DU JEU, DONT VOUS
AUREZ BESOIN POUR JOUER LE PREMIER SCENARIO. A MESURE QUE LA CAMPAGNE EVOLUE, DE NOUVELLES
REGLES SERONT INTRODUITES, QUI SERONT EXPLIQUEES DANS LE LIVRET DE SCENARIOS. JL Y A UN INDEX EN
ANNEXE A LA PAGE 18, AU CAS OU YOUS AURIEZ BESOIN DE TROUVER CES REGLES.

CHAQUE SCENARIO EST JOUE PUIS GAGNE OU PERDU D'UNE MANIERE DIFFERENTE, MAIS LA MECANIQUE
GENERALE DU JEU EST EXPLIQUEE Cl-DESSOUS.




POUR METTRE EN PLACE LE JEU, CHOISISSEZ UN
SCENARIO ET SUIVEZ LES ETAPES DE MISE EN PLACE
CORRESPONDANTES DANS LE LIVRET DE SCENARIOS.
DaNS CHAQUE SCENARIO, YOUS FORMEREZ UNE
RESERVE GENERALE DE TOURS ET DE TUILES DEGATS.

Si vOUS JOUEZ AU JEU POUR LA PREMIERE FOIS,
VEUILLEZ SUIVRE LES INSTRUCTIONS DE MISE EN PLACE
DU LIVRET DE SCENARIOS ET METTRE EN PLACE LE
SCENARIO 1 AWANT DE CONTINUER A LIRE CES REGLES.

-

PRESENTATION DE LA |
MECANIQUE DU JEU

Dans KINGDOM RUSH, DES HORDES DE MONSTRES
EMERGENT D'ETRANGES PORTAILS ET CHERCHENT A
DETRUIRE LE ROYAUME. LES ENNEMIS APPARASTRONT
SUR LES BORDS DE LA CARTE ET SE DEPLACERONT
SUR LE CHEMIN VERS LE ROYAUME. AVEC VOTRE HEROS
ET VYOS TOURS, VOUS ET VOS COEQUIPIERS DEVEZ
DEFENDRE LE ROYAUME EN DETRUISANT LES MONSTRES
ANT QU'ILS NE L' ATTEIGNENT, ET EN FERMANT
CHACUN DES PORTAILS LORSQU'ILS APPARAISSENT.
CHAGUE SCENARIO A UNE CONDITION DE FIN DE JEU
OU DE VICTOIRE DIFFERENTE, CHACUN EST JOUE EN
UN CERTAIN NOMBRE DE MANCHES JUSQU'A LA FIN
DU SCENARIO TELLE QU'ELLE EST DECRITE DANS LE
LIVRET DE SCENARIOS. CHAGUE MANCHE COMPORTE SIX
PHASES QLIE VOUS JOUEREZ DANS L'ORDRE SUIVANT.

T A APPARITION DE NOUVELLES
HORDES

VOUS YOUS BATTREZ CONSTAMMENT CONTRE LES
HORDES ENNEMIES QLI APPARATTRONT AU DEBUT
DE CHAGUE MANCHE. DE NOUVELLES HORDES SONT
AJOUTEES AUX PLATEAUX ET PLACEES SUR LE CHEMIN.

PR 2 JOUER DES CARTES TOUR ET HEROS

VOUS COMBATTREZ LES HORDES EN UTILISANT VOS
Tours ET HEROS. La PLUPART DE VOS ACTIONS
AURONT LIEU DURANT CETTE PHASE, AU COURS DE
LAGLIELLE VOUS POURREZ TOUS JOUER SIMULTANEMENT .
VYOUS JOUEREZ DE NOUVELLES TOURS DEPUIS VOTRE
MAIN, OU VOUS LES PASSEREZ LES UNS LES AUTRES
POUR LES FAIRE EVOLUER. LES TOURS INFLIGERONT
DES DEGATS SOUS FORME DE TUILES DEGATS OU DE
SOLDATS, EN FONCTION DE LEURS CAPACITES ET DE

HEROS EST ACTIVE EN JOUANT UNE CARTE HEROS,
ET POSSEDE UN ENSEMBLE UNIGUE DE CAPACITES LU
PERMETTANT DE VAINCRE LES HORDES. LA PLUPART
DES SCENARIOS COMPORTERONT DES TUILES PORTAIL
SPECIALES, QLI PEUVENT VOUS APPORTER LA VICTOIRE.
CEPENDANT, CERTAINES PEUVENT CONTENIR DE
PUISSANTS BOSS GLEE VOUS DEVREZ VAINCRE.

TR DETRUIRE LES PLATEAUX HORDE

UNE FOIS GLIE YOUS AVEZ TOUS ACCOMPL VYOS ACTIONS,
LES PLATEALIX HORDE DONT TOUS LES ENNEMIS ONT ETE
RECOUVERTS SERONT DETRUITS, MAIS LES HEROS QLI
SE TROUVENT SUR CES PLATEAUX SUBIRONT EGALEMENT
DES DEGATS. LORSOUE LES PLATEAUX HORDE SONT
ETRE DEPENSES POUR ACHETER DE NOUVELLES TOURS
PLUS TARD Al COURS DE LA MANCHE.

LLHA S AVANCER LES PLATEAUX HORDE

Tous LES PLATEAUX HORDE RESIANTS SE
DEPLACERONT VERS LA SORTE ou CHEMIN. LEs
PLATEALIX COMPORTANT DES HEROS OU DES SOLDATS
NE SE DEPLACERONT PAS, MAIS TOUT CE QUI EST
DESSUS SUBIRA DES DEGATS. Si UN PLATEAU ATTEINT LA
SORTIE, ALORS LE ROYAUME LU-MEME SERA ATTAGLE.
Si LE ROYAUME EST DETRUIT, YOUS PERDREZ [

[TTC20 RECUPERER LES CARTES TOUR

ET HEROS

REMETTEZ TOUTES VvOS CARTES DANS VOTRE
MAIN, PRETES POUR LA PROCHAINE MANCHE.

o128 DEPENSER DES DIAMANTS

DEPeEnsEZ vOS DIAMANTS POUR ACHETER UDE
NOUVELLES TOURS. LES DIAMANTS SONT UNE
RESSOURCE PARTAGEE. VOUS DEVEZ DONC DECIDER
ENSEMBLE QUELLES TOURS ACHETER ET QUI DEVRAIT
PRENDRE LES NOUVELLES CARTES DANS SA MAIN
POUR LA PROGHAINE MANCHE.

CONDITION DE VICTOIRE

VOUS GAGNEREZ A LA FIN DE LA MANCHE AU
COURS DE LAGUELLE VOUS AVEZ ATTEINT LA
CONDITION DE VICTOIRE DECRITE DANS LE LIVRET
DE SCENARIOS.

CONDITIONS DE DEFAMITE

LES JOUEURS PERDENT LE JEU IMMEDIATEMENT
SI TOUS LES JETONS CCEUR SUR LA TUILE SORTIE
ONT ETE RETIRES.

LES JOUEURS PERDENT LA PARTIE IMMEDIATEMENT
SI UNE TUILE PORTAIL OU UNE FIGURINE BOSS
ATTEINT LE ROYAUME.
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\ DETAILS DU JEU ' | PHASE 2 : JOUER DES CARTES
i . | TOUR ET HEROS

PHASE 1. APPARITION j
DE NOUVELLES HORDES - S, AU OfBUT DE CETTE

. PHASE, VOTRE HEROS N'EST
EN COMMENGANT PAR LA PILE APPARITION P45 EN JEU CAR IL A ETE

LE PLUS BAS, RETOURNEZ LA CARTE DU DESSUS DE = WWMW‘MW,
, SUR SON MAXIMUM DE POINTS DE VIE, ET
O NOTE ‘_ REDRESSEZ LA FIGURINE. PLACEZ VOTRE
SAUTEZ LA PHASE 1 LORS DE LA PREMIERE MANCHE DU JEU : CARTE HEROS SUR SON FLATEAU HEROS.
- Vous NE POUVEZ FPAS DEPLACER VOTRE
METTEZ CHAQUE CARTE HORDE DANS UN PLATEAU i HEROS NI EFFECTUER D'ACTION AVEC LUI AU
HORDE VIDE, ET PLACEZ—LE SUR L'EMPLACEMENT 3 COURS DE CETTE MANCHE ! NE RENOUVELEZ
DU CHEMIN JUSTE EN FACE DE LA PILE APPARITION 5 LES CAPACITES DE HEROS EPUISEES [
DONT LA CARTE A ETE PIOCHEE.
ORIENTEZ LE PLATEAU HORDE DE FACON A CE VOUS POUVEZ TOUS ENTREPRENDRE AUTANT
R e lETTE SUE. LE BORD DE LA ; D'ACTIONS QUE VOUS LE SOUHAITEZ AU COURS OE
CARTE HORDE SOIT PARALLELE A LA SORTIE LA | CETTE PHASE, A CONDITION D'AVOIR LES CARTES
BLls PROCHE. ] POUR LE FAIRE. VOUS POUVEZ AGIR SIMULTANEMENT
OU PASSER A L'ACTION DANS N'IMPORTE QUEL
ORDRE. YOUS DEVEZ TERMINER TOUTES LES ETAPES
D'UNE ACTION AVANT D'EN EFFECTUER UNE AUTRE.

Si L'EMPLACEMENT EST OCCUPE, PLACEZ LA
HORDE SUR LE PREMIER EMPLACEMENT VIDE ENTRE
LA PILE APPARITION ET LA SORTIE. IL SE POURRAIT
QU'UN PLATEAU HORDE ATTEIGNE LA SORTIE DES |
P e e e el i AvEZ PYS| LasSE VOUS POUVEZ FAIRE LES ACTIONS SUIVANTES .

D’EMPLACEMENT LIBRE [ @ JOUER DES CARTES TOUR
LES HEROS QLI SE TROUVENT SUR LES EMPLACEMENTS

DU CHEMIN N'EMPECHENT PAS L'APPARITION D'UNE

HORDE. S1 UN HEROS OCCUPE UN EMPLACEMENT SUR : @ JOUER VOTRE CARTE HEROS

LEQUEL UN PLATEAU HORDE POURRAIT ETRE PLACE,

ALORS LE HEROS EST DEPLACE D'UN EMPLACEMENT

VERS UN EMPLACEMENT LIBRE ADJACENT. S'IL N'Y A

PAS D'EMPLACEMENT LIBRE CORRESPONDANT, ALORS

RENVOYEZ LE HEROS SUR LE PLATEAU HEROS DE SON

JOUEUR, PuUis, PLACEZ LA HORDE SUR L'EMPLACEMENT

@ PFASSER DES CARTES TOUR

ANATOMIE D’UNE CARTE TOUR .
o Nom DE LA TOUR
G NIVEAU DE LA TOUR

GTYPEDE DEGATS INFLIGES PAR LA TOUR CPHYSIGUES [f, MAGILES | |
ou 8ruTs 74
G NOMBRE ET FORME DES TUILES DEGATS

e FLECHES DE PORTEE

: Hﬂ__—,.M -'\ — I‘_,:ﬂ:l l.:. — bl -r-."- - ﬂ - i J‘Ll rl'ull;.




ST, ke
JOUER DES CARTES TOUR

POUR JOUER UNE CARTE TOUR, PRENEZ—LA DE YOTRE MAIN ET PLACEZ—LA SUR UN SITE DE CONSTRUCTION
QUI CORRESPOND A VOTRE COULEUR DE JOUEUR.

LES TOURS NE PEUVENT PaS BTRE PLACEES SUR UN SITE DE CONSTRUCTION OCCUPE PAR UN HEROS, UNE
AUTRE TOUR CA L’EXCEPTION DES TOURS DE SOLDATS), NI SUR LE SITE DE CONSTRUCTION D'UN AUTRE JOUEUR.

CHAGLEE TOUR DISPOSE D'UNE OU PLUSIEURS ATTAGLIES INDIQUEES PAR LES TUILES DEGATS FIGURANT SUR LA CARTE.
IMMEDIATEMENT APRES AYOIR CONSTRUIT UNE TOUR, VOUS POUVEZ EXECUTER SES ATTAGLEES UNE FOIS. CHAGLEE TOUR
INDIQUE LES FLECHES DE PORTEE DE L'ATTAQUE ET LA FORME DE LA TULE DEGATS QUI'ELLE TIRE. L'ORIENTATION DE
VOTRE CARTE TOUR DETERMINE LA DIRECTION DANS LAGUELLE ELLE TIRE ET L'ORIENTATION DES TULES DEGATS.

FLECHES DE PORTEE . LES FLECHES INDIQUENT A QUELLE DISTANCE ET DANS QUELLECS)D DIRECTIONCS)
LA TOUR TIRERA. UN PLUS GRAND NOMBRE DE FLECHES SIGNIFIE QUE L'ATTAQUE EST PLUS FLEXIBLE
ET PEUT EVENTUELLEMENT CIBLER PLUS D'EMPLACEMENTS DU CHEMIN.

ICONES DES FLECHES DE PORTEE  SIGNIFICATION
f* DIRECTE : CETTE ATTAGUEE PEUT CIBLER L'EMPLACEMENT DU CHEMIN
DIRECTEMENT ADJACENT A LA TOUR DANS LE SENS DE LA FLECHE.

