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SCENARIOS POUR MAGE KNIGHT (Edition Ultimate) 
Carte du pays : sa forme peut être en pyramide (wedge) ou ouverte (open). 

• Pyramide : Tuile de départ côté A. Chaque nouvelle ligne de tuiles contient +1 tuile par rapport à la précédente 
(exemple ci-contre avec 3 lignes).  
En Pyramide, les tuiles ROYAUME (marron) ne peuvent PAS être ajoutées sur les côtés (le littoral).  
 

• Ouverte : Tuile de départ côté B. Chaque nouvelle tuile ajoutée fait partie d’une colonne, jusqu'à un maximum de 5 
(exemple ci-contre avec 5 colonnes). Certains scénarios limitent le nombre de colonnes à 3 ou 4, idéal pour 2 ou 3 
joueurs (ex : Ouverte 4 = 4 colonnes max). 

 
Rappel : Lorsque l’objectif du scénario est atteint il reste 1 tour aux joueurs avant la fin de la partie. 
 
Jeu en équipe (2 équipes de 2 joueurs ou 1 groupe en coop) : Les compétences interactives ignorent les partenaires mais les sorts interactifs les 
affectent, on ne peut pas échanger de cartes ou cristaux avec ses alliés, pas de joueur contre joueur entre partenaires, pas d'occupation d'un 
même espace en fin de tour. La Forteresse d'un partenaire peut être occupée s’il n’y a pas d'autre héros (elle donne le bonus de cartes en Main 
avec vos Forteresses conquises), assaut coop possible. 
Fin de partie : Score du héros de l’équipe ayant le moins de Gloire puis prendre le meilleur de l’équipe pour les hauts faits. 
 
Fantôme (Jeu Coop et Solo) : Sélection aléatoire d’un Héros non choisi par les joueurs (prendre ses 16 cartes de départ, 3 Cristaux et son Jeton 
d'ordre). Fin de Manche : Ajout de la carte Action Avancée au paquet Fantôme et Cristal de la couleur du Sort retiré. Fantôme Solo : +1 
Compétence Fantôme (retirer la compétitive) dans l’offre commune lors d’un gain de niveau du joueur. 
 
Score : Gloire = Total de Gloire du Mage Knight. Hauts faits = Bonus de Gloire (Savant, Collectionneur, Commandant, Conquérant, Aventurier) et 
malus (Victime). Titres (hors solo) = +3 Gloire si meilleur Haut fait parmi les joueurs (+1 si égalité) et malus si "pire" Victime. Cités = +4 Gloire par 
objectif conquis (ou +7 si Seigneur de la Cité). Sites = +10 Gloire par Sites de l’objectif conquis (Cité, Mine, Donjon, etc.) et +15 supplémentaire 
si tous conquis. Coop uniquement : +10 si chaque joueur est Seigneur. Temps = +30 Gloire par Manche restante, +1 par carte restante du paquet 
Fantôme, +5 si Fin de Manche non annoncée. 
 

Nombre d'ennemis par Niveau de Cité (Nombre de jetons ennemis + Couleur des Jetons : G=Gris, B=Blanc, M=Marron, V=Violet) 
Couleur Niv.1 Niv.2 Niv.3 Niv.4 Niv.5 Niv.6 Niv.7 Niv.8 Niv.9 Niv.10 Niv.11 

Blanche 1B 1G/1B 2B 2G/1B 1G/2B 3G/1B 2G/2B 1G/3B 3G/2B 2G/3B 1G/4B 

Rouge 1B 1M/1V 1M/1B 1M/2V 1M/1V/1B 2M/2V 1M/2V/1B 1M/1V/2B 2M/2V/1B 2M/1V/2B 1M/1V/3B 

Verte 1G/1M 2M 2G/1M 1G/1M/1B 2M/1B 2G/1M/1B 1G/2M/1B 2M/2B 1G/3M/1B 1G/2M/2B 2M/3B 

Bleue 1G/1V 2V 1V/1B 1G/1V/1B 2V/1B 1V/2B 1G/2V/1B 2V/2B 1V/3B 1G/2V/2B 2V/3B 

 
Bonus des Défenseurs Ennemis lors d'Assaut d'une Cité et Interaction une fois conquise 
Blanche = +1 Armure / Recruter tout type d'Unités et 2 Influence pour ajouter une Unité Elite dans l'offre Unités. 
Rouge = +Brutal pour Atq physiques / 12 Influence pour acheter 1 Artefact (piocher +1, défausser la carte non choisie). 
Verte= +Toxique pour Atq physiques. / 6 Influ pour 1 carte de l'Offre Actions Avancées (ou piocher 1ere carte), mise sur deck. 
Bleue = +2 Attq Feu ou Glace & +1 Attq Feu Glacé / 7 Influ + 1 Mana pour prendre 1 carte dans l'Offre Sorts, mise sur deck. 
 
Variante : Commencer la partie à un niveau plus élevé pour son Héros (Scénario Relique Perdue ou autre) 
1) Avant la mise en place d’une partie, piocher 2 Compétences du Héros par Niveau pair atteint, choisir une des deux (l’autre va 
dans l’Offre commune).  
Placer ses jetons Commandements selon le Niveau. Gagner 2 Cristaux Mana, au choix selon les couleurs de sa carte Héros. 
 
2) Piocher "Niveau +2" cartes Actions Avancées, "Niveau +1" Unités Régulières, "Niveau" Sorts et "Niveau -1" Artefacts.  
Choisir 1 Action Avancée par Niveau impair atteint après 1.  
Gain de 6 Influence par Niveau du Héros, à dépenser pour l’achat des cartes restantes. Coût : 6 /Action Avancée, 9 /Sort (ou 7 + 
1 Cristal de la couleur Sort), 12 /Artefact, X /Unité (X=Coût Unité). Achat d’1 Cristal Mana : 3 Influ.  
 
3) Gain +1 Gloire s’il reste de l’influ à la fin. Mélanger dans son paquet les cartes gagnées et achetées (les autres retournent dans 
leur paquet respectif, à mélanger). 
 
Exemple de gain pour un Héros débutant la partie directement au Niveau 3 
Il pioche 2 compétences et en garde 1. Il place son 2e jeton Commandement et gagne 2 Cristaux choisis parmi ses 3 couleurs.  
Il gagne 18 Influence (Niv3 x 6) et pioche 5 Actions Avancées, 4 Unités régulières, 3 Sorts et 2 Artefacts. Il choisit 1 Action Avancée 
(Héros Niv 3) puis dépense son Influence pour acheter 1 Unité Paysans (4), 1 Sort (9) et 1 Cristal (3).  
Il lui reste 2 Influence qui lui font gagner +1 Gloire.  
Il mélange dans son paquet la carte gagnée et celles achetées (les autres sont mélangées dans leurs paquets respectifs) et 
poursuit la mise en place normale.  
  

