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Contenu : 7 Bases droites ¢ 10 Bases d'angle ¢ 4 Bases d'extrémité ¢ 7
Sections Murales droites @ 10 Sections Murales d'angle ® 4 Sections
Murales d'extrémité « 21 hexagones simples de chemin de ronde ¢ 1 plague
de 9 hexagones de chemin de ronde ¢ 1 hexagone septuple de chemin de
ronde ¢ 50 Remparts ¢ 1 Porte de forteresse « 1 drapeau ¢ 1 Carte de porte
de forteresse 1 barre coulissante de porte ¢ 22 échelons simples.

Votre Premiére Partie :
Sortez les éléments du jeu de leur emballage et débarrassez-vous de ce qui ne
senvira pas,

Les Murs de la Forteresse

Les regles suivantes pour les murs de la forteresse s'appliguent aussi bien pour
le mode découverte que pour le mode expert. Excaption : Les régles de chute
et d'engagement ne s'appliguent gue pour le mode expert. Dans le mode
décowverts, la porte ne peut pas étre detruite et la carte n'est pas utlisée,

Pieces Mur de Forteraesse du champ de batallle — A utiliser pour construire

un champ de batallle avec une Forteresse.
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lexagone unique
d'extamité de mur
Hauteur : 9 niveaux

Hexagone unigus
de base d'extrémité
Hauteur: * niveau

Hexagone unigue
de mur d'angls
Hauteur : 9 niveaux
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Hexagone uniqus
de base d'angle
Hauteur ; 1 niveau

Hexagaone unique
de mur droit
Hauteur : 9 niveaux

& €

Hexagang uniqus
de base droit
Hauteur ; 1 niveau

Porte de Forteresse et la
harre coulissants de porte

Hauteur ; 10 niveaux

&
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Hexagone unique de

chemin de rorde
Hauteur: 1 nivear

—
Rempart attaché au
chemin de ronde
Hauteur : voir page 3.

|

Hexagone septuple de
chemin deronde - H: 1

Flaque de 9hex, de
chemin d2 rovoe - H 1

Murs de Forteresse, Chemins de ronde et Remparts : Les murs de la
forteresse sont fait de sections, bases et cheming de ronde et peuvent étre
construits de plusieurs fagons. Les murs peuvent cumuler la hauteur d'1, 2 murs
ou plus. Les hases sont utllisées pour connecter les sactions de mur au champ
de bataille. Les chemins de ronde sont & placer au sommet des sections de mur
et permettent aux figurines d'occuper et de se déplacer sur le haut des murs.
Les remparts peuvent étre placés sur les chemins de ronde ou sur des hexago-
nes de terrain pour permettre aux figurines de se cacher pendant les batallles.

Comment construire les Murs de la Forteresse : Les murs de la forteresse
peuvent &lre construits sur n'importe quel type de terrain normal comme I'herbe,
le sable, la roche, etc. Empilez une base drolte, d'angle ou d'extrémité sur un
hexagone de terrain 1& ol veus voulez construire. Puis empilez la section de mur
correspondante au sommet de la base, clippez les piéces ensembles afin d'avoir
un ajustement serré. Vous pouvez ajouter une section supplémentaire {de méme
type) au sommet du mur pour augmenter sa talle ou placer un chemin de ronde
au sommet pour terminer la construction.

Lorsque vous consfruisez les murs de la forteresse, suivez ces régles .
¢ Chague section de mur doit étre placée sur une base cu une autre
section de mur.
¢ Chague section de mur deit avelr un chemin de ronde ou une autre
section de mur & son sommet.
o | es murs de la forteresse ne dolvent pas &tre placés sur des
hexagones d'eau ou tout autre hexagone qui n'a pas de hauteur.

EXEMPLE 1 : Placer les bases i |
- Empllez et reliez les bases sur les hexagones de terrain, ’

EXEMPLE 2 : Ajouter les Murs
Aloutez les murs sur les bases.
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EXEMPLE 3 : Augmenter la hauteur des murs
Empilez des sections de mur au sommet d'autres sections de mur. |

EXEMPLE 4 : Ajouter les chemins de ronde et les Remparits
| Placez les chemins de ronde au sommet des sections de mur avec remparts.

