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MISE EN PLACE D'UNE PARTIE 
A. TABLEAU GLOIRE/REPUTATION : les joueurs placent leurs jetons Bouclier sur le 0 du 
milieu sur la piste Réputation et sur le 0 de la piste Gloire. 
 
B. PIOCHES ENNEMIS et RUINES : Mélanger chaque pioche de jetons "Ennemis" et les placer 
face cachée dans l’aire de jeu (prévoir une zone de défausse pour chaque pile).  
 
C. PIOCHE ARTEFACTS : Mélanger ce paquet et le placer face cachée dans l’aire de jeu (il n'y 
a pas d'Offre pour les Artefacts). 
 
D. PIOCHE BLESSURES : Placer ces cartes dans un paquet, face visible. 
 
E. PIOCHE SORTS ET OFFRE SORTS : Mélanger ce paquet et le placer face cachée puis révéler 
les 3 premières cartes dans une colonne Offre Sorts *. 
* Solo : retirer du deck Sorts les 4 cartes 109-112 et la Compétence Compétitive du joueur 
 
F. PIOCHE ACTIONS AVANCEES ET OFFRE ACTIONS AVANCEES : Mélanger ce paquet, le placer 
face cachée puis révéler les 3 premières cartes dans une colonne Offre Actions Avancées. 
 
G. OFFRE COMPETENCES COMMUNES : zone où seront placées les Compétences non 
choisies par les joueurs (dispo pour les autres mais pas pour celui/celle l’ayant défaussé). 
 
H/I. PIOCHES ET OFFRE UNITES REGULIERES ET ELITES : Mélanger chaque paquet 
séparément et les placer face cachée. Révéler "2 + Nbre de joueurs" cartes Unités Régulières, 
en ligne (plus tard cette offre contiendra aussi des Unités Elites et des Actions avancées).  
 
J. JETONS "ORDRE DE JEU" : Déterminer au hasard qui choisit son Héros le premier et placer 
son jeton d’Ordre en 1er dans la colonne d’ordre (puis joueurs suivants, en sens horaire). 
Chacun prend son paquet Héros de départ et tous ses jetons (Boucliers, Compétences, etc.). 
 
K. TABLEAU JOUR/NUIT (côté JOUR pour commencer) : Lancer "2 + Nbre de joueurs" Dés et 
les placer sur la Source (si plus de la moitié des Dés est Or ou Noir, relancer Or et Noir).  
 
L. CARTES TACTIQUES : pile des Tactiques non utilisées pour la manche (Nuit). Les Tactiques 
"Jour" seront choisies en phase 3 de la Manche. 
 
M. PIOCHE TUILES : Nombre de Dos Vert et Marron (avec ou sans Cité) déterminé selon le 
scénario. Placer la tuile de départ coté A ou B dans l’aire de jeu, puis piocher et placer les 
tuiles supplémentaires selon la forme du pays (2 tuiles pour A, 3 tuiles pour B). 
Utiliser les cartes "Description" de chaque site présent pour savoir quels jetons Ennemis 
placer sur les espaces et s'ils sont face visible ou cachée. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
La réserve de jetons Mana, les cartes Cité et les figurines correspondantes sont conservées à 
portée de main, près de l’aire de jeu.  
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DETAIL D’UNE MANCHE DE JEU (Jour ou Nuit) 
1. Une MANCHE (ou ROUND) représente un Jour ou une Nuit. Les joueurs effectuent plusieurs 
TOURS pendant une Manche. Le scénario indique le nombre de manches, l’objectif et les 
règles spéciales. 
 
2. NOUVELLE MANCHE. 
Note : lors de la PREMIERE Manche, aller directement à l’étape 2.8 car la mise en place d'une 
partie inclut les points précédents. 
 

• 2.1 Retourner le tableau Jour/Nuit (Jour passe à Nuit ou Nuit passe à Jour).  
Le Jour, les jetons “Ruines“ sont révélés et les ennemis dans les Forteresses et Tours de 
Mage sont révélés si un Héros est adjacent. 

• 2.2. Régénérer la Source en lançant les dés Mana (Nbre de joueurs + 2). Si plus de la moitié 
est Or ou Noir, relancer Or et Noir. "Noir" est épuisé le jour et "Or" épuisé la nuit.  

• 2.3 Nouvelle Offre “Unités” : défaussez l’Offre actuelle sous les paquets respectifs puis 
piocher les nouvelles Unités Régulières (Nbre de Joueurs + 2) ou, si au moins une Tuile 
“Royaume” est en jeu, alterner entre Unité Elite puis Régulière. 
Ajouter 1 carte “Action Avancée” dans l’Offre Unités pour chaque Monastère non-
incendié en jeu (ces actions avancées peuvent être achetées depuis un Monastère). 

• 2.4 Offre “Actions Avancées” : défaussez la carte en position basse pour la mettre sous la 
pioche puis déplacer les cartes restantes vers le bas et piocher 1 nouvelle carte en position 
haute. (Fantôme : la carte retirée va sur son Deck) 

• 2.5 Offre “Sorts” : même manip que ci-dessus, pour les Sorts.  
(Fantôme : gagne 1 Cristal de la couleur du Sort retiré) 

• 2.6 Permuter les cartes “Tactique” de la Manche précédente avec celles disponibles pour 
la nouvelle Manche (Jour <> Nuit), placées face visible dans l’aire de jeu. 
Note : certains scénarios retirent du jeu les Tactiques utilisées lors de la manche 
précédente. 

• 2.7 Chaque joueur remet face visible ses “Compétences” et ses Artefacts “Bannière” et 
active ses jetons “Commandement” pour ses Unités (remis au-dessus de ses Unités, même 
blessées). Rendre ses Unités disponibles ne les soigne pas. 
Note : on peut défausser une Bannière de ses Unités, pour la retrouver dans son paquet.  

• 2.8 Chaque joueur mélange toutes ses cartes et reforme son Deck puis pioche sa Main 
selon sa limite actuelle. Bénéfice de limite de Main :  
o +1 près d’une de vos Cités conquises (+2 si Seigneur) ; ou 
o +X si vous êtes près d’une de vos Forteresses conquises (X = Nombre total de vos 

Forteresses conquises en jeu).  
Choisir un seul bonus si les deux s’appliquent (Cité ou Forteresse). 
Rappel : Près d'un lieu = sur son espace ou sur un espace adjacent. 

 
 

3. Les joueurs choisissent leur TACTIQUE pour la Manche en cours. 

• 3.1 Le joueur ayant la Gloire la plus faible choisi en premier, puis l’avant-dernier, etc. S’il 
y a égalité, celui dont le Jeton d’Ordre est à la plus basse position est premier.  
Note : A la 1ère manche, le joueur ayant choisi son Héros en dernier est en position d’ordre 
basse ; il sélectionne sa Tactique en premier, puis l’avant-dernier, etc. 

• 3.2 Appliquer les effets des Tactiques se déclenchant dès leur sélection, dans l’ordre de 
leur numéro (sauf pour le Fantôme). 

• 3.3 Positionner les jetons d’Ordre de jeu selon les N° des Tactiques de chaque joueur (le 
plus petit en haut, etc.). Ranger les Tactiques non choisies hors de l’aire de jeu. 

 
4. Les joueurs effectuent leurs TOURS jusqu'à la fin de la Manche. Chaque joueur joue son 
Tour dans l'ordre des jetons d’ordre, du haut vers le bas.  
Lorsque le dernier joueur a fini son Tour, le premier recommence, jusqu’à ce que la fin de 
Manche soit annoncée et le dernier tour effectué. 
Note : Chaque scénario applique ses règles de placement de tuiles, forme de la carte, etc. 
Tour d’un joueur (détails pages suivantes) : 

• 4.1 Résoudre les effets "Avant votre Tour" et "Pendant le Tour d'un autre joueur" ou, pour 
un autre joueur, "Piller le Village". 

• 4.2 Début du Tour : vérifier l’état de votre Deck et du jeton d’Ordre pour passer votre 
tour, et les conditions pour annoncer la fin de Manche. Si vous ne passez pas votre Tour 
et êtes sur l’espace adéquat, bénéfice d’espace. 

• 4.3 Options : REPOS ou TOUR NORMAL. 
o REPOS STANDARD ou PROLONGE : vous ne pouvez PAS faire un mouvement, initier 

un combat, ni interagir. Défaussez 1 ou plusieurs Blessures. 
o TOUR NORMAL : Mouvement (facultatif) puis Action (imposée ou volontaire). 

• 4.4 Fin du Tour : Annoncez la fin de votre Tour et effectuez les actions (Remettre le Dé 
Mana dans la Source, Retraite forcée si besoin, rangez vos jetons Mana et cartes joués, 
Bénéfice d’espace si vous êtes sur l’espace adéquat, Récompenses de Combat, Gain de 
Niveau). Piochez de nouvelles cartes (défausse possible avant de piocher, sauf Blessure). 

 
Tour du Fantôme : Si son Deck est vide, il annonce la Fin de Manche et passe (encore un Tour 
pour les joueurs).  
Si son Deck n’est pas vide, placer 3 cartes du Deck Fantôme dans sa défausse (toutes si moins 
de 3 cartes). Si la dernière carte est de la couleur d’un Cristal du Fantôme, défausser X cartes 
supplémentaires du Deck (X = Nbre de cristaux de cette couleur, ne le faire qu’une fois par 
tour). Le Tour du Fantôme est terminé. 
 
5. FIN DE MANCHE : le Scénario indique dans sa description lorsque la partie se termine. 
Si les conditions de victoire sont remplies ou si la limite du nombre de Manches est atteinte, 
la partie est finie. Le scénario indique les conséquences et le calcul du score final. 
Sinon, continuer à jouer en passant à la Manche suivante (Nouvelle Manche). 
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DETAIL D’UN TOUR D’UN JOUEUR (* Légion Oubliée, ** Ombres de Tezla) 

I) Résoudre les effets "Avant votre Tour" et "Pendant le Tour d'un autre joueur" : vos Tactiques 
et Compétences ayant un effet de ce type, ou pour un autre joueur, "Piller le Village" où il se 
trouve (une fois seulement entre ses 2 tours, -1 Réputation puis piocher 2 cartes de son Deck). 
 