A 

B 
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CONQUÊTE TOTALE 

Objectif : Conquérir toutes les Cités du Royaume (Fin : La dernière cité est conquise) 

 Compétitif Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 2/3 (+ Fantôme) 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 6 (J, N, J, N, J, N) 6 (J, N, J, N, J, N) 6 (J, N, J, N, J, N) 

Forme Pyramide (Ouverte si 4 joueurs) Ouverte Pyramide 

Campagne 8/9/11 8/10 7 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 Nbre de joueurs 2 

Royaume avec Cité Nbre de joueurs Nbre de joueurs +1 2 

Niveaux des Cités 4 (toutes) 5 (dernière = 8) / 5 (dernière = 11) 5,8 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire Fantôme puis Ordre inverse Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place - Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence 
Compétition de chaque joueur. 

Retirer Sorts 109 à 112 et la 
Compétence Compét. du joueur. 

Spécial - Règles Jeu en équipe. Règles Fantôme Solo. 

Fin de Manche - 1 Tactique d’un joueur retirée Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + Cités Gloire + Hauts faits + Cités + Temps Gloire + Hauts faits + Cités 

 
CONQUÊTE ÉCLAIR 

Objectif : Conquérir toutes les Cités du Royaume (Fin : La dernière cité est conquise) 

 Compétitif Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 2/3 (+ Fantôme) 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 4 (J, N, J, N) 4 (J, N, J, N) 

Forme Pyramide (Ouverte si 4 joueurs) Ouverte Pyramide 

Campagne 6/7/9 7/8 5 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 Nbre de joueurs -1 1 

Royaume avec Cité Nbre de joueurs Nbre de joueurs 1 

Niveaux des Cités 3 (toutes) 5,8 / 5,8,11 5 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire Fantôme puis Ordre inverse Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Gain 1 Gloire et 2 Réputation. Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence 
Compétition de chaque joueur. 
Gain 1 Gloire et 2 Réputation. 

Retirer Sorts 109 à 112 et la 
Compétence Compétition du 
joueur. 

Spécial +1 Dé dans la Source. 
+1 Unité dans l’Offre. 
+1 Gloire après montée de Niveau. 

Règles Jeu en équipe. +1 Dé dans la 
Source, +1 Unité dans l’Offre, +1 Gloire 
après montée de Niveau. 

Règles Fantôme Solo. 

Fin de Manche - 1 Tactique d’un joueur retirée Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + Cités Gloire + Hauts faits + Cités + Temps Gloire + Hauts faits + Cités 

 
 

UN SEUL REVIENDRA 
Objectif : Occuper le Portail à la fin de la 2e Nuit (Fin : Dernière Manche terminée) 

 Compétitif 

Nombre de joueurs 2/3/4 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 

Forme Au choix (Pyramide conseillée) 

Campagne 7/8/10 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 

Royaume avec Cité Nbre de joueurs -1 

Niveaux des Cités 3 (toutes) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire 

Modif Mise en place - 

Spécial Le portail sur la tuile de départ se ferme à la fin de la 1ere Manche, tout joueur encore présent est éliminé. 
L’espace Portail est ensuite un espace considéré comme une Plaine normale pour la suite de la partie. 
 
Un seul joueur peut occuper l’espace du Portail mais les combats y sont autorisés par assaut (retraite forcée pour 
le joueur vaincu). Lorsque la fin de la dernière Manche est annoncée, les combats « joueur contre joueur » ne sont 
plus autorisés. 

Fin de Manche - 

Score final Pas de score. Le joueur sur l’espace Portail à la fin de la dernière Manche gagne la partie. 
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LIBÉRATION DES MINES 

Objectif : Conquérir toutes les Mines occupées du Royaume (Fin : La dernière mine est libérée) 

 Compétitif Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 4 (J, N, J, N) 

Forme Pyramide (Ouverte si 4 joueurs) Pyramide 

Campagne 8/9/11 (tuiles avec Mine en priorité) 7 (tuiles avec Mine en priorité) 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 (tuiles avec Mine en priorité) 1 (tuiles avec Mine) 

Royaume avec Cité 1 (la cité ROUGE) 1 (la cité ROUGE) 

Niveaux des Cités Amicale (1 Bouclier de chaque joueur quand révélée) Amicale (1 Bouclier quand révélée) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Sélectionner toutes les tuiles avec MINE en priorité. Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence 
Compétition du joueur. Sélectionner 
toutes les tuiles avec MINE en priorité. 

Spécial Révélation d’une MINE : Ajouter 1 ennemi Vert visible et 1 Marron 
caché dessus (remplacer Vert par Rouge si Tuile Royaume). Elle est 
occupée et ne produit aucun Cristal Mana. 
Action "Libérer une Mine" : Sur la Mine, Action combat contre les 
ennemis présents avec les règles de Nuit (les ennemis invaincus 
restent).  
Mine libérée (ennemis éliminés) : Bouclier dessus, +1 Réputation (+2 
si Tuile Royaume).  
En début de Manche chaque joueur gagne +1 Cristal Mana par Mine 
qu’il a libérée. La Mine produit normalement son cristal Mana. 
Révélation de la Cité : chaque joueur place 1 Bouclier dessus (pas de 
Seigneur). Elle ne contient pas d’ennemi. 
Score final Mines : +4 Gloire par Bouclier sur une Mine (+7 si tuile 
Royaume), +5 si le plus de Mines libérées (+2 si égalité) hors Solo. 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Compétitif » 

Fin de Manche - Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + Mines Gloire + Hauts faits + Mines 

 
NUITS DRUIDIQUES 

Objectif : Chaque joueur effectue une Incantation à la 2e nuit (Fin : Incantations effectuées à la 2e nuit) 

 Compétitif Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 4 (J, N, J, N) 

Forme Pyramide (Ouverte 4 si 4 joueurs) Pyramide 

Campagne 8/9/11 (tuiles avec Clairière Magique en priorité) 7 (tuiles avec Clairière Magie en priorité) 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 (tuiles avec Clairière Magique en priorité) 1 (tuiles avec Clairière Magique) 

Royaume avec Cité 1 (la cité VERTE) 1 (la cité VERTE) 

Niveaux des Cités Amicale (1 Bouclier de chaque joueur quand révélée) Amicale (1 Bouclier quand révélée) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Sélectionner toutes les tuiles avec CLAIRIÈRE MAGIQUE en priorité. Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence 
Compétition du joueur.  
Sélectionner toutes les tuiles avec 
CLAIRIÈRE MAGIQUE en priorité. 