Compter les niveaux d'un mur de forteresse A

Les murs de forteresse sont marqués par des lignes plus larges pour aider’%l
décompte des niveaux, Chague ligne plus large compte pour 1 niveau,




Les déplacements sur les hexagones de chemin de ronde : Les hexa-
gones de chemin de ronde créent des espaces permettant aux figurines de se
déplacer plus rapidement gue la normale. Les figurines peuvent se déplacer et
occuper les hexagones de chemin de ronde de la méme maniére qu'un
hexagone de terrain normal (herbe, sable, roche). Lors des déplacements
comptez chague hexagone comime un hexagone hormal, Toutefols, sila
figurine effectue la totalté de son déplacement sur des hexagones de chemin
de ronde, incluant I'nex. de départ, a figurine recolt un bonus de 3 hex. de
déplacement supplémentaire. Ce bonus de déplacement ne peut se faire que
sur des hex. de chemin de ronde. La figurine ne peut pas utlliser le bonus pour
utiiser une échelle, Volr l'exemple 5 :

EXEMPLE ﬁe?gﬁacér sur les hexagones de chemin de ronde
| Le Viking de Tam a 4 en mouvement. |l effectue la totalité de son deplacement
sur le chemin de ronde, il peut donc se déplacer de 7 hex. au total (4+3).

Lorsgu'une figurine se déplace depuis un chemin de ronde vers un niveau plus
glevé, elle doit gjouter 1a différence de hauteur au déplacement, de la méme
fagon que "Monter" dans les régles expert du jeu de base. Lors d'un déplace-
ment vers le bas, Il n'est pas nécessaire de compter la différence de niveaux
sauf si celle-ci est égale ou supérieure 2 la talle de la figurine. Voir "Tomber" dans
les régles expert du jeu de base.

Utiliser les hexagones de chemin de ronde comme des hexagones de
route : Lorsau'ils ne sont pas placés sur des murs de forteresse, les chemins
de ronde peuvent étre connectés et empilés de la méme maniére que d'autres
types de terrain comme I'herbe, le sable et la roche. Les hex. de chemin de
ronde deviennent alors des hex. de route sur votre champ de bataille,

Les déplacements sur les hexagones de route : Les hexagones de route
créent des espaces permettant aux figurines de se déplacer plus rapidement
que la normale. Lors des déplacements comptez chague hexagone comme un
hexagone nomal. Toutefols, si la figurine effectue la totalité de son déplace-
ment sur des hexagones de route, incluant I'nexagone de départ, la figurine
regoit Uun bonus de 3 hexagones de déplacement supplémentalres. Ge bonus
de déplacement ne peut &tre utllisé que sur des hexagones de route,

Les Remparts

Les Remparts sont des structures qui peuvent étre ajoutées aux cheming de
ronde ou a des terrains formés d'hexagones d'herbe, de sable ou de roche.
Les remparts offrent une protection valable durant les batailles permettant aux
figurines de se cacher derriere.

Les déplacements sur les hexagones de remparts : Les figurines peuvent
se déplacer par dessus les remparts. comptez la partie la plus basse d'un
rempart comme un hex. de plus dans la différence de niveaux qu'l peut étre
nécessaire de compter pendant le déplacement de la figurine. La hauteur de
[intérieur d'un rempart {le coté connecté de I'nexagone) est de 2. La hauteur de
['extérieur d'un rempart {le coté non connecté de 'hexagone) est de 3. Yoir les
exemple 6 et 7.

EXEMPLE 6 : Se déplacer par dessus un'rempart depuis l'intérieur
Le Samural lzumi a une capacite de déplacement de 6. Le mur intérieur
compte pour 2 hexagones de déplacement puisqu'il fait une hauteur de 2.

Le Samural lzumi a une capacité de déplacement de 6. Le mur extérieur
compte pour 3 hexagones de déplacement puisgu'il fait une hauteur de 3.
o

Régles d'engagement : Les figurines suivent les regles d'engagement du
mode expert du jeu de base. Si 2 figurines se trouvent sur 2 hexagones adja-
cents séparés par un rempart, la hauteur des 2 figurines doit &tre supérieure a
la portion la plus basse du rempart pour pouvoir s'engager. Voir exermple 8,

- EXEMPLE 8 : Engagement sur un rempatrt.