OBLIQUE : CETTE ATTAGLE PEUT CIBLER L'EMPLACEMENT DU CHEMIN
ADJACENT A CETTE TOUR EN DIAGONALE DANS LE SENS DE LA FLECHE.

INDIRECTE : CHOQUE FLECHE SUPPLEMENTAIRE SUR UNE CARTE
ETEND LA PORTEE DE L ATTAQUE D'UN EMPLACEMENT EN LIGNE
DROITE DEPUS LA TOUR.

PARFAITE : CETTE ATTAGLE PEUT CIBLER N'IMPORTE QUEL
EMPLACEMENT DU CHEMIN SUR LA CARTE.
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Les TOURS ADEPTE ET TIREUR D’ELITE
EXPERT PEUVENT TOUTES LES DEUX ATTAQUER

LE POINT /) ou LE PoINT (3.
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() TVPES D'ATTAQUE ET DE DEFENSE: Les Tvees
D' ATTAGUE SONT IDENTIFIES PAR DES ICONES ET DES
COULEURS DE FLECHE, INDIQUANT QUELS ENNEMIS
L'ATTAQUE PEUT RECOUVRIR. LES TYPES DE DEFENSE
DES ENNEMIS SONT EGALEMENT IDENTIFIES PAR DES
ICONES QUI INDIQUENT PAR QUELLES ATTAQUES UN
ENNEMI NE PEUT PAS ETRE RECOUVERT.

o ATTAQUER AVEC LES TUILES DEGATS :
LORSQU'UNE ATTAQUE EST EXECUTEE, LA TUILE
DEGATS SPECIFIQUE DE LA TOUR EST PLACEE SUR
LE PLATEAU HORDE CIBLE. VOUS DEVEZ PLACER
i LA TUILE DEGATS SUR LE PLATEAU HORDE DANS
| L’ORIENTATION INDIQUEE SUR LA CARTE TOUR EN
UTILISANT LES CARRES DU QUADRILLAGE. VOUS
NE POUVEZ PAS FAIRE PIVOTER OU RETOURNER
UNE TUILE DEGATS SAUF SI L'ATTAQUE A UNE
ICONE DE MANIPULATION LIBRE.

ICONE ,
D ATTAQUE TYPE D’ATTAQUE

ATTAQUE PHYSIQUE : Les
FLECHES DE PORTEE SONT

ROUGES.

ATTAGUE MAGIQUE : Les
FLECHES DE PORTEE SONT
BLEUES.

_ MANIPULATION LIBRE . aec CETTE ICONE, VOUS POUVEZ
FAIRE PIVOTER ET RETOURNER LES TUILES DEGATS TIREES
LORS D'UNE ATTAQUE COMME VOUS LE SOUHAITEZ.

= L

PHYSIQUE ET MAGIQLE. LES FLECHES DE

DEGATS BRUTS : PEUVENT RECOUVRIR
G LES ENNEMIS DOTES DE RESISTANCE
PORTEE SONT VIOLETTES.

LES TUILES DEGATS NE PEUVENT PAS CHEVAUCHER
D'AUTRES TUILES DEGATS, SoLpatrs ou HEROS, =-
ET DOIVENT ETRE PLACEES A L'INTERIEUR DES
LIMITES D'UN MEME PLATEAU HORODE.

ICONE DE .
DEFENCE TYPE DE DEFENSE

RESTISTANCE PHYSIOLE : ne
PEUT PS5 ETRE RECOUVERT PAR LES
ATTACLEES PHYSIOUES DES TOURS, DES
SoLpars ou pEs CAPACITES DE HEROS.

LES ENNEMIS SUR UN PLATEAU HORDE PEUVENT

AVOIR UN TYPE DE DEFENSE, INDIGUE FPAR UNE

=  ICONE. SI LE TYPE DE DEFENSE D'UN ENNEMI SIGNIFIE

¥ QU'IL NE PEUT PAS ETRE RECOUVERT PAR UN TYPE

PARTICULIER DE TUILE DEGATS, ALORS CE TYPE DE
TUILE NE PEUT PAS ETRE PLACE SUR CET ENNEMI.

»

RESISTANCE MAGIOLIE : NE PEUT

PAS ETRE RECOUVERT PAR LES ATTAGLES
MoGIGUES DES TOURS, DES SOLDATS OU

O NOTE - Pour oTrURE UN PLATEAU HORDE, YOUS DEVEZ
RECOUVRIR TOUS LES ENNEMIS QUI Y SONT REPRESENTES.

DEs CapCITES DE HEROS.

MORTEL
PEUT ETRE RECOUYERT
UNIQUEMENT PAR DES TUILES
DEcars.

A

Si UNE ATTAQUE A PLUSIEURS FLECHES DE
PORTEE ET PLUSIEURS TUILES DEGATS, ALORS
CHAQUE TUILE DEGATS PEUT ETRE PLAGEE SUR LA
MEME HORDE oU SUR DES HORDES DIFFERENTES
TANT QUE TOUTES LES HORDES CIBLEES SONT
A PORTEE DE LA TOUR.

T o B A 1 IL ¥ A UNE EXCEPTION POUR LES TOURS DONT
e 1] A LES TUILES DEGATS ONT UN << + >> QUI LES
RELIENT. CES TUILES DOIVENT BTRE PLACEES SUR
UNE SEULE ET MEME HORDE A PORTEE D’ ATTAGUE.




LA RESERVE DE TUILES DEGATS N'EST PaS
CONSIDEREE COMME ETANT LIMITEE. DANS LES
RARES CAS OU YOUS ETES A COURT DE TUILES
DEGATS DU TYPE EXACT REQUIS, VOUS ETES
AUTORISE A UTILISER UN AUTRE TYPE DE TUILE
DE LA MEME FORME, OU A RECREER LA FORME
REQUISE A PARTIR DE TUILES PLUS PETITES.

TOURS DE SOLDATS

CERTAINES TOURS, COMME LA TOUR MILICE DE
NIVEAU 1 GENERERONT DES PIONS SOLDATS PLUTOT
QUE D'UTILISER DES TUILES DEGATS. LORSQUE
YOUS PLACEZ UNE TOUR DE TYPE SOLDATS,
PRENEZ DANS LA RESERVE GENERALE LE NOMBRE
DE PIONS SOLDATS INDIQUE SUR LA CARTE, ET
PLACEZ-LES SUR LES PLATEAUX HORDE A PORTEE.

LES SOLDATS PEUVENT ETRE PLACES N’IMPORTE
OU SUR LE PLATEAU HORDE, COUVRANT UNE
SEULE CASE CHACUN, TANT QUE LE TYPE D' ATTAQUE
L'AUTORISE. ILS NE PEUVENT PAS ETRE SUR LA
MEME CASE QU'UNE TUILE DEGATS EXISTANTE,
OU'UN AUTRE SOLDAT QU QU'UN HEROS.

LES SOLDATS NE PEUVENT PAS ETRE PLACES SUR
LES CASES VIDES D'UN PLATEAU HORDE. S'IL N'Y A
PAS D'EMPLACEMENT AUTORISE POUR UN SOLDAT SUR
UN PLATEAU HORDE, ALORS CES PIONS NE SONT PaS
PLACES CLES SOLDATS INUTILISES SONT PERDUS).

ON CONSIDERE QUE LES SOLDATS ONT 1 POINT
DE VIE. LORSQU'ILS REGOIVENT DES DEGATS, ILS
SONT REMIS DANS LA RESERVE GENERALE.

EN PLUS D’ATTAQUER LES ENNEMIS, LES SOLDATS
EMPECHENT LE PLATEAU HORDE SUR LEQUEL ILS
SE TROUVENT D’AVANCER. ILS PEUVENT ETRE
ESSENTIELS POUR RALENTIR LA BOUSCULADE !

LA RESERVE DE SQLDATS EST LIMITEE. SI TOUS
YOUS NE POUVEZ PAS EN PLACER PLUS. YOUS ETES
AUTORISE A DEPLACER DES SOLDATS QUI SONT DEJA
SUR UN PLATEAU HORDE VERS UNE HORDE A PORTEE
DE LA TOUR DE SOLDATS GLIE VOUS VENEZ DE PLACER.

Les ToURS ODE SOLDATS VOUS PERMETTENT
EGALEMENT DE PLACER UNE TOUR SUPPLEMENTAIRE
SUR UN SITE DE CONSTRUCTION. NORMALEMENT,
VOUS NE POUVEZ PLACER QUI'UNE SEULE TOUR SUR
CHAGLIE SITE DE CONSTRLICTION QLE VOUS POSSEDEZ.
CEPENDANT, UNE TOUR DE SOLDATS PEUT ETRE PLACEE
SUR UNE C(SEULED AUTRE TOUR OU UNE C(SEWLED
TOUR PEUT BTRE PLAGEE SUR LA TOUR DE SOLDATS.
CELA VOUS PERMET D'AVOR JusQu'A 2 TOURS
SUR UN SITE DE CONSTRLICTION, A CONDITION GU’AU
MOINS L'UNE D'ENTRE ELLES SOIT UNE TOUR DE
SOLDATS. SEUL LE JOUEUR QUi POSSEDE LE SITE DE
CONSTRUCTION PEUT AGIR AINSI,
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HELANA CONSTRUIT UNE TOUR ARCHER
POUR FAIRE FACE A UN PLATEAU HORDE.
LES FLECHES DE PORTEE LUl PERMETTENT

D’ ATTAGUER UN PLATEAU HorpE
DIRECTEMENT ADJACENT A LA TOUR ET

L

DE PLACER LA TUILE DEGATS SPECIFIGUE
SUR CE PLATEAU HORDE. VU QU’IL N'Y <
A PAS D’ICONE DE MANIPULATION LIBRE
SUR LA TOUR ARCHER, ELLE NE PEUT
PAS FAIRE PIVOTER LA TUILE DEGATS
POUR RECOUVRIR DEUX ©DES LoupPs.
PAR CONTRE, ELLE PEUT RECOUVRIR

1 Loup ET 1 GOBELIN, OU
2 GOBELINS, EN GARDANT
L’ORIENTATION VERTICALE DE
LA TUILE DEGATS.

TIREUR D'fursr i
o b2

DaviD A DEJA CONSTRUIT UNE
TOUR MILICE, MAIS COMME
IL S’AGIT D'UNE TOUR OE
SoLpATS, IL  PEUT JOUER
UNE NOUVELLE TOUR OE
TIREUR D’ELITE PAR—-DESSUS
ET ATTAGUER NORMALEMENT
AVEC LA NOUVELLE TOUR.




POUR GAGNER LA PARTEE, YOUS DEVEZ
DETRURE TOUTES LES TUILES PORMAIL.
Les PORTAILS SONT DE PUISSANTES
SOURCES D'ENERGIE  MAGIGLEE  ET
TEMPORELLE. LE FAIT DE LES ATTAGLER
PEUT DONC AMENER LES TOURS A SE
PERDRE DANS LE TEMPS. LE NOMBRE
DE TULES PORMAIL EST DIFFERENT
DANS CHAGLEE SCENARIO.

CHAGUE TUWLE PORTAIL COMPORTE UN NUMERO

CORRESPONDANT A UN NIVEAU DE TOURS DANS SA CASE
CENTRALE. CETTE CASE NE DOIT PS5 ETRE RECOUVERTE
PAR DES TULES DEGATS OU DES SOLDATS. LA CASE
CENTRALE D'UNE TULE FORTAIL DOIT TOWJOURS ETRE
VISIBLE CAR ELLE INDIGLE UNE RESTRICTION QUANT Al
NIVEAU DES TOURS QLI PEUVENT ATTAGLIER CETTE TUILE
PormaiL. UNE TOUR DOIT ETRE DE NIVEAU EGAL OU
SUPERIEUR AU CHIFFRE INSCRIT SUR LA CASE CENTRALE
ouU PORTAIL POUR POUVOIR ATTAGLEER CE PORTAIL.

S| VOUS ATTAGUEZ UNE TUILE PORTAIL AYEC UNE
TOUR, PLACEZ LA TUILE DEGATS COMME DECRIT PLUS
HAUT, PUIS RETOURNEZ LA CARTE TOUR FACE CACHEE.
A LA FIN DE LA PHASE S, TOUTES LES TOURS FACE
CACHEE RETOURNERONT DANS LA RESERVE.

MEME S| UNE TOUR EFFECTUE UNE SEULE DE SES

MULTIPLES ATTAGUES CONTRE UNE TUILE PORTAIL,
CETTE TOUR EST RETOURNEE FACE CACHEE APRES
AVOIR RESOLU TOUTES SES ATTAQUES.

UNE TOUR N’EST PAS OBLIGEE DE CIBLER UNE TUILE
PORTAIL S! ELLE A D'AUTRES CIBLES POSSIBLES. SI
UNE TUILE PORTAIL EST LA SEULE CIBLE VALIDE, YOUS
DEVEZ UTILISER TOUTES LES ATTAGUES CONTRE CETTE
TUILE PORTAIL, YOUS NE POUVEZ PAS CHOISIR DE NE
FPAS ATTAQUER.

EXCEPTION : S| TOUS LES ENNEMIS SUR UNE TUILE
PORTAIL SONT DEJA RECOUVERTS, LA TUILE DEGATS
N'A PAS BESOIN D'ETRE PLACEE SUR DES CASES
VIDES DU PORTAIL, ET LA TOUR N’EST DONC PAS
RETOURNEE FACE CACHEE.

