INTRODUCTION

Oul, BON, vOUS L'AVEZ DEVINE. LE ROYAUME EST EN DANGER. ET COMME ON NE PEUT
PAS LE DEMENAGER A L'IMPROVISTE, NOTRE DEVOIR EST DE NOUS BATTRE POUR SURVI-
VRE. LA MENACE DES TENEBRES NOUS TOMBE DESSUS. LA RENAISSANCE DE PHENIX
ET L'INVOCATION DU DRAGON FAUSTUS PEUVENT NOUS AIDER, MAIS NOUS NE SOMMES
PAS LES SEULS A AVOIR DE PUISSANTS HEROS. PRENEZ GARDE : CEUX DE L'ENNEMI
RESTENT INCONNUS, DISSIMULES PAR UNE MYSTERIEUSE BRUME QUI SE REPAND SUR
NOS TERRES...
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CETTE EXTENSION INCLUT 2 NOUVEALX HEROS : PHENIX ET FAUSTUS. TOUS DEUX ONT UNE CAPACITE UNIGUE, LE VOL,
QUI A PLUSIEURS INCIDENCES SUR LA PARTIE.

UN HEROS AYANT L'ICONE % A LA PLACE DE Q% ;

NE PEUT PAS ATTAGUER DE HORDE EN LA RECOUVRANT — iL N'INFLIGE PAS DE DEGAT AlIX ENNEMIS PAR LUI-MEME,
POUR NE PAS L'OUBLIER, PLACEZ AUTANT QUE POSSIBLE SA FIGURINE (A BASE RONDE) SUR DES CASES VIDES
DE LA HORDE OU SUR DES TUILES DEGATS.

N'EMPECHE PAS LES HORDES DE SE DEPLACER, NE SUBIT AUCUN DEGAT QUAND UNE HORDE SUR LAQUELLE IL
SE TROUVE SE DEPLACE ET NE SE REPLIE PAS (LORSQL’'UNE HORDE TENTE D'ENTRER SUR SON EMPLACEMENT,
GLISSEZ-LA SOUS CE HEROS).

PEUT ENTRER SUR TOUS LES EMPLACEMENTS DU PLATEAU, MEME CEUX INACCESSIBLES AUX AUTRES HEROS
CEx : LES TUILES Eau), SAUF UN EMPLACEMENT OCCLPE PAR LA FIGURINE D'UN BOSS.

PEUT ACTIVER DES FLEURS ET DES TUILES ENVIRONNEMENT ET ATTAGUER LES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE CP. 5),

PEUT ETRE LA CIBLE D'ATTAQUES SPECIALES DE CHAMFIONS OU D'ENNEMIS —

POUR TOUS LES AUTRES ASPECTS, TRAITEZ PHENIX ET FAUSTUS COMME N'IMPORTE QUEL HEROS.

VoUS POUVEZ UTILISER PHENIX ET FAUSTUS DANS TOUS LES SCENARIOS DE CETTE BOITE (SAUF LE 3 ET LE 6,
COMME SPECIFIED, DES AUTRES EXTENSIONS OU DU JEU DE BASE COMME VOUS LE FERIEZ POUR TOUT AUTRE HEROS.




PHENIX

LA CAPACITE UNIGUE DE PHENIX EST L'IMMORTALITE : A CHAGLIE
FOIS GU'ELLE PERD SON DERNIER POINT DE VIE, ELLE RENAIT DES
FLAMMES ! BIEN SUR, ELLE N'AURA PAS BESOIN DE RESSUSCITER
SOUVENT, PUISGLIE LE VOL LA MET A L'ABRI DE LA PLUPART DES
SOURCES DE DEGATS.

LORSGLIE PHENIX PERD SON DERNIER POINT DE VIE, LAISSEZ SA
FIGURINE LE PLATEAU. AU DEBUT DE SA PROCHAINE ACTIVATION,
INFLIGEZ + A CHAGLIE HORDE SOUS OU ADJACENTE A
ELLE. ELLE RECUPERE TOUTES SES CAPACITES ET SES POINTS DE VIE,
PLIS SON ACTIVATION PREND FiN.

CAPACITE 1  IMMOLATION
6 f s =

CETTE CAPACITE INFLIGE BEALUCOUP DE DEGATS, MAIS ELLE BLESSE
EGALEMENT PHENIX. ELLE PEUT ETRE UTILISEE POUR ACTIVER SA
RESURRECTION [

CApm_fé 2 CERCLE DE FEU

o A

CETTE CAPACITE PASSIVE NE PERMET PAS D' ATTAGLER DIRECTEMENT,
MAIS ELLE DEBLOGLE LES 2 MODIFICATEURS CERCLE DE FEU. ILS
POURRONT BTRE ACHETES LORS DE LA PHASE & CACHETER DES
TOURS ET DES MODIFICATEURS). CHACUN D'EUX INFLIGE 1 TUILE
DEGATS SUPPLEMENTAIRE ET TRANSFORME TOUTES LES ATTAGUES
DE CETTE TOUR EN (73 CCONTRAIREMENT ALl MODIFICATEUR BASIGLIE
DEGATS BRUTS, QUI N'AFFECTE QUE L’ATTAQUE DE BASE ET NE SE
CUMULE PAS AVEC LES AUTRES)D.

CAPACITE 2 ; CHARBONS ARDENTS

A 56 O

UNE ATTAGUE EXTREMEMENT PUISSANTE QUI NECESSITE LA TUILE
. Yous NE POUVEZ FAS L'UTILISER SI CETTE TUILE SE TROUVE

DEJA SUR UNE HORDE.
CAPACITE 4 . PURIFICATION

PHENIX INFLIGE UN TOTAL DE 3 TUILES DEGATS MAGIGUES 2X1, A
CONDITION DE POUVOIR CIBLER AU MOINS 2 HORDES DIFFERENTES.

FAUSTUS N'UTILISE SES TUILES DEGATS STANDARD GU'AVEC SES
CAPACITES SPECIALES. SON ATTAGUE DE BASE N'INFLIGE ALICUN
DEGAT STANDARD ; A LA PLACE, PAUSTUS PEUT PLACER SES TUILES
DRAGONNET SUR DES HORDES ADJACENTES A LUl. AU DEPART,
SEULS LES DEUX DRAGONNETS DE 3 CASES SONT DISPONIBLES.
S'ILS SONT DEJA EN JEU, IL PEUT LES REDISTRIBUER SUR
D' AUTRES HORDES ADJACENTES AVEC SON ACTION BASIGLE. CES
GROS DRAGONNETS DOIVENT TOUJOURS ETRE PLACES SUR DES
HORDES DIFFERENTES,

FAUSTUS POSSEDE EGALEMENT LA CAPACITE RUNE DE
TELEPORTATION. AU DEBUT DE SON ACTIVATION, IL PEUT DEPLACER
UNE HORDE SUR OU ADJACENTE A SON EMPLACEMENT VERS UN
EMPLACEMENT VIDE DU CHEMIN, OU ECHANGER SA POSITION AVEC
UNE AUTRE HORDE DU CHEMIN. CETTE CAPACITE NE PEUT ETRE
UTILISEE GLE SUR UNE HORDE STANDARD (VERTE/ JALINE/ ROUGED,
JAMAIS CONTRE UN CHAMPION, UN BOSS OU UNE HORDE SPECIALE.