La partie extérieurs du rempart & une hauteur de 3, auquel il faut ajouter le
- niveau qui se frouve dessous pour un total de 4 (3+1). ['agent Carr a une
hauteur de 5, 1 est donc adjacent et engagé avec le Guerrier Viking. Le Guerrier
Marro a Une hauteur de 4, il n'est ni adjacent, ni engage avec le Guerrier \/iking;




Ligne de vue : Certains points des remparts peuvent tre utilisés comme
points de visée. Les points de rempart situés dans les angles sont utilisés
pour les attaques & distance. lls peuvent senvir de ligne de visée seulement
lorsgue I'attague vient de I'intérieur des rermparts.Une figurine situge a coté
d'un point de rempart peut I'utiliser comme peint de cible. C'est équivalent &
se pencher par dessus le rempart pour viser un adversaire,

Pour utiliser un point de rempart, cholsissez en un gul se frouve adjacent & un
hexagone ol se frouve une de vos figurines. Visez alors votre adversaire en
alignant le point de rempart situé sur le bord extérieur du rempart sur votre
ciole. Si le ligne de vue est dégagée, vous pouvez Utlliser une aftaque &
distance. Les figurines, comme Raelin, qui possedent des capacités spéciales
portant sur une zone devant étre dégagée, peuvent utiliser les points de
rempart, en plus de la portée habituelle de la capacité spéciale, pour détermi-
ner gui est affecté par les effets de la capacité spéciale.

EXEMPLE 9 : Points de viséé des remparts
Sl utlise son propre point de cible, Syvarrs ne voit pas les Moines Shaolin, S'i
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Le seuil de la porte.

La porte et son embrasure permetent aux figurines d'entrer et sortir de la
forteresse. La porte attachée a l'embrasure est mobile et peut &tre cuverte ou
fermée. Une figurine ne peut voir ou cibler une autre figurine se trouvant derr-
riere la porte si celle-ci est fermée. La porte et son embrasure peuvent étre
placées n'importe ou sur le champ de bataille du moment que tous les hexago-
nes de la porte et de son embrasure (1-4) sont sur un méme niveau. Lorsque
vous construisez le champ de batallle, gardez les 4 hexagones constituarnt la
porte dégagés de tout abstacle comme les ruines et les arores. Seules des
figurines peuvent occuper les 4 hexagones de la porte. Voir exemple 10.

EXEMPLE 10 : Les 4 hexagones
de Ia porte et de son embrasure

EXTERIEUR DE
LA FORTERESSE

INTERIEUR DE
LA FORTERESSE

La porte de la forteresse : La porte est un objet destructicle qui peut étre
ouvert et fermé. Sauf spécification particuliere d'un scénario, la porte déhbute la
partie en position fermée. Le scénario peut aussl préciser quel joueur & le
confrole de la porte et de sa carte.

Controle de la porte : [ 2 gestion de la porte est effectuée par le joueur qui
contrdle la carte de la porte. Ce joueur lance les dés de défense lorsque la
porte est attaquée. Le joueur peut perdre le contréle de la porte si un autre
joueur occupe 'hexagone #4 de la porte. La carte de la porte, et ses éventuels
margueurs de blessure, sont alors immédiatement récupérés par ce joueur, gui
en posséoe maintenant le contréle.

Regles d'ouverture et fermeture de la porte :

e Aussi longtemps gue le jousur possede une figurine sur I'hexagone #4 de la
porte, il peut ouwrr et fermer la porte & sa convenance. Si la figurine se
déplace ou est détruite, laissant I'nexagone inoccupé, la porte ne peut plus
étre ouverte ou fermée.

¢ Quand la porte et fermée, elle doit étre complatement fermée st occuper
I'nexagone #1 de la porte. Lorsqu'elle est fermée, on considere qu'elle est
bloguée depuis l'intérieur et gu'elle ne peut pas étre ouverte depuis
I'extérieur par une figurine ennemie.

* Quand la porte et ouverte, elle doit &tre complatement ouverte et occuper
I'hexagone #3 de la porte comme montré dans I'sxemple 11. Seules les
figurines dont la taille le permet, psuvent passer par I'hexagons #1 ds la
porte, pour la traverser,

¢ La porte peut &lre ouverte ou fermée pour le jousur qui la contrdle pour ses
propres fugurines ou pour d'autres figurines qui désirent la traverser. Le
joueur qui contrble la porte peut 'ouvir ou la fermer méme en dehors de
son tour, Voir exemple 11.

o Lorsque la porte est ouverte ou fermée, les hexagones #1, #2, #3 doivent
étre inoccupés. S'il se frouve une figuring sur l'un des ces hexagones, la
porte ne peut pas étre ouverte ou fermée.