Les HEROS PEUVENT PASSER SUR LES TULES PORAL
POUR SE DEPLACER, MAS ILS NE PEUVENT JAMAIS
TERMINER LEUR MOUVEMENT SUR UNE TULE PORTAL, ET
LS NE PEUVENT PAS ATTAGUER LES TUILES FPORTAL.

Les TUILES PORTAIL SE DEPLACENT COMME N’IMPORTE
OUEL AUTRE PLATEAU HORDE, MAIS SI UNE TUILE
PORTAIL ATTEINT LA SORTIE, ALORS VOUS PERDEZ
IMMEDIATEMENT !

&
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Si voUS AvEZ DES CARTES TOUR QUE vOUS NE
SOUHAITEZ PAS CONSTRUIRE AU COURS DE CETTE
MANCHE, VOUS POUVEZ LES PASSER A N'IMPORTE
QUEL AUTRE JOUEUR.

LORSQUE vOUS PASSEZ UNE CARTE TOUR, YOUS
DEVEZ D'ABORD LA FAIRE EVOLUER D'UN NIVEAU.
POUR CELA, PRENEZ DANS LA RESERVE GENERALE
UNE CARTE TOUR DU MEME TYPE D'l NIVEAU AU-
DESSUS ET PLACEZ CETTE TOUR FACE CACHEE A
L'EMPLACEMENT TOURS ENTRANTES DU PLATEAU
HEROS DU JOUEUR AUQUEL VOUS LA DONNEZ.
REMETTEZ ENSUITE LA CARTE TOUR DE VOTRE MAIN
DANS LA RESERVE GENERALE A L'ENDROIT APPROFRIE.

O NOTE - Cesr e sew moren oe Fare EvoLLER vOS

TOURS, ALORS PASSEZ-LES VITE ET PASSEZ—LES SOUVENT !

LA RESERVE OE TOURS EST LIMITEE. Si LA
CARTE TOUR DONT VOUS AVEZ BESOIN POUR FAIRE
EVOLUER UNE TOUR N'EST PAS ACTUELLEMENT DANS
LA RESERVE, VOUS NE POUVEZ PAS FAIRE EVOLUER
CETTE TOUR. AU LIEU DE CELA, VOUS DEVREZ
PLACER LA TOUR GUE YOUS PASSEZ FACE CACHEE
A L'EMPLACEMENT TOURS ENTRANTES DU PLATEAU
HEROS DU JOUEUR AUGLEL YOUS LA DONNEZ.

LE NIVEAU MAXIMUM D’UNE TOUR DEPEND DU
SCENARIO QUE VOUS JOUEZ.




Tours EntrRanTES _&. h

4" SEQUENCE DE JEU ¥+

.

VOoUs JOUEzZ VOTRE CARTE HEROS SUR VOTRE
PLATEAU HEROS POUR ACTIVER VOTRE HEROS.

N’OUBLIEZ PAS : Si VOTRE HEROS S’EST REGENERE
AU DEBUT DE CETTE MANCHE, YOUS NE POUVEZ PAS
L’ACTIVER CAR YOTRE CARTE EST DEJA SUR VOTRE
PLATEAU HEROS.

LORSQUE VOTRE HEROS DEVIENT ACTIF, VOUS
POUVEZ DEPLACER SA FIGURINE HEROS ET EFFECTUER
UNE ACTION. VOUS POUVEZ EXECUTER LES ACTIONS
SUIVANTES DANS N'IMPORTE QUEL ORDRE :

) DEPLACER VOTRE FIGURINE HEROS

@ LEs HEROS PEUVENT SE DEPLACER UD'UN
EMPLACEMENT POUR CHAQUE POINT DE MOUVEMENT
INDIQUE SUR LEUR PLATEAU HEROS. UN HEROS QUi
ARRETE SON DEPLACEMENT POUR EFFECTUER UNE
ACTION (VOIR CI-DESSOUS) NE PEUT PLUS ETRE
DEPLACE AU COURS DE CETTE MANCHE.

@ LES HEROS PEUVENT SE DEPLACER DE MANIERE
ORTHOGONALE ET DIAGONALE. LES HEROS PEUVENT

RAPPELER.

PROTECTION
LES HEROS GUI ONT PROTECTION NE SUBISSENT P2 Yery—ao¥
DE DEGATS JUSGU'A LA FIN DE LA MANCHE.

SOLO : ARCHER, ARTILLEREE, Fmr;-ssws Mace

ATTAQUE DE BASE DU
HEROS

DEUX EMPLACEMENTS
POUR LES CAPACITES
SPECIALES DU HEROS

EMPLACEMENT POUR
LA CARTE HEROS

0 Nom pu HErOS

G PoOINTS DE VIE DU HEROS

POINTS DE DEPLACEMENT
pu HEros

: EMPLACEMENT POUR LES
(1 TOURS ENTRANTES

TOURS DE DEPART

0 SEQUENCE DE JEU

: ARCHER, 5
: BomBARDE, MiLICE
+ MiLice

ICONES SPECIALES ET
COMPETENCES DU HEROS

ENSEMBLE DE TOURS DE
DEPART DU HEROS

SE DEPLACER SUR LE CHEMIN, PASSER SUR LES SITES
DE CONSTRUCTION, SUR LES EMPLACEMENTS OCCUPES
PAR DES HORDES ET SUR LES EMPLACEMENTS
VIDES. ILS NE PEUVENT PAS QUITTER LA CARTE ET
NE PEUVENT PAS TERMINER LEUR MOUVEMENT SUR
UNE CARTE TOUR.

@ Les HEROS PEUVENT PASSER SUR LES PORTALS
POUR SE DEPLACER, MAIS NE PEUVENT JAMAIS TERMINER
LEUR MOUVEMENT SUR UNE CARTE PORTAIL.

@ S UNE FIGURINE DE HEROS EST SUR SON PLATEAU
HEROS, LE PREMIER POINT DE MOUVEMENT DOIT ETRE
UTILISE POUR PLACER LE HEROS SUR LE CHEMIN A
COTE D'UNE SORTIE.

® Vos ATTAQUES OU CAPACITES DE HEROS PEUVENT
COMPORTER DES FLECHES DE PORTEE, L’ORIENTATION
DE VOTRE FIGURINE EST DONC IMPORTANTE, CAR
ELLE DETERMINE LES EMPLACEMENTS QUI PEUVENT
BTRE CIBLES. SELECTIONNEZ L’ORIENTATION DE VOTRE
FIGURINE HEROS APRES SON DEPLACEMENT.




Un HEROS QUI TERMINE SON MOUVEMENT SUR UN
PLATEAU HORDE DOIT L'AFFRONTER. PLACEZ VOTRE
FIGURINE SUR LE PLATEAU HORDE DE TELLE SORTE
QU'ELLE RECOUVRE UNE ZONE DE 2X2 CASES AVEC
SA BASE. S'IL N'Y A PAS D'ESPACE POUR QUE LE
HEROS PUISSE ETRE PLACE DE FAGON AUTORISEE
SUR CE PLATEAU HORDE, ALORS IL NE PEUT PAS
TERMINER SON MOUVEMENT SUR CE PLATEAU.

LORS D’UN AFFRONTEMENT, VOUS UTILISEZ LE
HEROS POUR ATTAQUER DIRECTEMENT LES ENNEMIS.
LES FIGURINES HEROS SONT CONSIDEREES COMME
UNE ATTAQUE DE TYPE DEGATS BRUTS, ELLES
PEUVENT DONC ETRE PLACEES POUR RECOUVRIR
DES ENNEMIS AYANT UNE RESISTANCE MAGIQUE
ET PHYSIQUE CMAIS PAS POUR RECOUYRIR DES
ENNEMIS MORTELS), AFIN DE LES ATTAQUER.

() errectuer une acrion

CHAQUE HEROS A UNE ATTAQUE DE BASE ET UN
CERTAIN NOMBRE DE CAPACITES SPECIALES. LES
HEROS NE PEUVENT PAS ATTAQUER LES TUILES
PORTAIL. EN TANT QU’ACTION, VOTRE HEROS PEUT
EFFECTUER UNE ATTAQUE DE BASE, UTILISER UNE
CAPACITE SPECIALE OU RECUPERER.

ATTAQUE DE BASE .

VOTRE HEROS AURA L'UN DES DEUX TYPES
D'ATTAQLES DE BASE, QLI PLACERONT DES TUILES
DEGATS DE LA MEME MANIERE OLE LES TOURS.
CHAGLIE HEROS A SON PROPRE ENSEMBLE DE TUILES.

|/ Les artacues au corps A CORPS (sans
FLECHES DE PORTEE INDIQUEESD NE PEUVENT
ETRE PLACEES QUE SUR LE PLATEAU HORDE QUE
VOTRE HEROS AFFRONTE. ELLES NE PEUVENT PAS
CHEVALICHER D’ AUTRES TUILES DEGATS, SOLDATS oU
HEROS, ET DOIVENT BTRE PLACEES A L'INTERIEUR
DES LIMITES D'UN SEUL PLATEAU HORDE.

-

® LEs ATTAQUES A DISTANCE CAVEC FLECHES DE
PORTEE) FONCTIONNENT EXACTEMENT COMME LES
ATTAQUES DE TOURS, ET SUIVENT LES REGLES DE
PLACEMENT DECRITES PLUS HauT. UN HEROS NE
PEUT PAS UTILISER D'ATTAQUES A DISTANCE POUR
CIBLER LE PLATEAU HORDE QU’IL AFFRONTE.

CAPACITE SPECIALE :

Tous LES HEROS ONT DES CAPACITES SPECIALES
UNIQUES AVEC DES EFFETS PUISSANTS, ET CHACUNE
DE CES CAPACITES EST REPRESENTEE PAR UNE TUILE
COMPORTANT UNE COURTE DESCRIPTION. EN CAS DE
QUESTIONS, CONSULTEZ LA DESCRIPTION COMPLETE
DES CAPACITES DES HEROS A LA PAGE 22,

VOUS NE POUVEZ UTILISER UNE CAPACITE
SPECIALE QUE Si ELLE EST FACE VISIBLE. UNE FOIS
QUE VOUS AVEZ UTILISE UNE CAPACITE SPECIALE,
RETOURNEZ—LA FACE CACHEE. Les CapaCiTés
SPECIALES UTILISEES SONT RETOURNEES FACE
VISIBLE LORSQUE VOUS UTILISEZ VOTRE ACTION
POUR RECUPERER.

CAPACITES DES HEROS :

IL exiSTE DEUX TYPES DE CAPACITES DE HEROS :
LES CAPACITES INSTANTANEES ET PERMANENTES L

@ Les CAPACITES INSTANTANEES  INFLIGENT
GENERALEMENT DES DEGATS AUX ENNEMIS.

@ Les CaraCIiTES PERMANENTES SONT ACTIVES
JUSQU'A LA FIN DE LA MANCHE ET PEUVENT
PRENDRE EFFET PENDANT N'IMPORTE LAQUELLE DES
PHASES, COMME EXPLIQUE SUR LA TUILE.

® Les CapaciTes pE PROTECTION [ SONT uN
TYPE DE CAPACITE PERMANENTE QUI IMMUNISE LES
HEROS CIBLES CONTRE TOUS LES TYPES DE DEGATS
(Y COMPRIS LES MOUVEMENTS DES HORDES, LA
DESTRUCTION DES HORDES, LE TIR DE PRECISION
ET LES EFFETS DES BOSS) JUSQU'A LA FIN DE
LA MANCHE. LA PROTECTION NE S’APPLIQUE PAS
AUX SOLDATS. LISEZ ATTENTIVEMENT LA TUILE
CAPACITE POUR SAVOIR A QUELS HEROS ELLE
FOURNIT UNE PROTECTION.




RECUPERER : LORSQUE VOUS EFFECTUEZ CETTE
ACTION, DEPLACEZ LE JETON CCEUR SUR VOTRE
PLATEAU HEROS POUR QU’IL INDIQUE LE MAXIMUM
DE POINTS DE VIE ET RETOURNEZ TOUTES VYOS
TUILES CAPACITE SPECIALE FACE VISIBLE.

O NOTE

DEGATS INFLIGES AUX HEROS - Les Héros
PEUVENT SUBIR DES DEGATS DE PLUSIEURS FAGONS,
NOTAMMENT EN ETANT SUR UN PLATEAU VAINCU
LORS DE LA PHASE 4. LORSQUE VOTRE HEROS
SUBIT DES DEGATS, DEPLACEZ VOTRE JETON CCEUR
VERS LA GAUCHE UNE FOIS POUR CHAQUE DEGAT
suel. Si voTRE HEros arTeint ), Le HEROS EsT
ASSOMME ET DOIT SE REGENERER AU DEBUT DE
LA MANCHE SUIVANTE. RETIREZ IMMEDIATEMENT LA
FIGURINE HEROS DU JEU ET PLACEZ-LA COUCHEE
SUR VOTRE PLATEAU HERCS.

SUR LA PREMIERE IMAGE, ALLERIA COMMENCE SUR L'EMPLACEMENT /3 DU CHEMIN. ELLE SOUHAITE
REJOINDRE TGNUS SUR LE PLATEAU HORDE [2. ELLE SE DEPLACE DE DEUX EMPLACEMENTS. D'ABORD
EN DIAGONALE VERS LE SITE DE CONSTRUCTION AVEC UNE TOUR ADEPTE, PUIS ORTHOGONALEMENT POUR

AFFRONTER LE PLATEAU HOROE (3.

