INTRODUCTION

QuI AURAIT CRU QU'ON COMPTERAIT SUR DES
MOUTONS POUR SALIVER LE ROYAUME ? ALORS GUE
LE MYRMIDON GEANT XyzzY, LE ROl SAURIEN, PROFANE
NOS TERRES AVEC SES TROUPES REPTILIENNES, DES
GNOMES DEBARQUENT A L'IMPROVISTE ET PROPOSENT
D’ AFFRONTER CETTE EPREUVE ENSEMBLE. ILS NE PAYENT
PAS DE MINE MAIS ONT SU TIRER DES LEGONS DES
COMBATS MENES AU SEIN DE LEUR ROYAUME. UN pUO
REDOUTABLE SE DEMARGLE : LE SAVANT FOu RaAzz ET
SON ELEVE, LE GOLEM RAGS. AIDEZ LES GNOMES A
PROTEGER LEURS MOUTONS ADORES ET FAITES-VOUS
DE PUISSANTS ALLIES POUR ELIMINER LES LEZARDS !




i MATERIEL |




{ NouvEAU HEEOS'T

. RAZZ ET RAGS )|

CETTE EXTENSION INCLUT UNE NOUVELLE PAIRE DE HEROS :
RAzz LE GNOME BRICOLEUR ET RAGS, SON GOLEM DE
CHIFFON. CERTES, ILS NE SE DEPLACENT FPAS BIEN VITE, MAIS
ILS COMPENSENT EN VISANT PLUSIEURS HORDES A LA FOIS
ET EN AYANT UNE BONNE LONGEVITE [

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




AU DEBUT DE L'ACTIVATION DE RAzz ET RAGS, PLACEZ
VOS TUILES DEGATS LAPINOU, CHACUNE SUR UNE HORDE
DIFFERENTE JUSQU'A 2 EMPLACEMENTS DE RaAzz ET RAGS,
OU RETIREZ TOUTES LES TUILES DEGATS LAPINOU EN JEU

ET INFLIGEZ @ A CHAQUE HORDE DONT vOUS
AVEZ RETIRE UN LariNou.

A CHAGLIE TOUR, VOUS DEVEZ CHOISIR ENTRE PLACER LES TUILES
LAPINOU SUR DEUX HORDES DIFFERENTES OU LES RETIRER
POUR INFLIGER DES DEGATS BRUTS. LES TUILES LAPINOU
NE PEUVENT RECOUVRIR ALICUN ENNEMI ET NE PELIVENT PAS
ETRE PLACEES SUR LA CARTE VIE D'UN BOSS, VOUS POUVEZ
LES RETIRER PENDANT LINE MANCHE ET LES PLACER SUR LES
HORDES DE VOTRE CHOIX A LA MANCHE SUIVANTE.

CAPACITE l LAPI-LAPIKAZE (RECOUVRE LAPIKAZED

LAPI-LAPIKAZE . = &

P.Azz:rmﬁsonrDMm‘-
3 TULES DEGATS Lapmol.

CELLES=CI. WE PELVENT ETre
PLACEES OUE SUR LES CASES
VIDES D'UNE HORDE.

CETTE CAPACITE PASSIVE VOUS PERMET D'UTILISER JUSQU'A
3 TUILES DEGATS LAPINOU AU LIEU DE 2.

CAPACITE2 C OMPLETEMEN T MARTEAU

CETTE CAPACITE INFLIGE LE MEME NOMBRE DE DEGATS QUE
L'ATTAQUE DE BASE DE RaAzz eET RAGS, MAIS IL S’AGIT DE
DEGATS BRUTS. VOUS POUVEZ ENSUITE VOUS DEPLACER DE
1 EMPLACEMENT.

CAPACITE 3 « COURROUX DU GNOME

CETTE CAPACITE CONSTITUE UNE VERSION AMELIOREE DE
L'ATTAGUE DE BASE DE RaAzz ET RAGS.