EXEMPLE 11 : Ouvrir Ia Porte

Un Viking de Tam est sur I'hexagone #4 de la porte et possede ainsi le contréle




Cibler la Porte : Au lieu d'attaquer une figuring, un joueur peut cholsir de cibler
la porte, celle-ci étant un objet destructble. Les cbjets destructibles peuvent
&tre pris pour clble et attaqués de la méme maniere que 'on cible et attaque une
figurine, La défense de la porte contre les attaques est décrite ci-dessous. Pour
cibler une porte, utilisez I'nexagone situé sous celle-cl pour déterminer I'adja-
cence, l'engagement ou la portée, comme montré dans l'exemple 12,

EXEMPLE 12 : Cibler la Porte

Le Deathwalker 8000 (portée 7) a une ligne de vue dégagée sur la porte et
peut attaguer car la portée calculée sur 'hexagone situé sous la porte (de 6
hexagones) le Iui permet.

i

Attaquer et Défendre la Porte : La porte peut élre attaquée par une attaque
normale, une attague spéciale, ou par une capacité spéciale qui ne cause que
des blessures. ajoutez, le cas échéart, 'avantage dU & la hauteur. La porte
regoit des blessures de la méme maniere qu'une figurine. La porte ne peut
pas élre ciblée et attaguée par une capacité spéciale qui peut "détruire” en
une seule attague. Voir exemple 13,

EXEMPLE 13 : Attaquer et Défendre la Porte

Les 2 Malnes Shaolin sont adjacents & hexagone #1 actuellement occupé par la porte,
Is peuvent done attaguer la porte. Chague figurine attaque séparément, La porte
possede 4 des de défense plus les éventuels dés dUs a la "Défense renforcée’ comme
spécifié sur la carte de la porte. Chague crane non blogué par un bouclier compte pour
une blessure. Placez la quantité necessaire de marguelrs de blessure surla carte.

Détruire la Porte : La porte possede 10 points de vie; Si elle racoit 10
blessures, la porte est détruite. Erlevez la porte détruite comme montré dans
l'exemple 14.

EXEMPLE 14 : Enlever la Porte détruite :

Enlevez la porte en la soulevant et en la dégageant de ses chamieres, puis
placez-la hors du champ de bataile
———r—
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Les Echelles

Les échelles peuvent étre utilisées seulement par les figurines de petite et
moyenne taile (simple-hexagone), qui pourront de déplacer sur les murs et les
terrains. Chague échelle est constituée d'un ou plusieurs échelons.

Pieces d'échelle du champ de bataille — A utiliser pour construire des échelles
sur le champ de batallle.

Echells attachée a cet Faxagone

&)

Echelle d'un échaon

Echels azachée a cet hexagors

Echelle de 5 éche cns

Construire une Echelle : Pour construire une échelle, combinez 1 ou
plusieurs échelons, en les empilant les uns sur les autres, et reliez les a un
chemin de ronde, un mur de forteresse ou tout autre hexagone de terrain, Un
seul échelon peut étre placé sur un hexagene de terrain comme I'herbe, la
roche, le sable, etc. Get hexagone est appelé "'hexagone palier'. Le bas du
premier échelon d'une échelle deit toujours &tre placé directement sur "'hexa-
gone palier". "'hexagone palier' ne peut pas étre un hexagone d'eau ou tout
autre hexagone considéré comme n'ayant aucune épaisseur. Une échelle doit
toujours étre incorporée sur le coté d'un chemin de ronde, d'un mur de
forteresse ou de tout autre hexagene de terrain. L'échelon qui se trouve au
sommet d'une échelle doit toujours &tre connecté a un chemin de ronde, un
mur de forteresse ou une tuile de terrain, Voir exemples 15 st 16

EXEMPLE 15 : Construction d'échelles

1. Pour attacher ung échelle a un chemin
ds ronds ou & un hexagons de terrain:
Faltes dlisser lss encoches dans les
cannelures comme montré cl-dessous.

2. Pour crésr uns échelle plus haute:
Ajoutez un échelon au sommet d'un
autrs pour rallonger une échells comme
montré ¢l-dessous.