DaNS L'IMAGE 2, NOUS POUVONS VOIR QU'ALLERIA VIENT DE VAINCRE 2 ENNEMIS EN LES RECOUVRANT DE
SA FIGURINE HEROS SUR LE PLATEAU [2. ALLERIA CHOISIT ENSUITE D'EFFECTUER SON ATTAGUE DE BASE,
EN PLAGANT UNE TUILE DEGATS SUR LE PLATEAU HORDE (G ADJACENT, CE QUI LUl PERMET DE VAINCRE

LES DEUX ENNEMIS RESTANTS DE CETTE HORDE. LES PLATEAUx HORDE (B ET @ SONT DETRUITS MAIS
IGNUS ET ALLERIA SUBISSENT 1 DEGAT CHACUN CAR ILS SE TROUVENT SUR UN PLATEAU HORDE DETRUIT.

__.-'-‘!_-h___._.,_l"t-‘_ - ,..-!-"-i'.-__ el O

[




PHASE 2 : DETRUIRE LES PLATEAUX HORDE

CETTE PHASE EST EXECUTEE DANS L’ORDRE SUIVANT :

1 DfTR(IIRE LES PLATEAUX HORDE
ENTIEREMENT RECOUVERTS ET OBTENIR
DES DIAMANTS .

Si TOUS LES ENNEMIS SUR UN PLATEAU HORDE
ONT ETE RECOUVERTS PAR DES TUILES DEGATS,
DES SOLDATS OU DES HEROS, RETIREZ CE
PLATEAU HORDE DU JEU.

REMETTEZ TOUTES LES TUILES DEGATS ET LES
SOLDATS DANS LEURS RESERVES RESPECTIVES.

SORTEZ LA CARTE DU  PLATEAU  ET
RETOURNEZ—LA ; POUR CHAQUE ICONE DIAMANT
AU DOS DE LA CARTE, PLACEZ UN JETON DIAMANT
PRES DE LA SORTIE, DANS VOTRE RESERVE.
RETIREZ LA CARTE HORDE DU JEU.

) wrLicER LES DEGATS AUX HEROS :

S| VOTRE FIGURINE HEROS SE TENAIT SUR UN
PLATEAU HORDE AU MOMENT DE SA DESTRUCTION,
LE HEROS SUBIT 1 DEGAT. LA FIGURINE HEROS RESTE
SUR L'EMPLACEMENT DU CHEMIN OU SE TROUVAIT
LE PLATEAU HORDE GLIAND IL A ETE DETRUIT.

:
€ vEriFiEr LES PORTALS :

S/ voUS DETRUISEZ UNE TUILE PORTAIL, CONSULTEZ
LE LIVRET DE SCENARIOS, QUI INDIGUE LE NOMBRE
DE PORTAILS INCLUS DANS LES PILES AFPPARITION.
SI VOUS AVEZ DETRUIT LE DERNIER FPORTAIL,
ALORS VOUS JOUEZ LA DERNIERE MANCHE DE LA
PARTIE. TERMINEZ TOUTES LES PHASES RESTANTES

DE CETTE MANCHE. A LA FIN DE LA MANCHE, S

LE ROYAUME N'EST PAS DETRUIT, VOUS GAGNEZ !

PHASE 4 ; DEPLACER LES PLATEAUX HORDE

LES PLATEAUX HORDE VONT TENTER DE SE
DEPLACER VERS LA SORTIE S'ILS SONT EN MESURE
DE LE FAIRE. AVANT DE DEPLACER UN PLATEAU HORDE,
VERIFIEZ S'IL COMPORTE DES KCONES DE CAPACITE
VISIBLES (VOIR CI-DESS0US).

O NOTE - Les rues PormL er Boss se
DEPLACENT AUSSI COMME DES PLATEAUX HORDE AU
COURS DE CETTE PHASE, ET S| ELLES ATTEIGNENT LA
SORTIE, VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT !

A

! o AVANT DE DEPLACER UN PLATEAU HORDE, VERIFEZ S'IL
. COMPORTE DES ICONES DE CAPACITE VISIBLES TELLES
QUE : GUERISSEUR ', VITESSE ou TR oE

EFFET

UN PLATEAU HORDE COMPORTANT DES
ICONES GUERISSEUR, QUEL OLEE SOIT
LEUR NOMBRE, VOUS OBLIGERA A
RETIRER TOUTES LES TULES DEGArS
DE CETTE HORDE AMNT OLELLE NE
SE DEPLACE. FAITES CELA AGNT DE
CONTROLER LES AUTRES ICONES.

UN PLATEAU HORDE COMPORTANT
DES ICONES VITESSE, QUEL QUE
SOIT LEUR NOMBRE, TENTERA
D'AVANCER DE DEUX CASES AU
COURS DE CETTE MANCHE.

APRES SON DEPLACEMENT, UN
PLATEAU HORDE COMPORTANT DES
ICONES TIR DE PRECISION, QUEL
OLIE SOIT LEUR NOMBRE, INFLIGERA
1 DEGAT A CHAQUE HEROS ol SE
TROUVE SUR UN EMPLACEMENT
ADJACENT A SON  NOUVEL
EMPLACEMENT SUR LE CHEMIN.




aENCOMMENQANTPARLEPLATEAUHORDELEPLUS
PROCHE DE LA SORTIE, ET EN PROGRESSANT DANS
L'ORDRE EN DIRECTION DES POINTS D'APPARITION,
FAITES GLISSER CHAGUE HORDE SUR L'EMPLACEMENT
ou CHEMIN SUVANT EN CONSERVANT SON
ORIENTATION D'ORIGINE, LA LIGNE VIOLETTE DOIT
TOUJOURS RESTER PARALLELE A LA SORTEE.

@ Un PLATEAU HORDE SUR LEQUEL SE TROUVENT
DES SOLDATS OU DES HEROS NE BOUGE PAS.
CHAQUE SoLpAT ou HEROS suUBIT | DEGAT.

@© NOTE - Lorscue Les Soloars susissent pes
DEGATS, REMETTEZ-LES DANS LA RESERVE GENERALE.

i

@ S Le PLATEAU HORDE A LA CAPACITE VITESSE, IL
ESSAIE DE SE DEPLACER DEUX FOIS. LES SOLDATS
NE BLOQUERONT QUE LE PREMIER DEPLACEMENT.
LEs HEROS PEUVENT BLOQUER LES DELX
DEPLACEMENTS, MAIS ILS SUBIRONT 2 DEGATS. Si
LE PREMIER DEGAT SUFFIT A VAINCRE LE HEROS,
ALORS CELUI-CI EST IMMEDIATEMENT RETIRE ET NE
BLOQUE PAS LE DEUXIEME DEPLACEMENT.

@ Si UN PLATEAU HORDE, SUITE A UN DEPLACEMENT,
ARRIVE SUR UN EMPLACEMENT DU CHEMIN OU SE
TROUVE ACTUELLEMENT UN HEROS, ALORS PLACEZ LE
HEROS SUR N’IMPORTE QUEL SITE DE CONSTRUCTION
ADJACENT LIBRE OU SUR UN EMPLACEMENT DU
CHEMIN SANS PLATEAU HORDE. S'IL N'Y A PAS
D'EMPLACEMENTS  LIBRES, ALORS LE HEROS
RETOURNE SUR SON PLATEAU HEROS.

@ FARFOIS, UN PLATEAU HORDE NE PEUT PAS SE
DEPLACER VERS L'EMPLACEMENT DU CHEMIN PREVU,
PARCE GUE L'EMPLACEMENT EN QLEESTION EST OCCUPE
PAR UN AUTRE PLATEAU HORDE. DANS CE CaAS, LA
HORDE QI SE DEPLACE PASSE PAR DESSUS CET
EMPLACEMENT ET SE DEPLACE JUSGU'A L'EMPLACEMENT
DISPONIBLE SUIVANT EN DIRECTION DE LA SORTE.
PLUSIEURS AUTRES PLATEAUX HORDE PEUVENT ETRE
SAUTES DE CETTE MANEERE. CELA PEUT PERMETTRE A
DES PLATEALX HORDE DE S'ECHAPPER !

@® CERTAINS SCENARIOS COMPORTERONT DES
BIFURCATIONS DANS LE CHEMIN. LORSQUE vous
CHOISISSEZ DANS QUEL ORDRE DEPLACER LES
HORDES, DEPLACEZ TOUTES LES HORDES DE LA
SECTION DU CHEMIN CORRESPONDANT AU JETON
APPARITION AU NUMERO LE PLUS 845, PUIS
CONTINUEZ DANS L'ORDRE JUSQU'A CE QUE TOUTES
LES HORDES AIENT TENTE DE SE DEPLACER.

a SI UN PLATEAU HORDE A ATTEINT LA SORTIE, COMPTEZ

LES ENNEMIS QLI N'ONT PaS ETE RECOUVERTS PAR
DES TULES DEGATS SUR CE PLATEAU ; POUR CHAQUE
ENNEMI VISIBLE, RETIREZ UN JETON CCEUR DE LA
RESERVE DU ROYAUME, PRES DE LA TULE SORTE. SI
TOUS LES CCEURS SONT RETIRES, LE ROYAUME EST
ENVAH ET VOUS PERDEZ !

]

REFPRESENTENT SES DEFENSEURS. SIS
SONT TOUS VUINCUS, ALORS LE ROYAUME SERA
EMAH ET YOUS PERDREZ I FARFOYS, I N'EST
PA5 GENANT DE LAISSER UNE HORDE O DELX
ENTRER OaNS LE RONMUME. SIMPLEMENT, ME
VOUS LAISSEZ PiS ENHR 7

i a DEFAUSSEZ LES CARTES HORDE QUI SE SONT

ECHAPPEES. SI LE ROYAUME A SURVECU, RETOURNEZ
CES CARTES HORDE ET GAGNEZ LES DIAMANTS
COMME DECRIT PLUS HAUT.

CE SCHEMA MONTRE L'ORDRE DANS LEGUEL CHAGUE EMPLACEMENT SERAIT
ACTIVE S'IL Y AAIT UNE HORDE SUR CHAGUE EMPLACEMENT DE LA CARTE :
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L’'IMAGE 1 MONTRE LA SITUATION AU

DEBUT DE LA PHASE 3. IL Y A TROIS
PLATEAUX HORDE SUR LE CHEMIN. Tous
LES ENNEMIS SUR LE PLATEAU [ SONT
ENTIEREMENT RECOUVERTS. LE PLATEAU
EST DONC DETRUIT ET RETIRE DU CHEMIN.
MALIK ET LES 2 SOLDATS SUBISSENT 1
DEGAT CHACUN, LES SOLDATS RETOURNENT
DANS LA RESERVE ET MALIK RESTE EN
PLACE POUR L'INSTANT.

Les PLaTEAUX [B ET (G NE SONT Pas
DETRUITS, DONC ILS TENTENT DE SE
DEPLACER CPHASE 4.

DaNs L'IMAGE 2, LE PLATEAU HORDE [

S’EST DEJA DEPLACE D’UN EMPLACEMENT

SUR LE CHEMIN. MALIK DEVAIT SE
DEPLACER ET SON JOUEUR A CHOISI DE LE
DEPLACER VERS L’EMPLACEMENT ADJACENT
SUR LE CHEMIN.

COMME IL Y A UNE ICONE VITESSE
DECOUVERTE SUR LE PLATEAU HORDE [Z
ET QU'IL N'Y A PAS DE SOLDATS OU DE

o I,
L

HEROS SUR LE PLATEAU, IL SE DEPLACE
UNE SECONDE FOIS. CELA SIGNIFIE QU’IL
ATTEINT LA SORTIE ET INFLIGE S5 DEGATS
AU ROYAUME, UN POUR CHAQUE ENNEMI
DECOUVERT. HEUREUSEMENT, LE ROYAUME
A ENCORE 2 CCEURS ET LES JOUEURS
NE PERDENT DONC PAS ENCORE !

L'IMAGE 3 MONTRE QUE LE PLATEAU
HORDE (G N'A_Pas _BOUGE CAR MAGNUS
ET 3 SOLDATS ETAIENT _SUR _ CE
PLATEAU. TOUTES LES ICONES  ETAIENT
RECOUVERTES, DONC LA CAPACITE N’A
PAS ETE UTILISEE. MAGNUS ET TOUS LES
SOLDATS SUBISSENT 1 DEGAT CAR ILS ONT
EMPECHE LE PLATEAU DE SE DEPLACER.
Tous LES SOLDATS RETOURNENT DANS LA
RESERVE. LA SANTE DE MAGNUS EST
REDUITE A ZERO, IL EST DONC ASSOMME.
SA FIGURINE EST PLACEE SUR SON
PLATEAU HEROS COUCHEE SUR LE COTE.
MAGNUS DOIT SE REGENERER AU DEBUT
DE LA PROCHAINE MANCHE.
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TOUR ET HEROS

@ RECUPEREZ TOUTES LES CARTES TOUR QUE VOUS
AVEZ CONSTRUITES SUR VOS SITES DE CONSTRLUCTION.

@ RECUPEREZ TOUTES LES TOURS AMELIOREES
QUI VOUS ONT ETE TRANSMISES PAR D’AUTRES
JOUEURS, ET QUI SE TROUVENT SUR VOTRE
EMPLACEMENT TOURS ENTRANTES.