II) DEBUT DU TOUR : Si votre Jeton d’Ordre est face cachée (assaut de Cité en coopération ou 
cible d'une attaque par un joueur), remettez-le face visible et passez votre Tour. 
Si votre Deck est vide, vous pouvez annoncer la Fin de la Manche si vous le souhaitez et passer 
votre Tour. Si, en plus, votre Main est vide, vous DEVEZ annoncer la Fin de la Manche.  
Si les conditions de fin de scénario sont remplies, vous devez annoncer la Fin de la Manche. 

• Passez son Tour : Pas de bénéfice d’espace occupé, le joueur suivant commence son tour. 

• Fin de Manche annoncée (ou déclenchée par Fantôme) : il reste 1 Tour à effectuer aux 
joueurs puis on déclenche la Fin de Manche (voir Phase 5, p. 2). 

 
Si vous ne passez pas votre Tour et êtes sur l’espace adéquat, bénéfice d’espace : Clairière 
magique / Vallée Oubliée** = +1 jeton Mana Or (jour) ou Noir (nuit), Nécropole** / 
Cimetière** = +1 jeton Mana Noir (de nuit).  
 
III) SE REPOSER (III.a) ou EFFECTUER UN TOUR NORMAL (III.b).  
Rappel : Vous pouvez activer des effets à tout moment de votre Tour, sauf Soins en combat. 

• III.a SE REPOSER. Vous ne pouvez PAS faire un mouvement, initier un combat ni intéragir. 
“Se reposer“ est différent du “Soin“, les Blessures vont dans votre défausse. Choisissez un 
type de repos puis allez à l’étape IV (Fin du Tour) : 
REPOS STANDARD (si vous avez au moins une carte autre que Blessure en Main) : 
défaussez 1 carte non-Blessure et n’importe quel nombre de Blessures.  
REPOS PROLONGE (que des Blessures en Main) : Montrez votre Main puis défaussez 1 
carte Blessure. 
 

• III.b TOUR NORMAL : Mouvement (facultatif) puis Action (imposée ou volontaire). 
Le Mouvement se fait toujours AVANT l’Action. 
MOUVEMENT (facultatif) : Jouez des cartes en Main, Compétences Héros et/ou Capacités de 
Mouvement d'Unités dispo non blessées pour générer des Points de Mouvement. Déplacez 
votre figurine en dépensant ces Points selon les coûts des terrains (X = terrain inaccessible).  
 
ACTION IMPOSEE (obligatoirement déclenchée à la suite d’un Mouvement) :  
- ASSAUT (-1 Réputation puis COMBAT) lorsque vous pénétrez un Site fortifié 
occupé (Forteresse, Tour Mage ou Cité). 
- ARRET DE VOTRE MOUVEMENT ET COMBAT lorsque vous provoquez l’attaque 
d’ennemis errants (à 2 espaces si Embuscade**).  
- COMBAT JOUEUR CONTRE JOUEUR lorsque votre Mouvement se termine sur un 
espace occupé par un autre joueur. 

ACTION VOLONTAIRE (effectuée s’il n’y a pas d’action imposée, une seule au choix) : 
- INTERAGIR : Sites habités, sans ennemis (Village, Monast., Forter., Tour Mage, Cité, Camp*). 
- EXPLORER LE SITE (COMBAT) : Sites d’Aventures (Ruines, Donjon, Tombeau, Antre, Sombres 

Terriers, Dédale*, Labyrinthe*). 
- DEFIER UN ENNEMI ERRANT (COMBAT) : Orque ou Draconien errant sur espace adjacent. 

Rappel : Fortifié si derrière un Rempart*. 
- INCENDIER UN MONASTERE (-3 Réputation et COMBAT) : sur Monastère non incendié. 
- NE RIEN FAIRE : Si vous ne pouvez pas ou ne voulez pas réaliser une action volontaire. 
 
Rappels : Avant la fin du tour, les effets Spéciaux et Soin sont autorisés même après un combat. 
Un Héros ne peut pas se déplacer après son action. 
 
IV) FIN DU TOUR : Annoncez la fin de votre Tour et effectuez les actions suivantes. 

• Remettre dans la Source le(s) dé(s) Mana utilisé(s) (relancer les dés remis). 

• Retraite forcée si vous n'êtes pas sur un espace sécurisé (accessible dans les conditions 
normales et sans utiliser d’effet spécial) ou si vous êtes sur un Site Fortifié non conquis ou 
un espace occupé par un autre Héros (sauf le Portail et les Cités).  
Une Retraite forcée consiste à retourner vers un espace sécurisé sans dépenser de points 
de Mouvement mais en prenant 1 Blessure en Main par espace atteint. 

• Informez le/la suivant(e) qu’il/elle peut commencer son Tour puis finalisez le vôtre. 
- Rangez votre zone : jetons Mana et cartes jouées mis en défausse, réserve, pioche, etc. 
 
- Bénéfice d’espace si vous êtes sur l’espace adéquat : Clairière magique / Vallée 
oubliée** = Détruire 1 Blessure de sa Main ou sa Défausse (pas sur les Unités),  
Mine / Mine sans fond* = +1 Cristal Mana (3 max de même couleur, excédant perdu). 
 
- Récompenses de Combat (voir Détails p. 6) : Cristal Mana, Artefacts, Unités et Sorts / 
Actions Avancées. 
- Gain de Niveau (voir Détails p. 6) : Selon votre Niveau vous obtenez           ou           .  
 
- Piochez de nouvelles cartes : vous pouvez défausser des cartes au choix (hors Blessure) 
avant de piocher. Si vous n’avez joué aucune carte pendant votre Tour, défaussez-en au 
moins une. Piochez sur votre Deck jusqu’à votre limite (jeton Niveau du Héros). 
Bénéfice de limite de Main : Sur ou adjacent à une FORTERESSE vous appartenant, +1 à 
votre Main max par Forteresse que vous avez conquise. Sur ou adjacent à une CITÉ avec 
au moins 1 Bouclier vous appartenant : +1 à votre Main max (+2 si vous êtes Seigneur).  
Si vous bénéficiez des deux bonus Forteresse et Cité, choisissez-en un seul.  
 
Si vous avez davantage de cartes en Main que votre limite au moment de piocher, ne 
défaussez pas de cartes. Si vous n’avez pas assez de cartes à piocher pour atteindre la 
limite, stoppez simplement la pioche lorsque votre deck est vide. 
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MOUVEMENT (détails) (* Légion Oubliée, ** Ombres de Tezla) 

• Le Mouvement est autorisé seulement durant un Tour Normal (III.b). Il doit être terminé 
avant d’effectuer l’Action du tour.  

• Les Points de Mouvement sont générés avec les cartes jouées depuis la Main (inclinées 
ou non, avec/sans Mana), les Compétences Héros et/ou les Capacités de vos Unités (dispo 
et non blessées). Ils sont perdus au moment où commence l’étape Action du tour. 

• Les joueurs peuvent jouer des effets Spéciaux ou Soins pendant un Mouvement.  

• Chaque déplacement coûte des points Mouvement selon la nature du terrain de Jour ou 
de Nuit. Vous ne pouvez bouger que vers un espace adjacent.  

• Les terrains avec un X sont inaccessibles, sauf effet spécial. 

• Entrer dans une Cité coûte toujours 2 Mouvement, quelque soit son type de terrain. 

• On peut ajouter des Points Mouvements durant son déplacement avec de nouveaux 
effets qui s’ajoutent au total de Points non dépensés (Rappel : une carte déjà jouée 
pendant le tour ne peut être réutilisée pour activer son 2e effet avec du Mana).  

• Le coût de Déplacement d’un Terrain ne peut pas être inférieur à 0, même avec un effet. 
Si un effet permet l’accès à un espace inaccessible, vous devez terminer votre tour sur un 
espace sécurisé (voir Étape IV, Fin du Tour). 

• Un Mouvement terminé peut révéler des ennemis adjacents, de jour uniquement, dans 
une Forteresse ou une Tour de Mage. Les Ruines sont révélées lorsqu’on entre dessus. 

• Un ennemi avec POURSUITE** se déplace de 1 espace vers le Héros dès que ce dernier a 
terminé son étape "Mouvement" (il l’attaque s’il était déjà adjacent au Héros). 

• Un ennemi avec EMBUSCADE** attaque un Héros jusqu’à deux espaces de distance. Le 
Héros provoque un combat lorsqu’il effectue un mouvement distant d’1 ou 2 espaces vers 
un espace situé à 1 ou 2 espaces de cet ennemi.  
Exceptions : Montagnes, Lacs et Remparts* empêchent l’embuscade.  

 
LIMITATIONS 

• Assaut d’un Site : entrer sur l’espace d’un Site fortifié non conquis (Forteresse, Tour de 
Mage ou Cité) ou une Forteresse conquise par un autre joueur, provoque l’arrêt immédiat 
du Mouvement et déclenche aussitôt un COMBAT.  

• Ennemi errant (Orque maraudeur ou Draconien) : vous ne pouvez pas occuper un espace 
avec un ennemi errant. Si vous vous déplacez d’un espace adjacent à un ennemi errant 
vers un autre espace adjacent au même ennemi, cette provocation provoque un arrêt 
immédiat du déplacement et l’ennemi vous attaque aussitôt (hors effet de type 
Téléportation ou Remparts*). 

• Site d’Aventures (Ruines, Donjon, Tombeau, Antre, Sombres Terriers, Dédale*, 
Labyrinthe*) : entrer sur cet espace ne met PAS fin au Mouvement. Vous pouvez 
continuer votre déplacement si vous le voulez, même si des jetons Ennemis s’y trouvent. 
On ne peut pas s’aventurer dans un Site comme action du tour si le mouvement pour y 
arriver a provoqué l’attaque d’ennemis errants. 

• Remparts* : un Rempart augmente de +1 point le coût en Mouvement pour le traverser. 
Attaquer un ennemi situé derrière un Rempart (errant, Volkare ou autre joueur) fortifie 
cet ennemi. Attaquer un Site Fortifié situé derrière un Rempart double la Fortification (ou 
triple si l’ennemi est aussi fortifié !).  
Les effets de mouvement direct (Sorts, etc.) ignorent les Remparts. Les ennemis errants 
ne vous attaquent pas si vous êtes derrière un Rempart lors d’un mouvement.  