Spécial Clairière : Un joueur terminant son déplacement sur une Clairière 
Magique peut marquer l’espace en y plaçant un Bouclier (1 par 
Clairière par joueur). A la fin d’une Manche de Nuit, retirer tous les 
Boucliers marqueurs en jeu. 
Action "Incantation" : Lors d’une Manche de Nuit, chaque joueur sur 
une case non habitée peut invoquer 1 ennemi Marron (Rouge lors de 
la 2e Nuit) pour chacun de ses Boucliers marqueurs de Clairière et 
combattre l’ensemble. Chaque ennemi vaincu rapporte deux fois plus 
de Gloire et un Cristal Mana de couleur aléatoire (2 Cristaux la 2e nuit) 
à la fin du combat. Les ennemis non vaincus disparaissent après le 
combat. 
L'objectif est rempli dès que tous les joueurs ont effectué une 
Incantation lors de la seconde nuit (reste un dernier tour). 
Révélation de la Cité : chaque joueur place 1 Bouclier dessus (pas de 
Seigneur). Elle ne contient pas d’ennemi. 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Compétitif » 

Fin de Manche Nuit : retirer tous les Boucliers marqueurs des Clairières Tactiques utilisées défaussées 
Nuit : retirer vos Boucliers des Clairières 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres Gloire + Haut faits 
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SEIGNEURS DE DONJON 
Objectif : Conquérir tous les Donjons et Tombeaux du Royaume (Fin : Tous les Donjons et Tombeaux normaux et secrets conquis) 

 Compétitif Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 5 (J, N, J, N, J) 5 (J, N, J, N, J) 

Forme Pyramide (Ouverte 4 si 4 joueurs) Pyramide 

Campagne 8/9/11 (tuiles avec Donjon en priorité) 7 (tuiles avec Donjon en priorité) 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 (dont tuile avec Monastère+Donjon) 1 (tuile avec Monastère+Donjon) 

Royaume avec Cité 1 (la cité BLEUE) 1 (la cité BLEUE) 

Niveaux des Cités Amicale (1 Bouclier de chaque joueur quand révélée) Amicale (1 Bouclier quand révélée) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Sélectionner toutes les tuiles Campagne avec DONJON et la tuile 
Royaume avec le Monastère et le Tombeau dans le désert en 
priorité. 

Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence 
Compétition du joueur et voir Compétitif. 

Spécial Révélation d’un Village ou d’un Monastère (Lieu Secret) : le joueur 
choisi un espace vide adjacent non-marais et place 1 ennemi Marron 
dessus (Rouge si Monastère). Ceci marque l’entrée d’un Donjon 
Secret (Tombeau Secret si Monastère). 
Action "S’aventurer dans un Donjon/Tombeau Secret" : Site Aventure 
fonctionnant comme un Donjon ou Tombeau normal (voir carte 
Descriptive). On y combat l’ennemi révélé. Une fois conquis on place 
un Bouclier dessus et on ne peut plus s’y aventurer. 
Connexion des Donjons/Tombeaux conquis : Ces Sites (normaux et 
secrets) sont reliés entre eux. Depuis ces espaces on peut se déplacer 
vers un autre Donjon ou Tombeau avec un coût Mouvement de 2, + 1 
point par espace traversé vers la destination (Lacs et Marais 
interdits).  
Révélation de la Cité : chaque joueur place 1 Bouclier dessus (pas de 
Seigneur). Elle ne contient pas d’ennemi. 
Score final D&T : +4 Gloire par Bouclier (au lieu de +2) sur Donjon ou 
Tombeau conquis (y compris "Secret"), +5 si le plus de Donjons et 
Tombeaux conquis (+2 si égalité) hors solo. 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Compétitif » 

Fin de Manche - Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + D&T Gloire + Hauts faits + D&T 

 
CONQUERIR ET TENIR  

Objectif : Conquérir et garder les Forteresses et Tours de Mage du Royaume (Fin : Dernière Manche terminée) 

 Compétitif 

Nombre de joueurs 2/4 (deux équipes de 2) 

Durée (Manches) 6 pour 2 Joueurs (J, N, J, N, J, N), 4 pour 4 joueurs (J, N, J, N) 

Forme Ouverte 3 

Campagne 5 (tuiles avec Forteresse ou Tour de Mage en priorité) 

Royaume sans Cité 3 (tuiles avec Forteresse ou Tour de Mage en priorité) 

Royaume avec Cité 1 (la cité BLANCHE) 

Niveaux des Cités Fermée (non-accessible) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire 

Modif Mise en place Sélectionner toutes les tuiles avec FORTERESSE et TOUR DE MAGE en priorité. Les 3 tuiles de départ sont mises, 
face visible, adjacentes à la tuile Portail côté B. Placez ensuite, face cachée, les 2 dernières tuiles Campagne sur le 
littoral, puis les 4 tuiles Royaume (face cachée) en suivant la forme de carte Ouverte (3 colonnes). 
Paquet Offre : Retirer les unités Niveau IV recrutables uniquement dans les cités. 

Spécial Règles du Jeu en équipe si 4 joueurs (deux équipes de 2). 
Offre d'Unités : Régulières uniquement pendant les 3 premières Manches (2 Manches pour 4 joueurs), puis Elites 
ajoutées. Les unités de Monastère sont aussi recrutables dans les Tours de Mage, les unités de Village sont aussi 
recrutables dans les Forteresses.  
Assaut de Forteresse ou Tour de Mage : Pas de perte de Réputation. Pas de gain de Sort lors d'un assaut réussi sur 
une Tour de Mage (achat toujours possible par la suite).  
Action "Conquérir" : Une Forteresse ou Tour de Mage conquise peut être reprise par un adversaire. L’assaut est 
réalisé normalement mais on ne gagne que la moitié de la Gloire (arrondi supérieur) en cas de victoire.  
A la 3e et 4e Manche, le nombre d'ennemis à affronter est multiplié par 2. 
A la 5e et 6e Manche (partie à deux joueurs seulement), le nombre d'ennemis est multiplié par 3. 
Bonus de Fin de Tour : Si le Héros est sur l’espace ou adjacent, une Forteresse conquise donne son bonus habituel 
(+1 Main max) et une Tour de Mage conquise donne +1 Mana Or (Jour) ou Noir (Nuit) pour chaque Tour de Mage 
conquise par le joueur (en équipe, Forteresse et Tour de Mage d’un allié vous donne VOS bonus, pas les siens). 
Révélation de la Cité : elle est inaccessible durant toute la partie. 