@ RECUPEREZ VOTRE CARTE HEROS.

IL N'Y A PAS DE LIMITE AU NOMBRE DE CARTES
DANS VOTRE MAIN.

@O NOTE - s'iL v 4 pes Tours aui SE TROUVENT
FACE CACHEE SUR LES SITES DE CONSTRUCTION,
REMETTEZ—-LES DANS LA RESERVE, CAR ELLES ONT
ETE DETRUITES AU COURS DE CE TOUR.

»
PHASE 6 . DEPENSER DES DIAMANTS
VOUS DECIDEREZ DE MANIERE COOPERATIVE QUELLES
CARTES TOUR ACHETER, ET OQLELS JOUEURS LES
RECEVRONT. LES JETONS DIAMANT GLE VOUS AVEZ
GAGNES VOUS APPARTIENNENT A TOUS - IL N'Y A FAS
DE PROPRIETAIRE UNIQLIE DES DIAMANTS OBTENUS.

@ L’éQuIPE PEUT DEPENSER 2 DIAMANTS POUR
PRENDRE UNE CARTE TOUR DE NIVEAU 1 DANS LA
RESERVE GENERALE. CHOISISSEZ UN JOUEUR QUI
MET CETTE CARTE DANS SA MAIN.

@ L'EQUIPE PEUT DEPENSER 3 DIAMANTS POUR
PRENDRE UNE CARTE TOUR DE NIVEAU 2 DANS LA
RESERVE GENERALE. CHOISISSEZ UN JOUEUR QUI
MET CETTE CARTE DANS SA MAIN.

VOUS POUVEZ DEPENSER TOUS LES DIAMANTS QUE
YOUS AVEZ POUR ACHETER AUTANT DE TOURS QUE
VOUS POUVEZ VOUS LE PERMETTRE, ET CELLES—CI
PEUVENT ETRE DONNEES A N'IMPORTE GLIEL JOUEUR.

LA RESERVE DE DIAMANTS EST LIMITEE. S'iL N'Y
A PLUS DE DIAMANTS DANS LA RESERVE, VOUS
NE POUVEZ PAS GAGNER DAVANTAGE DE DIAMANTS
JUSQU'A CE QUE VOUS EN DEPENSIEZ UNE PARTIE.

GAGNER A LA FIN DE LA MANCHE

YOUS GAGNEZ A LA FIN DE LA MANCHE AU COURS DE
LAGLEELLE VOUS AVEZ ATTEINT LA CONDITION DE VICTOIRE
DECRITE DANS LE LIVRET DE SCENARIOS. BIEN QUL
EXISTE DE NOMBREUISES FACONS DE PERDRE LE SCENARIO,
L N'Y A GU'UNE SEULE FAGON DE LE GAGNER ET VOUS
NE GAGNEREZ OU'A LA FIN D'UNE MANCHE TERMINEE.

A

LA CAMPAGNE PEUT ETRE JOUEE EN SOLO.
PREPAREZ LE SCENARIO EN SUIVANT  LES
INSTRUCTIONS DE MISE EN PLACE DANS LE LIVRET
DE SCENARIOS. CHOISISSEZ VYOTRE NIVEAU DE
DIFFICULTE ET PREPAREZ VOS RESSOURCES DE
DEPART EN CONSEQUENCE.

L Y A TROIS CHANGEMENTS DE REGLES EN MODE SOLO :

@) resricTIONS DE PLACEMENT DES TOURS

IL ¥ A TOUJOURS TROIS COULEURS DIFFERENTES
DE SITES DE CONSTRUCTION DISPONIBLES AU
CHOIX. AU DEBUT DE CHAQUE TOUR, VOUS DEVEZ
CHOISIR UNE COULEUR A ELIMINER DE VOS SITES
DE CONSTRUCTION DISPONIBLES. AUCUN DES SITES
DE CONSTRUCTION DE CETTE COULEUR N'EST
DISPONIBLE POUR LA CONSTRUCTION DE TOURS
AU COURS DE CE TOUR. A PART CELA, ILS
FONCTIONNENT NORMALEMENT.

@ Vous POUVEZ TOUJOURS CONSTRUIRE SUR DES
SITES DE CONSTRUCTION << UNIVERSELS >=.

@ VOus NE POUVEZ PAS CHOISIR D'ELEMINER LA
MEME COULEUR PENDANT PLUSIEURS TOURS
CONSECUTIFS.

©) L= Banc o uEros

EN MODE SOLO, YOUS INCARNEZ L'UN DES HERCS
GLEE L'ON APPELLE VOTRE << HEROS PRINCIFAL >>.
EN PLUS DE VOTRE HEROS PRINCIPAL, PREPAREZ UN
BANC DE TROIS AUTRES HEROS AU MAXIMUM. CHACUN
DES HEROS DU BANC PEUT ENTRER EN JEU POUR
UNE SEULE MANCHE, I EST ENSUITE RETIRE DU JEU.
AU COURS DE CETTE MANCHE, VOUS POUVEZ ACTIVER
LE HEROS DU BANC EN PLUS DE VOTRE HEROS
PRINCIPAL, EN PLAGANT SA FIGURINE N'IMPORTE OU
SUR LE PLATEAU, ET EFFECTUER L'ATTAGLE DE BASE
DE CE HEROS. A LA FIN DE LA MANCHE, RETIREZ LE
HEROS DU BANC DU JEU. YOUS NE POURREZ PLUS
APPELER CE HEROS A NOUVEAU JUSGL'A LA FIN DE
LA PARTIE. TOUTES LES TULES DEGATS PRODUITES
FAR UN HEROS DU BANC RESTENT EN JEU JUSGLI'A
CE GUE LA HORDE GLI'IL A ATTAQUEE SOIT DETRUITE.

" ) AmEviorarion DES TOURS

LORS DE L'AMELIORATION DES TOURS EN MODE
SOLO, REMETTEZ LA TOUR DANS LA RESERVE ET
PRENEZ LA TOUR DU MEME TYPE D'UN NIVEAU
AU—-DESSUS. ENSUITE, PLACEZ-LA FACE CACHEE
SUR VOTRE EMPLACEMENT DE TOURS ENTRANTES.

4‘-#__-1

O NOTE - en mooe soLo, LEs HEROS AvEC DES CAPACITES DE CORPS
A CORPS SONT BEAUCOUP PLUS FORTS QUE CEUX QUI ONT DES CAPACITES
D’ATTAGUE A DISTANCE. NOUS vOUS SUGGERONS FORTEMENT DE CHOISIR L'UN
DE CES HEROS (MaLik, IGNUS ou LILITH) COMME HEROS PRINCIPAL.
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CETTE ANNEXE PEUT CONTENIR DES SPOILERS
DE LA CAMPAGNE ET NE DOIT ETRE UTILISEE QUE
COMME REFERENCE.

LEXIQUE DES TERMES

ADJACENT -  ADJACENT EST  UTILISE  POUR
FAIRE REFERENCE A TOUT COMPOSANT QU EST

OU DIAGONALEMENT A COTE DE
QUELQUE CHOSE D'AUTRE.

AFFRONTEMENT — QUANT UN HEROS TERMINE SON
TOUR SUR UN FPLATEAU HORDE, LA BASE DE SA
FIGURINE PEUT RECOUVRIR DES ENNEMIS, C'EST CE
OQU'ON APPELLE << AFFRONTER >> CETTE HORDE.

BTTAQUE - L'ACTION DE PLACER DES TUILES DEGATS
SUR LES ENNEMIS A LA SUITE DE LA CONSTRUCTION
D’UNE TOUR, DE SORTS OU D’ACTIONS DES HEROS.

/i DISTANCE — UNE ACTION D'ATTAGUE D'UNE CAPACITE
CIBLANT UNE HORDE QUI PEUT ETRE ATTEINTE EN

SUIVANT LES FLECHES DE PORTEE ASSOCIEES A
L’ ATTAQLEE.

BANC DE HEROS — UNE RESERVE DE PERSONNAGES
HEROS QUI PEUVENT ETRE UTILISES UNE FOIS CHACUN
PENDANT UNE PARTIE EN MODE SOLO, EN PLUS DU
PERSONNAGE PRINCIPAL DU JOUEUR. VOIR LES REGLES
DU MODE SOLO A LA PAGE 17.

BIFURCATIONS DU CHEMIN - CERTAINS CHEMINS
CONTIENNENT DES BIFURCATIONS. LORSQUE LES HORDES
AVANCENT, AVANCEZ D'ABORD CELLES QU SONT
DANS LA BIFURCATION CORRESPONDANT AU JETON
APPARITION QUI PORTE LE NUMERO LE PLUS B8AS.
Puis, AmNCEZ LES HORDES DANS L'AUTRE OU LES
AUTRES BIFURCATIONS DANS L'ORDRE, DEPUIS LA PLUS
PROCHE DU ROYAUME JUSQU'A LA PLUS ELOIGNEE.

BOSS - UN ENNEMI SPECIAL QU APPARATTRA
DANS CERTAINS SCENARIOS. TOUTES LES REGLES
S'APPLIGUANT AU BOSS SONT EXPLIQUEES DANS LE
SCENARIO CORRESPONDANT.

CAPACITES SPECIALES DES HEROS - UNE SELECTION DE
POUVOIRS SPECIAUX QUE CHAQUE HEROS POSSEDE.
ELLES SONT EXPLIGUEES EN DETAIL DANS CETTE
ANNEXE A LA PAGE 22.

CEURS - CES JETONS REPRESENTENT LES POINTS DE
VIE DES HEROS ET pU ROYAUME.

CHEMIN - LA PARTIE DE LA CARTE QUE LES PLATEALX
PARCOURENT, QUI RELIE LES POINTS D' APPARITION A
LA SORTIE DU CHEMIN OU ROYAUME. LE CHEMIN EST
COMPOSE D'UN CERTAIN NOMBRE D'EMPLACEMENTS.

CORPS A CORPS - ACTION D'ATTAQUE D'UNE CAPACITE
QUI CIBLE L'EMPLACEMENT SUR LEGUEL SE TROUVE LE
HEROS L'UTILISANT.

i
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DEGATS BRUTS - PEUVENT BTRE PLACES SUR LES
ENNEMIS DOTES DE DEFENSES PHYSIQUES OU MAGIQUES.

DECATS MAGIQUES - UN TYPE DE DEGATS UTILISE PAR
CERTAINES ATTAGUES. LES ATTAGUES OUI INFLIGENT DES
DEGATS MAGIQUES NE PEUVENT PaS ETRE PLACEES
SUR DES ENNEMIS AYANT UNE RESISTANCE MAGIQLE.

DEFRICHEUSE - L'ICONE DEFRICHEUSE EST CONSTITUEE
D'UNE LIGNE DE 1X5 CASES SITUEE SUR LE BORD
INFERIEUR DE LA CARTE HORDE. ELLE COMPORTE TROIS
ICONES DIFFERENTES. CELLES-CI SONT CLASSEES DE
GAUCHE A DROITE, ET CORRESPONDENT AUX CARTES
FRICHES QUI SONT UTILISEES POUR LA MISE EN PLACE
DE CERTAINS SCENARIOS, AFIN DE BLOQUER DES POINTS
D'APPARITION ET EMPLACEMENTS DU CHEMIN.

LORSGU'UNE HORDE DEFRICHEUSE APPARATT, VERIFIEZ
LA RANGEE D'ICONES DANS LA BARRE ROUGE. S La
CARTE FRICHES CORRESPONDANT A L'ICONE LA PLUS
A GAUCHE EST TOUJOURS EN JEU, REMETTEZ CETTE
CARTE DANS LA BOITE DU JEU ET PLACEZ LA HORDE
DEFRICHEUSE A L'EMPLACEMENT OU CHEMIN OU SE
TROUVAIT LA CARTE. Si LA CARTE CORRESPONDANT A
L'ICONE LA PLUS A GAUCHE A ETE RETIREE, VERIFIEZ
CELLE CORRESPONDANT A L'ICONE DU MILIEU ET
ENFIN A CELLE DE DROITE. Si LES TROIS ONT DEJA
ETE RETIREES, LA HORDE DEFRICHEUSE APPARAIT
NORMALEMENT (CCEST-A—DIRE A L'EMPLACEMENT
SITUE JUSTE EN FACE DE SA FILE APPARITIOND.

LORSQUE YOUS ATTAGUEZ UNE HORDE DEFRICHEUSE, LA
BARRE ROUGE NE PEUT PaS ETRE RECOUVERTE PAR
DES SOLDATS, DES HEROS OU DES TUILES DEGATS, ET
N'A PAS BESOIN D'ETRE RECOUVERTE POUR GUE LA
GARTE HORDE SOIT DETRUITE.

OUVRIR DES CHEMINS :

UNE FOIS QU'UNE CARTE QI BLOQUAIT UN CHEMIN
A ETE RETIREE, DES HORDES APPARATTRONT AU POINT
D' APPARITION QU'ELLE BLOGUAIT. LA PILE APPARITION
NE FERA PaS APPARASTTRE DE HORDE LORS DU TOUR
AU COURS DUGUEL LE CHEMIN A ETE OUVERT.