 
Révéler de nouvelles Tuiles (EXPLORATION) 
On peut révéler une nouvelle tuile lorsqu’on occupe un espace adjacent à une position où une 
nouvelle tuile peut être ajoutée, suivant le littoral et la forme indiquée dans le scénario 
(Pyramide ou Ouverte). Si deux directions d'exploration sont possibles, le joueur indique vers 
quel espace il se déplace AVANT de révéler la nouvelle tuile.  
Cette action est une Exploration coûtant 2 pts de Mouvement. Placer la tuile en connectant 
les symboles et chiffre dans le sens de lecture. Obligations selon le type de tuile :  
 - Tuile Campagne (dos vert) : placée adjacente à au moins 2 autres tuiles ou à 1 tuile 
 déjà adjacente à 2 autres tuiles. 
 - Tuile Royaume (dos marron) : placée adjacente à au moins 2 autres tuiles et pas 
 sur le littoral (les tuiles du bord) si la forme est Pyramide. 
Sites sur la nouvelle tuile : suivre les indications sur la carte Descriptif (instructions "quand 
révélé", ajout de jetons ou cartes dans les offres). Lorsqu’un Monastère est révélé, ajouter 
une carte Action Avancée dans l’Offre Unités. 
Pioche de tuiles vide : on peut piocher une tuile Campagne ou Royaume sans cité hors jeu 
(c'est-à-dire depuis la boite). Elle doit être placée adjacente à au moins 3 autres tuiles. S’il n’y 
a plus aucune tuile à piocher, l’exploration est impossible. 
 
MOUVEMENTS DES AUTRES JOUEURS 
Vous pouvez traverser un espace occupé par un autre Héros. Si vous terminez votre 
mouvement dans un espace occupé par un autre Héros (ou une de ses Forteresses lorsqu’il y 
est présent), vous l’attaquez : voir Combat Joueur contre Joueur. Ceci est considéré comme 
votre Action pour ce Tour.  
Aucune autre Action n’est possible sur un espace occupé par un autre joueur. On ne peut pas 
entrer dans l'espace d'un autre héros si cela provoque l'attaque d'ennemis errants. 
 
Situations non autorisées de Combat Joueur contre Joueur : Fin de Manche annoncée et 
derniers tours effectués, Conditions du scénario remplies, Jeu en coop. Dans ces situations la 
Retraite Forcée s’applique à la fin de votre Tour (voir Étape IV, Fin du Tour). 
Certains espaces autorisent la présence de plusieurs figurines, aucun Combat n’a lieu sur ces 
espaces : PORTAIL (si vous y terminez votre Tour, retirez votre figurine du plateau et posez-la 
devant vous. Elle y sera remise au début de votre prochain Tour) et CITE CONQUISE (Placez 
votre figurine sur la carte Cité. Remettez-la sur le plateau lorsqu’elle quitte la Cité).   
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INTERAGIR :  RECRUTER OU ACHETER (détails) (* Légion Oubliée)  

• L’Interaction est autorisée durant un Tour Normal (III.b), durant l’étape ACTION du tour. 

• Vous pouvez utiliser votre Action pour INTERAGIR si vous êtes sur un espace Village, 
Monastère, Camp de Réfugiés*, Forteresse conquise par vous ou Tour de Mage / Cité 
conquise par n’importe quel joueur. 

• Les joueurs peuvent jouer des effets Spéciaux ou Soins pendant une Interaction. 

• Si votre Réputation est égale à -X, toute interaction est impossible. 

• Les Points d'influence sont générés avec les cartes jouées depuis la Main (inclinées ou 
non, avec/sans Mana), les Compétences Héros et/ou les Capacités de vos Unités (dispo 
et non blessées). Ils sont perdus au moment où commence l’étape de Fin du tour. 

• TOTAL DES POINTS INFLUENCE : ajouter ou soustraire votre Réputation aux points 
générés. Bonus d'espace : Dans une Cité conquise, +1 Influence pour chacun de vos 
Boucliers sur cette Cité (valable même sans jouer d’effet, une fois par tour seulement). 

• Dépensez vos Points Influence en fonction des coûts indiqués sur la carte Descriptive du 
Site. Vous pouvez acheter plusieurs fois la même chose (pour le Soin, par exemple). Les 
Sorts, Actions et Artefacts achetés ou gagnés vont sur votre deck, face cachée. 
- UNITE : Recrutée depuis l'offre si l'Unité possède l’icône du Site que vous occupez. Dès 
qu’elle est recrutée une unité est utilisable. 
- SOIN (détails ci-dessous) : Acheté dans un Village ou un Monastère non incendié. 
- ACTION AVANCÉE de l’offre Unités : Acheté dans un Monastère non incendié. 
- SORT : Acheté dans une Tour de Mage en payant 1 Mana de la couleur du Sort en plus 
de l’Influence dépensée. 
- CITÉ (voir carte Descriptive pour les coûts) : Rouge = Artefacts, Bleue = Sorts, Blanche = 
Recrutement d'Unités de tout type et ajout d'une Elite dans l'Offre, Verte = Action 
Avancée de l’offre Actions Avancées (ou piocher 1ère carte du paquet Actions Avancées). 
- CAMP DE RÉFUGIÉS* : Tout type d'Unité, recrutée depuis l’offre avec un coût 
modifié (Icône Village = coût inchangé, icône Monastère / Forteresse / Tour de Mage = 
coût +1, icône Cité = coût +3).  

 
BLESSURES ET SOINS (détails)  
Lorsqu’un Héros est blessé son joueur pioche une ou plusieurs cartes Blessure. Ces Blessures 
handicapent le joueur en restant dans sa Main ou son paquet, donnant moins de cartes 
jouables lors de son tour. 

• Une fois assignée à votre Héros une Blessure reste dans votre Main, sauf effet spécifique 
permettant de la mettre dans votre défausse (vous la piocherez à nouveau plus tard) ou 
de la détruire (elle est remise dans la pioche Blessure).  

• Une Blessure ne peut PAS être jouée inclinée pour générer 1 point Mouvement / Attaque 
/ Parade / Influence (sauf effet spécifique). 

• Une Unité blessée (Blessure sur sa carte) ne peut plus être activée même si elle est 
disponible, ni avoir de dégât assigné pendant un combat. 

Un joueur peut SE SOIGNER pendant son Tour (hors combat), même s’il se repose, avec 
des effets type SOIN ou lorsqu’il interagit dans un Village ou un Monastère (achat de 

points de Soin avec l’influence). Le total de Points de Soin peut être utilisé de deux façons : 

• 1 Point de Soin détruit 1 carte Blessure en Main ; ou 

• X Points de Soin détruisent 1 carte Blessure assignée à une Unité (X = Niveau de l'Unité). 
Ex : Soigner 1 Blessure (une seule !) sur une Unité de niveau III coûte 3 points de Soin. 

Une Blessure détruite est remise dans la pioche Blessure. 
Notes : L’effet GUERISON du Site Clairière Magique ne peut PAS être utilisé sur des Unités ni 
combiné avec des effets de Soin. 
"Se Reposer" pendant son tour n’est PAS un soin (carte Blessure défaussée, pas détruite).  
 
REGLE DU RETOUR ARRIERE : pendant son tour, un joueur peut revenir sur ses décisions 
jusqu'au moment où une nouvelle information a été révélée (dévoiler une nouvelle tuile ou un 
jeton ennemi, piocher une carte, lancer un dé Mana, réaction d’un autre joueur). 
 
JOUEUR FANTÔME (détails)  
Mise en place de la partie : Une fois les Héros choisis par les joueurs, sélectionner un Héros 
disponible qui sera le Joueur Fantôme. Prendre sa carte Héros, son jeton d’ordre et son Deck 
de 16 cartes.  
En solo prenez ses jetons Compétence, sauf la Compétitive. 
Mélanger le Deck fantôme.  
Placer 3 cristaux Mana correspondant aux 3 couleurs sur sa carte Héros. 
 
Début de Manche : Choix de tactique (Voir descriptif du scénario pour savoir quand et 
comment le Fantôme choisi sa tactique). La Tactique du Fantôme n’est utilisée que pour 
déterminer l’ordre de jeu : ne PAS tenir compte du texte de la carte. 
 
Tour du Joueur Fantôme : voir p. 2, Tour du Fantôme.  
 
Nouvelle Manche : Au lieu de mettre la dernière carte de l’offre Actions avancées sous la 
pioche, placer cette carte dans le Deck Fantôme puis mélanger le Deck Fantôme et sa défausse 
pour reconstituer la pioche du Fantôme. 
Lorsqu’il faut mettre la dernière carte de l’offre Sorts sous la pioche, action supplémentaire : 
ajouter un cristal de la couleur de ce Sort à la carte Héros Fantôme (le fantôme peut avoir plus 
de 3 cristaux de même couleur, contrairement aux joueurs).  
 
Compétences lors d’une partie Solo :  
Mélanger et placer les jetons Compétence du Joueur Fantôme faces cachées à coté de sa carte 
Héros. A chaque fois que le Héros gagne un jeton Compétence, révéler la première 
compétence Fantôme et la mettre dans l’offre commune de compétences. 
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TYPES DE CARTES : Toutes les cartes sauf Blessure, jouées inclinées, peuvent produire 1 
Mouvement ou 1 Influence ou 1 Attaque ou 1 Parade (attaque ou parade physique mais pas 
"à distance" ni "Siège" ni Élémentaire).  
Les effets des cartes peuvent contredire les règles. Un effet actif dure jusqu'à la fin du tour, 
sauf précision contraire. Les cartes non jouées en fin de tour restent en Main, le joueur peut 
décider de les défausser (hors Blessure).  

• ACTION : Basique = cartes de départ d'un Héros, Avancée = acquises pendant la partie. 
Effet normal dans le texte du haut (gratuit) ou puissant en bas (coût 1 Mana). 

• SORT : Effet normal (coût 1 Mana) ou Puissant (de nuit uniquement : coût 1 Mana + 1 
Mana noir). 

• ARTEFACT : Effet normal (Héros ou Unité pour Bannière, assignée pendant votre tour) ou 
Puissant (Héros seul, coût : Artefact mis hors du jeu après effet). A la nouvelle Manche, 
possibilité de détacher une Bannière d'une Unité pour la remettre dans son paquet. 