Fin de Manche - 

Score final +3 Gloire par Forteresse conquise, +2 par Tour de Mage conquise 
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LÉGION OUBLIÉE 
Général Volkare : se déplacer sur la case de Volkare est une attaque (retraite obligatoire après le combat s'il reste des troupes). 
Ceci interrompt tout mouvement. On peut battre en retraite lorsqu'on est attaqué par Volkare : le joueur reçoit 2 Blessures (+1 
aux Manches 3 et 4, +2 aux Manches 5 et 6). 
Si Volkare arrive sur la case d’un Mage Knight sans l’attaquer, ce dernier doit partir mais sans aller sur la case d’où vient Volkare.  
 
L’armée de Volkare est déterminée par son niveau, selon le scénario et la difficulté souhaitée. Elle n’est pas fortifiée par défaut, 
sauf si Volkare est dans un site fortifié (ou, par exemple, derrière un Rempart). 
Lorsqu’un combat commence, on lance le dé Mana de Volkare pour indiquer son type d’attaque pour toute la durée du combat. 
Volkare participe au combat comme une troupe, mais on ne peut pas l’attaquer (il n’a pas d’armure). Il bénéficie aussi de 
l’immunité Arcane (aucun effet ne peut le détruire directement ou l’empêcher d’attaquer). Pour le vaincre, il faut détruire toute 
son armée. 
 
Volkare n'annonce jamais la fin de manche, lorsqu'elle est annoncée il n'effectue pas un dernier tour.  
Son paquet de cartes n'est jamais mélangé lors d'une nouvelle manche. S’il est vide, considérez qu'il pioche un Sort Bleu, sans 
lancer de dé Mana.  
 
Le but des scénarios avec Volkare est de vaincre son armée. Vous pouvez quand même calculer votre score final en multipliant 
par 1.5 ou 2 selon le nombre de Blessures dans son paquet à la mise en place (Race Level : Normal = 18 Blessures, Hard = 15 ou 
Cauchemar = 12).  
 
 

LE CAMP DE VOLKARE (LÉGION OUBLIÉE) 
Objectif : Scénario de type « Conquête » avec une cité remplacée par le Camp de Volkare  

(Recommandé pour se familiariser avec le fonctionnement du combat contre l’Armée de Volkare) 

Modif Mise en place Dans n’importe quel scénario de type Conquête (Compétitif ou Coopération, Totale ou Eclair), remplacer une des 
Cités par le "Camp de Volkare". Cette tuile peut être mélangée aux autres tuiles Royaume avec Cité, ou placée en 
bas de la pile (le Camp remplace alors la Cité de plus haut niveau).  
La figurine de Volkare reste dans son Camp et ne se déplace jamais. Le Niveau de Volkare est égal à celui de la Cité 
remplacée. Lorsque son Camp est révélé, Volkare acquiert ses troupes en fonction de son niveau (jetons face 
cachée tant que personne n’est adjacent au Camp, comme une Cité).  

Spécial Un assaut sur le Camp (coût de Mouvement = 2) ne fait pas perdre de Réputation, contrairement à une Cité. Le 
Camp n'est PAS un site Fortifié, sauf lors d'un assaut à travers un Rempart.  
Armée : Jetons ennemis selon le niveau de Volkare (révélés si un héros est adjacent au Camp).  
Le joueur place 1 Bouclier pour chaque ennemi Rouge ou Blanc vaincu et 1 Bouclier tous les 2 ennemis Gris ou Vert 
vaincus.  
Lorsque toute l’armée est vaincue, le Camp est conquis et Volkare est capturé. Sinon les joueurs retournent à leur 
case d'origine après le combat. 
Camp conquis : Le Chef du Camp est déterminé comme pour une Cité conquise (Seigneur). Le Camp donne les 
bonus suivants lorsqu’on est sur sa case ou adjacent, avec au moins 1 de ses Boucliers dessus. 

• On peut recruter des Unités "Village" et "Forteresse". On peut ajouter 1 Unité Régulière à l’Offre Unités en 
dépensant 1 Point Influence, autant de fois qu’on veut (Bonus Influence selon vos Boucliers présents). 

• +1 Main max par Forteresse conquise par le joueur (pour le Chef, le Camp compte comme une Forteresse 
conquise). 

• Invoquer un ennemi Vert ou Rouge (ou les deux) pour le combattre. Pas de bonus Réputation pour ces 
ennemis. L'espace est marqué par un Bouclier en cas de victoire, empêchant toute future invocation.  

Score final Bonus : Camp considéré comme une Cité (Seigneur et Boucliers), +1 Gloire per Bouclier sur le Camp ou adjacent. 
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LE RETOUR DE VOLKARE (LÉGION OUBLIÉE) 
Objectif : Empêcher l'armée de Volkare de conquérir la cité  

(Fin : Armée de Volkare vaincue ou Cité perdue) 

 Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 + Volkare 1 + Volkare 

Durée (Manches) 6 (J, N, J, N, J, N) 6 (J, N, J, N, J, N) 

Forme Ouverte 4 (avec tuile Camp) Ouverte 4 (avec tuile Camp) 

Campagne 8/10/12 + Camp Volkare 7 + Camp Volkare 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs 1 

Royaume avec Cité 1 (toujours en bas de la pile) 1 (toujours en bas de la pile) 

Niveaux des Cités 6/8/10 (difficulté augmentée : +3 à +12) 4 (difficulté augmentée : +2 à +6) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire puis Volkare Volkare en dernier 

Modif Mise en place Mettre la tuile "Camp de Volkare" à gauche de la tuile de départ (pas 
considérée comme Royaume pour générer des Elites dans l’offre Unités) et 
placer Volkare sur son Camp. 
Retirer la compétence Compétition de chaque joueur. 
Volkare : Il remplace le Fantôme mais compte comme un joueur (+1 dé 
Source et +1 Unité de l’offre).  
Paquet Volkare : 16 cartes de départ d’un Héros non joué + les 4 Sorts 109-
112 + 18 Blessures (-3 ou -6 pour augmenter la difficulté).  
Niveau Volkare : 10/15/20 selon le nombre de joueurs (+6 à +28 pour 
augmenter la difficulté).  
Action Volkare : voir sa carte Descriptive pour l’action de son tour.  
Unités indécises (Offre Unités) : Nombre d’emplacements dans l’offre 
marqués avec un Cristal Mana de couleur différente, selon le nombre de 
joueurs (1 à 4 cristaux).  

