Cette extension propose les trois nouvelles
unités Créature suivantes pour les scénarios de
BattleLore :

- Une unité Geant des Bois a Banniére Verte
avec un hexagone Antre des Bois

- Une unitée Hydre a Blue Banniére avec six
pieces de cou interchangeables (trois tétes sim-
ples et trois doubles tétes).

- Une unité Elémentaire de Pierre a Banniére
Rouge avec un hexagone Vortex.

En bonus, on trouve une carte supplémen-
taire, des pions poison, et des pions toile pour
I’Araignée Veuve Bleue (on la représente avec
la figurine d’Araignée de la boite de base).

Cette extension fournit les banniéres néces-

saires pour les unités proposées (mais pas pour

I'Araignée) pour les deux camps (Fanion ou

Etendard) et cing nouvelles aventures, prétes a
t= jouer.

Un mot sur les Créatures

Les nouvelles Créatures de cette extension
»— suivent les mémes régles que celles du Manuel
du Joueur de BattleLore (chapitre 7, page 41),
sauf mention contraire. Ces régles compren-
nent l'activation de Créature hors-zone, le

Bienvenue dans I'Extension Créatures !

&
N,
moral et le Piétinement. Une version mise a

jour des Créatures se trouve sur le sife www.
EdgeEnt.com.

Géant des Bois

Une unité Créature
représentant un Géant
des Bois.

Carte de Résumé du
Geéant des Bois

Antre des Bois

Les Géants, comme le Géant des Bois ou son
lointain cousin le Géant de Collines, sont dif-
ficiles a differencier car ils ont de nombreuses
caracteristiques physiques communes. Les
Geants des Bois et des Collines ne se trouvent
pas dans les mémes régions, il est donc trés
improbable que ces deux types de géant se ret-
rouvevlt sur le méme champ de bataille. Si cela

devait arriver, la meilleure facon de différen-
cier ces Creatures se fait grace aux banniéres et
aux antres qu’elles habitent.

Le Geéant des Bois est un peu plus faible car

il ne lance que deux dés de combat mais il a

un avantage. L."hexagone d’Antre des Bois est
déploye par le camp du Geéant des Bois au début
de I"aventure. Toutes les unités traitent ' Antre
des Bois comme un terrain boisé. Mais le Géant
des Bois ignore les restrictions de mouvement et
de combat quand il est dans une case de terrain
boisé et traite n'importe quel terrain boisé comme
s'il s'agissait d'un Antre des Bois.

Une unité Créature
représentant une Hydre.

Carte Résumé de I'Hydre‘

Cette créature a plusieurs tétes a la capacité de
se déplacer rapidement, de délivrer des coups
puissants et de régénérer ses tétes.

L'Hydre est une figurine composée de 7
pieces : une section pour le corps, trois piéces
de cou avec une seule téte, et trois pieces de
cou avec deux tétes. L'Hydre commence
I"aventure avec les trois piéces de cou a téte
simple attachées a son corps.




Tétes de NP . Invoquer un Elémentaire de Pierre
, Elémentaire |
1 HYdrc d . Lors de son tour,
€ Plcrrc le controleur de

I'Elementaire de Pierre
paie le colt en Arcane
indiqué sur la carte
Vortex Magique qui
lui permet de placer
I’hexagone Vortex
Magique sur une case
vide de campagne.

Au début de I'aventure, le
joueur contrdlant I'Hydre
met une téte simple sur cha-
cun des trois emplacements
vides du cou de ['Hydre.

Une unité Creature représentant
un Elementaire de Pierre.

o Quand I'Hydre prend des

" dégats, on retire autant de piéces
de cou que le nombre de coups
touché encaissés. Dans cet exem-
ple, I'Hydre prend deux coups
touché. Ces tétes sont retirées du
jeu et remises dans la boite.

La figurine
d’Elémentaire de Pierre
est placée sur la case du
Carte Résumé de Vortex Vortex Magique. Lors
I'Elementaire de Pierre Magique du tour ot il apparait,
I'Elémentaire de Pierre
peut combattre, mais

Si une Hydre blessée aftaque et
obtient des symboles Arcane,

- le joueur qui la contréle peut L’'Elementaire de Fierre est plus fort, plus pas se déplacer.
Place el Cod puissant que L'Elementaire de Terre qui peut Enfin, le pion Evoquer
un emplacement vide de cou est placé sur le Sorcier
o haciera s e étre invoqué par des troupes sur un Cercle G o
obtenu. Dans cet exemple, un d’Invocation. L’ Elémentaire de Pierre doit étre S A EhnGE
symbole Arcane est obtenu. Evogué par un Sorcier Maitre des Arcanes du Pierre quitte le plateau
Conseil de Guerre d'une armee. La Creéature, (p"‘('):];‘ ‘lmgl‘:)':f;‘v”eue
§ 3 =5 rais (2 oquer #
= L'Hydre est différente des aufres Creéatures car si elle est Evoquée correctement, arrive d'une et le Vortex Magique
: elle n‘a pas besoin de prendre un coup critique autre dimension par un Vortex magique. sont aussi retirés du jeu.

pour étre blessée. Pour chaque coup touché
recu par |'Hydre, son propriétaire retire une
piece de cou de son choix. Quand le joueur
lance les dés de combat pour I'Hydre quand
elle combat, il peut utiliser de I’ Arcane pour
placer une piéce de cou a deux tétes sur un
emplacement vide de cou. L"Arcane obtenu
par |'Hydre est utilisé pour cet effet ou il est
perdu. Les tétes supplementaires sent intéres-
santes car au combat, I'Hydre lance un dé plus
un dé supplémentaire par téte.

Araignée Veuve Bleue

Carte R?sumé de Araignée non incluse
I' Araignée Bleue




L’ Araignée Veuve Bleue se déplace plus lente-
ment mais est plus dangereuse que sa consoceur
verte, I'Araignée Geéante (on la trouve dans

le jeu de base). Les joueurs peuvent faire la
différence entre ces deux créatures grdce a la
couleur des bannieres.

Troupes de Combat
Roublardes

Les scénarios de cette extension utilisent les
régles des Troupes de Combat Roublardes. Ces
troupes sont des combattants vétérans qui con-
naissent 'art de la guerre. Ces unités ont les
regles suivanfes :

e Une unité de combat roublarde attaquée en
Mg@lée qui n’est pas éliminée ou obligée a
battre en retraite peut riposter.

e Une unité roublarde de combat qui bat
en retraite ne peut pas riposter méme si la
retraite place ['unité dans un hexagone adja-
cent a l'unité attaquante.

e Quand une unité de combat roublarde
en Mgélée n'est pas capable de remplir les
conditions requises pour battre en retraite,
cette unité peut riposter (apres avoir pris des
pertes et si elle est toujours dans son hex-
agone d’origine).

e Les unités de combat roublardes avec des
armes a distance ne récuperent pas de pions
Arcane au combat a distance.

o |es unités de combat roublardes avec des
armes a distance récuperent de I"Arcane en
Mélée.
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