DECGATS PHYSIQUES - UN TYPE DE DEGATS INFLIGE PAR
CERTAINES ATTAQUES. LES ATTAQUES QU INFLIGENT DES
DEGATS PHYSIQUES NE PEUVENT PAS ETRE PLACEES
SUR DES ENNEMIS AYANT UNE RESISTANCE PHYSIQUE.

DIAMANT - UNE RESSOURCE FPARTAGEE OBTENUE
LORSQUE LES HORDES SONT DETRUITES. ILS SONT
STOCKES A COTE DE LA SORTIE DANS VOTRE RESERVE.
LES DIAMANTS PEUVENT ETRE OEPENSES POUR
ACHETER DE NOUVELLES TOURS POUR N'IMPORTE QUEL
JOUEUR. LE JEU EST LIMITE A 12 DIAMANTS, SI vOUS
AVEZ DEJA LES 12 DIAMANTS DANS VOTRE RESERVE,
VOUS NE POUVEZ PLUS EN GAGNER, JUSQU'A CE QUE
VOUS EN AYEZ DEPENSE AU COURS DE LA PHASE 6.

ENNEMI — LE NOM UTILISE POUR CHAQUE ILLUSTRATION
D’ENNEMI SUR UNE CARTE OU UN PLATEAU HORDE.
CHAQUE ENNEMI PEUT ETRE DIFFERENT ET DOIT ETRE
TRAITE SEPAREMENT. LES ENNEMIS FONT PARTIE DES
HORDES.
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X 'E' ENNEMIS MORTELS — CES ENNEMIS NE PEUVENT ETRE HORDE - UNE HORDE EST COMPOSEE DE DIFFERENTS -

| RECOUVERTS QUE PAR DES TUILES DEGATS ET NON ENNEMIS SUR UNE MEME CARTE. LES HORDES SONT

. PAR DES HEROS OU DES SOLDATS. TRAITEES COMME UN SEUL OBJET MAIS CHAQUE ENNEMI :

|t . i . EST TOUT DE MEME DIFFERENT. LES CARTES HORDE b
| FANTOME - L'ICONE FaNTOME OCCUPE UNE LIGNE || SONT PLACEES DANS DES PLATEALX DANS LA MESURE 5!

| DE 1x3 cases. CETTE ZONE NE PEUT FaS ETRe DU POSSIBLE, ET SONT APPELEES PLATEAUX HORDE ;-

RECOUVERTE PAR DES HEROS, DES SOLDATS OU
DES TULES DEGATS, ET N'A PAS BESOIN D'ETRE
RECOUVERTE POUR QUE LA CARTE HORDE SOIT
DETRUITE.

LES SCENARIOS QU COMPORTENT DES FANTOMES
VOUS DEMANDERONT DE MELANGER LES & CARTES
FaNTOME Caul ONT L'ICONE FANTOME ET 2 DIAMANTS
SUR LE DOS DE LA CARTE HORDED POUR CREER UN
DECK FANTOME. CELUI-CI DEVRA ETRE PLACE SUR LE
COTE DE L'ESPACE DE JEU.

LORSQU'UNE HORDE AvEC L'ICONE FANTOME EST
DETRUITE, TOUS LES HEROS QUI S'Y TROUVENT, EN
PLUS DE SUBIR UN DEGAT, DOIVENT SE DEPLACER
VERS UN EMPLACEMENT VIDE ADJACENT (S'IL NY
EN A PAS, ILS SONT RENVOYES SUR LE PLATEAU
HEROS DE LEUR PROPRIETAIRED. ENSUITE, PIOCHEZ LA
PREMIERE CARTE DU DECK FANTOME, ET FAITES-LA
APPARATTRE A L'EMPLACEMENT OU SE TROUVAIT LA
HORDE FANTOME DETRUITE. NOTEZ QUE LES HORDES
AANT L'ICONE FANTOME NE COMPORTENT PAS UDE
DIAMANTS AU DOS OE LA CARTE, ET L'EQUIPE
NE GAGNE DONC FPaS DE DIAMANTS APRES LES
AVOIR VAINCUES. LES HORDES DU DECK FANTOME
COMPORTENT PAR CONTRE 2 DIAMANTS AU DOS DE
LA CARTE, ET L'EQUIPE GAGNE DONC 2 DIAMANTS
LORSQU'UNE TELLE CARTE EST DETRUITE.

FLECHES DE PORTEE - Les IKCONES D'UNE TOUR
ou CaPaCITE DE HEROS QU INDIGUENT QUELS
EMPLACEMENTS PEUVENT ETRE CIBLES PAR CETTE
CAPACITE.

GRAND — LEs GRANDS ENNEMIS OCCUPENT UN ESPACE
DE 2x2 CASES. SI UNE HORDE COMPORTANT UN
GRAND ENNEMI ATTEINT LE ROYAUME, ET SI AU MOINS
1 CASE DU GRAND ENNEMI N'EST PAS RECOUVERTE
PAR UNE TUILE DEGATS, ALORS LE ROYAUME PERD
4 CCeurs.

GUERISSEUR - UN PLATEAU HORDE COMPORTANT
DES ICONES GUERISSEUR, QUEL OUE SOIT LEUR
NOMBRE, VOUS OBLIGERA A RETIRER TOUTES LES
TUILES DEGATS DE CETTE HORDE AVANT QUI'ELLE NE
SE DEPLAGE. FAITES CELA AVANT DE CONTROLER LES
AUTRES ICONES.

HEROS — CE SONT LES PERSONNAGES CENTRAUX DU
JEU. ILS SONT JOUES PAR LES JOUEURS. CHACUN
POSSEDE UNE FIGURINE, UN PLATEAU ET UNE CARTE
HEROS POUR UTILISER SEs CapaCiTEs. Tous LES
HEROS ONT UNE ATTAQUE DE BASE ET UNE SELECTION
DE 4 CAPACITES SPECIALES DIFFERENTES. 1S
PEUVENT RECOUVRIR LES ENNEMIS AVEC LEUR BASE
ET EMPECHER LES PLATEAUX HORDE DE SE DEPLACER,
MAIS NE PEUVENT PAS AFFECTER LES PORTALS OU
LES Boss.

DANS L'ENSEMBLE DE LA REGLE DU JEU.

INSTANTANEE — UNE CAPACITE QLI A UN EFFET UNIOUE
QUI EST RESOLU DES QUELLE EST JOUEE.

JETON APPARITION - TLS SONT UTILISES POUR INDIGUER
L’ENDROIT OU LES NOUVELLES GARTES HORDE ENTRENT
SUR LA CARTE, ET POUR DETERMINER DANS GQUEL
ORDRE LES CARTES HORDE SERONT ACTIVEES SI LE
CHEMIN COMPORTE UNE OU PLUSIEURS BIFURCATIONS
CVOIR BIFURCATIONS DU CHEMIN Cl-DESSUS).

PERMANENTE - UNE CAPACITE QUI, UNE FOIS JOUEE,
RESTE ACTIVE JUSQU'A LA FIN DE LA MANCHE EN
COUrRS. IL ¥ A DES CAPACITES PERMANENTES QU
DURENT PLUS LONGTEMPS QUE LA MANCHE EN COURS.
LE MOMENT OU LEUR EFFET CESSE D'BTRE ACTIF EST
SPECIFIE SUR LA CAPACITE OU LE SORT.

PARFMT - CETTE ATTAQUE PEUT CIBLER N'IMPORTE
QUEL EMPLACEMENT DU CHEMIN SUR LA CARTE.

PLATEAU HORDE - LE PLATEAU QU EST UTILISE POUR
STOCKER LES CARTES HORDE LORSQU'ELLES SONT

SUR LE CHEMIN.

PORTAIL — UNE TULE SPECIALE QUI FERA SOUVENT
PARTIE DE L'OBJECTIF DU SCENARIO. LES CARTES
PORTAIL NE PEUVENT PAS ETRE CIBLEES PAR LES
HEROS, ET SI ELLES ATTEIGNENT LA SORTIE DU
CHEMIN, LES JOUEURS PERDENT IMMEDIATEMENT.

PROTECTION - UN EFFET DE CAPACITES OU D’ ACTIONS
QLI EMPECHE LES HEROS DE SUBIR DES DEGATS.

RECUPERER - UNE ACTION DISPONMIBLE POUR LES
HEROS, QUI REINITIALISE LEURS POINTS DE VIE ET
RENOUVELLE LEURS TUILES CAPACITE SPECIALE. CETTE
ACTION EST EFFECTUEE A LA PLACE DE TOUTE AUTRE
ACTION.

REGENERER - UN HEROS QUI A ETE RETIRE DU JEU
PASSE SON PROCHAIN TOUR A SE REGENERER AVANT
DE SE REMETTRE EN ACTION. QUAND UN HEROS SE
REGENERE, IL RECUPERE TOUS SES POINTS DE VIE MAIS
NE RENOUVELLE PAS SES TUILES CAPACITE SPECIALE.

ROVMIME - TERME GENERAL DESIGNANT LA ZONE GUE
LES HEROS TENTENT DE PROTEGER. IL N'AURA PAS DE
PLACE SUR LE CHEMIN, MAIS SE SITUERA AU-DELA DU
POINT D'ARRIVEE DU CHEMIN. IL AURA UNE RESERVE
DE CCEURS ET POURRA AVOIR D’AUTRES CAPACITES
OU REGLES ASSOCIEES SELON LE SCENARIO.

SITE DE CONSTRUCTION — UN EMPLACEMENT AUTOUR DU
CHEMIN SUR LEQUEL UNE TOUR PEUT ETRE CONSTRLITE.
CEUX—CI PEUVENT ETRE COLORES POUR CORRESPONDRE
A UN JOUEUR PARTICULIER, OU BLANCS.
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SOLDATS — PIONS GENERES PAR UNE TOUR DE SOLDATS.
ILS SONT PLACES COMME DES TUILES DEGATS POUR
RECOUVRIR LES ENNEMIS, ET EMPECHENT AUSS! LES
PLATEALX D'AVANCER. ILS ONT UN POINT DE VIE, ET
SERONT DONC RETIRES DES QU'ILS SUBISSENT DES
DEGATS. LES SOLDATS DOIVENT ETRE PLACES SUR LES
ENNEMIS, ET NE PEUVENT PAS ETRE PLACES SUR LES
ENNEMIS MORTELS. S'IL N'Y A PAS D'EMPLACEMENT
AUTORISE POUR UN SOLDAT GENERE PAR UNE TOUR
OU UN AUTRE EFFET, IL N'EST PAS GENERE (LE
RESTE DE L'EFFET EST QUAND MEME EFFECTUE).

SORTIE - La FIN pu CHEMIN, QUI REPRESENTE
L'ESPACE LE PLUS PROCHE DU Rovaume. C'EST LA
CIBLE DES HORDES.

TiIR DE PRECISION - APRES AYOIR ODEPLACE UN
PLATEAU HORDE COMPORTANT DES ICONES TIR DE
PRECISION, QUEL QUE SOIT LEUR NOMBRE, INFLIGEZ
1 DEGAT A CHAQUE HEROS QUI SE TROUVE SUR UN
EMPLACEMENT ADJACENT A LA NOUVELLE POSITION
DU PLATEAU HORDE SUR LE CHEMIN.

TOUCHER - TOUCHER EST LE TERME UTILISE POUR
FAIRE REFERENCE A TOUT COMPOSANT QUI EST
ORTHOGONALEMENT A COTE DE QUELQUE CHOSE
D’ AUTRE.

TOUR - UNE CARTE QUE LES JOUEURS UTILISERONT
POUR ATTAQUER LES HORDES EN LES JOUANT SUR
LEURS SITES DE CONSTRUCTION. LES TOURS SE
DECLINENT EN PLUSIEURS TYPES ET NIVEAUX. S| vOUS
NE JOUEZ Pas UNE TOUR, YOUS POUVEZ LA PASSER
A UN AUTRE JOUEUR, APRES L'AVOIR FAITE EVOLUER
AU NIVEAU SUIVANT Si POSSIBLE.

TOUR D'ARCHERIE — CEs TOURS ONT UNE MEILLEURE
PORTEE ET DES ATTAQUES PLUS FPRECISES QUE LES
AUTRES TOURS. ELLES COMPRENNENT LES TOURS
ARCHER (Nv1), TIREUR D'ELITE C(Nv2), TIREUR
D'ELITE EXPERT (Nv3), PATROUILLEURS EMBUSQUES
CNv4), ET GARNISON DE MOUSQUETAIRES (Nv4).

TOURS A CANON - CES TOURS PLACENT PLUSIEURS
TUILES DEGATS LORSQU'ELLES ATTAQUENT. ELLES
COMPRENNENT LES TOURS BoMBARDE (Nv1),
ARTILLERIE (Nv2), OBUSIER (Nv3), La GROSSE
BERTHA 500 mMm CNv4) ET La TOUR Testa CNv4),

TOUR DE MACES — CES TOURS ONT DES TUILES DEGATS
PLUS GRANDES QUE LES AUTRES TOURS ET INFLIGENT
DES DEGATS MAGIQUES. ELLES COMPRENNENT LES
Tours MaGe (Nv1), ADepte (Nv2), MAGICIEN
CNv3), MAGICIEN DES ARCANES (NvY4), ET MAGICIEN
SORCIER (Nv4).