CAPACITE 4 : RAZZMATAZZ !

R N HCHE DFFERENTE.
7 EWPLACCMENTS O Pz BT P,

RaAzzmatazz T vOUS PERMET DE RETIRER ET DE REPLACER
LES TUILES LAPINOU PENDANT LA MEME MANCHE CEN LES
REMETTANT SUR LES HORDES PRECEDENTES OU SUR DES
DIFFERENTES). VOUS POUVEZ DONC INFLIGER DES DEGATS A
__ CHAGUE MANCHE AU LIEU D’UNE SUR DEUX.




JARDIN DES GNOMES .

VOUS DISPOSEZ DE 3 MODIFICATEURS GNOME
ROUBLARD. ILS NE COUTENT QUE

1 PIECE D'OR AU LIEU DE 2, MAIS

LEURS EFFETS SONT DIFFERENTS

D'UNE MANCHE A L'AUTRE.

MELANGEZ LES 5 CARTES JARDIN DES GNOMES ET PLACEZ-LES A
PROXIMITE DU PLATEAU. A CHAQUE MANCHE, APRES L' APPARITION
DES HORDES ET AVANT DE JOUER VOS CARTES, PIOCHEZ 1 CARTE
JARDIN DES GNOMES : ELLE DETERMINE LE FONCTIONNEMENT DES
MODIFICATEURS GNOME ROUBLARD POUR CETTE MANCHE.

Si 2 GNOMES ROUBLARDS ATTAGLEENT UNE

HORDE, INFLIGEZ—LUI @ + @ .53
GNOMES ROUBLARDS ATTAQUENT UNE HORDE,
DETRUISEZ-LA.

S| UNE HORDE A PORTEE D'UN GNOME
ROUBLARD EST DETRUITE PENDANT CETTE
MANCHE, GAGNEZ @ .

S| vOUS AVEZ ACHETE AU MOINS 2 GNOMES
"‘;;";2,‘3?: 0 ROUBLARDS, GAGNEZ @ MELANGEZ
L TOUTES LES CARTES JARDIN DES GNOMES
(Y COMPRIS CELLE-CI) POUR FORMER UN

o
NOUVEAU PAGUET.

w NE PEUT ETRE PLACEE QUE SUR
UNE HORDE DEPOURVUE DE TUILE DEGATS.

INFLIGEZ g A UNE HORDE ADJACENTE.

CARTES FAILLE ELEMENTALE

Vous TROUVEREZ 4 NOUVELLES CARTES
FalLLE ELEMENTALE DANS CETTE EXTENSION.
AJOUTEZ-LES A CELLES DU JEU DE BASE
KINGDOM RuSH : FUREUR ELEMENTALE
POUR AUGMENTER ENCORE DAVANTAGE LA
REJOUABILITE T




SAUTE-MOUTON 3

ON POURRAIT CROIRE QUE LES GNOMES ET LES GNOLLS ONT BEALICOLIP DE
CHOSES EN COMMUN, MAIS LES SIMILITUDES S'ARRETENT A LELR Nom. CES
DEUX ROYAUMES SONT EN GUERRE PERPETUELLE, ET IL EST GRAND

POLR VOUS DE PRENDRE PARTI. DES EMISSAIRES GNOMES DEMANDENT A
CE QUE VOUS PROTEGIEZ LELIRS PRECIELUX MOUTONS, AFFRONTEZ LE CHEF
DE GUERRE GNOLL ET SES HORDES POUR AIDER YOS AMIS ; VOUS—MEMES
POURRIEZ BIEN YOUS RETROUVER DANS LE BESOIN UN JOUR [

conpirion e victoe . (O X 5

VOUS GAGNEZ LA PARTIE Sl VOUS SAUVEZ AU MOINS 16 TROUPEAUX
DE MOUTONS.

