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.~ FOR 2 OR MORE PLAYERS
i [Rise of the Valkyrie™ Master Set Required)

s AGES 8+




Contenu : » 3 chasseurs Czu-Teh # 1 carte d'amés des gardes

Czu-Teh # 12 hexagones uniques de neige » 12 haxagones doubles
de neige * 21 hexagones Lnigues de glace » 6 montagnes de glace
avec leurs bases.

VOTRE PERMIERE PARTIE:
Sorte7 les éments du jeu de leur emballage et débarassez-vous de
CE QUi Ne senvira pas.

LES TUILES DE GLACE:

Fiéces glace du champ de bataile - A utiliser pour construirs un
champ de bataile avec de la glace.

Construire avec les hexagones de glace : Vous pouvez les relier
et les empiler la méme manigre que vous reliez st empilez des hexa-
gores d'eau. Les hexagones de glace .ne peuvent pas étre empilés
sur des hexagones d'eau, sur d'autres hexagones de glace ou sur
tout autre hexagone considérg cormme n'ayant pas de hautelr,

Régles pour le mode Découverte

Les figurines pelvent se déplacer sur les hexagones de glace en
comptant 1 point de déplacement pour chague Hexagone. Les tuikes
de glace n'ajoutent pas de hautelr, elles ne sont donc pas compta-
bilisdes lorsgu'on monte ou lorsqu'on descend.

Régles pour le mode Expert

Les figurines pelvent se déplacer sur les hexagones de glace en
prenant en compte e type de glace spécifié dans ke scénario. Les
tuiles de glace n'ajoutant pas de hauteur lorsqu'on compte ks
niveaLl, elles ne sont donc pas comptabilisées lorsqu'on monte ou
lorsqu'on descend.

Iy a 2 types dhexagones de glace possible qui devront &fre spéci-
fiés pour chague scanario. Les deux sont expliqués ci aprés.

Glace Normale : L& déplacement sur des hexagones de glace
nomale colte 1 point par hexagone.

Glace Glissante : L& déplacement sur des hexagones de glace
glissante codte 2 points par hexagone. Les figunines qui possédent la
capacité de vol ou de saut, pevent passer au dessus des hexago-
nes de glace glissante pour un colt nomal.

Lorsque vous déplacez une figurine & double hexagone sur des
hexagones de glace glissante, choisissez |a partie qui dirige le mou-
verment pour comipter les hexagones.

Atterrir sur de la Glace Glissante : Une figurine qui attemit sur de
la glace glissants (aprés un vol, un saut, une chute, un parachutage,
etc...) doit compter 'attemissage comme 2 hexagones. Les figurines
& double hexagone comptent |'attemissage comme 2 hexagones,
gue la zone de |'attemissage compte 1 ou 2 hexagones da glace
glissants.

Tomber sur de la glace : A la diffiérence des tuiles d'eau, |a figurine
qui chute sur un hexagone de gace recoit des blessures. Le caloul est
ke méme que pour la chute, voir dans le livret de régles (page 9).

LES TUILES DE NEIGE :
Fiéces neige du champ de batalls — A utiiser pour constnuire un
champ de bataill avec de la neige.

J

Construire avec les hexagones de neige : Vous pouvez les relier
et les empiler la méme manigre que vous reliez st empilez les autres
hexagones de temain (plaing, sable, roche. ). Les hexagones de neige
e pelvent pas &fre empilés sur des hexagones d'eau, de glace ou
sur tout autre hexagone considérs comme n'ayant pas de hautewr,

Régles pour le mode Découverte
I n'y a pas de régle spéciale pour ke déplacement sur des hexagones
de neige.

Régles pour le mode Expert

Les figurines pelvent se déplacer sur les hexagones de reige en
prenant en compte le type de neige spécifié dans le scénario. Les
régles normiales sont appliquéas lorsgu'on comipts kes niveaux de
hauteur qui impliquent des hexagones de neige.

Iy a 2 types dhexagones de neige possible qui devront &tre spécifiés
pour chagque scanario. Les detx sont expliqués o aprés.

Neige légére : | n'y a pas de régle spécidle concamant le déplace-
ment sur des hexagones de neige 16gére.

Neige Epaisse : L= d&placement sur des hexagones de neige
&paisse colte 2 points par hexagone. Les figurines qui possédent la
capacité de vol ou de saut, peuvent passer au dessus des hexagones
de neige &paisse pour un colt nomal,

Lorsque vous déplacez Lne figurine & double hexagone sur des hexa-
gones de neige épaisse, choisissez la partie qui dinge ke mouvement
pour compter les hexagones.

Atterrir sur de la Neige Epaisse : Une figurine qui atterrit sur de la
Neige epaisse (apes un vol, un saut, une chute, un parachutage,
etc...) doit compter 'attemissage comme 2 hexagones. Les figurines a
double hexagone comptent |'attemissage comme 2 hexagones, que la
zone de 'atterissage compte 1 ou 2 hexagones de neige &paisse.