• BLESSURE : carte non jouable et impossible à défausser (sauf effet spécifique, par exemple 
Soin, Repos, certaines Compétences, etc.). 

• UNITÉS : Régulières (dos argent, Niveau I et II) ou Elites (dos or, Niveau III et IV).  
Pour activer une Unité, placer son jeton Commandement sur elle et choisir la capacité 
(payer le coût éventuel). Lors d’une nouvelle Manche le jeton Commandement est remis 
au-dessus des Unités (elles sont à nouveau disponibles, mais pas soignées). 
- Offre : Si une Tuile Royaume est en jeu, piocher en alternance Elite puis Régulière.  
- Jeton Commandement au-dessus (= Disponible) ou sur la carte Unité (= Epuisée).  
- On ne peut pas assigner de Blessure à une Unité déjà blessée, ni l’activer.  
- On peut retirer du jeu une de ses Unités pour en recruter une nouvelle, uniquement si 
on n’a plus de place (tous les jetons Commandement sont occupés). 
- Un seul Artefact Bannière peut être attribué par Unité (effet normal uniquement), si 
l’Unité est retirée il est mis dans la défausse du joueur. A la Nouvelle Manche le joueur 
peut mélanger dans son paquet l’Artefact Bannière attribué à chacune de ses Unités.  

 
MANA : 2 formes (PUR ou CRISTAL) et 6 couleurs. Le Mana PUR est un dé de la Source ou un 
jeton dans l'aire de jeu du joueur, il doit être utilisé avant la fin du tour. Le CRISTAL est un 
jeton placé dans l'inventaire du Héros, sur sa carte, et reste stocké jusqu'à son utilisation. 
Chaque tour un joueur peut prendre 1 (et un seul !) Dé Mana non épuisé de la Source et il 
DOIT l'utiliser. A la fin de son tour le joueur relance ce dé et le replace dans la Source. 
4 Couleurs basiques = 3 Cristaux d'une même couleur maximum par Héros (pas de limite pour 
le Fantôme), tout Cristal Mana supplémentaire obtenu est transformé en Mana Pur. 
2 Couleurs spéciales = Or et Noir, Mana Pur seulement. Le JOUR le Mana OR peut être utilisé 
à la place de n'importe quelle couleur basique, le Noir est inutilisable (épuisé). La NUIT le Mana 
NOIR peut être utilisé pour l'effet Puissant d'un Sort, l'Or est inutilisable (épuisé).  
 
SEIGNEUR D’UNE CITE : Joueur ayant le plus de jetons Bouclier dessus. En cas d'égalité, le 
premier Bouclier posé est le Seigneur.  

JETONS COMPETENCE : Utilisable une fois par Tour (pas d'icône) ou une fois par Manche  
ou une fois par Manche avec effet durant jusqu'au début de votre prochain Tour.  
Voir la carte Description des Compétences du Héros pour connaître l’effet d’une compétence 
et quand elle est activée.  
Extension Krank : flip back, Condition pour réactiver la compétence. 

- Jeu en Coop : chacun retire du jeu sa compétence Compétitive (icône noire) avant de 
commencer la partie. 
- Jeu compétitif : chacun retire du jeu sa compétence Coopérative (icône blanche) avant 
de commencer la partie.  

 
OFFRES : Un gain de carte Action Avancée, Sort ou Artefact se place toujours sur le Deck du 
joueur, sauf précision contraire.  
Une carte prise dans les offres ACTION AVANCEE ou SORT doit être remplacée 
immédiatement, en descendant les cartes restantes puis en piochant une nouvelle carte en 
haut. Ceci n'est PAS valable pour l'offre UNITÉS, renouvelée seulement en début de Manche. 
 
RECOMPENSES DE COMBAT : Cristal Mana= à ajouter à votre réserve. Si aléatoire, lancer un 
dé Mana : Noir= +1 Réputation à la place, Or= couleur au choix (3 max de même couleur). 
Artefacts= piocher la/les carte(s) Artefact +1, puis choisir 1 carte à remettre sous la pioche.  
Sorts ou Actions Avancées = choisir les carte(s) dans l’offre correspondante puis remplir l’offre 
en descendant les cartes restantes.  
Unités = choisir une Unité sans tenir compte du coût. S'il n'y a pas de place pour recruter (pas 
de Commandement dispo), on peut défausser une de ses Unités avant (il est possible de faire 
l'étape "Gain de Niveau" avant, si elle ajoute un jeton Commandement). 
 
GAIN DE NIVEAU : Selon l’avancée de votre marqueur vous obtenez soit        , soit          .  

 Retournez le jeton Niveau du dessus de votre pile pour obtenir un jeton de 
Commandement (+1 Unité à recruter).  
 Effectuez les deux actions suivantes : 
- Piochez 2 de vos Compétences et choisissez-en une ; ou prenez une des Compétences 
d'un autre joueur dans l'Offre commune. Votre Compétence non sélectionnée va dans 

l'Offre commune et vous ne pourrez plus la choisir par la suite. 
Solo : Après avoir choisi votre Compétence, ajoutez la première Compétence du Fantôme dans 
l'Offre commune, face visible. 
- Prenez une carte au choix de l’offre ACTION AVANCEES, ou celle du bas si vous avez pris une 
Compétence dans l'Offre commune. La carte choisie va sur votre paquet. Remplir l’Offre 
Actions Avancées après avoir décalé vers le bas les cartes restantes. 
 
PILE DES JETONS ENNEMIS : Si la pile est vide lorsque vous devez piocher un jeton, remélanger 
la défausse correspondante. Sauf pour les Factions de l’extension Ombres Tezla : si elles sont 
toutes utilisées, elles sont remplacées par des jetons normaux du jeu de base. 



MANUEL MAGE KNIGHT ULTIMATE - Version 7.3 
7 

COMBAT CONTRE DES ENNEMIS (détail des 4 Phases) 
Début du Combat. Un Combat débute en piochant et/ou révélant le/les Ennemis ciblés.  

• Les Points Mouvement/Influence générés avant le Combat et non utilisés sont perdus.  

• Sauf indication contraire, un effet de combat dure jusqu’à la fin du Tour.  

• Les joueurs peuvent jouer des effets Spéciaux mais PAS d’effets Soins.  

• Vous perdez de la Réputation au début du combat si vous attaquez un Site Fortifié (-1) ou 
si vous incendiez un Monastère (-3).  

• Un combat se déroulant dans un Donjon ou un Tombeau applique les règles de nuit et les 
Unités sont inutilisables. 

 
PHASE 1 (facultative) : ATTAQUE A DISTANCE ET ATTAQUE DE SIEGE 
Effets autorisés : Cartes en Main (avec/sans Mana, mais inclinées INTERDITES), Compétences, 
Capacités Unités (disponibles et non blessées). 
Vous pouvez effectuer plusieurs attaques séparées, chacune ciblant un ennemi ou un groupe 
d'ennemis. Un groupe attaqué partage les Fortifications et Résistances de ses membres. 
Chaque attaque doit être uniquement "A DISTANCE" ou "DE SIEGE", de type physique ou 
élémentaire. Les Points d'Attaque générés pour une attaque sont perdus après sa résolution, 
vous ne pouvez pas utiliser les points non dépensés pour l'attaque suivante. 

• Si un ennemi ciblé est FORTIFIÉ, seules les Attaques "de Siège" sont autorisées. Un 
ennemi Fortifié et aussi dans un Site Fortifié ne peut PAS être attaqué en phase 1. 

• Si un ennemi ciblé a DEFENDRE, il ajoute cette valeur à l’Armure de la cible attaquée (une 
seule valeur par cible, une fois par ennemi ayant la capacité Défendre). 

Si un ennemi ciblé à une RESISTANCE, elle peut réduire votre valeur d'Attaque et annuler vos 
effets non-attaque et non-parade (hors attaque normale, distante ou siège) : 

• Résistance FEU : vos attaques FEU sont divisées par 2 (arrondi à l'inférieur) et vos effets 
non-attaque/Parade de cartes ROUGES ou basés sur du Mana ROUGE sont ignorés. 

• Résistance GLACE : vos attaques GLACE sont divisées par 2 (arrondi à l'inférieur) et vos 
effets non-attaque/parade de cartes BLEUES ou basés sur du Mana BLEU sont ignorés. 

Note : Une résistance à Glace et Feu simultanément divise aussi par 2 les attaques Feu-Glacé. 

• Résistance PHYSIQUE : vos attaques NON-ELEMENTAIRES (c'est-à-dire physiques : Non-
Feu, Non-Glace et Non-Feu Glacé) sont divisées par 2 (arrondi à l'inférieur). 

 
Si votre valeur d'ATTAQUE totale est égale ou supérieure à la valeur totale d'ARMURE de votre 
cible (un ennemi ou un groupe d'ennemis), alors la cible est détruite. Le ou les jetons ciblés 
par l'attaque sont mis dans leur défausse respective.  
Le gain de Gloire est appliqué immédiatement (divisé par 2 pour l'assaut d'une Forteresse 
appartenant à un autre joueur).  Pour les ennemis errants, n'oubliez pas le gain de Réputation. 
Un changement de Niveau pour le Héros est réalisé à la fin de votre Tour.  
 
Si l'attaque est un échec (valeur d'Attaque inférieure à la valeur d'Armure), les dégâts sont 
perdus, sans diminuer l’Armure des ennemis.  

 
         PHASE 2 : PARADE 
Effets autorisés : Cartes en Main (inclinées ou pas, avec/sans Mana), Compétences, Capacités 
Unités (disponibles et non blessées). 
Vous pouvez effectuer plusieurs parades séparées, chacune parant un (et un seul !) ennemi. 
Chaque parade peut être de tout type (physique ou élémentaire). Les Points de Parade 
générés pour une parade sont perdus après sa résolution : vous ne pouvez pas utiliser les 
points non dépensés pour la parade suivante. 
 

• Chaque ennemi avec Invocation déclenche sa capacité au début de cette phase :  
Piochez un jeton marron et ajoutez-le aux ennemis actuels.  
Une invocation REMPLACE son invocateur pendant les phases 2 et 3 (l’invocateur ne peut 
pas être ciblé durant ces phases et il est considéré comme hors du jeu, il reviendra en jeu 
au début de la phase 4 - Attaque). 