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE Si LE ROYAUME PERD SON
DERNIER POINT DE VIE, S| TOUTES LES PILES APPARITION SONT
EPUISEES OU SI YOUS PERDEZ TROP DE TROUPEAUX DE MOUTONS
(VOIR REGLES DES HORDES DE MOUTONS, P. 8).
rd Fﬂ
HEROS 1= BDEFI[DE{FER]

W X SAUvEZ 24 TROUPEALX

TouS LES HEROS SONT DISPONIBLES. U - J 0e moutons. Pour
GAGNER, VOUS DEVEZ
Vous POUVEZ UTILISER LES CAPACITES ESCORTER TOUS LES
DE HEROS AVEC 6 DanNs UNE TROUPEAUX VERS LA
PARTIE A 1 OU 2 JOUEURS, UTILISEZ SORTIE SANS QU'ILS NE

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

TOURS

TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES.
LES & MODIFICATEURS DE TOUR BASIQUES * LES MODIFICATEURS
GNOME ROUBLARD SONT DISPONIBLES.

Z:. PREPARATION DES PILES Appnmrlonz

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIQUE Cl-DESSOUS.

VagUE O  VaGUE 1 VAGUE 2 VaGUE 3  VAGUE 4  VAGUE S

1x ROUGE 1Ix VERTE 2x VERTE 1x JaunNe 1x JAUNE 1x GW
1x JaUNE 2x JAUNE 2x ROUGE Edrevent A

2x RouGe 3x ROUGE 3x Mouron




é
|
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LES CARTES EVENEMENT SONT DECRITES P. 22-23 DE CE LIVRET.

A CHAQUE FOIS QU'UNE HORDE
({{gﬁ) (CLL ) DE MOUTONS S'ECHAPPE DU
=T PLATEAU, VERIFIEZ COMBIEN
DE TROUPEAUX ONT SURVECU.
POUR CHAQUE GROUPE DE
4 TROUPEAUX, RETOURNEZ UN
JETON * SUR SA FACE .
VOUS GAGNEZ LA PARTIE QUAND
LES 4 & SONT RETOURNES A




& 3 ~%
{L.‘:‘. NOUVELLES REGLES ,9'

HORDES DE MOUTONS

CHAQUE HORDE DE MOUTONS CONTIENT 8 TROUPEAUX
CZONES DE 2x1 CASES ILLUSTREES D'ICONES
MouTon). CES HORDES NE PEUVENT ETRE ATTAGUEES
NI PAR DES TOURS NI PAR DES HEROS : ELLES SONT
DE VOTRE COTE ! MalS ELLES S'ACTIVENT ET SE DEPLACENT COMME
DES HORDES CLASSIGLIES, EN MARCHE VERS LE ROYALME.

VOUS NE PERDEZ PAS LA PARTIE S| UNE HORDE DE MOUTONS ATTEINT
LE ROYAUME : AU CONTRAIRE, C'EST LE BUT !

QUAND UNE HORDE DE MOUTONS S'ACTIVE, FAITES—LA AVANCER DE 3
EMPLACEMENTS. CHAGUE FOIS QU'ELLE SAUTE PAR-DESSUS UNE HORDE
D'UN AUTRE TYPE, OU INVERSEMENT, INFLIGEZ \#Z A CETTE HORDE
DE MOUTONS. SI ELLE EST SURVOLEE, INFLIGEZ-LUI D'ABORD \&22

AGNT DE POSER LA HORDE VOLANTE PAR-DESSUS. NI LES HEROS NI LES
SOLDATS NE PEUVENT ENTRER SUR UNE HORDE DE MOLITONS.

VOUS NE POUVEZ DEPLACER LES HORDES DE MOUTONS DAUCUNE AUTRE
MAMERE CFLEUR DES TEMPETES, CAPACITE DE FAUSTUS...D.