FAUSTUS NE PEUT PAS DEPLACER UNE HORDE SUR LAGLELLE SE
TROUVE UNE FIGURINE.

CAPACITE 1 ; FEU LIQUIDE

INFLIGEZ | TUILE DEGATS MAGIQUES 2X2 A LA HORDE SUR
VOTRE EMPLACEMENT, PUIS Y TUILES DEGATS MAGIQUES 1x1 A
DES HORDES ADJACENTES.

CAPACITE 2 . AFFAIBLISSEMENT

AFFMBLISSEMENT %
DéFLacz FAssTUS JUSOU'A
2 EMPLACEMENTS. PENDANT CETTE
MANCHE, IGNOREZ TOUTES LES CARRCITES
AUTRES OUE P DE La HORDE SuR
LAGUELLE S TROUVE FAUSTUS.

FAUSTUS SE DEPLACE JUSGU'A 2 EMPLACEMENTS ET DESACTIVE
PENDANT CETTE MANCHE TOUTES LES CAPACITES SPECIALES (SALF

) DE LA HORDE SUR LAGLELLE IL SE TROUVE. CETTE CAPACITE
PELIT NE PAS SEMBLER TRES PUISSANTE, MAIS ELLE S'AVERE UTILE
GUAND TOUS LES DRAGONNETS SONT DEJA PLACES ET QLEE VOUS
NE VOULEZ PAS LES REDISTRIBUER,

CAPACITE 3 : LANCE DRACONIQUE

5

INFLIGEZ 1 TUILE DEGATS BRUTS 2x1 A LA HORDE SUR VOTRE
EMPLACEMENT, PUIS 1 TUILE DEGATS BRUTS 2X1 A UNE HORDE
ADJACENTE CEN IGNORANT POUR LES DEUx). CETTE
ATTAGLE EST LA SEULE DU JEU CAPABLE D'INFLIGER DES TUILES
DEGATS A UN ENNEMI CORIACE.




CAPACITE 4 : RAGE DRACONIQUE

VOUS POUVEZ DESORMAIS UTILISER
LES 3 DRAGONNETS.

o Peut BTRE PLACE SUR
L LA MEME HORDE GU'LW
AUTRE DRAGONNET.
CETTE CAPACITE PASSIVE DEBLOGUE LE PETIT DRAGONNET
@2 . I peur BTRE PLACE SUR LA MEME HORDE GU'UN

GRAND DRAGONNET OU SEUL SUR UNE HORDE.

CETTE EXTENSION INTRODUIT LE DEFl DES OMBRES, ET TOUS
LES SCENARIOS L'UTILISENT.

CE DEFI SPECIAL EST EGALEMENT JOUABLE AVEC CHAGLE
SCENARIO DE KINGDOM RUSH : FUREUR ELEMENTALE CMAIS
PAS COMPATIBLE AVEC KINGDOM RUSH : FAILLE TEMPORELLE)D.
Yous POUVEZ LE COMBINER AVEC LES DEFIS DE FER ET
HEROTGLIES. LA BOETE CONTIENT 27 AUTOCOLLANTS /)i
A COLLER SUR LA GARTE DU ROYAUME DE KINGDOM RUSH :
FURELIR ELEMENTALE POUR VALIDER CHAGLIE SCENARIO DU JEU
DE BASE ET DES EXTENSIONS GAGNE AVEC LE DEFI DES OMBRES.

CE DEFi UTILISE LES 5 CARTES DEFI DES OMBRES ET JUSQU'A
4 FIGURINES ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE.

AVANT DE JOUER, MELANGEZ LES S CARTES DEFI DES
OMBRES ET POSEZ—LES A PROXIMITE DU PLATEAU.

EN FONCTION DU NOMBRE DE JOUEURS, PLACEZ
LES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE SUR LES
EMPLACEMENTS SUIVANTS.

. 1-2 JOUEURS ; PLACEZ UN ELEMENTAIRE DE

| L'OBSCURITE SUR LE PREMIER EMPLACEMENT
CHEMIN ADJACENT A LA PILE APPARITION 1, ET
UN AUTRE ELEMENTAIRE SUR LA CASERNE DE
L'INFANTERIE, DANS LA RESERVE DE TOURS.

3 JOUEURS . EN PLUS, PLACEZ UN TROISIEME
ELEMENTAIRE SUR LE PREMIER EMPLACEMENT
CHEMIN ADJACENT A LA PILE APPARITION 2.

4 JOUEURS } EN PLUS, PLACEZ LE QUATRIEME ELEMENTAIRE
SUR LA TOUR DES SORCIERS, DANS LA RESERVE DE TOURS.

RAPPEL ! AGENCEZ LA RESERVE DE TOURS COMME INDIQUE
P. 6 DU LIVRET DE REGLES DE KINGDOM RUSH : FURELR

DEPLACEMENT DES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE

JUSTE AVANT LA PHASE 4 CAVANCER LES HORDES), RESOLVEZ LES
ETAPES SUIVANTES POUR CHAGLIE ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE EN JEU.

1. PIOCHEZ UNE CARTE DE LA PILE ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE.

2.ALIGNEZ LA LIGNE VIOLETTE DE LA CARTE AVEC LA SORTIE DU PLATEAU
ET LA LIGNE INFERIEURE DE LA RESERVE DE TOURS, PUIS RESOLVEZ LES
DEPLACEMENTS LISTES POUR CHAGLEE ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE, DE
HAUT EN BaS. TOUTES LES DIRECTIONS PRENNENT LA LIGNE VIOLETTE EN
POINT DE REFERENCE.

3.SI UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE ENTRE SUR UN EMPLACEMENT
OCCUPE PAR UN BOSS OU UN AUTRE ELEMENTAIRE, IL AVANCE JUSGL' AL
PROCHAIN EMPLACEMENT LIBRE DANS LA MEME DIRECTION. SI UN
ELEMENTAIRE ATTEINT LE BORD DU PLATEAU, AU LIEU DE S'ARRETER, IL
SE TELEPORTE SUR LE BORD OPPOSE ET FINIT SON DEPLACEMENT SUR
LA MEME LIGNE OU COLONNE.

4, I NE PEUT JAMAIS Y AVOIR PLUS D'UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCLIRITE
SUR UN EMPLACEMENT DONNE CQUE CE SOIT SUR LE PLATEAL OU DANS
LA RESERVE DE TOURS),

EFFETS DES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE

1, LEs JOUELIRS NE PELIVENT NI ACHETER NI AMELIORER DEPUIS OU VERS
LINE TOUR SUR LAQUELLE SE TROUVE UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE.

2. UNE FLEUR FANE IMMEDIATEMENT S| UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE
ENTRE SUR SON EMPLACEMENT,

3. LES HORDES SAUTENT PAR-DESSUS LES ELEMENTAIRES DE
L'OBSCURITE SITUES SUR UN EMPLACEMENT CHEMIN,

4, LoRSGU’UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE ENTRE SUR UN EMPLACEMENT
QUI CONTIENT UNE HORDE, IL LUl INFLIGE '\, LA HORDE NE PEUT PLUS
BTRE ATTAGLEE TANT QUE L'ELEMENTAIRE S'Y TROUVE.

5, UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE SUR UNE HORDE SE DEPLACE AVEC
ELLE SUR LE CHEMIN.

8.LES JOUELRS NE PELIVENT PAS PLACER DE TOUR SUR UN SITE DE
CONSTRLCTION OLl SE TROUVE UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE.

7.LES TOURS OCCUPEES PAR UN ELEMENTAIRE DE L"OBSCURITE NE
SONT PAS REPRISES EN MAIN PENDANT LA PHASE S CRECUPERER LES
CARTES TOUR ET HEROS).

INTERAGIR AVEC LES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE

LORSGLI'UN ELEMENTAIRE DE L'OBSCURITE ENTRE SUR UN EMPLACEMENT
QLI CONTIENT UN HEROS, CE DERNIER DOIT SE REPLIER. LORSGU'UN
HEROS ENTRE SUR UN EMPLACEMENT OCCUPE PAR UN ELEMENTAIRE DE
L'OBSCURITE, CE DERNIER N'EST PAS DETRUIT : IL EST DECALE SUR UN
EMPLACEMENT ADJACENT NE CONTENANT ALICUNE FIGURINE. LES EFFETS
CI-DESSUS S'APPLIQUENT ALl NOUVEL EMPLACEMENT CDONT LES DEGATS
SUPPLEMENTAIRES INFLIGES PAR L'ELEMENTAIRE LORSQU'IL ENTRE SUR UN
EMPLACEMENT AVEC UNE HORDED, SI AUCUN EMPLACEMENT ADJACENT
N'EST DISPONIBLE, LE HEROS N'A PAS LE DROIT D'ENTRER SUR CELLI DE
L'ELEMENTAIRE.

VOUS NE POUVEZ RIEN FAIRE CONTRE LES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE
DANS LA RESERVE DE TOURS. VOUS DEVEZ PLANIFIER SOIGNEUSEMENT
LES ACHATS ET AMELIORATIONS GUE VOUS SOUHAITEZ T
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LES JOUEURS COMMENCENT LA PARTIE SANS

MODIFICATEUR NI PIECE D'OR. LES MODIFICATELRS GAGNES
PAR D'AUTRES MOYENS SONT AUTORISES. VOUS NE
GAGNEZ PS DE PIECE D'OR EN DETRUISANT UNE HORDE.

TENEZ BON, SOLDATS ! L'ENNEMI APPROCHE, CERTES, " PILES APPARITION

MAIS LA PLUS GRANDE MENACE EST AILLEURS. LA
BRUME S'EPAISSIT ET SE MUE EN OMBRES. NUL SoLDAT :
A PARTIR DES CARTES HORDE GLE VOUS AVEZ PREPAREES, COMPOSEZ

DU ROYAUME N'Y A FAIT FACE JUSQU'A PRESENT.
ASSURONS-NOUS QU'AUCUN FUTUR SOLDAT NE LE ﬁgﬂfp‘w ;‘2;_"2‘03“020;“2;‘::‘ LES CARTES EVENEMENT SONT
DEVRA. DETRUISEZ-LES UNE FOIS POUR TOUTES I POUR : £
LA GLOIRE I POUR NOS CITOYENS [ e
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VOUS GAGNEZ LA PARTIE S'IL NE RESTE PLUS AUCUN ENNEMI SUR LE A z Lé_:t 7 g
PLATEAU A LA FIN DE LA 7€ MANCHE. e e i
3 i B
VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE S| LE ROYAUME PERD SON  — —~ ) —_—
DERNIER POINT DE VIE OU Si TOUTES LES PILES APPARITION SONT ' l'l &
EPUISEES (LA 7E MANCHE SE TERMINED. D &3
1 Dessous DE :
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HEROS
ToUS LES HEROS SONT DISPONIBLES. VOUS POUVEZ UTILISER LES
capacités pe Heros avec € ou 6 €) . Dans une parmie 41 0u

2 JOUEURS, UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. DANS UNE PARTIE A
3 ou 4 JOUEURS, UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS.

TOURS

TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATEURS DE

TOUR SONT DISPONIBLES. @
7 3
EI. PREPARATION DES PILES APPARITION |
A AlO

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIQUE Cl-DESSOUS.

< 3
VAGLE O  VAGUE 1  VAGUE 2  VAGUE 3 VAGUE 4 E3. NOUVELLES EEGLES'J

2x JAUNE 1% VERTE 2x VERTE 1x RouGe 2x JAUNE
2x JAUNE 1x RoUuGE

NOUVEAUX ENNEMIS

VAGUE S VAGUE & Vague 7 VAGUE S
2x JaUNE 1x JALINE 2x JAUNE  Evénement A B, C

P 7, »
Ix ROUGE  3x ROUGE ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE
AJOUTEZ LES REGLES DEFi DE L'OMBRE A CHACUN
DES SCENARIOS DE CETTE EXTENSION (GQUEL QUE

SOIT LE NIVEAU DE DIFFICULTED.




1x TOUR DES MAGES
1x TOUR D'ARCHERS
1x BOMBARDE NAINE
1x CASERNE DE LA MILICE

1% TOUR D'ARCHERS
1x BOMBARDE NAINE
1x CASERNE DE LA MILICE




VOUS GAGNEZ S'IL NE RESTE ALCLINE
HORDE EN JEU A LA FIN DE LA
MANCHE PENDANT LAGUELLE VOUS
DETRUISEZ LA TROISIEME CATAPULTE.

CEUX QLI ONT PERDU LEUR MAISON, LEURS RECOLTES OU LEUR VIE
SERONT VENGES ! LES CATAPULTES GNOLLES NOIRCISSENT LE CIEL
DE PIERRES : NOUS L'OBSCURCIRONS DE SORTS ET DE FLECHES [
DETRUISEZ LEURS MACHINES ET MONTREZ A CES CREATURES LA

PUISSANCE DU COURAGE HUMAIN ! FEU A VOLONTE !

CONDITION DE VICTOIRE 35

VOUS GAGNEZ LA PARTIE DES QUE ¢ CATAPULTES SONT DETRUITES.

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE Si LE ROYAUME PERD SON
DERNIER POINT DE VIE OU S| TOUTES LES PILES APPARITION SONT
EPUISEES.

HEROS
Tous LES HEROS SONT DISPONIBLES. VOUS POUVEZ UTILISER LES
cmncntsnzﬂékosnvscﬁou ﬁ.omsunem-neﬂou

2 JOUEURS, UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. DANS UNE PARTIE A 3
OU Y JOUEURS, UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS.

TOURS

SINON, YOUS PERDEZ LA PARTIE.

PILES APPARITION

A PARTIR DES CARTES HORDE QUE VOUS AVEZ PREPAREES, COMPOSEZ
LES PILES APPARITION COMME SUIT. LES CARTES EVENEMENT SONT
DECRITES P. 20—-23 DE CE LIVRET.