• Si un ennemi ciblé est VIF, son Attaque est doublée pendant cette phase.  

• Si un ennemi a LOURD, chaque point de Mouvement que vous dépensez diminue son 
Attaque de -1 pour le combat (considéré comme paré si 0 Attaque).  

• Si un ennemi a ATTAQUES MULTIPLES, chacune doit être bloquée individuellement (sauf 
effet global, par exemple empéchant un ennemi d’attaquer).  

 
Si un ennemi ciblé a une ATTAQUE ELEMENTAIRE, cela peut réduire votre valeur de parade :  

• Attaque FEU : vos parades sont toutes divisées par 2 (arrondi à l'inférieur), sauf vos 
parades GLACE ou Feu Glacé.  

• Attaque GLACE : vos parades sont toutes divisées par 2 (arrondi à l'inférieur), sauf vos 
parades FEU ou Feu Glacé. 

• Attaque Feu Glacé : vos parades sont toutes divisées par 2 (arrondi à l'inférieur), sauf vos 
parades Feu Glacé.  

 
Si votre valeur de PARADE totale est égale ou supérieure à la valeur totale d'ATTAQUE de 
l'ennemi ciblé, alors cet ennemi est bloqué et ne fera aucun dégât lors de la phase 3.  
Une Invocation bloquée avec succès est défaussée, sans gain de Gloire.  
 
Si la Parade est un échec (valeur de Parade inférieure à la valeur d'Attaque), la valeur d’attaque 
de l’ennemi n’est pas entamée, votre parade ne "l'absorbe" pas. Il faut bloquer complétement 
sinon l'attaque passe complètement ! 
L’ennemi infligera ses dégâts à la phase suivante. 
 
 

Rappel : "Retour Arrière" possible pour annuler vos actions. 
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PHASE 3 : ASSIGNATION DES DEGATS 
Tous les ennemis non bloqués appliquent les dégâts de leur attaque, un par un dans l'ordre 
choisi par le joueur. 

• Si un ennemi a BRUTAL, il double son Attaque lors de cette phase. 

• Si un ennemi a TOXIQUE, +1 Blessure en défausse par Blessure reçue en main (Unité : 
Blessure x2). 

• Si un ennemi a PARALYSANT, défausser toutes vos cartes non Blessure en main (Unité : 
détruite immédiatement et retirée du jeu). 

• Si un ennemi a VAMPIRE, il augmente son Armure de +1 par Blessure qu’il vous inflige et 
par Unité qu’il blesse. 

• Si un ennemi a ATTAQUES MULTIPLES, chaque attaque non bloquée doit être assignée 
séparément (ordre au choix). 

 
Vous pouvez assigner des dégâts à toute Unité non blessée (sans carte Blessure), qu'elle soit 
disponible ou épuisée. Chaque Unité ne peut recevoir des dégâts qu’une fois par combat.  
Rappel : une Unité blessée, même disponible, ne s’active plus pour utiliser ses capacités. 
Exception : Si l’ennemi a ASSASSIN, vous ne pouvez pas assigner ses dégâts à une Unité. 

• Pour une Unité sans Résistance à l'attaque : placez 1 Blessure sur sa carte puis soustrayez 
la valeur d'Armure de l'Unité aux dégâts de l'attaque.  

• Pour une Unité ayant une Résistance à l'attaque : soustrayez la valeur d'Armure de l'Unité 
aux dégâts de l'attaque. S'il reste des dégâts, placez 1 Blessure sur l'Unité puis soustrayez 
à nouveau l'Armure de l'Unité aux dégâts restants de l'attaque. 

 
S'il reste des dégâts à attribuer pour l'attaque actuelle, ils vont sur le Héros : piochez 1 Blessure 
puis soustrayez votre valeur d'Armure aux dégâts de l'attaque. Recommencez jusqu'à ce que 
tous les dégâts soient absorbés. 
Si vous piochez autant ou plus de Blessures que votre limite de cartes en main (non modifiée), 
le Héros est assommé : défaussez toutes vos cartes non-Blessure en Main. Vos Compétences 
et Unités non utilisées sont toujours disponibles et vous continuez à recevoir des dégâts 
pendant la suite du combat. 
 
Une Invocation est défaussée après avoir infligé ses dégâts d’attaque. Son Invocateur revient 
en jeu au début de la phase 4. 
 
PHASE 4 : ATTAQUE 
Fonctionne comme la Phase 1, mais tous les types d’attaque sont autorisés (Standard, à 
Distance et Siège), les cartes inclinées sont autorisées (considérées comme attaques 
physiques) et les Fortifications (Ennemis et Sites) ne sont plus prises en compte.  

• Si un ennemi a INSAISISSABLE, s’il a été bloqué en phase 2, sa valeur d’Armure la plus 
basse est utilisée. Sinon il conserve la valeur haute (en gris). 

 

Capacités des Ennemis (* Légion Oubliée, ** Ombres de Tezla) 
FORTIFIE : A la phase 1 (Attaque distante / 
Siège), Attaques Siège uniquement sur 

cette cible (aucune attaque si double-Fortifié). 

< Attaques élémentaires 
    Résistances > 

VIF : lors de la phase 2 (Parade), double sa 
valeur d’Attaque. 

EFFET COMME ACTION : Les cartes avec 
cette icône sont jouées comme Action lors 
d’un tour. 

BRUTAL : lors de la phase 3 (Assignation 
dégâts), double sa valeur d’Attaque. 

ATTAQUES MULTIPLES : chaque attaque 
doit être bloquée et assignée séparément 
(sauf effet global). 

TOXIQUE : +1 Blessure en défausse par 
Blessure reçue (Mage) ou +1 Blessure par 
Blessure reçue (Unité). 

INSAISISSABLE : valeur d'Armure basse 
utilisée en phase 4 si son attaque a été 

bloquée, sinon valeur utilisée la plus forte. 

PARALYSANT : si Blessure, défausse les 
cartes non-blessure en Main (Mage) ou 
détruit (Unité). 

ASSASSIN : son attaque non bloquée ne 
peut pas être assignée aux Unités, elle 
cible le Mage uniquement. 

INVOCATION (jeton marron) : remplace 
son invocateur (début de phase 2) puis est 

défaussée (fin de Phase 3). 

LOURD : Chaque Point Mouvement 
dépensé en phase 2 réduit son attaque de 
-1 en phase 3 (Paré si 0 Attaque). 

DEFENDRE : ajoute sa valeur "Défendre" à 
l'armure de l'ennemi attaqué (1 seule 
valeur par ennemi et par Défendre). 

NON-FORTIFIE : en Combat, ignore les 
icônes "Fortifié" de son site et les 
"Remparts". 

VAMPIRE : gagne +1 Armure pour chaque 
Blessure qu'il inflige au Mage et pour 
chaque Unité qu'il blesse. 

IMMUNITE ARCANE : ignore les effets non-
attaque et non-parade (détruit direct, 
réduit l'armure, empêche l’attaque, etc.) 

 
CONCLUSION DU COMBAT (* Légion Oubliée, ** Ombres de Tezla) 
Si les ennemis ont tous été éliminés : 
Errants = +1 Réputation par Orque et +2 par Draconien, Assaut d'une Cité = 1 jeton Bouclier 
sur la carte Cité par ennemi vaincu, jetons alignés dans l'ordre des combats, Site d'Aventures 
= 1 jeton Bouclier sur l’espace et récompense à la fin du tour (voir Descriptif), Site Fortifié = 1 
jeton Bouclier sur Forteresse ou Tour de Mage et récompense ou bonus à la fin du tour (voir 
Descriptif), Monastère incendié (-3 Réputation et espace vide jusqu'à la fin de la partie) = 1 
jeton Bouclier sur l’espace et 1 Artefact, Héros & Voyous* = +/- Réputation (selon le type), 
Factions Elémental./Croisés** = gain jeton Objet magique. 
 
S'il reste des ennemis encore présents : 
Errants = laissez l’ennemi invaincu, Donjon / Tombeau / Monastère / Dédale* / Labyrinthe* = 
défaussez l’ennemi (un nouveau sera pioché la prochaine fois), Ruines/Antre/Sombres Terriers 
= laissez les ennemis invaincus, face visible (à affronter à la prochaine exploration), Site Fortifié 
(Tour de Mage, Forteresse, Cité) = Le Héros revient sur l'espace qu'il occupait avant (Retraite 
forcée si impossible) en laissant les ennemis invaincus.  



MANUEL MAGE KNIGHT ULTIMATE - Version 7.3 
9 

EXTENSION LÉGION OUBLIÉE 
(Héros Wolfhawk, Ennemi Volkare, +24 cartes Action avancée / Sort / Artefact, +6 tuiles 
Campagne / Royaume / Campement, + Scénarios)  
 
Héros WOLFHAWK : 16 cartes Action basiques, 11 Jetons Compétence (+ jetons 
Niveaux, Boucliers, Ordre de jeu). 
 
Général VOLKARE 
Selon le scénario, sa figurine est statique dans son Camp ou se déplace vers un 
objectif. Il ignore les types de terrains, les Remparts et les sites.  
Son niveau est déterminé par le scénario (de 4 à 15), qui indique le nombre de 
troupes le protégeant (ennemis blancs, gris, rouges et verts). On ne peut pas 
attaquer Volkare en personne, pour le vaincre il faut détruire toute son armée.  
Au début de chaque combat, un Dé Mana permet de déterminer quelle attaque il utilise. 
Volkare bénéficie toujours de l’immunité Arcane. Certains scénarios lui donnent un Deck 
composé avec celui d’un Héros non-joué. La tuile du Campement de Volkare est utilisée dans 
certains scénarios (elle peut parfois remplacer une Cité).  
 
Nouveaux Sites 

• Remparts : Situé entre deux espaces, un Rempart augmente de 1 point le coût en 
Mouvement pour le traverser (ne peut être réduit, sauf par des Sorts comme Ailes du 
vent). Un ennemi situé derrière un Rempart est Fortifié si vous l’attaquez. Attaquer un 
Site Fortifié situé derrière un Rempart double la Fortification de tous les ennemis (pas 
d’attaque Distante ou Siège). Les effets de mouvement direct (Sorts, etc.) ignorent les 
Remparts. Les ennemis errants ne vous attaquent pas si vous êtes derrière un Rempart 
lors de vos déplacements. 