TourS DE SOLDATS - Ces TOURS FPLACENT DES
SOLDATS SUR LES HORDES, PLUTOT GUE DES TUILES
DEGATs. UNE TOUR DE SOLDATS PEUT ETRE PLACEE
AU-DESSUS D'UNE AUTRE TOUR OU AVOIR UNE AUTRE
TOUR CONSTRUITE AU-DESSUS D'ELLE. LE NOMBRE
MAXIMUM DE TOURS SUR UN SITE DE CONSTRUCTION
EST DE 2. ELLES COMPRENNENT LES TOURS MILICE

CNv1), Fantassins (Nv2), CHevaliERs (Nv3),
ORDRE SaINT (Nv4), er LE CHATEAU BARBARE
CNv4).,

TUILES DEGATS - UNE SELECTION DE TAILLES ET DE
FORMES DE TUILES QUI REPRESENTENT LES DEGATS
INFLIGES PAR LES TOURS, LES SORTS ET LES HEROS.
ELLES SONT PLACEES SUR LES PLATEAUX HORDE
POUR RECOUVRIR LES ENNEMIS. CHAQUE TYPE DE
TOUR DISPOSE D'UN ENSEMBLE DE TUILES DEGATS
AVEC UN GRAPHISME SPECIAL CORRESPONDANT A
CETTE TOUR. CET ENSEMBLE COMPREND TOUTES LES
FORMES QUE CES TYPES DE TOURS PEUVENT CREER.
CHAQUE HEROS DISPOSE EGALEMENT D'UN ENSEMBLE
DE TUILES DEGATS AVEC UN GRAPHISME SPECIAL,
QUI CORRESPOND A LA TAILLE ET AUX FORMES
NECESSAIRES A LEURS CAPACITES.

TYPES DE DEGATS - LES DEGATS PEUVENT ETRE
PHYSIQUES, MAGIQUES oU BRUTS (CE QU COMPTE
COMME N'ETANT NI L'UN NI L'AUTRED. CHAQUE TYPE
DE DEGATS NE PEUT ETRE PLACE QUE SUR DES
ENNEMIS QUI N'ONT PAS CE TYPE DE DEFENSE.

VITESSE - UN PLATEAU HORDE COMPORTANT DES
ICONES VITESSE, QUEL QUE SOIT LEUR NOMBRE,
TENTERA D'AVANCER DE DEUX CASES CE TOUR-CI.

VoL - LICONE VOL EST CONSTITUEE D'UNE
LIGNE DE 1x2 CASES. ELLE SE TROUVE DANS
UNE CASE ROUGE ET NE PEUT DONC PAS ETRE
RECOUVERTE. ELLE N'A PAS BESOIN D'BTRE
RECOUVERTE POUR QUE LA HORDE SOIT DETRUITE.
NOTE : LORSQU'UNE HORDE VOLANTE APPARAIT,
ASSUREZ-YOUS DE LA PLACER DANS UN PLATEAU
HORDE EN PLASTIQUE. S TOUS LES PLATEAUX HORDES
SONT UTILISES, RETIREZ UNE HORDE D'UN PLATEAU
HORDE POUR POUVOIR Y PLACER LA HORDE VOLANTE.

LORSQU'UNE HORDE VYOLANTE EST ACTIVEE, AVANT DE
VERIFIER SES ICONES DE HORDE, RETIREZ-EN TOUS
LES SOLDATS, ET TOUS LES HEROS QUI S'Y TROUVENT
DOIVENT SE DEPLACER SUR UN EMPLACEMENT
ADJACENT INOCCUPE. ENSUITE, LA HORDE EST ACTIVEE
COMME D'HABITUDE.

QUAND UNE HORDE YOLANTE SE DEPLACE, S'IL Y
A UNE AUTRE HORDE A L'EMPLACEMENT OU ELLE
DEVRAIT ARRIVER, AU LIEU DE SAUTER PAR-DESSUS
CETTE HORDE, ELLE SE PLACE AU—DESSUS D'ELLE.
CELA SIGNIFIE QUE LES HORDES YOLANTES PEUVENT
TERMINER LEUR DEPLACEMENT EN SE POSITIONNANT
PAR-DESSUS UNE AUTRE HORDE. LORSQOUE CELA SE
PRODUIT, LES JOUEURS NE POURRONT PAS ATTAGUER
LA HORDE QUI SE SITUE EN DESSOUS DE LA HORDE
VOLANTE.

LORSQU'UNE PILE DE HORDES EST ACTIVEE, LA HORDE
SUR LE DESSUS DE LA PILE EST ACTIVEE EN PREMIER,
PUIS CELLE EN DESSOUS ET AINSI DE SUITE JUSQU'A
CE QUE YOUS ATTEIGNIEZ LE BAS DE LA PILE.
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A PARTIR DU QUATRIEME SCENARIO, VOUS POURREZ CHOISIR DES SORTS AU DEBUT DE CHAGUE PARTIE.

8 ™, LES SORTS SONT DES PETITES TUILES QUI PERMETTENT A L'EQUIPE D' ACCEDER A DE PUISSANTES CAPACITES
4"_' £ UNE FOIS PAR PARTIE. AU DOS SE TROUVENT UNE IMAGE, LE NOM DU SORT ET UNE OU DEUX ICONES -
e PuissANCE DU SORT. CES ICONES SONT MENTIONNEES DANS LA MISE EN PLACE. DANS CERTAINS SCENARIOS, =
- VOUS NE POUVEZ CHOISIR QUE PARMI LES SORTS AVEC 1 ICONE DE PUISSANCE, TANDIS QUE D'AUTRES VOUS =8

=4 PERMETTENT DE CHOISIR PARMI TOUS LES SORTS QUE VOUS AVEZ. f
e PENDANT LA PHASE 2, VOUS POUYEZ UTILISER TOUS LES SORTS QUE YOUS AvEZ. POUR UTILISER 1

UN SORT : EFFECTUEZ L'EFFET DU SORT, PUIS REMETTEZ-LE DANS LA BOITE pu JEU. LES SORTS Qui
ATTAQUENT LES HORDES NE PEUVENT PAS ETRE UTILISES POUR ATTAQUER DES PORTAILS OU DES BOSS.
LE SORTS SONT DECRITS CI-DESSOUS :

1
il

1

PLUIE DE FEU. I S’AGIT D'UN SORT DE PUISSANCE 1. PLACEZ UNE TUILE
DéGATs 1x2 ET 1x] N’IMPORTE OU SUR UN MEME PLATEAU HORDE. CETTE
ATTAQUE INFLIGE DES DEGATS DE TYPE MAGIQUE.

RENFORTS . IL S’AGIT D'UN SORT DE PUISSANCE 1. PLACEZ DEUX SOLDATS.
VOUS POUVEZ LES PLACER SUR LE MEME PLATEAU HORDE OU SUR DES PLATEAUX
DIFFERENTS. ILS INFLIGENT DES DEGATS BRUTS.

FOUDRE : IL S'AGIT D'UN SORT DE PUISSANCE 1. PLACEZ UNE TUILE DEGATS 1x2 SUR
UNE SEUWLE HORDE. ENSUITE, PLACEZ UNE TUILE DEGATS 1X1 SUR CHAGUE HORDE QLI
LUl EST ADJACENTE. CETTE ATTAGLIE INFLIGE DES DEGATS DE TYPE MAGIGLIE.

ECLAIR ; IL S'AGIT D'UN SORT DE PUISSANCE 1. PLACEZ 4 TUILES DEGATS 1x1
ADJACENTES LES UNES AUX AUTRES SUR UN MEME PLATEAU HORDE. CETTE
ATTAQUE INFLIGE DES DEGATS DE TYPE PHYSIQUE.

PERLE DE DISTORTION TEMPORELLE : I S’AGIT D'UN SORT DE PUISSANCE 2.
PLACEZ UNE TUILE DEGATS 1x2 SUR UNE CARTE HORDE PORTAIL OU UNE CARTE

UN HEroS ’
Fm cerr VIE DE BOSS. ENSUITE, CHOISISSEZ UN HEROS oul susiRa 1 DEGAr. CETTE

! m | armacue o

i, A I ke ATTAQUE INFLIGE DES DEGATS DE TYPE BRUT.
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MAIN DE MIDAS : iL S’ AGIT D'UN SORT DE PUISSANCE 2. FASSEZ UNE TOUR A UN
AUTRE JOUEUR ET FAITES—LA EVOLUER DE DEUX NIVEAUX LORSQUE YOUS LE FAITES.
PAR EXEMPLE, S| YOUS AVEZ PASSE UNE TOUR D’ARCHERIE DE NIVEAU 1 AVEC LA
MAIN DE MIDAS, VOUS LA FAITES EVOLUER EN TOUR DE TIREUR D’ELITE EXPERT DE
NIVEAU 3 CAU LIEU DE LA FAIRE EVOLUER VERS UNE TOUR DE TIREUR D’ELITE DE

~ NIVEAU 2). LA TOUR PASSEE EST PLACEE COMME D’HABITUDE SUR L’EMPLACEMENT
i TOURS ENTRANTES DU PLATEAU D'UN AUTRE JOUEUR.

1

) o — O NOTE - 7. n'y 4 pas DE TuLES DEGATS CORRESPONDANT AUX ILLUSTRATIONS DES
- B 8 2 " 2
£ § =  SORTS. A LA PLACE, UTILISEZ N'IMPORTE GQUELLE TUILE DEGATS DANS LA RESERVE QUI

X PN CORRESPOND A LA TAILLE ET A LA FORME DES TUILES INDIQUEES PAR LE SORT.
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SITE DE CONSTRUCTION BLANC

LES TOURS PLACEES SUR LE SITE DE
CONSTRUCTIONS BLANC NE DOIVENT PAS
OBLIGATOIREMENT ETRE RECUPEREES PAR LE
JOUEUR QUI LES A CONSTRUITES. LORSQUE
LES TOURS SONT RECUPEREES, VOUS
DECIDEREZ QUEL JOUEUR RECUPERERA LES
TOURS SUR LE SITE DE CONSTRUCTION
BLANC. S’IL ¥ A 2 TOURS SUR LE SITE DE

A PARTIR DU  CINGUIEME
SCENARIO, IL Y A UN SITE DE
CONSTRUCTION BLANC QUI FAIT
PARTIE DE LA MISE EN PLACE.
LE SITE DE CONSTRUCTION
BLANC APPARTIENT A TOUS
LES JOUEURS. N'IMPORTE
QUEL JOUEUR PEUT PLACER
UNE TOUR SUR LE SITE DE

CONSTRUCTION BLANC.
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ALLERIA SWIFTWIND

LT

CITES DES HEROS : |

CONSTRUCTION BLANC, ELLES PEUVENT ETRE
PRISES PAR DES JOUEURS DIFFERENTS.
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ALLERIA DISPOSE D'UNE FIGURINE CHAT SAUVAGE QUI FONCTIONNE COMME UN HEROS SUPPLEMENTAIRE. LE CHAT
SAUVAGE PEUT ETRE ACTIVE AU COURS DE CHAQUE MANCHE, ET, QUAND IL EST ACTIVE, IL PEUT SE DEPLACER
JUSQU'A 2 CASES ET AFFRONTER UNE HORDE. Si LE CHAT SAUVAGE SE TROUVE SUR UN PLATEAU QUI EST
DETRUIT, LE CHAT SAUVAGE NE SUBIT PAS DE DEGATS ET RESTE A CET ENDROIT. S'iL SUBIT DES DEGATS DUNE
AUTRE MANIERE, ALORS IL EST ASSOMME ET DOIT ETRE RENVOYE SUR LE PLATEAU HEROS. IL NE SE REGENERE
PAS. AU LIEU DE CELA, IL SERA PLACE SUR L'EMPLACEMENT D'ALLERIA LA PROCHAINE FOIS QU'ELLE UTILISERA
SON ATTAQUE DE BASE. A LA FIN DU PREMIER DEPLACEMENT D'ALLERIA AU COURS D'UNE PARTIE, LE CHAT
SAUVAGE EST PLACE SUR SON EMPLACEMENT ET PEUT LUI-MEME ETRE DEPLACE.

ATTACLE DE BASE =
LORSGUI’ALLERIA UTILISE SA
CAPACITE DE BASE, EN PLUS
D EFFECTUER L’ ATTAGLIE INDIGLIEE,
ELLE PEUT FAIRE APPARATTRE SA FIGURINE CHAT SAUVAGE
EN LA PLAGANT SUR L'EMPLACEMENT OU ELLE SE
TROUVE. 1. NE PEUT PAS ETRE ACTIVE LORS D'UN TOUR
Al COURS DUGLEL IL EST REMIS EN JEU EN UTILISANT
CET EFFET (SAUF EN MODE SOLO LORSQUE ALLERIA
ENTRE EN JEU EN TANT QUE HEROS DU BANC).

# APPEL DE LA NATURE — CETTE
ATTAQUE SPECIALE NE PEUT
VISER QUE LE PLATEAU HORDE
SUR LEQUEL SE TROUVE LE
CHAT SAUvAGE, ET PLACE
Y4 TUILES DEGATS 1x1 COMME INDIQUE. Si LE
CHAT SAUVAGE N’EST PAS EN JEU, ALORS CETTE
CAPACITE N'A AUCUN EFFET.

g el A
L8 W s |
CeTTe CAPACITE CIBLE

L’EMPLACEMENT SUR LEQUEL
SE TROUVE LE CHAT SAUVAGE.