NOUVEAUX ENNEMIS

CHEF DE GUERRE GNOLL
ATTAQUE SPECIALE .
TORNADE DE LAMES

REMETTEZ DANS LA RESERVE | MODIFICATEUR D'UNE
TOUR ADJACENTE AU CHEF DE GUERRE GNOLL. Sl C'EST
IMPOSSIBLE, REDUISEZ DE 1 LE NIVEAU D'UNE TOUR
ADJACENTE A LA PLACE. ENSWITE, TOUTES LES FLEURS
ADJACENTES AU CHEF DE GUERRE GNOLL FANENT.

1 JOUEUR

2x TOUR DES MAGES
a 1x CASERNE DE LA MILICE
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p ®
L’APPAT DU GNOME }

VOTRE PEUPLE EST INSATISFAIT. LES MURS SONT COUVERTS DE MESSAGES
ANONYMES MENAGANTS A PROPOS DU CHEF DE GUERRE GNOLL GUI RAAGE VOS
TERRES. LES GENS RELAENT DES RUMELIRS TERRIFIANTES DE CHAMPIGNONS
EXPLOSIFS QLI SURGIRAIENT UN PEU PARTOUT. LES GNOMES S'AVERENT

BTRE DES CREATURES EGOCENTRIGUES RECLAMANT MONNAIE BELANTE ET
TREBUCHANTE POUR LELR FUTUR SOUTIEN, EN PARTICLLIER RAzZ ET RAGS. IS
EXIGENT DE L'OR ET DES MOUTONS ! PERSONNE NE RESOUDRA CES PROBLEMES
POLR VOUS. SOYEZ LE CHEF QLEE VOUS AVEZ JURE D'ETRE !

CONDITION DE VICTOIRE X5

VOUS GAGNEZ LA PARTIE SI VOUS SAUVEZ 10 TROUPEALIX DE MOUTONS ET ANIS—
SEZ AVEC 6 PIECES D'OR DANS LE TRESOR POUR PAYER LES GNOMES.

VOUS PERDEZ IMMEDIATEMENT LA PARTIE Sl 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 CAPACITES

pe neros avec § ou G G .
DaNS UNE PARTIE A 1 oU 2 JOUELRS,
UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS.
DANS UNE PARTIE A 3 OU Y4 JOUEURS,
UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS.

TOURS

CHACUNE DES
3 HORDES DE
MOUTONS DOIT
ATTEINDRE LE

ROYAUME AVEC 16 DE
LEURS TROUPEAUX
SAUVES, ET IL DOIT
VOUS RESTER 8 PIECES
D'OR EN FIN DE PARTIE.

TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATEURS DE

TOUR SONT DISPONIBLES.

z:. PREPARATION DES PILES Appmnouz’

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIQUE Cl-DESSOUS.

Vacue O Vacue 1
1x ROUGE 2x ROUGE
3x JAUNE
1x VERTE
VAGUE & Vacue 7
1x JAUNE 1x ROUGE

VaGUE 2 VaGue 3
3x JAUNE 2x RouGe
Vacue M VAaGUE S
3x M1 1x GW
3x M2 EVvENEMENT A

3x MouToN



LES CARTES EVENEMENT SONT DECRITES P. 22-23 DE CE LIVRET.

Dessus
DE LA PILE
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A& 3. NOUVELLES REGLES g!

HORDES DE MOUTONS

DANS CE SCENARIO, COMPTEZ LES TROUPEAUX
RESTANTS LORSOU'UNE HORDE DE MOUTONS S'ECHAPPE :
AU MOINS 10 TROUPEALX DOIVENT SURVIVRE. Yous
POUVEZ LAISSER LES TUILES DEGATS SUR LES HORDES
DE MOUTONS POUR AIDER AU COMPTAGE CAUCUN JETON OBJECTIF
N'EST UTILISE DANS CE SCENARIO).

CETTE CONDITION DE VICTOIRE NE S'APPLIQUE QU'A CE SCENARIO.