EXEMPLE 16 : Placement d'échelles correct et incorrect

Correct: ['échelon situé | Incorrect : Cette échelle | Incorrect : L'échelon du
au sommet de 'échelle est | n'sst pas correctement bas de cette échelle n'est
connecté au chemin de incomporée surle coté du | pas placé directement sur
ronde et 'échelon dubas | chemin de ronde. "I'hexagone palier'.

estplacé sur "'hexagone [ =
palier" R |

F-..

Se déplacer sur une échelle : | es figurines peuvent se déplacer sur une
echslle, &chelon par échelon, en comptant un point de déplacement pour
chague échslon comme s'il s'agissait d'un hexagone de tarrain. Pour terminsr
le déplacement d'uns figuring sur uns echelle, glissez son socle dans un
gchelon.

Traltez chaque figurine sur un échelon comme si elle était sur un hexagone de
terrain, Toutes les regles de déplacement normal sur les hexagones de terrain
s'appliquent aux figurines sur une échelle, al'exception de
¢ | ors de déplacements vers le haut ou vers le bas, chague échelon
compte pour 1 hexagone; on ne compte pas les niveaux,
¢ | es figurines ne peuvent pas sauter d'échelon sans tomber de 'échelle.
¢ | es figurinas ne peuvent pas tomber d'un hexagone sur un échelon.

Lorsqu'une figurine chute d'une échelle, on compte les niveaux (et non les
échelons) pour déterminer les dégats dis a la chute.

Monter et descendre des échelles : voir les exemples 17-22.

EXEMPLE 17 : Utiliser "I'hexagone palier"

Monter & une échelle depuis Descendre d'une échelle depuis
"I'hexagone palier” "I'hexagone palier”

EXEMPLE 18 : Compter "I'hexagone palier"

Monter & une échelle en comptant | Descendre d'une échelle en
"I'hexagone palier" | comptant "I'hexagone palier"

EXEMPLE 19 : Monter a une échelle depuis un hexagone de terrain

Alteindre une échelon depuis un hex.
de terrain situé au méme niveau,

Alteindre un échelon depuis un hex.
de terrain situe a un niveau différent.

EXEMPLE 20 : Descendre d'une échelle sur un hexagone de terrain

Dascendre d'une échelle sur un hex. | Descendre d'une échelle sur un hex.
de terrain situg au méme niveau. de terrain situé a un niveau différent.




EXEMPLE 21 : Se déplacer d'une échelle a une autre EXEMPLE 24 : Sauter sur une échelle
Le Moine shaolin utilise sa capacite spéciale "saut puissant” de 3 hexagonss

Se dépacer d'une échelle vers une ; e :
pour se déplacer d'une échelle a une autre,

autre échelle & un niveau différent,

Se dépacer d'une échelle vers une
autre échelle au méme niveau.

EXEMPLE 25 : Se déplacer autour d'une échelle

Le Samural lzumi doit toumner autour de I'échelle pour pouvoir 'utlliser ou pour occupsr
EXEMPLE 22 : Se déplacer d'une échelle a une autre "'nexagone palier". Les figurines ne psuvent pas passer 4 travers lss échelles.

Se dépacer d'une échelle vers une ) !
autre échelle a un niveau différent.

Se dépacer d'une échelle vers une
autre échelle au méme niveau.

Engagement : Tratez chaque figurine sur un €chelon comme si elle &tait sur
un hexagone de terrain. Toutes les regles concemant le fait o'&tre adjacent ou
engagé sur des hexagones de terrain s'appliguent aux figurines sur une échelle.

Effegtugr un mouvement spécial §ur une ec‘helle Vo les exemples 26 et 27 -

Les figurines qui volent, sautent, bondissent ou utilisent tout autre mouvement de

survol peuvent se déplacer d'un échelon a l'autre, d'une échelle a l'autre, ou de EXEMPLE 26 : figurines engagees

haut en bas d'une échelle, en comptant seulement les hexagones du champ de Le chevalier est adjacent et engagé avec I'Agent Carr.

batalle comme iIs le feralent pour un déplacement normal.,
Voir les exemples 23 et 24

EXEMPLE 23 : Se déplacer d'une échelle a une autre
Realin vole sur 6 hexagones pour aller d'une échelle a l'autre




EXEMPLE 27 : Figurines non engagées
Le Chevalier n'est pas adjacent, et n'est donc pas engageé avec I'Agent Carr,

Si 2 figurines sont sur la méme échelle, elles sont engagées si aucun échelon
ne les sépare. Voir exemple 28