Voir « Coopération » 
Niveau Volkare : 5 
 

Spécial Actions de Volkare à son tour : Piocher la première carte sur son paquet. 
Dans tous les cas (sauf Blessure), Volkare tente de relancer un Dé Source 
de la couleur de la carte piochée (même un Dé Mana Or si besoin). 
- Blessure = Tentative de recruter une Unité. Lancer son Dé Mana, si la 
couleur obtenue correspond à celle d’un cristal dans l’offre, l’Unité 
indécise présente est retirée de la partie et on ajoute un jeton Gris à 
l’armée.  
- Action Vert/Bleu/Blanc = Relance 1 Dé Source si même couleur que la 
carte piochée, puis Mouvement de 1 dans une direction selon la couleur 
de la carte (si Héros présent, combat). 
- Sort Vert/Bleu/Blanc = idem "Action" avec Mouvement de 2 (le combat a 
lieu sur le 2e espace).  
- Action Rouge = Relance 1 Dé Source si même couleur que la carte 
piochée, puis Attaque d’un Héros adjacent (si plusieurs, celui avec Gloire la 
plus haute ou jeton d’ordre) et retour à son espace d’origine après le 
combat.  
- Sort Rouge = idem "Action Rouge" avec adjacent jusqu’à 2 espaces. 
Cité révélée : Volkare se déplace toujours vers elle (une carte rouge 
piochée est traitée comme une carte bleue). Lorsqu’il est dans un espace 
adjacent à la Cité, il essaie d’y rentrer. Si la cité n’est pas conquise par les 
joueurs, la Cité est perdue et Volkare remporte la partie.  
Si la cité a été conquise mais que les Héros ne sont pas présents ou les 
joueurs ne veulent pas la défendre, la Cité est pillée (sa carte est retournée 
et elle ne produit plus ses bonus). Au second pillage, la partie est perdue.  
Si les joueurs défendent la Cité, combat contre Volkare et son Armée.  

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Coopération » 

Fin de Manche - Tactique joueur défaussée 

Score final Facultatif : Gloire et Hauts faits (en équipe) + 20 si cité conquise + 30/40/50 
(selon difficulté) et 2 par carte dans son paquet si Volkare vaincu 

Voir Coopération 

 
LE RETOUR DE VOLKARE (Mode Éclair) 

 Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 + Volkare 1 + Volkare 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 4 (J, N, J, N) 

Forme Ouverte 4 (avec tuile Camp) Ouverte 4 (avec tuile Camp) 

Campagne 6/8/10 + Camp Volkare 5 + Camp Volkare 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 1 

Royaume avec Cité 1 (toujours en bas de la pile) 1 (toujours en bas de la pile) 

Niveaux des Cités 4/5/6 (difficulté augmentée : +2 à +8) 3 (difficulté augmentée : +1 à +2) 

Modif Mise en place Niveau Volkare : 8/12/16 (+4 à +16). -2 Blessures dans son paquet. 
Gain 1 Gloire et 2 Réputation. +1 Dé Source et +1 Unité dans l’Offre. 

Niveau Volkare = 4. 
Voir aussi « Coopération ». 
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LA QUÊTE DE VOLKARE (LÉGION OUBLIÉE) 

Objectif : Trouver et éliminer le Général Volkare (Fin : L'armée de Volkare est vaincue ou Volkare s'échappe par le portail) 

 Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 + Volkare 1 + Volkare 

Durée (Manches) 6 (J, N, J, N, J, N) 6 (J, N, J, N, J, N) 

Forme Ouverte 4, Ouverte 3 si 2 joueurs (avec tuile Camp Volkare) Ouverte 3 (avec tuile Camp Volkare) 

Campagne 9/11/12 + Camp Volkare 8 + Camp Volkare 

Royaume sans Cité 3/4/3 4 

Royaume avec Cité 2/3/3 2 

Niveaux des Cités 4/4/5 (difficulté augmentée : +1) 3 (difficulté augmentée : +1) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire puis Volkare Volkare en dernier 

Modif Mise en place Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence Compétition du joueur. 
Placer toutes les tuiles en jeu (les 3 premières faces visibles, les autres faces 
cachées), la tuile "Camp de Volkare" est placée à l’opposé du Portail, face 
visible. Faire 3 colonnes pour 2 joueurs, 4 pour 3 joueurs ou plus. Le "Camp" 
n’est pas considéré comme une tuile Royaume pour générer des Elites dans 
l’offre Unités. Placer Volkare sur son Camp. 
Volkare : Il remplace le Fantôme mais compte comme un joueur (+1 dé 
Source et +1 Unité de l’offre).  
Paquet Volkare : 16 cartes de départ d’un Héros non joué + les 4 Sorts 109-
112 + 20 Blessures (-4 ou -8 pour augmenter la difficulté).  
Niveau Volkare : 14/20/26 selon le nombre de joueurs (+4 à +24 pour 
augmenter la difficulté).  
Action Volkare : voir sa carte Descriptive pour l’action de son tour.  
Unités apeurées (Offre Unités) : Nombre d’emplacements dans l’offre 
marqués avec un Cristal Mana de couleur différente, selon le nombre de 
joueurs (1 à 4 cristaux). 

Voir « Coopération » 
Niveau Volkare : 8 

Spécial Actions de Volkare à son tour : Piocher la première carte sur son paquet. 
Dans tous les cas (sauf Blessure), Volkare relance un Dé Source de la 
couleur de la carte piochée (Dé Mana Or si couleur introuvable). 
- Blessure = Tentative d’apeurer une Unité. Lancer son Dé Mana, si la 
couleur obtenue correspond à celle d’un cristal dans l’offre, l’Unité 
apeurée présente est retirée de la partie et on ajoute un jeton Gris à 
l’armée.  
- Action Vert/Bleu/Blanc = Relance 1 Dé Source si même couleur que la 
carte piochée, puis Mouvement de 1 dans une direction selon la couleur 
de la carte (si Héros présent, combat). 
- Sort Vert/Bleu/Blanc = idem "Action" avec Mouvement de 2 (le combat a 
lieu sur le 2e espace).  
- Action Rouge = Relance 1 Dé Source si même couleur que la carte 
piochée, puis Attaque d’un Héros adjacent (si plusieurs, celui avec Gloire la 
plus haute ou jeton d’ordre) et retour à son espace d’origine après le 
combat.  
- Sort Rouge = idem "Action Rouge" avec adjacent jusqu’à 2 espaces. 
Déplacement de Volkare : il ne tient pas compte du contenu de la case 
(terrain ou jetons) et ne révèle pas les tuiles faces cachées. S’il est au bord 
de la carte et doit en sortir, il se déplace vers le Portail. S’il est adjacent au 
Portail lorsqu’il se déplace, il rentre dessus. S’il est déjà sur le Portail et 
doit se déplacer, la partie est perdue pour les joueurs. 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Coopération » 

Fin de Manche - Tactique joueur défaussée 

Score final Facultatif : Gloire et Hauts faits (en équipe) + 5 par cité conquise + 
30/40/50 (selon difficulté) et 2 par carte dans son paquet si Volkare vaincu  

Voir Coopération 
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OMBRES DE TEZLA 
Les ennemis des Factions possèdent le symbole de leur Faction à côté des points de Gloire. Ceci correspond à l'Objet Magique 
gagné lorsqu'ils sont vaincus (piles de jetons mélangées par Faction et piochée en cas de victoire). Un Objet Magique est défaussé 
après utilisation de son effet, ou pour +1 Gloire ou Influence 3 lors d'une interaction).  
 