DeSsUS DE LA PILE

%2
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TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATEURS DE U v
TOUR SONT DISPONIBLES. Li!‘ L2 gi g A
z
f » % ﬂ & = ﬂ £
1. PREPARATION DES PILES APPARITION | 22 & S
<. & —_— R
€12 | Dessous pe %3]
LA PILE
HORDES
PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIGUE Ci-DESSOUS.
VaGue O VaGue 1 VAGUE 2 VaGUE 3 VaGUE o
1x JAUNE 2x VERTE 2x JaUNE 2x Rouce 1x VERTE
2x VERTE 1x JaUNE
VAGUE 5 VAGUE & VAGUE 7 i VaGLE S
1x ROUGE 1x VERTE 1x JALNE 2x Gl EvENEMENT A
1x Rouce 2x RouGe 2x G2



E 2. NOUVELLES nﬁuss';?

NOUVEAUX ENNEMIS

CATAPULTES GNOLLES

LORSQU'UNE HORDE AVEC CETTE ICONE
APPARAIT, PLACEZ-LA SUR UN SITE DE
CONSTRUCTION ADJACENT A SON POINT
D'APPARITION, AU CHOIX DES JOUEURS. LES
CATAPULTES GNOLLES NE SONT JAMAIS PLACEES SUR LES
EMPLACEMENTS CHEMIN ET ELLES NE SE DEPLACENT PAS.

APRES LE DEPLACEMENT DES HORDES, INFLIGEZ 1 DEGAT A
UN HEROS OU AU ROYAUME PAR HORDE AVEC UNE ICONE
CATAPULTE.

POUR CE SCENARIO, PRENEZ 4 ) ET PLACEZ-LES A
COTE DE LA SORTIE. A CHAGUE FOIS QUE VOUS DETRUISEZ
UNE HORDE CATAPULTE GNOLLE, RETOURNEZ 1 | SUR SON
COTE (). VOUS GAGNEZ LA PARTIE SI TOUS LES JETONS
SONT SUR LEUR COTE () A LA FIN D'UNE MANCHE.

1 JOUEUR
Ix TOUR DES MAGES

1x TOUR D'ARCHERS
1X ARTILLERIE NAINE

AU DEBUT DE LA PARTIE,
PLACEZ UNE CATAPULTE
GNOLLE SUR LE SITE DE
CONSTRUCTION BLANC.

vl B
AU DEBUT DE LA PARTIE,
PLACEZ UNE CATAPULTE
GNOLLE SUR LE SITE DE

|

4 JOUEURS
1x TOUR D'ARCHERS
1x CASERNE DE LA MILICE
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ON DIT QUE CES CREATURES RENAISSENT DE LEURS CENDRES, PAS
f - REMPLACEZ TOUTES LES
D'ENTRE LES MORTS. GARDEZ BIEN CELA A L'ESPRIT ! NOTRE PHENIX ’ G
b b r e b oF e : HORDES G1 PAR DES HORDES
: e Al s G2, LORS DE LA MISE EN

g:moFZR: ﬁé&counﬂons .apéaun'rzeis UNE'FOIS RESSUSCITEE, ELLE : i PLACE ET DES BVENEMENTS. LE
PRECIELISE. BoUGEZ=VOUS ! ROYAUME N'A GUE 1 CCEUR AU

LIEU DE 5.

CONDITION DE VICTOIRE X5 PILES APPARITION

VOUS GAGNEZ LA PARTIE Sl YOUS SURVIVEZ EN PROTEGEANT PHENIX A PARTIR DES CARTES HORDE QUE VOUS AVEZ PREPAREES, COMPOSEZ
JUSQU'A LA FIN DE LA 6E MANCHE. LES PILES APPARITION COMME SUIT. LES CARTES EVENEMENT SONT

DECRITES P. 20-23 DE CE LIVRET.
VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE Sl LE ROYAUME PERD SON

DERNIER POINT DE VIE OU Sl TOUTES LES PILES APPARITION SONT

Dessus
EPUISEES. ;"‘ s
- [0 o 7 %3,
HEROS Ll:lu:;, £ Fln_x, LIIA_
n E };T E (%2, E I_!?..
o L e —— LT— P ——
TouS LES HEROS SONT DISPONIBLES, SAUF PHENIX. VOUS POUVEZ %] s ﬂ . = 2 B
uriLiseR Les capacités e Heros avec € ou € € . Davs une AR = b — 2/
PARTIE A 1 OU 2 JOUEURS, UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. DaNS a - B o O ,-;:-‘k
UNE PARTIE A 3 OU Y JOUEURS, UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS. = A = el A
h ; T E :5
e - & ! il o=y e o,
L..n_!ﬂ y I E e L..“—\..
€19 ) pessous oE %)) @
LA PILE
TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATELRS DE
TOUR SONT DISPONIBLES.
& - Y
j@l. PREPARATION DES PILES APPARITION J
PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIGUE Cl-DESSOUS.
VAGUE 1 VAGUE 2 VAGUE 3 VaGUE ¢ VAGUE 6  VAGUE 7 VaGUE 8 VAGUE 9  VAGUE S VAGUE
CATAPULTE GNOLLE
3x VERTE 1x VERTE 2x VERTE 1x JauNE 1x VERTE 1x JaUNE 2x JauNe 1x VERTE  Evérement A B 3x G
1x JauNe 1x Jaune 1x RoUGE 1x ROUGE 1x RouGe

1x Rouce




s : 1 JoUELR
!6 2. pEE,PMATION DU pMTEM l S | ' e ;: :ﬁ fnﬁ D'ELITE -i
e —— SRS ———— ! | : 1§ . '_ 1x CASERNE DE LA MILICE #

PLACEZ PHENIX SUR LE CHEMIN, A COTE DE LA PILE APPARITION 2. _ g - QiR s _
AUCUNE HORDE N'APPARAIT DEPUIS CETTE PILE TANT QUE PHENIX 1 SiEmisl e AT !
EST SUR CET EMPLACEMENT. * =% :

CE SCENARIO N'UTILISE PAS DE SORTIE CCONSULTEZ LES REGLES
DE PHENIX POUR PLUS DE PRECISIONS).

NE PLACEZ ALICUN DIAMANT
SUR LE vOLCAN

1x TOUR DES ADEPTES
1x TOUR D'ARCHERS
o8 1x TOUR DE TIRELURS D'ELITE
| 1x CASERNE DE LA MILICE J

1% ARTILLERIE NAINE

2-Joueuras' J

3 JouEurRs |

I@ 1x TOUR DES MAGES

e NMVELLES REGLESQE — = - : k’« __ Ix TOUR DE TIRELRS D'ELITE |

Al 1x BOMBARDE NAINE

ARSI G

DEFI DE HEROS : PHENIX

LE DEFI DE HEROS DE PHENIX EST ASSEZ NE PLACEZ AUCUN DIAMANT
DIFFERENT DES AUTRES. VOUS N'AVEZ AUCUN SRRk et
CONTROLE SUR PHENIX, QUI NE BOUGE PAS ET

N’ATTAGQUE PaS. DANS CE SCENARIO, VOTRE

BUT EST DE LA PROTEGER JUSQU'A CE

QU'ELLE RENAISSE ! —= 4 ,

CE SCENARIO N'UTILISE PAS DE TUILE SORTIE. LES HORDES i T h < 5,

AVANCENT EN DIRECTION DE PHENIX. SI ELLES ENTRENT SUR ¥ = 1x TOUR D'ARCHERS
. =5 1x BOMBARDE NAINE

SON EMPLACEMENT, C'EST COMME S| ELLES ARRIVAIENT DANS

LE ROYAUME. LES HEROS NE PEUVENT ENTRER SUR LE PLATEAU

QUE PAR UN EMPLACEMENT ADJACENT A LA PILE APPARITION 2

CY COMPRIS CELUI DE PHENIXD.