• Dédale et Labyrinthe : Sites Aventures. Vous pouvez choisir une de vos Unités disponible 
(et non blessée) pour explorer ce site avec vous. Le coût de Mouvement à dépenser 
(chiffres sur le site) indique la récompense obtenue après un combat contre un ennemi 
(Marron dans un Dédale ou Rouge dans un Labyrinthe). Le joueur peut utiliser l’Unité qui 
l’accompagne pour obtenir ses points de Mouvement. 
En cas de succès mettez un jeton Bouclier sur le chiffre exploré. Un autre joueur peut 
explorer un autre chemin du site. 

• Mine sans fond : semblable à une Mine, mais vous choisissez 1 Cristal parmi les couleurs 
indiquées dans l’image. 

• Camp de Réfugiés : Site habité. Permet le recrutement d’Unités de tout type dans l’offre 
Unités, avec des coûts en influence modifiés (Bonus/Malus de Réputation actifs) :  
Village = même coût, Monastère / Forteresse / Tour de Mage = coût +1, Cité = coût +3. 

 
Nouveaux Effets (Action "A")  
Le joueur doit utiliser son action volontaire du tour pour réaliser un effet avec "A". 

Nouvelles Unités (16 régulières/élites)  

• Voyous et Héros : Coût de recrutement modifié selon votre Réputation, inversé pour 
Voyous et doublé pour Héros (effet annulé si recrutement hors interaction). Durant une 
même interaction, le bonus/malus de Réputation s’applique une seule fois et vous ne 
pouvez pas recruter Voyous ET Héros en même temps. 
Un Voyou ne prend pas de Blessure en combat, sauf si vous payez 2 Influence. Un Héros 
ne participe pas aux assauts contre les sites fortifiés, sauf si vous payez 2 Influence (les 
Capacités de ce Héros sont inutilisables, il peut seulement être blessé). 

• Maîtres de Delphana : Unités ultimes ne pouvant être recrutées que lors d’interactions 
(en Cité ou Camp de réfugiés). Tout autre recrutement (par sort, effet, etc) est impossible. 
Les Maîtres peuvent utiliser plusieurs capacités différentes par activation. 

• Familiers magiques : Payer 1 Mana au recrutement puis lors des Manches suivantes 
(sinon détruit), recrutés en Monastère ou Tour de Mage (lors d’interactions uniquement), 
ou dans Clairière (coûte l’action du tour et pas de bonus Réput.). Bonus selon Mana payé.  

 
Nouvelles Capacités  

• Attaques multiples : Traitez chaque valeur séparément (comme venant 
d’ennemis différents) dans l’ordre que vous voulez. L’ennemi n’est bloqué que si 
toutes ses attaques sont bloquées. Un effet prévenant un ennemi d’attaquer 
stoppe toutes ses attaques, mais si un effet prévient seulement une attaque, le 
joueur choisit laquelle et l’autre attaque fonctionne. 

• Insaisissable : La valeur la plus élevée est utilisée en phase 1 (Attaque 
distante/Siège). La valeur la plus basse sera utilisée en phase 4 (Attaque) si vous 
avez bloqué l’attaque ennemie avec succès en Phase 2 (Parade). Si l’attaque est 
empêchée par un effet, la valeur forte est prise en compte. Si un effet modifie la valeur 
d’Armure, les deux valeurs sont modifiées. 

• Assassin : Une attaque de ce type ne peut être assignée à une Unité. Lors de la 
phase 3 (Assignation Dégâts), elle cible directement le Héros (les unités peuvent 
toujours aider à bloquer l’attaque en phase 2 "Parade"). 

• Lourd : Lors de la phase 2 (Parade), vous pouvez dépenser des points de 
Mouvement. Chaque point diminue de -1 l’Attaque de cet ennemi jusqu’en fin de 
phase 3 "Assignation Dégâts" (Attaque 0 = bloqué avec succès).  

• Non-Fortifié : Ignorer toutes les fortifications pour cet ennemi (Sites Fortifiés ou 
Remparts). 

• Immunité Arcane : Ennemi non affecté par les effets hors Attaque/Parade de 
base et élémentaire. Ces effets ignorés inclus : destruction directe, empêchant 
l’attaque, réduisant l’Armure, etc. Si plusieurs parties sont déclenchés dans un 
seul effet (ex : Attaque 2 et réduire l’armure de 1), les Attaques et Parades basiques 
fonctionnent mais pas les parties de l’effet contre lesquels l’immunité fonctionne. 

• Bonus/Malus de Réputation : Réputation gagnée ou perdue lorsque 
l’ennemi est vaincu, en plus de la Gloire indiquée.  
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EXTENSION KRANK (Héros Krank, nouvelle capacité de Compétences) 
Héros Krank : 16 cartes Action basiques, 11 Jetons Compétence (+ jetons 
Niveaux, Boucliers, Ordre de jeu). 
 
Nouvelle capacité (Krank)  
Réactivation (Flip back) : ces jetons de compétence peuvent être retournés face cachée pour 
améliorer un effet, une fois par tour. Ils peuvent être remis face visible si la condition de 
réactivation est satisfaite (ou attendre une nouvelle manche pour le retourner face visible).  
 
EXTENSION OMBRES DE TEZLA  
(Héros Braevalar, deux factions avec 24 ennemis, 3 marqueurs Emplacement, + Scénarios) 
Héros Braevalar : 16 cartes Action basiques, 11 Jetons Compétence (+ jetons 
Niveaux, Boucliers, Ordre de jeu). 
 
Factions (Elémentalistes & Sombres Croisés)  

Les 24 nouveaux types d’ennemis (11 jetons + 1 Leader par faction) sont identifiés 
par leur symbole. Selon le scénario, classer les jetons par faction, par couleur 
(mélangé ou non avec les jetons hors faction) ou sélectionné au hasard (utilisez 1 
Dé Mana : Vert/Blanc/Or=Elémentalistes, Rouge/Bleu/Noir = Croisés). 

Les jetons Faction sont remplacés par des jetons de base de même couleur s’ils sont tous 
utilisés et que leur pioche est vide (ils ne donnent plus d’Objet lorsqu’ils sont vaincus). 
 
Objets : Lorsqu’un ennemi d’une faction est vaincu, vous gagnez 1 jeton "Objet magique" 
correspondant à la faction. Ces objets sont à usage unique (défaussés après usage). A la place 
de l’effet, vous pouvez défausser l’objet pour gagner +1 Gloire ou +3 Influence.  
 
Leaders : Le niveau d’un chef de Faction est déterminé par le scénario (1 à 12). Placez un cristal 
Mana au niveau sélectionné. Il indique le nombre de jetons ennemis (vert, marron et rouge) 
ainsi que l’Attaque et l’Armure du Leader et ses Capacités. Pour vaincre un Chef il faut réduire 
son niveau à 0, chaque attaque égale à son armure réduit son niveau actuel de -1 (mettre un 
Bouclier Joueur à chaque niveau détruit). Bougez le cristal en fin de combat pour ajuster au 
nouveau niveau (avant le dernier Bouclier placé), l’attaque et l’armure sont modifiées.  
Lorsqu’un Bouclier Joueur est sur son Niveau 1, le Chef n’attaque pas et sera vaincu une fois 
le combat terminé. Gagnez la Gloire pour chaque niveau du Chef ayant un de vos Boucliers. 
 
Nouvelles Capacités 

• Défendre : Le 1er ennemi attaqué en combat ajoute à son Armure la valeur "Défendre" (la 
sienne ou celle d’un autre ennemi ciblé si ce 1er ennemi n’a pas la capacité Défendre). Si 
plusieurs ennemis ont "Défendre", chaque valeur est appliquée à un ennemi différent, 
choisi par le joueur. Si un ennemi est vaincu avant que sa capacité "Défendre" soit utilisée, 
elle est ignorée pour la suite du combat. 

• Vampire : Pour chaque Blessure qu’il inflige au Héros et pour chaque Unité qu’il blesse, 
l’ennemi augmente sa valeur d’Armure de +1 pour tout le combat. 

 
Embuscade : L’ennemi attaque un Héros jusqu’à deux espaces de distance au lieu d’un. Ainsi 
le Héros provoque un combat lorsqu’il effectue un mouvement distant de 1 ou 2 espaces vers 
une destination située à 1 ou 2 espaces de l’ennemi. Les effets ne provoquant pas les ennemis 
errants fonctionnent pour Embuscade (ex : Sort Wings of Wind). Un Héros doit être adjacent 
à un ennemi errant avec Embuscade pour le provoquer en combat (pas à 2 espaces). 
Exceptions : Montagnes, Lacs et Remparts empêchent l’embuscade de se déclencher si le 
Héros se trouve derrière eux par rapport à l’ennemi errant avec Embuscade.  
 
Poursuite : L’ennemi (identifié par un jeton Bouclier appartenant au Héros) se déplace de 1 
espace vers le Héros dès que ce dernier a terminé son étape "Mouvement". L’espace de 
destination ne doit pas contenir un autre Héros ou un Site fortifié. Montagnes et Lacs sont des 
positions autorisées lors d’une poursuite.  
Si l’ennemi est déjà dans un espace adjacent au Héros et qu’il peut l’attaquer, l’ennemi ne se 
déplace pas et provoque un combat immédiatement.  
Si l’ennemi est invaincu après le combat, son jeton est retourné face cachée. Sa prochaine 
action (mouvement ou attaque) est remplacée par la remise face visible du jeton. 
Exceptions : l’ennemi avec Poursuite ne peut pas attaquer si le Héros se trouve sur un Site 
fortifié (et pas en cours d’assaut) ou un emplacement sur lequel une interaction est possible 
(Village, Monastère, Tour de Mage, etc.). 
 
Emplacements (marqueur "Site" à placer sur les tuiles, selon le scénario) 
Certains scénarios indiquent de mettre un ou plusieurs emplacements sur une tuile en jeu, 
recouvrant un espace. 

• Vallée Oubliée : Coût de Mouvement = 2. Fonctionne comme une Clairière Magique. 
 