EXEMPLE 28 : Engagement sur une méme échelle

L'Agent Carr et le Guerrier Viking
sont icl adjacents et engagés.

g e—

L'Agent Carr et le Guerrier Viking ne
sont ici ni adjacents, ni engageés.
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Si une figurine se trouvant sur 'I'hexagone palier" ne peut pas monter sur le premier
échelon et la figurine située au-dessus ne peut pas descendre vers la figurine se
trouvant sur "'hexagone palier', les 2 figurines sont adjacentes et engagées

EXEMPLE 29 : "Hexagone Palier" et engagement sur une échelle
Le Moine Shaolin est adiacent et Le Maine Shaclin est, comme on
engageé avec le Chevalier car ce peut le voir, déja au contact et donc
dermier ne peut pas descendre vers | engagé avec le Chevalier de

le moine sur "I'hexagone palier". Westen.
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EXEMPLE 30 : Engagement entre figurines sur différentes échelles
Le Guerrier Viking se trouve 4 Le Guerer Viking se trouve 6 niveaux

niveaux plus bas que I'Agent Carr. ] plus bas que I'Agent Carr, lls ne sont
donc ni adjacents, ni engagés.

Mals comme Il possede une taille de
5, ils sont adjacents et engagés.

Zone de Tir: Sur les échelles, la base des figurines est considérée comme
une zons de visée valids pour les autras figurines, “/oir exemple 371,

EXEMPLE 31 : Utiliser le socle d'une figurine comme zone de tir
Le Chevalier n'est pas adjacent, et n'est donc pas engagé avec I'Agent
Carr, car ll se trouve a une hauteur supérieure a la tallle de I'Agent Carr.

Points de cible: Une figurine positionnée sur une échelle peut utiliser tout le
pourtour de son socle comme point de visée altematif & son propre point de
visée, lorsgu'il utllise son champ de vision. Veir exemple 32

EXEMPLE 32 : Utiliser le pourtour du socle comme point de cible
Syvarrs peut cioler ' Agent Garr en utllisant le pourtour de son socle.
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Autres régles concernant les échelles
L'échelle peut affecter les regles d'engagement dans les cas suivants :
¢ | 'achells bloque le champ de vision lorsau'on cible une figurine.
e Si 2 figurines sont séparées completement par une échelle, elle ne
sont considérées ni comme adjacentes, ni comme engagees.
Vair l'exemple 33,

EXEMPLE 33 : Figurines séparées par une échelle

L'Agent Carr est adjacent et L'attaque spéciale Explosion du
engagé seulement avec le Moine deathwalker 9000 sur le Moine
Shaclin 3, car 'échelle le sépare Shaolin 2 n'affecte pas I'Agent Carr
des moines 1 &t 2, car il n'est pas adjacent,

Avantage de la hauteur: Une figurine qui se tfrouve sur une échelle regoit un
avantage d0 & la hauteur pour l'attague et la défense comme expliqué dans le

livret de regles expert. Vo les exemples 34 et 35.

EXEMPLE 34 : Attaque depuis une échelle et Avantage de la hauteur

Syvarris posseds l'avantage de la hauteur sur le Ioine Shaolin 2, mais pas sur le
Ioine Shaolin 1, il ajoute donc 1 dé de plus lors de son attaque sur le Moine 2.
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EXEMPLE 35 : Defense depuis une échelle et Avantage de la hauteur
Le Moine Shaolin a I'avantage de la hauteur sur le Garde Zettien 2 mals pas sur le

Garde Zettien 1, il gjoute donc 1 dé de plus lors de sa défense contre le Garde Zettien 2

Le Drapeau

Le drapeau psaut &tre placé au sommet de n'importe quel rempart comme
montré ci-dessous. il ne possade aucun pouvoir spécial sauf si cela est
spécifié dans un scénario

| Plece drapeau du champ de bataile — A utiliser pour construire un champ de

— bataille avec des drapeaux.
- |
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EXEMPLE 36 : Placement du Drapeau
Placez le drapeau en le faisant | Drapeau placé comme il faurt.

glisser sur un rempart par le haut




Sets requis : 1 Master Set "L 'ascension des Valkyries' et 1 exten-
sion ‘La forteresse des archkyries®