POUR GAGNER, VOUS DEVEZ SURVIVRE JUSQU'A LA 6E MANCHE
C(QUAND TOUTES LES PILES APPARITION SERONT EPUISEES).




VouS ETES-vOUS DEJA ASSIS AVEC UNE PERSONNE AGEE, A ECOUTER UNE
HISTOIRE QUI S'ETERNISE PENDANT DEUX HEURES ? QUADRUPLEZ CETTE
EXPERIENCE. GUL'THAK ARRIVE SUR SON SANGLIER GEANT AVEC DES
HISTOIRES SANS FIN ! PRESERVEZ LE ROYAUME D'UN ENNUI MORTEL ET
DETRUISEZ LE CHEF ORC AVANT GUE SES MAUVAISES HABITUDES NARRATIVES

NE PRENNENT RACINE DANS NOS GENERATIONS FUTURES.

CONDITION DE VICTOIRE ;,5

VOUS GAGNEZ LA PARTIE DES QUE GUL'THAK EST DETRUIT f

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE Si LE ROYAUME PERD SON
DERNIER POINT DE VIE OU S| TOUTES LES PILES APPARITION SONT
EPUISEES.

HEROS

Tous LES HEROS SONT DISPONIBLES. YOUS POUVEZ UTILISER LES
cammésoenémsnvscﬁouﬁ@.%uu&mkmﬂou
2 JOUEURS, UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. DANS UNE PARTIE A
3 OU Y JOUEURS, UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS.

TOURS

TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATEURS DE
TOUR SONT DISPONIBLES.

~ b
1. PREPARATION DES PILES APPMMJ

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIQUE Ci-DESSOUS.

VaGgue O Vague 1 VAGUE 2 VaGue 3 VaGUE 5

Ix ROUGE  2x VERTE 1x VERTE 1x JauNE 1x VERTE
1x JAUNE 2x JalUNE 1x JAUNE
1x Rouse  1x RoOUGE

VAGUE 6  VAGUE 7  VAGLE 8  VAGLE 9 mﬁﬁu:w GLVN_AGnU;K

IX VERTE 2x JAUNE Ix VERTE  Ix Jame  2x GI 2GS XF

1x JAuUNE 2x ROUGE SN

[DEFI[DE{FER

RETIREZ TOUTES LES TOURS DE
NIVEAU 1 DE LA RESERVE. LES
ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE
N'ENTRENT PAS SUR CES
EMPLACEMENTS ET VOUS NE POUVEZ

PAS ACHETER DE TOURS DE NIVEAU
1. LORSGUE vOUS AMELIOREZ UNE
TOUR DE NIVEAU 1, RETIREZ-LA
DE LA PARTIE. YOUS NE POUVEZ
ACHETER OLE DES TOURS DE NIVEAU
2 (3 DIAMANTS) DE LA RESERVE.

PILES APPARITION

A PARTIR DES CARTES HORDE QUE vOUS AVEZ PREPAREES,
COMPOSEZ LES PILES APPARITION COMME SUIT.
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E 3. NOUVELLES REGLES |

NOUVEAUX ENNEMIS

GUL'THAK

DANS CE SCENARIO, VOUS ALLEZ AFFRONTER UN
B0SS : GUL'THAK, REPRESENTE FAR UNE FIGURINE
SUR LE PLATEAU. GUL'THAK SE DEPLACE ET
EFFECTUE DES ATTAQUES DIFFEREMMENT DES ENNEMIS CLASSIQUES.

POUR GAGNER, vOUS DEVEZ SURVIVRE Jusau'a La 65 MANCHE
COUAND TOUTES LES PILES APPARITION SERONT EPUISEES).

MISE EN PLACE

AVANT DE COMMENCER, RECUPEREZ LES 2 CARTES VIE DE GUL'THAK
CNUMEROTEES DANS LE COIN :NFthEUR DROIT) ET EMPILEZ-LES
FACE VISIBLE DANS L'ORDRE, LA N 2 AU-DESSOUS ET LA N1 AU-
DESSUS. PLACEZ ENSUITE CETTE PILE VIE PRES DU PLATEAU. LES
S AUTRES CARTES GUL'THAK (SANS NUMERO NI CASES) SONT SES
CARTES ACTION. MELANGEZ-LES ET POSEZ-LES A PORTEE DE MAIN :
ELLES FORMENT LE PAQUET ACTION DE GUL'THAK.

ATTAQUER GUL'THAK

LORSQUE vOUS VOULEZ ATTAQUER GUL'THAK, VOUS DEVEZ VISER
SA FIGURINE. TOUTEFOIS, LES TUILES DEGATS SONT PLACEES
SUR LA CARTE DU SOMMET DE SA PILE VIE, ET vOUS DEVEZ
RECOUVRIR TOUTES LES CASES QUI REPRESENTENT GUL'THAK
POUR VAINCRE CETTE CARTE. LORSQUE C'EST FAIT, RETIREZ—EN
TOUTES LES TUILES DEGATS PENDANT LA PHASE 3 (DETRUIRE LES
HORDES), APPLIQUEZ LES INSTRUCTIONS DONNEES AU VERSQO DE LA
CARTE PUIS RETIREZ—-LA DU JEU.

GUL'THAK DOIT BTRE DETRUIT A L'AIDE DE TOURS ET DE FLEURS ;
AUCUN PION NI FIGURINE NE PEUT ETRE PLACE SUR SA CARTE. IL
EST DONC IMPOSSIBLE DE L'ATTAGUER AU CORPS A CORPS, ET LES
FIGURINES DE HEROS NE LUl INFLIGENT PAS DE DEGATS BRUTS PAR
LEUR SIMPLE PRESENCE.

ACTIVER GUL'THAK

GUL'THAK AGIT AU DEBUT DE LA PHASE 4 (AVANCER LES
HORDES), AVANT QUE LES AUTRES HORDES NE SE DEPLACENT.
SON ACTIVATION SE FAIT EN 3 ETAPES :

1. IL RADCTE ! APPLIQUEZ LES EFFETS DE CHAGQUE CARTE DE LA
DEFAUSSE DE GUL'THAK, DE HAUT EN BAS DE LA PILE.

2. IL INVENTE ! PIOCHEZ LA PREMIERE CARTE DU PAQUET
ACTION DE GUL'THAK, APPLIQUEZ SES EFFETS PUIS DEFAUSSEZ—
LA. SI vOUS NE POUVEZ PAS PIOCHER DE CARTE, LA LONGUE
HISTOIRE ALAMBIQUEE DE GUL'THAK EST TERMINEE. C'ETAIT
TELLEMENT BARBANT QUE LES DEFENSEURS DU ROYAUME
ABANDONNENT ET SE RENDENT (vOUS PERDEZ LA PARTIED.