Chefs de Faction (Leaders) : Ils sont considérés comme un ennemi à part entière et ont une troupe les accompagnants, selon leur 
niveau (mettre un Cristal sur le niveau choisi). Un Chef attaqué avec succès (attaque égale ou supérieure à son Armure) a son 
niveau diminué de -1 (si l’attaque est égale à plusieurs fois son armure, le niveau diminue d'autant). Placer un de vos Boucliers 
sur chaque niveau ainsi passé.  
Un Chef n'attaque pas si un Bouclier de joueur est sur son niveau 1.  
A la fin du combat, le nouveau niveau du Chef est validé (déplacez le cristal au niveau avant le Bouclier Joueur). Ceci n’ajoute pas 
de nouveaux ennemis mais modifie l’attaque et l’armure du Chef. Si un Bouclier Joueur est au niveau 1 du Chef, alors il est vaincu. 
Les joueurs gagnent la Gloire indiquée pour chaque niveau du Chef avec leur Bouclier (pas de gain de jeton Faction). 
 

LA RELIQUE PERDUE (OMBRES DE TEZLA) 
Objectif : Trouver toutes les pièces de la relique du Royaume (Fin : Trouver une pièce de Relique dans chaque cité) 

 Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 (+ Fantôme) 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 2 (J, N) 2 (J, N) 

Forme Ouverte 4/Ouverte/Ouverte Ouverte 3 

Campagne 7/8/9 6 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs 1 

Royaume avec Cité Nbre de joueurs +1 (à 4 joueurs, 5e cité = tuile Camp de Volkare) 2 

Niveaux des Cités Toutes les cités sont détruites (voir Spécial) Cités détruites 

Choix Tactiques Fantôme puis Ordre inverse de Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence Compétition de chaque joueur 
(garder chaque Compétence Coopération). 
Niveau des joueurs : Débuter la partie directement au Niveau 3 (Gloire = 9). 
Voir variante p. 1 pour le détail. 
Paquet Offre : Retirer unités Niveau IV recrutables uniquement dans les cités. 

Voir « Coopération » 

Spécial Règles Jeu en équipe. 
+1 Dé dans la Source, +1 Unité dans l’Offre. 
Montée de Niveau : +1 Gloire. 
Tuile Royaume révélée : +1 Gloire (ou +2 si Cité présente).  
Ennemis errants : Remplacer les Draconiens (Rouges) par des ennemis Verts. 
Cités détruites : Les Cités sont détruites (pas d’ennemis, ni d’interactions) et 
chacune cache une pièce de relique. Lorsqu'une Cité est révélée, placer 1 
ennemi Draconien dessus, face cachée. Il est révélé lorsqu'un joueur est 
adjacent, Jour comme Nuit. On peut entrer sur l'espace (Coût : 2, un seul 
joueur à la fois) pour combattre le Dragon.  
Une fois vaincu, placer 1 Bouclier sur la cité, il représente le gain de la pièce 
de relique de cette cité. 
Score final Relique : +5 par pièce de Relique, +5 si chaque joueur en a trouvé 
une (+10 supplémentaire si toutes trouvées) hors solo. 
Le bonus "Temps" ne tient pas compte du nombre de Manches restantes. 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Coopération » 

Fin de Manche - Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Temps + Relique Voir « Coopération » 

 
LA RELIQUE PERDUE (OMBRES DE TEZLA) 

Objectif : Trouver toutes les pièces de la relique du Royaume (Fin : Trouver une pièce de Relique dans chaque cité) 

 Compétition 

Nombre de joueurs 2/3/4 

Durée (Manches) 2 (J, N) 

Forme Ouverte 3/Ouverte 4/Ouverte 

Campagne 6/7/8 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 

Royaume avec Cité Nbre de joueurs 

Niveaux des Cités Toutes les cités sont détruites (voir Spécial) 

Choix Tactiques Ordre inverse de Gloire 

Modif Mise en place Voir Coop, mais garder les Sorts retirés et Compétences Compétition. 

Spécial Voir Coop, sauf : 
Score final Relique : +4 par pièce de Relique, +4 supplémentaire au joueur en ayant le plus (+2 si égalité). 

Fin de Manche - 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + Relique 
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A LA VIE, A LA MORT (OMBRES DE TEZLA) 
Objectif : Libérer les zones occupées par les deux Factions (Fin : Vaincre les deux chefs de Factions) 

 Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 (+ Fantôme) 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 6 (J, N, J, N, J, N) 6 (J, N, J, N, J, N) 

Forme Ouverte Pyramide 

Campagne 7/9/11 (dont 3/4/5 Clairières magiques) 6 (dont 3 Clairières magiques) 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs 2 

Royaume avec Cité 3 (dont cités VERTE et ROUGE) 3 (dont cités VERTE et ROUGE) 

Niveaux des Cités Deux occupées et une Amicale (voir Spécial) Deux occupées et une Amicale 

Choix Tactiques Fantôme puis Ordre inverse de Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence Compétition de chaque joueur 
(garder chaque Compétence Coopération). 
Ennemis des Factions : Classer les ennemis Verts, Marrons et Rouges par 
Faction Elémentaliste et Sombre Croisé.  
Niveau des Leaders de Faction : 4 + "nombre de joueurs x2".  
Placement des tuiles : Une ligne partant du Portail sépare le pays entre Nord 
et Sud. Les tuiles posées sur la zone à gauche du Portail sont situées au NORD, 
celles à droite au SUD. Une tuile à cheval sur la ligne est NEUTRE. 