Construite & I'origine comme un point de repli du chéteau,
dans le cas oo la défense principale tombe, la barbacane
occideniale du chateau d'idona n'a jamais suby d'attaque.
Peu d'ennemis connaissent l'existence de cetle partie du
chateau. L'accés a la barbacane est un long, étroit et
dangereux rebord qui part en pente rapide des deux colés.
Les armees aftaguantes qui ont essaye demprunter ce
passage ont finalement fait demi-lour aprés avair perdu 1a
maoiié de leurs armées. Il existe un passage plus sir par
des cavernes souteraings, mais ¢'est un secret bien-garde.

la barbacane occidentale du
chateau d'idona - Scenarii
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JEU EXPERT - Embuscade 4 la barbacane occi-
dentale (2 ou 4 jouewrs)

Avec le chateau sous un long siége, des renforts ont été
demandeés et sont arrivés, mais 'ennemi les a suivi
Jjusqu'a la barbacane occidentale. Tandis que les
renforts se précipitent vers la protection de la forteresse,
l'ennemi les déborde et les alfire dans un guet-apens a
seulement une courte distance de la porte extérieure.
Pour l'ennemi, détruire les renforts signifierait I'anéantis-
sement de tout espoir de survie au siége pour les
gardes du chéteau. Pour les gardes du chiteau, sauver
les renforts et les avoir avec eux derriére les murs serait
synonyme d'espoir.

Objectif : Les Joueurs 1 et 2 jouent en equipe et doivent
oeuvrer ensembles pour sauver 3 heros unigues de
l'armée des renforts. Le joueur 3 doit éviter que 3 héros
uniques parviennent a atteindre la protection des murs
de la barbacane occidentale. (Dans une partie 4 4
joueurs, les joueurs 3 et 4 jouent en équipe pour attein-
dre cet objectif)

Mise en Place : Le jousur 1 contrdle la porte au début de
la partie et place la carte de la porte avec les autres
cartes d'armée qu'il {glle) contrile.

Le joueur 1 est assis a la droite du joueur 2.

Trois joueurs : Le joueur 1 recrute ou utilise une armée
pre-etablie 8 225 peints. Le joueur 2 recrute ou utilise
une armée pré-établie 4 550 points. Le joueur 3 recrute
ou utilise une armeée pré-établie 4 715 points.

Le joueur 1 commence dans la zone de départ orange,
incluant les hexagones se trouvant sous les chemins de
ronde de 7 et 9 hexagones de la barbacane.

—— — — -

Le Joueur 1 doit aussi debuter avec une figurine sur
I'nexagone #4 de la porte. Le joueur 2 commence dans DECOMPTE
la zone de départ bleue et joue les renforts attirés dansle  DES
guet-apens. Au moins 3 héros uniques, dont 2 ne pos-  ROUNDS
sédent pas la capacité de voler, doivent étre placés dans
la zone de départ bleue. Le jousur 3 commence dans les
zones de départ viclettes.

Quatre joueurs : Le joueur 1 recrute ou utilise une armée
pré-atablie 4 225 points. Le joueur 2 recrute ou utilise
une armée pré-établie 4 B35 points. Les joueurs 3 et 4
recrutent ou utilisent une armee pré-établie a 315 peints.

Le joueur 1 commence dans la zone de départ orange,
incluant les hexagones se trouvant sous les chemins de
ronde de 7 et 9 hexagones de la barbacane.

Le Joueur 1 doit aussi débuter avec une figurine sur
I'hexagone #4 de la porte.

Le joueur 2 commence dans la zone de départ bleue et
joue les renforts attirés dans le guet-apens. Au moins 3
héros uniques, dont 2 ne possédent pas la capacité de
voler, doivent étre placés dans la zone de départ bleue.

Les joueurs 3 et 4 commencent dans les zones de
départ violettes.

Régles spéciales : S'il utilise une armée pré-établie, le
joueur 2 place, le premier, toute son armeée sur la zone
de depart bleue. C'ast ensuite au joueur a sa gauche.

Au début du premier round seulement, on ne lance pas
de de d'initiative. Le joueur 2 joue automatiquement le
prermier, suivi par le jousur se trouvant & sa gauche. Au
debut du second round, la partie continue normalement;
chaque joueur lance un dé d'initiative.

De fortes puissances inconnues ont toujours interféré sur
I'utilisation de tout pouvair d'invocation. Une figurine qui
est invoquée avec succés doit lancer un dé 20. Sur un
résultat de 19-20, elle est sauve. Sur un résultat de 1-18
elle est detruite.