NOUVEAUX ENNEMIS

HORDES BOUM

LORSGU'ELLE EST DETRUITE, UNE HORDE BOUM INFLIGE
1 DEGAT A CHAGUE HEROS ET CHAGUE SOLDAT SUR OU
ADJACENT . A ELLE.

HORDES CHAMPIGNON

AVANT DE COMMENCER, MELANGEZ LES CARTES
CHamPiBouM CM2) ET METTEZ CE PAQUET DE COTE.

LORSQU’ELLE EST DETRUITE, UNE HORDE CHAMPIGNON
CM1) INFLIGE 1 DEGAT A CHAQUE HEROS ET CHAQLE
SOLDAT SUR OU ADJACENT A ELLE. ENSUITE, ELLE
SE TRANSFORME : REMPLACEZ CETTE HORDE PAR LA
PREMIERE CARTE DU PAGUET CHampisoum (M2,

LES HORDES CHAMPIBOUM N'APPARAISSENT QUE
SUITE A LA DESTRUCTION DES HORDES CHAMPIGNON.

1x TOUR DES ADEFTES
2x TOUR D'ARCHERS

1x CASERNE DE LA MILICE <
1x BOMBARDE NAINE




1x TOUR DES MAGES
2x TOUR D'ARCHERS
1x CASERNE DE LA MILICE -
1x BOMBARDE NAINE
1% ARTILLERIE NAINE

~ 1x TOUrR DES MAGES

- 1x CASERNE DE LA MILICE <

1x TOUR D'ARGHERS J




A A AAAA %
IL NOUS FAUT UN PLAN BEEEEEE A

UINE LONGUE RELINION DE CONSEIL S'EST FINALEMENT TENUE ET A DONNE LIEU A
UN CONSENSUS SUR LA SOLUTION. LES GNOMES DEPECHERONT LELR DUO FOU,
Razz ET RAGS, A LA RECHERCHE D'UN TROUPEAU DE MOUTONS CAFPABLE D

FAIRE PENGHER LA BALANCE DE LA GUERRE. A EN GROIRE VOS ECLAIREURS, LE
ROI SAURIEN XyzzZyY EST ARRIVE. ENVOYEZ VOS TROUPES AVEC L'EGUIPE GNOME=
GOLEM POUR VOUS ASSURER QLIE CES DINGLEES SAVENT CE QU'ILS FONT I Xyzzy
PEUT ATTENDRE, LES MOUTONS NON.

CONDITION DE VICTOIRE = (J X 5

VOUS GAGNEZ LA PARTIE S| vOUS ESCORTEZ LA HORDE DE MOUTONS
JUSQU'A LA ZONE ROUGE avEC Razz ET RAGS.

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

MISE EN PLACE : RETIREZ

Tous LES HEROS SONT DISPONIBLES, [ 2 CCEURS DU ROYAUME.
salUF Razz ET RAGS. S ) A PARTIR DU MOMENT OU
Razz eET RAGS ATTEIGNENT

VOUS POUVEZ UTILISER LES CAPACITES LA HORDE DE MOUTONS :
TOUTES LES HORDES SUR UN

D& HEROS AVEC 6 o4 6 6 i EMPLACEMENT CHEMIN QLI
DaNS UNE PARTIE A 1 OU 2 JOUEURS, SONT PLUS PROCHES DE LA
UTILISEZ 2 CAPACITES PAR HEROS. SORTIE GUE LA BANDE COLOREE
DANS UNE PARTIE A 3 OU 4 JOUEURS, DE LA HORDE DE MOLITONS

UTILISEZ 1 CAPACITE PAR HEROS. AENCERONT LN FOrS 0F

PLUS PENDANT LA PHASE Y
TOURS

CAVANCER LES HORDES).
TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES. TOUS LES MODIFICATEURS DE
TOUR SONT DISPONIBLES.

E:. PREPARATION DES PILES APPARITIOEE

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIGUE Cl-DESSOUS.