Voir « Coopération » 
Niveau des Leaders de Faction : 6 

Spécial Règles Jeu en équipe. 
Ennemis errants : ils sont remplacés par des ennemis Elémentaliste au Sud et 
Sombre Croisé au Nord, aléatoire sur zone Neutre : lancer un Dé Mana 
(Vert/Blanc/Or = Elémentaliste, Rouge/Bleu/Noir = Sombre Croisé).  
Espaces occupés : Lorsqu’une Clairière Magique est révélée, placer face visible 
au SUD 1 ennemi Elémentaliste Vert et 1 Marron, au Nord une tuile CIMETIÈRE 
sur la Clairière puis 1 ennemi Sombre Croisé Vert et 1 Marron (aléatoire en 
zone NEUTRE, lancer un Dé Mana).  
Clairière et Cimetière ne fonctionnent pas, effectuer une Action "Libération" 
sur leur case. 
Action "Libération" : Combat contre les ennemis présents (les ennemis 
invaincus restent en jeu). Les règles de Nuit s’appliquent dans un Cimetière. Si 
tous les ennemis sont vaincus, gagner 1 Artefact (sur CLAIRIERE) ou 1 Sort (sur 
CIMETIERE), puis placer 1 Bouclier et gain +1 Réputation. L'espace libéré 
fonctionne à nouveau normalement (Clairière et Cimetière). 
Cités Occupées : La tuile Cité VERTE ne peut être placée que dans la zone SUD, 
celle avec Cité ROUGE que dans la zone NORD (à remélanger dans la pile si 
placement impossible lors d’une exploration).  
Placer la tuile VALLEE CACHÉE sur la Cité Verte, la tuile NÉCROPOLE sur la Cité 
Rouge. Le Leader de la Faction ELÉMENTALISTE se trouve dans la Vallée 
Cachée, celui de la faction SOMBRE CROISÉ dans la Nécropole. Leurs troupes 
sont faces visibles. Pour combattre chaque Leader et ses troupes, il faut entrer 
dans l’espace correspondant (règles de Nuit dans la Nécropole). 
Cité Amicale : Lors de la révélation de la cité Blanche ou Bleue chaque joueur 
place 1 Bouclier dessus (pas de Seigneur). Elle ne contient pas d’ennemis. 
Score final Factions : +10 pour chaque Leader Faction éliminé (+15 
supplémentaire pour les deux), +10 si chaque joueur a au moins 1 Bouclier sur 
un Leader (+10 supplémentaire si au moins 1 Bouclier sur les deux) (hors solo). 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Coopération » 

Fin de Manche - Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Temps + Factions Voir « Coopération » 

 
A LA VIE, A LA MORT (OMBRES DE TEZLA) 

Objectif : Libérer les zones occupées par les deux Factions (Fin : Vaincre les deux chefs de Factions) 

 Compétition 

Nombre de joueurs 2/3/4 

Durée (Manches) 6 (J, N, J, N, J, N) 

Forme Pyramide (Ouverte 4 si 4 joueurs) 

Campagne 7/9/11 (dont 3/4/5 Clairières) 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs -1 

Royaume avec Cité 3 (dont cités VERTE et ROUGE) 

Niveaux des Cités Deux occupées et une Amicale (voir Spécial) 

Choix Tactiques Fantôme puis Ordre inverse de Gloire 

Modif Mise en place Niveau des Leaders de Faction : Nombre de joueurs +2. Voir aussi « Coopération », sauf Sorts/Compétences retirés. 

Spécial Score final Factions : +5 Gloire pour le joueur ayant le plus de Boucliers sur les Clairières et le Leader Elémentaliste, 
idem pour Cimetières et le Leader Sombre Croisé (en cas d'égalité le joueur ayant son Bouclier le plus haut sur un 
Leader gagne). Voir aussi « Coopération ». 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + Factions 
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LE ROYAUME DES MORTS (OMBRES DE TEZLA) 
Objectif : Éliminer le Nécromancien et sa corruption (Fin : Vaincre le Nécromancien et sceller les Cimetières) 

 Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 (+ Fantôme) 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 4 (J, N, J, N) 

Forme Ouverte Pyramide 

Campagne 6/8/10 (dont 3/4/5 Clairières magiques) 5 (dont 2 Clairières magiques) 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs 1 

Royaume avec Cité 2 (Cités BLEUE et VERTE) 2 (Cités BLEUE et VERTE) 

Niveaux des Cités Une occupée et une Amicale (voir Spécial) Une occupée et une Amicale 

Choix Tactiques Fantôme puis Ordre inverse de Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence Compétition de chaque joueur 
(garder chaque Compétence Coopération). Gain 1 Gloire et 2 Réputation. 
Ennemis des Factions : Classer les ennemis Sombre Croisé selon leur type.  
Niveau du Leader Sombre Croisé : 4 + "nombre de joueurs x2". 

Voir « Coopération »  
Niveau du Leader Faction : 4 

Spécial Règles Jeu en équipe. +1 Dé dans la Source, +1 Unité dans l’Offre. 
Ennemis errants : Remplacés par des ennemis Sombre Croisé. A la révèlation 
d’une nouvelle tuile (sauf ceux apparus à la mise en place), associer 1 Bouclier 
du joueur à chaque ennemi errant sur la tuile. Ces ennemis gagnent la capacité 
POURSUITE (Bouclier Joueur), en gardant les règles des ennemis errants. 
Poursuite : L’ennemi avec Bouclier Joueur se déplace de 1 espace vers lui dès 
que ce dernier a terminé son étape "Mouvement" (espace sans un autre Héros 
ou Site fortifié, Montagnes et Lacs autorisés), ou attaque si déjà adjacent. 
Jeton face cachée si invaincu, prochaine action = jeton mis face visible. 
Clairières occupées : Lorsqu’une Clairière Magique est révélée, placer une tuile 
CIMETIERE dessus. Placer ensuite un ou plusieurs jetons ennemis, faces 
cachées, selon le nombre de Cimetières en jeu. 
1 Cimetière = 2 Verts, 2 = 1 Vert + 1 Marron, 3 = 1 Rouge, 4 = 1 Vert + 1 Rouge, 
5 Cimetières = 1 Marron + 1 Rouge.  
Pour libérer ces espaces, effectuer une Action "Libération" sur leur case. 
Action "Libération" : Combat contre les ennemis présents (les ennemis 
invaincus restent). Les règles de Nuit s’appliquent dans un Cimetière.  
Si tous les ennemis sont vaincus, gagner la récompense selon l'ordre 
d’apparition de ce Cimetière.  
1er Cimetière = 1 Action Avancée, 2e = 1 Sort, 3e = 1 Unité (comme pour une 
Ruine), 4e = 1 Artefact, 5e = 1 Action Avancée + 1 Artefact.  
Sceller un Cimetière : le joueur doit être sur la case, sans ennemi, et payer 1 
Mana pendant son tour pour placer 1 Bouclier et gagner +1 Réputation. 
Cité Bleue occupée : Placer la tuile NECROPOLE sur la cité Bleue lorsqu'elle est 
révélée. Le Leader de la Faction SOMBRE CROISÉ est le Seigneur 
Nécromancien et se trouve dans la Nécropole avec ses troupes (faces visibles 
lorsque la cité est révélée). Pour le combattre, il faut entrer dans l’espace 
correspondant (règles de Nuit dans la Nécropole). 
Cité Verte Amicale : 1 Bouclier par joueur, ne contient pas d’ennemi. 
Score final Sceller : +5 par Cimetière scellé, +10 si Nécromancien vaincu (+10 
supplémentaire si tous les Cimetières scellés et Nécro vaincu), +20 si chaque 
joueur a au moins 1 Bouclier sur le Leader (hors solo). 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Coopération » 