3. IL CHERCHE SON PUBLIC T DEPLACEZ GUL'THAK DE 1
EMPLACEMENT.

1x TOUR DES ADEPTES
1x CASERNE DE L'INFANTERIE

1x TOUR DE TIREURS D'ELITE P/

1x BOMBARDE NAINE

TOUR DES ADEPTES
CASERNE DE L'INFANTERIE
CASERNE DE LA MILICE
TOUR DE TIREURS D'ELITE
BOMBARDE NAINE

3 JOUEURS
1x TOUR DES MAGES

1x CASERNE DE L'INFANTERIE
1x TOUR DE TIREURS D'ELITE -

4 JOUEURS

1x CASERNE DE LA MILICE
1x TOUR ©'ARCHERS




LES LOURDS NUAGES GLI ENCOMBRENT LE CIEL INDIQGUENT DEUX CHOSES :
LE LEVIATHAN N'EST PLUS, ET SES FIDELES ERRENT DESORMAIS SANS BUT.
LES SOUFFLANTES BLEUES, RESPONSABLES DE LA TEMPETE, S'APPRETENT
A MENER LEUR DERNIER COMBAT AU NOM DE LEUR DIEU. ABREGEZ CETTE
BATAILLE, CAR NOUS NE SOMMES FAS AU BOUT DE NOS PEINES [

conpmioN DEVICTORE () ¥ 5

VOUS GAGNEZ LA PARTIE SI VOUS SURVIVEZ JUSGU'A LA RESOLUTION
DE L'EVENEMENT B.

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE Si LE ROYAUME PERD SON
DERNIER POINT DE VIE OU S| TOUTES LES PILES AFPARITION SONT
EPUISEES.

HEROS

Tous LES HEROS SONT DISPONIBLES. VOUS POUVEZ UTILISER LES
capacités pe Hiros avec € ou € €) . Dans une parme 41 0u
2 JOUELRS, UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. DANS UNE PARTIE A
3 oU Y JOUEURS, UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS.

TOURS

TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATEURS DE
TOUR SONT DISPONIBLES.

Z:. PREPARATION DES PILES Appmmj:

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIQUE Cl-DESSOUS.

VaGue 1 VaGUE 2 Vacue 4 VaGUE 5 VAGUE &
1x VERTE 3x RoUGE 1x VERTE 1x JauNe 1x VERTE
2x RoucGe 2x JAUNE

DEFIDE{FER,

REMPLACEZ LA HORDE MTS
JAUNE DE LA PILE 3 PAR
UNE HORDE MTS ROUGE.
REMPLACEZ LES HORDES
MTS VERTES DE CETTE

PILE PAR DES HORDES MTS

JALNES.

PILES APPARITION

Awmm%mmmmm.mez
LES PILES APPARITION COMME SUIT. LES CARTES EVENEMENT SONT
DECRITES P. 20-23 DE CE LIVRET.

Dessus DE LA PLE
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an LA PILEDE
VaGUue 7 VacLe 8 VaGUE 9 VaGUE S VaGUE MTS
1x JAUNE 1x JAUNE 1X VERTE Edwevenr A,B.C 2X VERTE
1x RouGEe 1x Rouce 1x Jaune

1x RoOUGE



E 2. PREPARATION DU PLATEAU E

(3. NOUVELLES REGLES |
Ve &

NOUVEAUX ENNEMIS

SOUFFLANTES BLEUES

APRES LE DEPLACEMENT DES HORDES, PLACEZ
UN NUAGE NOIR ) SUR UNE HORDE
ADJACENTE A LA SOUFFLANTE BLEUE. UNE
HORDE AVEC (| NE PEUT ETRE LA CIBLE
D'ALICUNE ATTAQUE ET NE PEUT PAS ETRE RECOUVERTE PAR UN
HEROS. LES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE QUI ENTRENT SUR

UNE HORDE AVEC (_  NE LUI INFLIGENT ALCUN DEGAT ET NE

PEUVENT PAS ETRE DEPLACES PAR UN HEROS.
AANT D'AVANCER UNE HORDE AVEC () RETIREZ-EN LE

st

1 JOUEUR

I1x TOUR DES MAGES
1x TOUR DE TIREURS D'ELITE
1x CASERNE DE L'INFANTERIE ~

1x TOUR DES MAGES

1x TOUR DE TIRELURS D'ELITE
1x CASERNE DE LA MILICE <
1x CASERNE DE L'INFANTERIE J

2x BOMBARDE NAINE

1x TOUR D’ ARCHERS
1x CASERNE DE L'INFANTERIE
1x TOUR DE TIREURS D'ELITE <

1x CASERNE DE L'INFANTERIE
1x BOMBARDE NAINE




IDEFI[DE{FER]

LES TROIS PREMIERS BONUS DE
Faustus CpP. 17) NE PEUVENT
BTRE UTILISES QU'UNE SEULE
FoOIS. POUR vOUS EN SOUVENIR,
pLacez ) prés pes poiNTs

28, 3A ET 4C SUR LA CARTE DE

REFERENCE DU SCENARIO APRES
L'ENNEMI A ENVAHI NOTRE RIVIERE ET NOUS A COUPE LES VIVRES. Si NOUS AVOIR DECLENCHE CES CAPACITES.

VOULONS CONTINUER A NOUS BATTRE, NOUS DEVONS RECUPERER NOTRE VoUuS POUVEZ TOUJOURS
ROUTE COMMERCIALE. INvOQUEZ FausTus, LE DRAGON I NOUS AYONS TRAVERSER LES ETENDUES D'EAU
BESOIN D'UN SOUTIEN AERIEN POUR RELOCALISER NOS TROUPES, CAR AVEC L'AIDE DE FAUSTUS.
L'ENNEMI NOUS ENCERCLE.

conpmonDevicorE . () v 5 PILES APPARITION

VOUS GAGNEZ LA PARTIE SI VOUS SURVIVEZ A LA MANCHE PENDANT A PARTIR DES CARTES HORDE QUE VOUS AVEZ PREPAREES, COMPOSEZ
LAQLIELLE TOUTES LES PILES APPARITION SONT EPUISEES, ET QU'IL NE LES PILES APPARITION COMME SUIT. LES CARTES EVENEMENT SONT
RESTE AUCUNE HORDE SUR LE CHEMIN. DECRITES P. 20-23 DE CE LIVRET.

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE S| LE ROYAUME PERD SON
DERNIER. POINT DE VIE.