• Nécropole / Cimetière : Coût de Mouvement Nécropole = 2 / Coût de Mouvement 
Cimetière = voir Terrain (Coût du mouvement de jour si Manche de Jour).  
Les règles de Nuit s’appliquent lors d’une exploration, même de jour. Si le Héros débute 
son tour de nuit sur ces emplacements, il gagne 1 Mana Noir. 

 
 
Option "Contrôle" lors d'une partie en Solo (facultatif)  
Lors d’une Nouvelle Manche, les étapes suivantes sont modifiées : 

• Étape 2.4 : Retirer aussi la carte Action Avancée du milieu de l’offre et piocher 2 
nouvelles cartes.  

• Étape 2.5 : Retirer la carte Sort du milieu et piocher 2 nouvelles cartes.  
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REGLES OUBLIEES OU MAL INTERPRETEES PAR LES DEBUTANTS  
("Compendium of Q&A" sur boardgamegeek.com ) 
Ne négligez pas les cartes et compétences donnant des capacités de MOUVEMENT. Les 
déplacements sont primordiaux. 
Ne craignez pas de prendre des BLESSURES. Vous pourrez vous soigner plus tard. 
 
Préparation d'une partie 

• Les 3 points colorés au bas d'une carte Héros sont utilisés par le joueur Fantôme (nombre 
et couleur de ses Cristaux Mana de départ) et pour commencer une partie au Niveau 3. 

• Le Fantôme ne compte pas dans le nombre total de joueurs pour déterminer le nombre 
de dés Mana de la Source et d’Unités dans l'offre Unités. 

• Ajoutez 2 tuiles depuis la pioche à la tuile de départ côté A et 3 tuiles pour le côté B. 
  
Début d'une Manche 

• Relancez les Dés Or et Noir de la Source tant que plus de la moitié du total de dés dans la 
Source est Or ou Noir. 

• Remettez 1 carte Action Avancée dans l'Offre Unités pour chaque Monastère non brûlé. 
 
Pendant votre tour 

• Lorsque vous achetez un sort depuis une Tour de Mage, vous devez payer 1 Mana, en plus 
de la dépense d'influence. 

• La montée de niveau d'un héros n'arrive qu'à la fin de son tour, pas pendant. 

• Lorsque vous incendiez un Monastère, l'ennemi qui le défend n'est pas fortifié par le site 
et vos Unités ne participent pas. Placez un jeton Bouclier du héros si le combat est gagné. 
La case est alors considérée comme vide (aucune interaction possible). 

• La taille de la main est de +1 si vous êtes SUR ou A COTE d'une cité conquise avec un de 
vos jetons Bouclier. Si vous êtes le Seigneur (majorité de Boucliers), le bonus est de +2. 

• Lors d'une interaction dans une Cité, ajoutez +1 Influence pour chacun de vos jetons 
Bouclier dessus (une fois par tour).  

• Vous pouvez entrer dans une TOUR DE MAGE vide conquise par un autre héros et 
interagir avec les habitants. 

• Les offres Sorts et Actions Avancées doivent toujours contenir 3 cartes : réapprovisionnez 
immédiatement ces offres dès qu'une carte est prélevée.  
L'offre Unités n'est réapprovisionnée QUE pendant le début d'une Manche. 

 
A la fin de votre tour 

• Vous devez relancer et remettre tous les Dés de la Source que vous avez utilisé, sauf si un 
effet indique le contraire. 

• Une retraite depuis un site fortifié que vous avez tenté de conquérir ne provoque pas de 
Blessure. Les Blessures sont assignées uniquement en cas de retraite forcée sur un espace 
non sécurisé (avec un autre joueur, Terrain "X", etc), 1 Blessure par espace atteint. 

• Si vous êtes sur une Clairière Magique vous pouvez remettre 1 carte Blessure de votre 
main ou votre défausse dans le paquet Blessures. Ceci n'est pas considéré comme un Soin, 
même si le résultat est identique. 

• Vous pouvez défausser n'importe quel nombre de cartes de votre main (sauf Blessure). Si 
vous n'avez pas joué de carte pendant le tour, vous DEVEZ en défausser au moins une (si 
vous n'aviez que des Blessures au début de votre tour, un Repos est obligatoire). 

 
Vos cartes et jetons Compétences 

• Les cartes Action sont Basiques ou Avancées. Les Sorts, Artefacts, Blessures et Unités ne 
sont PAS des cartes Action. 

• Vous ne pouvez pas jouer une carte Action pour sa partie haute puis payer du Mana pour 
activer sa partie basse. 

• Les cartes Action ayant un effet Spécial (icône "+") peuvent être jouées à n'importe quelle 
phase, même Repos. 

• Lorsque vous gagnez un ou plusieurs Artefacts, à la fin de votre tour piochez 1 carte 
Artefact de plus que le nombre gagné et défaussez-en une de votre choix. 

• L'effet normal (texte du haut) d'un Sort peut être joué de Jour comme de Nuit. L’effet du 
bas est jouable uniquement de Nuit (y compris dans un Site d’Aventures où il fait nuit). 

• Vous ne pouvez PAS prendre une de vos propres Compétences dans l'offre commune. 

• En partie SOLO, pour la compétence "Motivation" d'un héros, on considère que vous avez 
le moins de Réputation (pour bénéficier de son effet). 

 
Unités et Blessures 

• Une Unité blessée ne peut PAS être activée (pour utiliser ses capacités, notamment). 

• Les dégâts sont assignés à vos Unités avant votre héros, pas l'inverse. Chaque Unité ne 
peut prendre des dégâts que d'une source : vous ne pouvez assigner les dégâts de 2 
ennemis différents (même de type identique) à une seule Unité.  

• Un effet donnant +X à la prochaine CARTE jouée ne fonctionne pas avec la capacité d'une 
Unité (une capacité d’unité n’est pas jouée depuis la main). 

• Vous ne pouvez défausser une Unité que lorsque vous en recrutez une nouvelle ET que 
vous n'avez pas assez de jetons Commandement. L'unité défaussée est retirée de la 
partie. 

• Soigner une Unité réclame 1 point de Soin par NIVEAU de l’Unité (3 pts Soin sur une Unité 
Niveau III soigne 1 Blessure). 

• Une Unité ne vous aide pas lorsque vous brûlez un Monastère (pour ces capacités ou 
prendre une Blessure). 

• Une Blessure ne fonctionne PAS avec des effets "Défaussez une autre carte de votre 
main...". Vous devez défausser une autre carte qu'une Blessure. Idem pour les effets 
"Jouer une carte inclinée" (sauf spécifiquement indiqué). 

• Une carte Blessure en main compte comme une carte pour la taille de main (et la Tactique 
"Planification"). 

https://boardgamegeek.com/filepage/158236/q-compendium
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Mana 

• Le jour vous ne pouvez pas utiliser de Mana Noir (directement épuisé), sauf quand vous 
vous aventurez dans un site où il fait nuit (Donjon, Tombeau, Nécropole, Cimetière). 

• La nuit vous ne pouvez pas utiliser de Mana Or (directement épuisé), même produit hors 
de la Source. 

• Le Mana Noir n'est PAS un joker comme l'Or, il ne produit pas la couleur voulue. 

• Les Dés épuisés dans la Source peuvent être utilisés si un effet le permet (ex : Action 
améliorée "Source de Mana", Tactique "Appel du Mana", etc.). 

• Chaque joueur ne peut stocker plus de 3 Cristaux Mana d'une couleur. Il n'existe pas de 
CRISTAUX Or ou Noir, uniquement des jetons (vous ne pouvez pas stocker du Mana Or ou 
Noir pour un prochain tour). 

 
Mouvement 

• Si votre mouvement provoque l'attaque d'ennemis errants, vous ne pouvez pas vous 
aventurer dans un site à la place. De même, vous ne pouvez pas attaquer un ennemi 
errant depuis un site Aventure si votre action est d'explorer ce site. 

• Un espace non-sécurisé est un site fortifié non conquis ou un espace occupé par un autre 
héros. Un Héros doit faire une retraite forcée à la fin de son tour. 

 
Ajout de tuiles et Exploration 

• Respectez la forme de la carte du pays d'après le scénario joué et les règles de placement 
de tuiles : vous ne pouvez pas ajouter de tuiles Campagne ou Royaume n'importe où.  
Ex : Une tuile Royaume ne peut pas être placée sur le littoral dans une Pyramide. 

• Les tuiles Campagne doivent TOUJOURS être placées en contact avec 2 autres tuiles OU 
avec 1 tuile elle-même en contact avec deux autres tuiles.  
Les tuiles Royaume doivent TOUJOURS être placées en contact avec 2 autres tuiles. 

• Les tuiles dévoilées lors de la mise en place comptent dans le total indiqué par le scénario, 
sauf la tuile Portail. 

• Si la pile de tuiles est vide pendant une partie, vous pouvez explorer des tuiles Campagne 
supplémentaires (puis Royaume), piochées dans la boite de jeu, mais chaque nouvelle 
tuile doit être en contact avec 3 autres tuiles. 

 
Interaction avec les habitants 

• Vous pouvez acheter plusieurs fois la même chose pendant une interaction (Soin, Unités, 
Sorts, etc.), tant que vous payez suffisamment d’Influence. 

• Les points de Réputation s'ajoutent ou s'ôtent à l'influence une fois par tour, et seulement 
lors d'une interaction avec les habitants. Idem lors d'une interaction dans une cité : 
l'influence gagnée en bonus avec vos Boucliers ne s'applique qu'une fois par tour.  
Ces bonus s'appliquent même sans générer d'influence. 

 
 

Combats et Assauts 

• Si vous attaquez un groupe d’ennemis, tous ses membres partagent les Fortifications et 
les Résistances de chaque ennemi. Cependant, les autres capacités ne sont pas partagées. 

• Vous ne pouvez PAS abaisser l'Armure d'un ennemi en dessous de 1 avec un effet. 

• Les Orques et Draconiens NON ERRANTS (affrontés dans les Ruines, par exemple), ne 
donnent PAS de Réputation. 

• Dans un site Donjon/Tombeau ou Nécropole/Cimetière, il fait nuit. Vous pouvez donc 
utiliser du Mana Noir de la Source, même lors d’une Manche de Jour. 

• Les attaques générées par des cartes inclinées sont de type physique. Elles sont réduites 
par une Résistance Physique. 