Vague O VaGcue 1 VaGUE 2  VAGUE 3 Vacue 4 VaGue 5
1x VERTE 2x ROUGE Ix VERTE 1x VERTE 2x VERTE 1x JAUNE
1x RouGe 2x ROUGE
VAGUE 6 VAGUE 7 VAGUE 8 VAGUE 9 VAGUE M  VAGUE S
I1x VERTE 1Ix JAUNE 1x Jaune 1x VERTE 3x M1 1x GW
1x Rouce 3x ROUGE 2x ROUGE 1x JauNE  3x M2  Edremenr A B
1x ROUGE 1x MouTon
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LES CARTES EVENEMENT SONT DECRITES P. 22-23 DE CE LIVRET.
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Ez. NOUVELLES REGLES |

HORDE DE MOUTONS

CE SCENARIO N'UTILISE QU'UNE SELLE HORDE DE MOUTONS.
ELLE NE PEUT SUBIR ALICUN DEGAT ET NE SE DEPLACE PAS
PAR ELLE-MEME. UINE FOIS OUE LA FIGURINE DE RaAzz ET
RAGS L'A ATTEINTE, ELLE SE LAISSE ESCORTER.

DEFI DE HEROS : RAZZ ET RAGS

RAZZ ET RAGS

Razz ET RAGS COMMENCENT LA PARTIE A COTE DE LA
SORTIE ET SE DEPLACENT Al DEBUT DE LA PHASE 2 (JOUER
DES CARTES TOUR ET HEROS). ILS PEUVENT SE DEPLACER
JUSQU'A 2 EMPLACEMENTS MAIS DOIVENT S'ARRETER DES
QU'ILS ENTRENT SUR UNE HORDE. ILS NE PEUVENT PAS ACTIVER DE FLEUR.

A CHAGUE FOIS QU'ILS DEVRAIENT SUBIR DES DEGATS, RETIREZ 1 CCEUR DU
ROYAUME A LA PLACE. Razz ET RAGS NE SONT JAMAIS RETIRES DU PLATEAU
PENDANT CE SCENARIO.

Razz ET RAGS SONT LES SEULS A POUVOIR ENTRER SUR UNE HORDE DE
MOUTONS CILS N'INFLIGENT AUCUN DEGAT, ET VOUS POUVEZ PLACER LEUR
FIGURINE N'IMPORTE OU SUR CETTE HORDED. UNE FOIS QU'ILS ONT ATTEINT
LA HORDE DE MOUTONS, ILS DOIVENT L'ESCORTER JUSQU'A LA ZONE ROUGE
INDIGUEE DANS LA MISE EN PLACE DU SCENARIO. A COMPTER DE LA MANCHE
SLIVANTE, AU DEBUT DE LA PHasE 2 (JOUER DES CARTES TOUR ET HEROS),
VOUS POUVEZ DEPLACER LA HORDE ET LA FIGURINE DE Razz eT RAGS
ENSEMBLE JUSQL'A 2 EMPLACEMENTS. ELLES NE PEUVENT PAS TERMINER LEUR
DEPLACEMENT SUR UNE AUTRE HORDE MAIS PELVENT ENTRER SUR UN SITE DE
CONSTRLICTION VIDE. Si UNE HORDE SAUTE PAR-DESSUS LA HORDE DE MOUTONS
SUR LAQUELLE SE TROUVENT RaAZz ET RAGS, RETIREZ 1 CCEUR DU ROYAUME.

VOUS GAGNEZ S| LA HORDE DE MOUTONS ATTEINT LA ZONE ROUGE APRES LE
DEPLACEMENT DES HORDES.







MARTEAU C’EST TROP ! 0!