>
Ber B o
I B B -
TouS LES HEROS SONT DISPONIBLES, SAUF FAaUSTUS. VoUS POUVEZ £z -
uriLiser Les capacités e HEros avec 6 ou 6 € . Dans une [c1 RO (4] B s [{5a8
PARTIE A 1 OU 2 JOUEURS, UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. DANS i i T S
- Be B o
UNE PARTIE A 3 OU 4 JOUEURS, UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS. O LI o 002 N Al e~
: .. i 3 il ;
a:x o -
2 R
TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATEURS DE 1 ) pessous oe @
TOUR SONT DISPONIBLES. LALE :
- ?
| 1. PREPARATION DES PILES APPARMON}
PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIGUE Ci-DESSOUS.
VaGLE
Vague O Vacue 1 VAGLE 2 VaGLE 4 VAGLE 5 VaGUE & VAGUE 7 VaGUE 8 VAGUE S VaGUE MTS
2x VERTE 2x Rouce 1x RoOUGE 1x Rouce 1Ix JAUNE 2x Rouce  2x JAUNE 1x VERTE  Edwemenr 4.B,C 2x G 1x VERTE

1x Jaune 1x RouGe 2x C1 2x JaUNE




1x TOUR DES ADEPTES
| 1x TOUR DE TIREURS D'ELITE |

1X ARTILLERIE NAINE A
2x CASERNE DE L'INFANTERIE

1x TOUR DES ADEPTES
2x TOUR DE TIRELURS D'ELITE
1x ARTILLERIE NAINE

hzm}

ﬁt B " é 3 L 1 |
[/ s
1x TOUR DE TIREURS D'ELITE
1x BOMBARDE NAINE -

1x CASERNE DE L'INFANTERIE

& 1w '

J

1x TOUR DES MAGES {
J
|
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MES FRERES, MES SCEURS ! LES OMBRES ENVAHISSENT NOTRE ROYAUME, ET

CE N'EST PAS UNE METAPHORE : UMBRA, L'INGARNATION DES TENEBRES, DEVORE

PEU A PEU NOS TERRES ET LES REDUIT A NEANT.

LES ELEMENTAIRES DE L'OBSCURITE SONT DE RETOUR. ILS ETAIENT AU SERVICE

LES EFFETS DU DEFI DE FER SONT
DECRITS DANS LES EVENEMENTS.

0'UMBRA DEPUIS LE DEBUT, PAS DU LEéviaTHAN. NOUS NOUS SOMMES TROMPES
ET NOUS N'AVONS PAS SU VOIR LA VERITABLE MENACE, POURTANT SOLS NOS
YEUX. BIEN QUE LE COMBAT SOIT INEGAL, NOUS NOUS BATTRONS POUR LA

GLOIRE ET LA LIBERTE DU ROYAUME ! CHAAARGEZ !

CONDITION DE VICTOIRE XS5

VOUS GAGNEZ LA PARTIE DES QU'UMBRA EST DETRUITE [

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE S| LE ROYAUME PERD SON
DERNIER POINT DE VIE OU Si TOUTES LES PILES APPARITION SONT
EPUISEES.

HEROS

Tous LES HEROS SONT DISPONIBLES. VOUS POUVEZ UTILISER LES
caracités e Heros avec € ou € € . Dans une parTE 4
1 OU 2 JOUELURS, UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. DANS_UNE
PARTIE A 3 OU Y4 JOUEURS, UTILISEZ | CAPACITE PAR HEROS.

TOURS

TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATELIRS DE
TOUR SONT DISPONIBLES.

; - >
Zl. PREPARATION DES PILES APPARITION #!

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIQUE Ci-DESSOUS.

VaGgue O VAGUE 1 VaGUE 2 VaGUE 3 VaGUE 4 VAGLE 5 VAGUE 6
1x VERT 1x VERTE 2x VERTE Ix VERTE Ix VERTE  Ix VERTE  Ix VERTE
Ix Jaune 2x RouGe 1x JaLNE 2x JaluNe

1x RoUGE 1x Rouce 1x RoUGE

VaGuE 7 Vacue 8 VaGue 9 VAGUE S VaGUE MTS Umsra
1% \JaLNE 1x VERTE Ix JAUNE  Eaevar AB.C  Ix VERe X CARTES Ve
o'UmBera

2x Fouse 2x ROUGE 1x RouGE Sx CaRTES

dcnon o'Uvera

PILES APPARITION

A PARTIR DES CARTES HORDE QUE VOUS AVEZ PREPAREES, COMPOSEZ
LES PILES APPARITION COMME SWUIT. LES CARTES EVENEMENT SONT
DECRITES P. 20-23 DE CE LIVRET.

Dessus pE LA PILE
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Z 2. PREPARATION DU PLATEAU
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E 3. NOUVELLES ne"GLEs';?

NOUVEAUX ENNEMIS

UmMBRA

DANS CE SCENARIO, VOUS ALLEZ AFFRONTER UN
805S : UMBRA, REPRESENTEE PAR UNE FIGURINE
SUR LE PLATEAU. ELLE SE DEPLACE ET EFFECTUE
DES ATTAQUES DIFFEREMMENT DES ENNEMIS
CLASSIQUES.

MISE EN PLACE

AVANT DE COMMENCER, RECUPEREZ LES 4 CARTES VIE p'UmBRA
CNUMEROTEES DANS LE COIN wéma.gz DROIT) ET EMPILEZ-LES
FACE VISIBLE DANS L'ORDRE, DE LA N 4 AU-DESSOUS A LA N 1
AU-DESSUS. PLACEZ ENSUITE CETTE FILE VIE PRES DU PLATEAU.
LES 5 AUTRES CARTES UMBRA (SANS NUMERO NI CASES) SONT
SES CARTES ACTION. MELANGEZ-LES ET POSEZ-LES A PORTEE
DE MAIN : ELLES FORMENT LE PAGUET Action p’UMBRA.

ATTAQUER UMBRA

LORSQUE vOUS VOULEZ ATTAGUER UMBRA, VOUS DEVEZ VISER SA
FIGURINE. TOUTEFOIS, LES TUILES DEGATS SONT PLACEES SUR LA
CARTE DU SOMMET DE SA PILE VIE, ET VOUS DEVEZ RECOUVRIR
TOUTES LES CASES QUI REPRESENTENT UMBRA POUR VAINCRE
CETTE CARTE. LORSQUE C'EST FAIT, RETIREZ—EN TOUTES LES
TUILES DEGATS PENDANT LA PHASE 3 CDETRUIRE LES HORDES),
APPLIGLEEZ LES INSTRUCTIONS DONNEES All VERSO DE LA CARTE PUS
RETIREZ-LA DU JEU.

UMBRA DOIT ETRE DETRUITE A L'AIDE DE TOURS ET DE FLEURS ;
AUCUN PION NI FIGURINE NE PEUT ETRE PLACE SUR SA CARTE. IL
EST DONC IMPOSSIBLE DE L'ATTAGLIER Al CORPS A CORPS, ET LES
FIGURINES DE HEROS NE LUl INFLIGENT PAS DE DEGATS BRUTS FAR
LEUR SIMPLE PRESENCE.

ACTIVER UMBRA

UMBRA AGIT AU DEBUT DE LA PHASE 4 CAVANCER LES HORDES),
AVANT QUE LES AUTRES HORDES NE SE DEPLACENT. PIOCHEZ LA
PREMIERE CARTE DE SON PAGLIET ACTION ET RESOLVEZ-LA, PUIS
DEPLACEZ UMBRA DE 1 EMPLACEMENT ET DEFAUSSEZ LA CARTE
ACTION. SI LE PAGUET ACTION D'UMBRA EST VIDE, MELANGEZ LA
DEFAUSSE POUR EN CONSTITUER UN NOUVEAU.

POUR GAGNER LE SCENARIO, VOUS DEVEZ VAINCRE UMBRA Y FOIS
CUNE POUR CHACUNE DE SES CARTES VIED. Si ELLE PARVIENT A
QUITTER LE PLATEAU, YOUS PERDEZ LA PARTIE.