Fin de Manche - Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Temps + Sceller Voir « Coopération » 

 
LE ROYAUME DES MORTS (OMBRES DE TEZLA) 

Objectif : Éliminer le Nécromancien et sa corruption (Fin : Vaincre le Nécromancien et sceller les Cimetières) 

 Compétition 

Nombre de joueurs 2/3/4 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 

Forme Pyramide (Ouverte 4 si 4 joueurs) 

Campagne 5/7/9 (dont 2/3/4 Clairières) 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs 

Royaume avec Cité 2 (cités BLEUE et VERTE) 

Niveaux des Cités Une occupée et une Amicale (voir Spécial) 

Choix Tactiques Fantôme puis Ordre inverse de Gloire 

Modif Mise en place Niveau des Leaders de Faction : Nombre de joueurs +3. Voir aussi « Coopération », sauf Sorts/Compétences retirés. 

Spécial Score final Sceller : +5 Gloire pour le joueur ayant le plus de Boucliers sur les Cimetières et le Leader Sombre Croisé 
(en cas d'égalité le joueur ayant son Bouclier le plus haut sur le Leader gagne). 
Voir aussi « Coopération ». 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + Sceller 
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LA VALLÉE OUBLIÉE (OMBRES DE TEZLA) 
Objectif : Trouver et éliminer la Grande Prêtresse (Fin : Vaincre la Grande Prêtresse) 

 Coopération Solo 

Nombre de joueurs 2/3/4 (+ Fantôme) 1 (+ Fantôme) 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 4 (J, N, J, N) 

Forme Ouverte Pyramide 

Campagne 6/8/10 5 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs 1 

Royaume avec Cité 2 (Cités BLANCHE et VERTE) 2 (Cités BLANCHE et VERTE) 

Niveaux des Cités Une occupée et une Amicale (voir Spécial) Une occupée et une Amicale 

Choix Tactiques Fantôme puis Ordre inverse de Gloire Fantôme en dernier 

Modif Mise en place Retirer Sorts 109 à 112 et la Compétence Compétition de chaque joueur 
(garder chaque Compétence Coopération). 
Gain 1 Gloire et 2 Réputation. 
Ennemis des Factions : Classer les ennemis Élémentalistes selon leur type.  
Niveau du Leader Élémentaliste : 4 + "nombre de joueurs x2". 

Voir « Coopération » 
Niveau du Leader Faction : 4 

Spécial Règles Jeu en équipe. 
+1 Dé dans la Source, +1 Unité dans l’Offre. 
Exploration : Chaque exploration (découverte d'une nouvelle tuile) coûte 3 fois 
le coût normal. Les capacités modifiant le coût d'exploration s'appliquent 
avant le triplement du coût. Toutefois les Points d'Influence peuvent être 
utilisés comme Points de Mouvement pour une exploration.  
Ennemis errants : Remplacés par des ennemis Elémentaliste. A la révélation 
d’une tuile, ces ennemis gagnent la capacité EMBUSCADE (sauf ceux apparus à 
la mise en place) en gardant les règles des ennemis errants.  
Lorsqu'un ennemi errant est vaincu, le joueur peut révéler une nouvelle tuile 
comme s’il venait d'explorer, sans payer de coût. Cette nouvelle tuile n'est 
pas forcément placée adjacente à celle occupée actuellement par le joueur. 
Embuscade : L’ennemi attaque un joueur jusqu’à deux espaces de distance. 
Ainsi le joueur provoque un combat lorsqu’il effectue un mouvement distant 
de 1 ou 2 espaces vers un espace situé à 1 ou 2 espaces. Les Montagnes, Lacs 
et Remparts empêchent l’embuscade. Le joueur ne peut pas attaquer un 
ennemi errant avec Embuscade à une distance de 2 (il faut être adjacent). 
Cité Blanche occupée : Placer la tuile VALLEE CACHÉE sur la Cité Blanche 
lorsqu'elle est révélée. La Leader de la Faction ELÉMENTALISTE est la Grande 
Prêtresse et se trouve dans la Vallée Cachée, qui perd son effet Clairière tant 
qu'elle est occupée par la Chef. Pour combattre la Leader et ses troupes (faces 
visibles lorsque la cité est révélée), il faut entrer dans l’espace correspondant. 
La Forteresse sur la tuile avec la Cité Blanche est défendue par 2 ennemis 
Verts Elémentaliste (une fois conquise la Forteresse redevient normale, elle 
sera défendue par 1 ennemi Gris). 
Cité Verte Amicale : 1 Bouclier par joueur, ne contient pas d’ennemi. 
Score final Élément : +20 si Grande Prêtresse vaincue, +20 si chaque joueur a 
au moins 1 Bouclier sur la Leader (hors solo). 

Règles Fantôme Solo. 
Voir aussi « Coopération » 

Fin de Manche - Tactiques utilisées défaussées 

Score final Gloire + Hauts faits + Temps + Élément Voir « Coopération » 

 
LA VALLÉE OUBLIÉE (OMBRES DE TEZLA) 

Objectif : Trouver et éliminer la Grande Prêtresse (Fin : Vaincre la Grande Prêtresse) 

 Compétition 

Nombre de joueurs 2/3/4 

Durée (Manches) 4 (J, N, J, N) 

Forme Pyramide (Ouverte 4 si 4 joueurs) 

Campagne 5/7/9 

Royaume sans Cité Nbre de joueurs 

Royaume avec Cité 2 (cités BLANCHE et VERTE) 

Niveaux des Cités Une occupée et une Amicale (voir Spécial) 

Choix Tactiques Fantôme puis Ordre inverse de Gloire 

Modif Mise en place Niveau des Leaders de Faction : Nombre de joueurs +3. Voir aussi « Coopération », sauf Sorts/Compétences retirés. 

Spécial Montée de Niveau : +1 Gloire. 
Score final Élément : +5 Gloire pour le joueur ayant le plus de Boucliers sur la Leader Élémentaliste (en cas d'égalité 
le joueur ayant son Bouclier le plus haut sur la Leader gagne). 
Voir aussi « Coopération ». 

Score final Gloire + Hauts faits + Titres + Élément 

 