Victoire : Les Joueurs 1 et 2 gagnent si : A) le joueur 1 a
toujours le contréle de la carte de la porte et posséde
encore au moins une figurine a I'intérieur de la barba-
cane, et B) Le jousur 2 posséde 3 héros unigues, qui ont
demarre dans la zone de depart bleus, se trouvant dans
la zone de départ du joueur 1.

Siles joueurs 1 et 2 ne sont pas parvenus pas a sauver
3 héros uniques en les amenant derriére les murs de la
barbacane a l'issue du 12éme round, le désespoir est
dans les murs et les renforts sont accables. Le jousur 3
{ou les jousurs 3 et 4), gagne(nt) la partie.
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JEU EXPERT - Le siége de la barbacane Occidentale
(< ou 3 joueurs)

Line armeée déterminée est parvenue a faire son chemin précau-
tionneusment par le rebord etroit et traitre qui mene a la barba-
cane, en perdant seulement quelques guermiers. Les gardes de
la barbacane sont pris compléterment par surprise et sont en
sous-effectif, mais doivent se préparer pour une bataille dont
l'issue déterminera le destin du chateau d'ldona et du contréle
qu'il permet sur le Nastraland Occidental et la région des lacs
sombres.

Objectif : Le jouesur 1 doit défendre la barbacane occidentale et
ermpécher le(s) joueur(s) 2 (et 3) d'en prendre le contrile. Le(s)
joueur(s) 2 (et 3) doit{doivent) détruire toutes les figurines du
joueur 1 ou prendre le contrdle de la barbacane en descendant
le drapeau.

Mise en Place :

Placez le Glyphe de Valda, coté pouvoir visible, comme indigué
sur la carte, sur le champ de bataille. Le joueur 1 contrdle la
porte au début de la partie et place la carte de la porte avec les
autres cartes d'armée qu'illelle) contrdle,

Traduction libre : Cyberfab - 2006 — www.cyberfab.fr

Deux joueurs : Le joueur 1 recrute ou utilise une armés DECOMPTE
pré-établie a 500 points et commence avec le contrdle DES
de la carte de la porte. Le joueur 2 recrute ou utilise ROUNDS
une armée pré-établie & 750 points.

Le joueur 1 commence dans la zone de depart orange,
incluant les hexagones se trouvant sous les chemins de
ronde de 7 et 9 hexagones de la barbacane. Le Joueur
1 doit aussi débuter avec une figurine sur I'hexagone
#4 de la porte. Le joueur 2 commence dans la zone de
départ violette,

Trois joueurs : Le joueur 1 recrute ou utilise une armée
pré-établie & 650 points et commence avec le contrdle
de la carte de la porte. Les joueurs 2 et 3 recrutent ou
utilisent une armée pré-etablie 4 325 points.

Le joueur 1 commence dans la zone de départ orange,
incluant les hexagones se trouvant sous les chemins de
ronde de 7 et 9 hexagones de la barbacane. Le Joueur
1 doit aussi débuter avec une figurine sur I'hexagone
#4 de la porte. Les joueurs 2 et 3 jouent en équipe et
commencent dans la zone de déepart violette.

Régles spéciales : Le(s) joueur(s) 2 (et 3) peut(peuvent)
descendre le drapeau pour gagner la partie. Pour ce
faire, le(s) joueur(s) 2 (et 3) doit{doivent) deplacer une
figurine sur I'hexagone de départ orange dont le X
margue la position du drapeau. Cette figurine ne doit
pas étre engagée lorsqu'elle descend le drapeau.
Apres son déeplacement, a la place d'attaguer, cette
figurine peut descendre le drapeau (qui est alors écarté
de la partie),

Victoire : Le(s) Joueur(s) 2 (et 3) gagne(nt) s'ilis) détruit
(détruisent) toutes les figurines du joueur 1 ou s'ilis)
descend(ent) le drapeau. Pour gagner, le jousur 1 doit
protéger le drapeau (il ne doit ni étre descendu, ni étre
detruit) contre son(ses) adversaire(s). Si la partie atteint
la fin du round 12, le joueur 1 regoit des renforts depuis
le chateau et I'opportunité pour le(s) jousur(s) 2 (et 3) de
prendre le contrdle de la barbacane est perdue. Le
joueur 1 gagne la partie.
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