Montagnes de Glace et Bases de Glaciers

Les piéces Montagnes de Glace et leurs bases - A utliser pour construire
un champ de bataile avec des daciers. Lorsqu'une montagne de glace
est placés sur ke champ de bataille, ele dait &re posée sur une base de
glacier, Les icones de montagne de glace montrés surle plan dinstallation
d'un charrp de bataille représents toujours fa montagne de dace et
base qui lui camespond.

Monrtagnesde glace
Chaque normbre fait reference 4 la Bases de Glacier
hautewr des différentes crétes hexagones de gace

o

&7

Glacker d'un hexagone

Construire avec les hexagones de montagne de glace : Les
hexagones de Montagne de Glace et leur bases peuvent étre
connectés au hexagones de termain de type plaine, sable, roche. En
revanche ils ne peuvent pas &tre cornectas aves des hexagones de
terrain de type eau, glace ou tout autre hexagone considéré comme
n'ayant pas de haltedr,

Construire avec les hexagones de base de Glacier : Les
hexagones de base de Glacier pauvent Etre Utiisés seuls, sans
montagne de glace, et reprasentent alors des hexagones de glace.
Les hexagones de base de Glaciker ne peuvent pas &re connectas
au hexagores de temrain de type ead, glace ou tout autre hexagone
considéré comme n'ayant pas de hautelr.

Régles pour le mode Découverte

Les figurines ne peuvent ni s déplacer, ni attamir sur des hexagones
de montagne de glace. Si des hexagones de base de glacier sont
Utilisés commee das tuiles de glace, suivez les régles du mode décou-
verte décrites en page 2.

Régles pour le mode Expert

Les montagnes de glace sont des tours qui bloguent le déplacement
et la ligne de vue. Les figurines ne peuvent ni se déplacar, ni attemir
sur des hexagones de montagne de glace. Si des hexagones de base
de glacier sont utiisés comme das tuiles de glace, suivez ks régles du
mode Expert décrites en page 2.

Sets Requis : Le set de base " 'ascension des Walkyries™" et
l'extersion “La Toundra de Thaglenk".

| a Toundra de Thaglenk est une région peu amicale de glace ef de neige
qui sétend dlans la merde 1a téte de dragon. Danciens voyagewrs racor-
tent des histores de monsirueux chassewrs oes neiges qui se cachaient
oans les montagnes et ne sortaient que powr les attaquer avec leurs
ames et leur lancer des mchers de glace. i est plus sage de viyager
dians la toundra durant ke soistice d'été, bien que la neige en montagne
ne fonde jamais et que les soudains orages de glace et de vent rendent
chagque joumée ici pénileuse. i est commun de voir des Ames congeiées
ensevielies dans des monoithes de glace tout au long du chemin,




Le Champ de Bataille des Ames Geléesl




Les Ames Gelées - Scénario de jeu

Mode Expert - La Tempéte de Tessons de Glace
(¢ Joueurs)

| 'approche de la toundra par (3 valige offfe un spectacle formida-
bie. L es flaches de glace surplombent le paysage et fransper-
gﬁ! %emdel' sinistre, tandis que refenti e ol de guerme perpant des
Cependant, & ol la valige rejoint la toundra, 'ennem ie plus
mortel c'est la tempéie des tessons de glace. Les vents chauds
de la valide fourbifonent avec la foidewr des fessons de glace
gelés de la foundra qui spiralent depus ke ciel vers le sol comme
des stalactites menacantes, certaines elant aussi grandes que
les guUemers eux-mémes.

Objectif : Le jouswr 1 doit défendre le glacier, ke jousur 2 doiten
prendre le contréle.

Mise en place : Placez les Glyphes de Brandar et Diagmar,
coté pouvoir visible comme indiqué, sur le champ de bataille,

L jousur 1 recrute ou utilise une amés pré-&tablie & 450 paints
qui devra contenir au moins une escouade de Dau-Teh,
L jousur 2 reciute ou utilise une amés pré-&tablie & 650 paints.

L& joueur 1 démarre sur n'mporte quel hexagone de glace,
mais ne peut pas démarmer sur ke glyphe de Brandar. Le jousur

2 démarra dans ke zone viokts. DECOMPTE

Régles Spéciales : Traitez les hexagones de neige comme ~ ROUNDS

des hexagones de neige &paisse &t fraitez les hexagones de
glace comme des hexagones de glace normiale (voir les régles

&n page 2).