• Résistance Feu ou Glace : seuls les effets NON-ATTAQUE/PARADE Rouges ou Bleus sont 
concernés par une Résistance adverse (détruit directement, empêche d’attaquer…).  
Ex : Une attaque standard non-Feu (physique ou glace) n'est pas concernée par une 
Résistance Feu, y compris si cette attaque provient d'une carte Rouge ou d'un effet produit 
avec du Mana Rouge. Elle fait l'intégralité de ses dégâts, car cette attaque est non-Feu. 

• Lors d'un assaut de Cité ou d'un Site Aventure avec plusieurs ennemis, vous ne choisissez 
PAS quels ennemis vous allez affronter : vous les combattez tous. Chaque ennemi tué 
dans une Cité n'est pas régénéré lors d'un nouvel assaut. 

• Si vous entrez et restez dans une Forteresse conquise par un autre héros, c'est un assaut 
qui déclenche un combat (sauf si vous jouez en équipe). Vous ne gagnez que la moitié de 
Gloire en cas de victoire contre l'ennemi généré.  

• Seules les nouvelles Blessures piochées comptent pour déterminer si votre héros est 
assommé, pas celles que vous aviez déjà en main avant le combat. C'est la limite de taille 
de Main indiquée par le jeton Niveau qui est prise en compte, non modifiée par des effets. 

Montée de Niveau 

• La Gloire continue d'être comptée au-delà du niveau 10, mais plus aucun bonus de 
montée de niveau n'est gagné. 

• Lors d'un gain de Niveau pair, vous piochez toujours vos 2 Compétences. Si vous prenez 
celle d'un autre joueur dans l'offre commune, défaussez vos 2 Compétences et l'Action 
Avancée gagnée DOIT être celle dans l'emplacement du bas de l’Offre. 

Fin de Manche 

• Retirez les cartes "Action Avancée" de l'offre Unités (à renouveler selon les Monastères 
non incendiés en jeu). 

• Actions INTERDITES après qu'une fin de Manche soit déclarée : Combat joueur contre 
joueur, Assaut coopératif d'une cité, Utiliser une compétence ou un sort affectant un 
autre joueur, Voler une carte avec le sort "Lire la pensée". 

Fin de partie 

• Les points de Gloire gagnés grâce aux hauts faits ou autres bonus de fin de scénario ne 
font pas monter de niveau. 

• Une cité non conquise (ennemis restants) ne compte pas pour le score final, même si vos 
jetons Bouclier sont dessus.  
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COMBAT JOUEUR CONTRE JOUEUR 
A) Conditions pour effectuer une attaque contre un joueur (toutes doivent être remplies) : 

• Finir son mouvement sur un espace occupé par un Héros adverse (hors Portail et Cité). 

• La Fin de Manche n'a pas été annoncée, ni les conditions de fin de partie remplies. 

• Le jeton d'ordre de jeu du joueur adverse est face visible. 

• Ne pas provoquer l'attaque d'un ennemi errant. 
 
B) Choix du combat par le Défenseur. Si vous restez sur l’espace d’un joueur vous êtes 
L'AGGRESSEUR. Votre adversaire est le DEFENSEUR qui peut, au choix :  

• Effectuer totalement le combat. Le Défenseur retourne face cachée son jeton d'ordre 
(lors de son prochain tour, il/elle devra le remettre face visible et passer son tour).  
Le défenseur obtient les éventuels effets bénéfiques de début de tour (ex : Clairière 
magique) et peut prendre un Dé Mana dans la Source. Il peut utiliser ses Compétences si 
elles ont des effets valides pour la situation, mais il ne peut PAS faire de déplacement 
pour quitter l’espace. Après le combat, le défenseur peut utiliser des Effets Spéciaux ou 
Soin et applique sa phase de Fin du Tour. 
 

• Effectuer partiellement le combat. Le Défenseur choisit de ne pas passer son prochain 
tour. On va directement au combat et une fois terminé, le défenseur ne peut faire aucune 
action avant son prochain tour. 

 
C) Combat en 2 Phases : Attaques Distance/Siège puis Attaques. 
 
PHASE 1 - Attaques à Distance ou de Siège : Le DEFENSEUR effectue cette phase, puis 
L’AGGRESSEUR.  
Le joueur effectuant cette phase est L’Attaquant, son adversaire est le Bloqueur. 

• L'Attaquant réalise ses attaques à Distance ou de Siège (pas d'attaque à Distance si le 
Bloqueur est le Défenseur dans un site Fortifié).  

• Le Bloqueur peut jouer des parades et contrairement au combat normal, la valeur de 
parade réduit l'attaque selon la formule suivante :  
2 Points de Parade suppriment 1 Point d'Attaque. 
Exception : si le Bloqueur utilise un effet où l'adversaire perd "VIF", alors 1 Pt de Parade 
supprime 1 Pt d'Attaque. 

• Les dégâts restants sont infligés au bloqueur ou à ses Unités non blessées, au choix de 
l’attaquant. Pour infliger une Blessure, il faut totaliser des dégâts d’attaque égaux à 
l'Armure de la cible. Tant qu’il reste des dégâts, continuer de piocher 1 Blessure en 
retranchant la valeur de l’Armure. Les dégâts insuffisants (à cause d’une Armure trop 
élevée) sont perdus. 
 

Cette phase continue, avec DEFENSEUR et AGGRESSEUR jouant en alternance jusqu'à ce que 
les deux passent, consécutivement. Aller ensuite en Phase 2. 

PHASE 2 - Attaques : L’AGGRESSEUR effectue cette phase, puis le DEFENSEUR. Phase identique 
à la phase 1, sauf pour les points suivants : 

• L’AGGRESSEUR commence la phase, 

• Tout type d'attaque peut être joué (y compris cartes inclinées), 

• Les Fortifications sont ignorées, 

• La formule de parade est la suivante : 1 Point de Parade supprime 1 Point d'Attaque. 

• L’Attaquant peut dépenser 5 Dégâts pour voler un Artefact au Bloqueur et le mettre dans 
sa propre défausse. On peut voler un Artefact dans la zone du Bloqueur, sa défausse, ou 
assigné à une de ses Unités blessées (pas dans sa Main ou son Deck). 

• L’Attaquant peut convertir ses dégâts en Points MOUVEMENT. Ceci permet de forcer le 
Bloqueur à effectuer une RETRAITE. L’Attaquant choisit un espace adjacent valide (ne 
forçant pas un Assaut ou un combat contre un 3e joueur) et doit dépenser les Points 
Mouvement nécessaires selon le type du terrain ciblé.  
Ce déplacement ne provoque pas les ennemis errants. Le combat s'arrête si les deux 
adversaires ne sont plus sur le même espace (voir Conclusion). 

 
Cette phase continue, avec AGGRESSEUR et DEFENSEUR en alternance jusqu'à ce que les deux 
joueurs passent consécutivement ou que le Bloqueur soit déplacé (Forcer une Retraite, ci-
dessus) : voir Conclusion. 
 
D) Conclusion du combat. 
Si un joueur est forcé à la Retraite, son opposant est VAINQUEUR :   

• Si le Vainqueur à un Niveau inférieur à son opposant, gain de 1 Point de Gloire +2 Points 
par Niveau inférieur à l'opposant (ex : 3 Gloires si 1 Niveau d'écart). 

• S'il le Vainqueur à le même Niveau mais une Gloire inférieure, gain de 1 Point de Gloire. 
S'il a une Gloire identique ou supérieure, aucun gain. 

Si le combat s'est arrêté car les deux joueurs ont passé, c'est un MATCH NUL : 
L’AGGRESSEUR doit revenir sur l'espace où il était avant le combat (retraite forcée si cet espace 
n'est plus sécurisé). 
 
Effets ciblant les ennemis 
Les effets peuvent uniquement viser une Unité non blessée mais JAMAIS le Héros adverse. 
Une Unité résistante au Feu est immunisée contre les effets ROUGES (cartes et mana), idem 
pour Glace avec la couleur BLEUE. Un effet qui "détruit" un ennemi blesse l'Unité à la place. 
L'armure d'une Unité ne peut être réduite à moins de 1 par un effet.  
Les effets basés sur le nombre d'ennemis totalisent le nombre d'Unités non blessées et 
disponibles + celles actives pour l’attaque ou la parade en cours + 1 (le Héros adverse).  
Les effets empêchant une attaque sont joués comme parade et doivent cibler une Unité 
contribuant à l'attaque en cours. Ceux modifiant les valeurs ou règles durent pendant tout le 
combat. Ceux permettant de passer la Parade ou l'assignation des dégâts peuvent annuler 
UNE attaque, mais le combat continue par la suite.  
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DECOMPTE FINAL       --- Hauts Faits et Titres Top (2 joueurs ou +) = Bonus pour le Héros ayant le meilleur score (+1 si égalité) --- 

 

Scénario et Héros Hauts Faits et Titres Top par cartes Hauts Faits et Titres Top par jetons  

Nom du 
Scénario 

Nom du Héros 
et  

Score de Gloire 
(Niveau) 

Savant 
+2 /Sort 

+1 /Action Av. 
+3 Top (+1 si =) 

Collectionneur 
+2 /Artefact 

+1  /2 Cristaux 
+3 Top (+1 si =) 

Commandant 
+1 /Niv. Unité  
(/2 si Blessée) 

+3 Top (+1 si =) 

Victime 
-2 /Blessure  
dans le Deck 

-3 Top (-1 si =) 

Conquérant 
+2 /Bouclier sur 
Fort,Tour,Mona 
+3 Top (+1 si =) 

Aventurier 
+2 /Bouclier sur 

Site Aventure 
+3 Top (+1 si =) 

Divers 
selon le scénario joué 

(Mines, Donjons, 
Volkare, Factions, etc.) 

 
 

GLOIRE TOTALE 

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

 
Conquête Solo et Coop. : +7 /Seigneur Cité (et +4 /Boucliers pour les autres joueurs), +10 /Cité conquise, +15 si toutes les Cités sont conquises (bonus en Coopération : +10 si tous les joueurs 
sont Seigneur d'une Cité) , +30 par Manche encore restante, +1/carte non piochée du Deck Fantôme, +5 si fin de Manche non annoncée lors de la fin de partie. 
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