INFLIGEZ 1 DEGAT A 1 HEROS
ADJACENT A UN ELEMENTAIRE DE
L'OBSCURITE.

DETRUISEZ 1 TOUR
SOUS OU ADJACENTE A UN
ELEMENTAIRE DE L"OBSCURITE.

LES Cases UmBRA avec L'ICONE ¥ DOIVENT
BTRE RECOUVERTES PAR DES TUILES DEGATS BRUTS.

1 JOUEUR
1x TOUR DES MAGES
2x TOUR D'ARCHERS

1x CASERNE DE LA MILICE
1% ARTILLERIE NAINE

2x TOUR DES MAGES

1x TOUR D'ARCHERS
1x TOUR CE TIREURS D'ELITE
1X ARTILLERIE NAINE
1x CASERNE DE L'INFANTERIE

1x TOUR DES MAGES
1x TOUR DE TIREURS C'ELITE
1x ARTILLERIE NAINE

4 JoueL

1x TOUR DE TIREURS O'ELITE
1x BOMBARDE NAINE
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LE DANGER EST TAPI DANS LES OMBRES [

PIOCHEZ IMMEDIATEMENT UNE CARTE ELEMENTAIRE DE
L'OBSCURITE ET DEPLACEZ L'ELEMENTAIRE DE VOTRE
CHOIX COMME INDIGLIE,

B

JA UN MALVAIS FRESSENTIMENT.

TOUTES LES FLEURS FANENT.

c

FINISSONS—LES FOUR DE BON, CE COLP—CI

S) voUS AVEZ AU MOINS TROIS TOURS DE NIVEAU g,
CHOISISSEZ UN MODIFICATELUR ET APPLIGUEZ—LE A UNE
TOUR DE VOTRE CHOIX CEN RESPECTANT LES REGLES DES
MODIFICATEURS ).

g S
| SCENARIO 2 |
© @

A

CETTE FOLIE CESSERA-T-ELLE Jamals 21

RETIREZ LE CYCLONE.

( EVENEMENTS |

€ Z D
!; SCENARIO 2 ﬂl_?

A

7L LW FALIT DE LA CHALEUR POLUR ECLORE [

RETIREZ LE BASSIN DE LAVE ET DEPLACEZ PHENIX SUR
L'EMPLACEMENT INDIQUE. PLACEZ UNE HORDE G1 COMME
ILLUSTRE. A PARTIR DE MAINTENANT, LES HORDES
APPARAISSENT A LA PILE APPARITION 2. LES HEROS NE
PEUVENT TOWJOURS ENTRER SUR LE PLATEAU QUE PAR UN
EMPLACEMENT ADJACENT A LA PILE APPARITION 2,

L'CELIF EST EN TRAIN D'ECLORE ! PROTEGEZ FPHEMIX
ENCORE GUELQLIES INSTANTS 7

DEPLACEZ PHENIX SUR L'EMPLACEMENT INDIGUE. Si UNE
HORDE L'OCCUPE DEJA, DEPLACEZ-LA SUR L'EMPLACEMENT
Ol SE TROUVAIT PHENIX. PLACEZ UNE HORDE GT1 COMME




Z SCENARIO 5 E

A

LINE TEMPETE RAIT RAGE [

FAITES APPARAITRE LA PROCHAINE CARTE HORDE DE CETTE
PILE APPARITION. AJOUTEZ ENSUITE LE CYCLONE A COTE
DE CETTE PILE APPARITION.

B

LE CALME AANT LA TEMPETE,

RETIREZ LE CYCLONE DE LA PARTIE. VOUS DEVEZ SURVIVRE
JUSQU'A LA FIN DE LA MANCHE !

c

MNOS SOLDATS SONT EREINTES ET NE FPENSENT GQU'A
RENTRER CHEZ Elx I POUVEZ-vOUS MAFTRISER
L'ENNEMI SANS ElUx P

A LA FIN DE CETTE MANCHE, REMETTEZ TOUTES
LES TOURS DE SOLDATS DANS LA RESERVE. FAITES
APPARATITRE UNE AUTRE HORDE DE CETTE PILE.

A

LES GNOLLS ENVOIENT LELIRS MECANICIENS RERARER
LES GATAPLLTES BRISEES [

SI AUCUNE CaRTE Horoe NE s& Trouve au @, rFares-y
APPARATTRE UNE GIl. SI UNE CARTE HORDE S'Y TROUVE,
RETIREZ-EN TOUTES LES TUILES DEGATS.

B

ENCORE UN COUP DES MECANICIENS GNOLLS T

S| AUCUNE CARTE HORDE NE SE TROUVE AU 0
FAITES-Y APPARAITRE UNE G2. S| UNE CARTE HORDE
S'Y TROUVE, RETIREZ-EN TOUTES LES TUILES DEGATS.

c

UINE BOLIRRASQLIE DE TOUS LES DIABLES SOUFFLE DE
MALE PART T

RenRez Tous LEs ffffe DES HORDES QU'ILS PROTEGENT.
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f SCENARIO 7 |
@ %

A

TERRE DEVOREE

Tous LES HEROS SUR LA TUILE CHEMIN BS SONT
RENVOYES DANS LE ROYAUME.

S| UNE HORDE SE TROUVE SUR BS, ELLE AVANCE DE 1
EMPLACEMENT .

REMETTEZ LA TUILE BS, LA FLEUR ET LES DEUX SITES
DE CONSTRUCTION DE BS DANS LA BOITE. CHAQUE
PROFRIETAIRE DE CES SITES PEUT A) AMELIORER UNE
TOUR DE SA MAIN OU B) GAGNER UNE TOUR DE NIVEAU 2
PAR SITE REMIS DANS LA BOZTE.

d&

EN MODE DEFI DE FER, LES JOUEURS
N'OBTIENNENT AUCUNE CONTREPARTIE A LA PERTE
DES SITES DE CONSTRUCTION.

DEPLACEZ LA PILE APPARITION Y COMME ILLUSTRE.




B
UNE LUELR D'ESPOR

LES HEROS SUR LA TUILE CHEMIN B1O SONT RENVOYES
DANS LE ROYAUME.

REGENEREZ TOUTES LES ALELRS DU PLATEAU. EN MOCE % ;
GAGNEZ PLUTOT 1 PIECE D'OR POUR CHAQUE FLEUR QU
N'EST PAS ACTUELLEMENT FANEE.

(o

LINE SIMISTRE VORACITE

LES HEROS SUR LA TUILE CHEMIN B1QO SONT RENVOYES
DANS LE ROYAUME.

S| UNE HORDE SE TROUVE SUR B1O, ELLE AVANCE DE 1
EMPLACEMENT.

REMETTEZ LA TUILE B1O, LA FLEUR ET LE SITE DE
CONSTRUCTION DE B1O pans LA BOITE. LE PROPRIETAIRE
DE CE SITE PEUT A) AMELIORER UNE TOUR DE SA MAIN
OU B) GAGNER UNE TOUR DE NIVEAU 2.

RETIREZ LES PILES APPARITION 1 ET 3.

% EN MODE DEFi DE FER, LE JOUEUR N'OBTIENT
AUCUNE CONTREPARTIE A LA PERTE DE SON SITE DE
CONSTRUCTION.
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