A la fin de chague round, avant que ks margueurs d'ordre ne
soient placas, le demier joueLr & avoir joué dans le round lance
un dé 20 pour déterminer si la tempéte de tessons de glace
gekes affecte le round. Sur un résultat de 15-20, rien ne g8
passe &t e jeu peut continuer nomalkement. Sur un résuitat de
1-14, la tampéte s'abat soudainement sur le champ de
bataille. Cans I'ordre du tour, ks jousurs doivent lancer 6 dés
d'attaque et assigner les cranes obtenus a une ou plusieurs de
leLrs figurines comme autant de Dlessures ne pouvant &fre
paréas par la défense nomale ou les poUVOIrS Spécial.

Si suite aux blessures reques Lne figurine est détruite, enlevez
ta du champ de bataille. Vious ne poLvez assigner 4 Lne
figurine plus de cranes qu'il n'en faut pour la détruire, Siun
joueur est éliminé pendant une tempéte, I'altre joueur gagre
mmédiatement la partie.

L& Glyphe de Brandar est un artefact qui foumit, & lameés du
jousUr qui ke contrle, une aura de protection contre la tempéte
de tessons gelés. Siun jousur possade une figurine sur e
Glyphe, il n'est pas affects par la tempéte.

Victoire : L jousur qui détuit complétement 'armée de son
adversare gagne. Si la partie atteint l2 12éme round, lancez
nomalement ke dé 20 pour déterminer sl y a tempéte de
tessons gelés. Ensuite chague jousur comipte le nombors de
figurines qui lui reste sur des hexagones de neige ou de glace.
Celui qui en posséde ke plus gagre la partie. S'iln'y a pas de
majorité ou gu'aucune des figurines restantes ne se frouve sur
des hexagones de neige ou de glace, le jousur 1 gagne la

partie.




Les Ames Gelées -

Scenario de jeu
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Mode Expert - Les sources de puissance du
froid mortel

(2 Joueurs)

| o5 vinlentes tempétes ont dissuadé la plupart d'ocouper la
source de puissance de a foundra, seules les amméss les plus
déteminées sont encore 1. Cette source est d'une telle puis-
sance, quil n'est pas rare que des guamiers qui en béndficient
ne friplent feurs capacites. Certaing guemiers pensent que c'est
parceque 'eau a éig gelde. D'autres disent que cela provient de
faura qui plane au dessus des giaciers. Ce qui est sur c'est que
la toundra st inhospitatiére ef que les fempéles hivemales
peuvent decimer une anmee enfiéne trés rapidement.

Objectif : Contrilez la source de puissance en détruisant toutes
ks figurines de vos adversaires. Utilisez le Glyphe de Brandar
pour tripler votre puissance.

Mise en place : Placez les Glyphes de Brandar, hvor, Astrid,
Gerda et Dagmar, coté pouvoir visible comme indiqué, sur le
champ de bataile.

Les joueurs 1 et 3 recrutent ou utilisent une ammés pré-&tablie a
450 points. Le joueur 2 recrute ou utiise une ammée pré-etablie
a 626 paints.

L& jousur 1 démarre sur la Zone orange. Le joueur 2 démarme
dans ke zone bleue. Le joueur 3 démarme suria 2one rouge. DECOMPTE
DES
Régles Spéciales : 5i un jouelr occupe le glyphe de i
Brandar, la puissance de tout autre glyphe sous son contréle
st multipliée par 3. Par eemple ; Siun jousur posséde Une
figurine sur le Glyphe de Brandar &t une autre sur le Glyphe
d'Astrid, la puissance de ce demier passe a +3 en attaque

pour foutes ses figurines.

Traitez tous les hexagones de neiges comme des hexagones
de neige legére &t traitez tous les hexagones de glace comme
des hexagones de glace glissants (voir ks régles en page 2).

Victoire : Détruisez toutes kes figurines de vos adversaires
pour gagner la partie.

Si 12 partie atteint le 8&me round, une violente et mpitoyable
tempéte va 5'abatire sur ke champ de bataille. Chague jousur
lance un dé 20, En commencant par celui qui a fait le résuttat
ke plus faible et en continuant dans le sens des aiguiles d'une
montre, chague jousur lance 6 dés d'attaque. Les joueurs
doivent assigner kes cranes obtenus a une ou plusieurs de
keLrs figurines comme autant de Dlessures ne pouvant &tre
paréss par |a défense normale ou ks pouvoirs spécialx,

Si suite aux blessures reques Lne figurine est détruite, enlevez
ta du champ de bataille. Vous ne pouvez assigner  Lne
figurine plus de crines qu'il n'en faut pour la détruire,

Aprés que tous kes joueurs aient lancé leurs 6 das d'attague,
chacun lance de nouveal le d& 20 pour déterminer un
NoUVEAL jousur U résultat ke plus faible. On cortinue de la
sorte jusqu'a oz gu'il ne reste plus guiun jousur enjeu. Le
sunvivant gagne la partie.

Traduction libre : Cyberfab ~ 2006 - www.cyberfab fr.st I
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