CoMME LE VENT - Lors o
L’UTILISATION DE CETTE CAPACITE,
ALLERIA PEUT, APRES AVORR
ATTAQUE, CHOSIR  N'IMPORTE
QUEL HEROS EN JEU CY COMPRIS
ELLE-MEME). LE HEROS CHOISI PEUT SE DEPLACER
D'UN EMPLACEMENT ET EFFECTUER SON ATTAGLE DE
8ase. CELA PEUT SE TRADUIRE PAR L'ACTIVATION D'UN
HEROS DEUX FOIS AU COURS D'UNE MEME MANGHE.

Tu SAIGNES 2 - DaNs LE
CADRE DE CETTE ATTAQUE,
ALLERIA PLACE 2 TUILES
DEGATS 1x1 SUPPLEMENTAIRES
SUR LA HORDE SUR LAQUELLE
SE TROUYE LE CHAT SAUVAGE. Si LE CHAT SAUVAGE
N'EST PAS EN JEU, OU N’EST PAS SUR UNE HORDE
LORSQUE CETTE CAPACITE EST UTILISEE, CES TUILES
DEGATS SUPPLEMENTAIRES NE SONT PAS PLACEES.

Pacez (i) [B] sur La carre
HORDE SUR LAGUELLE SE TROUVE
LE CHAT SAUVAGE.
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ATTAQLE DE BASE — CETTE ATTAGUE
DISPOSE DE FLECHES D'ATTAQUE A
DISTANCE ET AU CORPS A CORPS,
| AFIN QUE LILITH PUISSE PLACER LA TUILE DEGATS 1x1 SUR
. " L’EMPLACEMENT SUR LEQUEL ELLE SE TROUVE OU SUR UN
"\ PLATEAU HORDE A COTE DE SON EMPLACEMENT. APRES
I AVOIR EFFECTUE L'ATTAGUE, LILITH CHOISIT UN HEROS
| ADJACENT A L’EMPLACEMENT SUR LEQUEL ELLE SE TROUVE
" OU SUR CELUICI CELLE PEUT CHOISIR ELLE-MEMED. LE
" HEROS CHOISI RECUPERE IMMEDIATEMENT 1 POINT DE VIE
-'E_":'i ET RETOURNE UNE CAPACITE QUI ETAIT FACE CACHEE POUR
' QU'ELLE SOIT FACE VISIBLE.

ROUE INFERNALE - LORSQUE
Liumi  uniise CETTE  CAPACITE,
ELLE PLACE UNE TULE DEGATS
1x2 SUR CHACUNE DES HORDES
| QU LUl SONT ADJACENTES. CETTE
" ATTAGUE INFLIGE DES DEGATS BRUTS, ET IGNORE DONC LES
" DEFENSES MAGIGLES ET PHYSIGLES.

P MOISSON DE LA FAUCHEUSE -
& - ! LORSQUE LILITH UTILISE CETTE
- & CAPACITE, ELLE PLACE DEUX TUILES
O | DEGATS 1X2 ET DEUX TUILES
UN COTE DIFFERENT DE LA BASE DE LILITH.

1' ADJACENTE A'LILI

DEGATS 1x1 SUR L'EMPLACEMENT
OU ELLE SE TROUVE. CES TUILES DOIVENT ETRE PLACEES
DE MANIERE A CE QU'UN COTE DE CHACUNE D'ELLE
TOUCHE UN COTE DIFFERENT DE LA BASE DE LILITH.
IL ¥ A 4 TUILES DEGATS ET 4 COTES A LA BASE DE
LiLiTH. CETTE ATTAQUE INFLIGE DES DEGATS BRUTS, ET
IGNORE DONC LES DEFENSES MAGIQUES ET PHYSIQUES.

CHAOS CELESTE CHADOS CELESTE - LORSQUE
LiitH  UTILISE CETTE CAPACITE,
ELLE CHOISIT UNE HORDE Ul
LUl EST ADJACENTE ET Y PLACE
UNE TUILE DEGATS 1x1, UNE TUILE
DEGATS 1x2 ET DEUX SOLDATS. CETTE ATTAQUE INFLIGE
DES DEGATS BRUTS, ET IGNORE DONC LES DEFENSES
MAGIQUES ET PHYSIQUES.

£ | REsurrecrion g Reésurrecron - LORSGJE Luim
| SiLa HoroE SUR LAGLELLE UTILISE CETTE CABQCITE. ELLE
PLACE UNE TWLE 1x2 DEGATS SUR
L'EMPLACEMENT OU ELLE SE TROUVE.
Pus, si LE PLATEAU HORDE SUR
LEGUEL SE TROUVE LILITH EST DETRUT AU COURS DE LA PHASE
3 (DETRURE LES HORDES), ELLE RECUPERE IMMEDIATEMENT
3 POINTS DE VIE ET OBTIENT PROTECTION JUSQUI'A LA FIN DU
TOUR. CETTE ATTAGLEE INFLIGE DES DEGATS BRUTS, ET IGNORE
DONC LES DEFENSES MAGIGLES ET PHYSIGLES.

ENNEMD RECOUVERTE PAR LA TULE
J DEGATS DE SA CAPACITE DE BASE, IL PEUT PLACER UNE TULE
" DEGATS 1x1 SUPPLEMENTAIRE SUR UNE HORDE ADJACENTE. :

CA VA COGNER GA vA COGNER — QUAND MALIK 3
RN LITILISE CETTE CAPACITE, IL cHOISIT B 1
i LUl NIMPORTE  QUEL  HEROs  (Lul "'EI

1
|
-

EFFECTUEZ UNE AUTRE N
ACTION. INCLUS). LE HEROS CHoISI PEUT |

RETOURNER UNE DE SES TUlLES [
CAPACITE SPECIALE QUI ETAIT FACE CACHEE POUR OU'ELLE 2
SOIT FACE VISIBLE. ENSUITE, MALIK PEUT EFFECTUER
UNE AUTRE ACTION IMMEDIATEMENT. CETTE ACTION PEUT i
ETRE UTILISEE POUR EFFECTUER UNE ATTAQGLE DE BASE, = l
UTILISER UNE CAPACITE CAUTRE QUE GA vA COGNER), OU
RECUPERER.
rn‘s,ﬁéifggm » W DE TERRE - PLaCEZ .
OV LA TUILE DEGATS TREMBLEMENT DE [ 1
GVl TERRE SUR LE PLATEAU HORDE QUI
SE TROUVE SUR L'EMPLACEMENT
DE MaLiK. JUSQU’A LA FIN DE LA
MANCHE, TOUS LES HEROS (Y COMPRIS MALIKD BENEFRICIENT
DE PROTECTION TANT QU'ILS SE TROUVENT SUR LE MEME

Coup DE MARTEAU g ColP DE MARTEAU - LORSOLE
Fon e Mauk umiise CeTTe  CapaCHTE,

3 ENNEMI RECOUVERT,

POUR CHAGLIE CASE CONTENANT UN
ENNEM! QLI EST RECOUVERTE FAR LA
TULE DEGATS COUP DE MARTEAU,
IL PEUT PLACER UNE TULE DEGATS 1x1 SUPPLEMENTAIRE SUR
UNE SEWLE HORDE ADJACENTE.

P Fes ToucE - Larsaue Matik
S UTiLise CETTE CaPACITE, IL A
ATTAGUE DE BASE. PROTECTION JUSQU'A LA FIN DE
LA MANCHE. DE PLUS, IL PEUT
EFFECTUER SON ATTAQUE DE BASE.

! sur
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ATTAQUE DE aase - Si MaGNUS

SE TROUVE SUR UN SITE DE

CONSTRUCTION, CETTE  ATTAQUE

LUl PERMET DE PLACER UNE TUILE
DEGATS 1xX2 SUPPLEMENTAIRE SUR UN PLATEAU HORDE
CIBLE. NOTEZ QUE CE SITE DE CONSTRUCTION NE PEUT
DONC PAS ETRE UTILISE POUR PLACER UNE TOUR PENDANT
CE MEME TOUR, A MOINS QUE MAGNUS QUITTE LE SITE
APRES L’ ATTAGUE.

ABRACADABRA — LORSQUE MAGNUS

urse Ccerte CapaciTé, 1L PEUT

DEPLACER N'IMPORTE OLEL HEROS

(Y COMPRIS LU-MEME) VERS

N'IMPORTE  OLEL  EMPLACEMENT
AUTORISEDUPLATEAUENSLHTECEHEROSEFFECTUESON
ATTAGUE DE BastE. DE PLUS, MAGNUS PLACE 3 TUILES
DEGATS 1x1 SUR LE PLATEAU HORDE CIBLE.

MIRAGE - LORSQUE MaGNUS

uTILISE CETTE CAPACITE, IL PLACE

DEUX SOLDATS ET DEUX TUILES

2x] SUR UNE SEULE HORDE

ADJACENTE A L'EMPLACEMENT OU
IL SE TROUVE. CES TuUlLES DEGATS ET CES SOLDATS
DOIVENT TOUS ETRE PLACES SUR LA MEME CARTE HORUE.
CETTE ATTAQUE INFLIGE DES DEGATS MAGIGLES.

SA/OIR, C'EST POUVOIR - MAGNUS
UTIISE CETTE CAPACITE  POUR
COPIER L'EFFET DE TOUTE AUTRE
CAPACITE SPECIALE EN JEU, GUILL
S'AGISSE DE LA SIENNE OU DE
CELLE D'UN AUTRE HEROS. MAGNUS PEUT CHOISIR DE
COPIER UNE CAPACITE FACE CAGHEE. MAGNUS EXECUTE LA
CAPACITE COPIEE COMME SI C'ETAIT LA SIENNE, EN TRAITANT
TOUS LES NOMS DE PERSONNAGES MENTIONNES COMME S'IL
S'AGISSAIT DU SIEN CAINSI, S'IL COPIE LA CAPACITE << FaS
TOUCHE >> DE MALIK, PAR EXEMPLE, C'EST MAGNUS GU
OBTIENT PROTECTION JUSGLI'A LA FIN DE LA MANCHE, MEME
S| LE TEXTE DE LA CAPACITE COPIEE MENTIONNE MALIK).

VOIR, C'EST
Unisez La CapeciTE DE
N'IMPORTE QUEL AUTRE HEROS
EN JEU COMME SI C'ETAIT LA VOTRE.
VOUS POUVEZ UTILISER UNE
CAPACITE FACE CACHEE.

bid 2 U e

CREDITS

ATTAGLE DE BASE - Si LA TULE

DEGATS DE L'ATTAGUE DE BASE

D'IGNUS COUVRE EXACTEMENT

2 ENNEMIS, IGNUS PEUT PLACER
UNE TUILE DEGATS 1x1 SUPPLEMENTAIRE SUR CHAQUE
PLATEAU HORDE ADJACENT.

FLamvies péchaiNées - QGuanp
Ionus umilise CETTE CAPACITE ET
QUE LA TULE DEGATS FLAMMES
DECHATNEES RECOUVRE EXAGTEMENT
3 ENNEMIS, ALORS IGNUS PEUT
CHOISIR N'IMPORTE QUEL HEROS (Y COMPRIS LU-MEMED.
LE HEROS CHOISI RECUPERE IMMEDIATEMENT 1 POINT DE VIE.

FEu ¢ SOUFRE - QuaNp IGNUS
.* e UTiLISE CETTE CaAPACITE ET
RECOUVRE » A~

ﬁmzm, QUE LA TUILE DEGATS FEU ¢
i W BBl SOUFRE RECOUVRE EXACTEMENT
UNE HORDE ADJACENTE.
3 ENNEMIS, ALORS IL PEUT
PLACER DEUX TUILES DEGATS 1x1 SUPPLEMENTAIRES
SUR UN SEUL PLATEAU HORDE ADJACENT.

DEFERLEMENT DE FLAMMES -
QuaNnp IGNUS  UTILISE  CETTE
CAPACITE, IL PEUT SE DEPLACER
JUSQU' A 4 CASES SUPPLEMENTAIRES
ET PLACER UNE TULE DEGATs Ix1
SUR CHAQLE HORDE SUR LAQLIELLE IL PASSE AUl COURS DE
CE DEPLACEMENT. IGNUS PEUT EN OUTRE UTILISER SON
DEPLACEMENT DE BASE AWNT OU APRES A/OIR UTILISE
CETTE CAPACITE SPECIALE. Puis IGNUS OuU UN HERO
ADJACENT A LW RECUPERE 2 CCEURS.

ALLUMER LE FEU — Quano ToNus
" - o UTIISE CETTE CAPACITE, IL  PEUT
ﬂ SUR DEUX HoRoes PLACER DEUX TULES DEGATS 3x1 SUR
DIFFERENTES TOUTES

= oeux apaacentes DEUX PLATEAUX HORDE DIFFERENTS
ADJACENTS A L’EMPLACEMENT SUR
LEGLEL IL SE TROUVE. LA HORDE QU'IGNUS AFFRONTE NE PEUT
S ETRE CIBLEE DE CETTE FAGON.

[ rzu&soum. 5

Si CETTE TULE

ERLEMENT DE FLA/

E'Démz]’swsasm!
EMPLACEMENTS. APRES CHAGLEE MOLIVEMENT,
w‘wmww
LAGUELLE IL PaSSE. TGNUS OU UN HEROS
ADJACENT A ToNUS RECUPERE 2 1.

ALLUMER LE FEU ‘

A Tenus.
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