C’EST L'HEURE DE LA GRANDE BATAILLE. LES MARTEAUX DE XYZZY FONT
TREMBLER LA TERRE ET LES CHAMPIGNONS EXPLOSIFS LA PROJETTENT EN
TOUS SENS. QU'IMPORTE QUE VOUS EXHORTIEZ YOTRE PELPLE A GARDER

SON CALME, PERSONNE NE vOUS ECOUTE. C'EST UN MELANGE DE PEUR
ET D'EXCITATION GUI GUIDE VYOS TROUPES. LE ROl SAURIEN EST LA. ELFES,
NAINS, GNOMES. COTE A COTE. POUR LA LIBERTE !

 CONDITION DE VICTOIRE X5

VOUS GAGNEZ LA PARTIE DES QUE Xyzzy EST DETRUIT !

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

HEROS

RETIREZ LES 2

ToUS LES HEROS SONT DISPONIBLES. o CARTES ACTION AVEC
= L'ICONE DEFI DE

VOUS POUVEZ UTILISER LES CAPACITES FER DU PAGUET DE

mﬂémsavscﬁouﬁﬁmus Xyzzy.
UNE PARTIE A 1 OU 2 JOUEURS, UTILISEZ
2 CAPACITES PAR HEROS. DANS UNE
PARTIE A 3 OU Y4 JOUEURS, UTILISEZ 1
CAPACITE PAR HEROS.

TOURS

TOUTES LES TOURS SONT DISPONIBLES.

Tous LES MODIFICATEURS DE TOUR SONT DISPONIBLES.

Et. PREPARATION DES PILES Apmmnouz

HORDES

PREPAREZ LES CARTES HORDE COMME INDIQUE Ci-DESSOUS.

VaGue 1 VAGUE 2 VAGUE 4 VaGUE 5 VAGUE &

1x ROUGE 1x JAUNE 2x JAuNE 1x VERTE 1x RouGe

1x Jaune
Vacue 7 VaGUE 8 VaGue 2 VaGue M VaGue S
1x JaUNE 2x VERTE 1x JauNEe 3x M1 2x GW

2x ROUGE 2x ROUGE 1x ROUGE 3x M2




e
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Ie. NOUVELLES REGLES |

| NOUVEAUX ENNEMIS

Xyzzy
i

DANS CE SCENARIO, VOUS ALLEZ AFFRONTER UN st
BOSS : XYzzy, REPRESENTE PAR UNE FIGURINE SLR LE PLATEAL.

XyzZzZy SE DEPLACE ET EFFECTUE DES ATTAGLEES DIFFEREMMENT DES
ENNEMIS CLASSIOLIES.



MISE EN PLACE

AWNT DE COMMENCER, RECUPEREZ LES 5 CARTES VIE DE Xyzzy (NUMEROTEES DANS
LE COIN INFERIEUR DROIT) ET EMPILEZ-LES FACE VISIBLE DANS L'ORDRE, DE LA N S
AU-DESSOUS 4 LA N'1 AU-DESSUS. PLACEZ ENSUITE CETTE PILE VIE PRES DU PLATEAL
ET LA CARTE << CLAC ! >> RESTANTE A PROXIMITE. LES 5 AUTRES CARTES Xyzzy
(SANS NUMERO NI CASES) SONT SES CARTES ACTION. MELANGEZ-LES ET POSEZ-LES
A PORTEE DE MAIN : ELLES FORMENT LE PAQUET ACTION DE XYZZY.

ATTAQUER XyZzy

LORSOLE VOUS VOULEZ ATTAGLER XYZZY, YOUS DEVEZ VISER SA FGURINE. TOUTEFOIS,
LES TUILES DEGATS SONT PLACEES SUR LA CARTE DU SOMMET DE SA PILE ViE, ET
VOUS DEVEZ RECOUVRIR TOUTES LES CASES GLI REPRESENTENT XYZZY POUR VAINCRE
CETTE CARTE. LORSQUE C'EST FAIT, RETIREZ-EN TOUTES LES TULES DEGATS PENDANT
LA PHASE 3 (DETRURE LES HORDES) ET APPLIGLIEZ LES INSTRLCTIONS DONNEES ALl
VERSO DE LA CARTE. S ELLE COMPORTE UN EFFET << CLaC ! >>, POSEZ-LA SUR LA
CARTE << CLAC T >> PRECEDENTE : SINON, RETIREZ-LA DU JEU.

Xyzzy 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'ATTAGLIER ALl CORPS A CORPS, ET LES FIGURINES DE HEROS NE LUl INFLIGENT
PAS DE DEGATS BRUTS PAR LELR SIMPLE PRESENCE.

ACTIVER XyZzY

XYZZY AGIT AU DEBUT DE LA PHASE 4 CAVANCER LES HORDES), AVANT
QUE LES AUTRES HORDES NE SE DEPLACENT. SON ACTIVATION SE FAIT
EN 3 ETAPES :

1. CHARGE — PIOCHEZ LA PREMIERE CARTE DU PAQUET ACTION DE
Xyzzy ET AJOUTEZ 1 MARTEAU 3% A SA RESERVE. (Si LE PAQUET
ACTION EST VIDE, MELANGEZ LA DEFAUSSE POUR EN CONSTITUER UN
NOUVEAU.D

2. CLAC ' - Xyzzy RESOUT SON ACTION << CLAC T > AUTANT DE
FOIS QU'IL LE PEUT, EN DEPENSANT SES MARTEALX i%:i . Si L'ACTION
EST SANS EFFET OU S'IL N'A PAS ASSEZ DE @a POUR L'ACTIVER,
CONSERVEZ LES 73 POUR LA MANCHE SUIVANTE.

3, DEPLACEMENT — XyzZY SE DEPLACE DE 2 EMPLACEMENTS S'IL N'A
EFFECTUE AUCUN << CLAC ! >>, DE 1 EMPLACEMENT S’IL A CLAGUE
UNE FOIS, ET PAS DU TOUT S’IL A CLAQUE PLUS D'UNE FOIS.

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

1x CASERNE DE LA MILICE
1x BOMBARDE NAINE




2x TOUR DES MAGES
1x TOUR D'ARCHERS
2x CASERNE DE LA MILICE =
1x BOMBARDE NAINE

T =

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

1x TOUR DES MAGES
1x CASERNE DE LA MILICE
1x BOMBARDE NAINE -
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EVENEMENTS J

> D
E SCENARIO 1 9!»

A

DEPECHEZ-vOUS I ILS ENCERCLENT NOS TROLPEAUX
DE MOUTONS F NoUS DEVONS LES SAUVER [

FAITES APPARATTRE 2 HORDES A CETTE PILE APPARITION.
NE PLACEZ AUCUNE TUILE DEGATS SUR LES MOUTONS
PAR-DESSUS LESQUELS LA HORDE ROUGE SAUTE A CE
MOMENT —LA.

?
|

E SCENARIO 2 J

A

<< EXPALIARMARROUS I >> CRIE UN GNOME, SE
TROMPANT DANS SON INCANTATION. LA FORET SE
REFLIE SUR ELLE-MEME PUIS REFPREND SA FORME
NORMALE, MAIS QUELQLIE CHOSE EST DIFFERENT...

DEPLACEZ LES JETONS ET PILES APPARITION COMME
ILLUSTRE CI-DESSOUS ET FAITES APPARATTRE UNE NOUVELLE
CARTE A CETTE (3E) PILE.




3
|

gro——
L SCENARIO 2 )|

A
C'EsT uN FIEGE ¥

RIEN NE SE PASSE ICl. A LA PLACE, FAITES APPARAITRE
UNE NOUVELLE HORDE A LA PILE APPARITION 1.

B

LES CHAMPIGNONS COMMENCENT A LUIRE. QUE SE
PASSE-T—IL CETTE FOIS 7

A LA AN DE CETTE MANCHE, CHAGLE HEROS (Y COMPRIS Razz
ﬁ%s)mmﬁm&emf,ﬁ(w?o&sﬁr.
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