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Cette extension vous permet de vous affronter sur un plateau de Combat à cases hexagonales. Vous pourrez  Cette extension vous permet de vous affronter sur un plateau de Combat à cases hexagonales. Vous pourrez  
désormais commander votre armée de figurines à travers le champ de bataille et utiliser les obstacles à votre avantage. désormais commander votre armée de figurines à travers le champ de bataille et utiliser les obstacles à votre avantage. 

Il ne tient qu’à vous de démontrer vos talents de stratège et de déjouer les plans de votre adversaire.  Il ne tient qu’à vous de démontrer vos talents de stratège et de déjouer les plans de votre adversaire.  
Vous trouverez dans ce livre de nouveaux modes de jeu qui vous projetteront directement au cœur de la bataille.Vous trouverez dans ce livre de nouveaux modes de jeu qui vous projetteront directement au cœur de la bataille.

Cette extension propose 2 nouveaux modes de jeu (Aventure et Escarmouche) conçus pour les duels en 1 contre 1, Cette extension propose 2 nouveaux modes de jeu (Aventure et Escarmouche) conçus pour les duels en 1 contre 1, 
ainsi que les règles pour adapter une partie classique à ce nouveau plateau.ainsi que les règles pour adapter une partie classique à ce nouveau plateau.

Mode AventureMode Aventure : Dans ce mode de jeu, le plateau Aventure est remplacé par des cartes. : Dans ce mode de jeu, le plateau Aventure est remplacé par des cartes.

Mode EscarmoucheMode Escarmouche : Un mode de jeu simple permettant de vous lancer directement dans la bataille. : Un mode de jeu simple permettant de vous lancer directement dans la bataille.

Ces deux modes de jeux s’appuient sur les règles normales (que vous trouverez dans le livre de règles du jeu  Ces deux modes de jeux s’appuient sur les règles normales (que vous trouverez dans le livre de règles du jeu  
de base), avec quelques modifications détaillées dans les pages suivantes.de base), avec quelques modifications détaillées dans les pages suivantes.

Version : 1.0 FRVersion : 1.0 FR
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LISTE DU MATÉRIELLISTE DU MATÉRIEL

1 plateau Champ de bataille
1 livre de règles

10 jetons Obstacle (recto-verso)(recto-verso)

2 aides de jeu

50 cartes Aventure 10 cartes Moral Positif 10 cartes Moral Négatif

1 jeton  
Initiative
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MODE AVENTURE

Suivez ces étapes pour installer les éléments du jeu de base :Suivez ces étapes pour installer les éléments du jeu de base :

1.	1.	 Chacun des 2 joueurs reçoit les éléments suivants  Chacun des 2 joueurs reçoit les éléments suivants  
correspondant à la faction de leur choix :correspondant à la faction de leur choix :

a)	a)	 1 carte de Héros1 carte de Héros
b)	b)	 1 plateau de Ville1 plateau de Ville
c)	c)	 7 cartes Unité (recto-verso)7 cartes Unité (recto-verso)
d)	d)	 7 figurines d’unités7 figurines d’unités
e)	e)	 3 cartes Spécialisation propres au Héros3 cartes Spécialisation propres au Héros
f)	f)	 1 carte Compétence propre au Héros1 carte Compétence propre au Héros
g)	g)	 20 cubes de faction20 cubes de faction

2.	2.	 Préparez normalement les pioches d’Artefacts, Préparez normalement les pioches d’Artefacts, 
de Sorts et de Compétences. Retirez du jeu les de Sorts et de Compétences. Retirez du jeu les 
cartes Compétence suivantes : « Diplomatie », cartes Compétence suivantes : « Diplomatie », 
« Ravitaillement ».« Ravitaillement ».

3.	3.	 Formez des tas distincts de jetons Ressource, Formez des tas distincts de jetons Ressource, 
Dégâts et Paralysie/Défense.Dégâts et Paralysie/Défense.

4.	4.	 Sortez tous les dé d’Attaque, de Ressource et  Sortez tous les dé d’Attaque, de Ressource et  
de Trésor.de Trésor.

5.	5.	 Placez un cube noir sur la première case de la Placez un cube noir sur la première case de la 
Piste de manches (signalée par un « 1 »).Piste de manches (signalée par un « 1 »).

6.	6.	 Placez un de vos cubes de faction sur la case Placez un de vos cubes de faction sur la case 
<Level1> de votre carte de Héros. de votre carte de Héros.

7.	7.	 Chaque joueur commence avec les ressources Chaque joueur commence avec les ressources 
suivantes :  suivantes :  
15 15 Gold> , 3 , 3 BuildMat> , et 1 , et 1 Valuable> ..

8.	8.	 Ajustez vos revenus de départ sur « 10 » Ajustez vos revenus de départ sur « 10 » Gold> , , 
« 0 » « 0 » BuildMat> , et « 0 » , et « 0 » Valuable> ..

9.	9.	 Préparez votre deck de Héros (voir page 9 du Préparez votre deck de Héros (voir page 9 du 
livre de règles du jeu de base).livre de règles du jeu de base).

Suivez ces étapes pour installer les éléments de Suivez ces étapes pour installer les éléments de 
l’extension Champ de bataille :l’extension Champ de bataille :

10.	10.	 Placez le plateau Champ de bataille entre vous.Placez le plateau Champ de bataille entre vous.
11.	11.	 Préparez la pioche Aventure ainsi que les Préparez la pioche Aventure ainsi que les 

pioches de Moral Positif et Négatif.pioches de Moral Positif et Négatif.

12.	12.	 Sortez les jetons Obstacle et Initiative.Sortez les jetons Obstacle et Initiative.
13.	13.	 Chaque joueur lance 2 Chaque joueur lance 2 <ReDie>. Celui qui obtient  . Celui qui obtient  

le plus grand total est désigné 1le plus grand total est désigné 1erer joueur. joueur.

MODE ESCARMOUCHE

Suivez ces étapes pour installer les éléments du jeu de base :Suivez ces étapes pour installer les éléments du jeu de base :

1.	1.	 Chacun des 2 joueurs reçoit les éléments Chacun des 2 joueurs reçoit les éléments 
suivants correspondant à la faction de leur suivants correspondant à la faction de leur 
choix :choix :

a)	a)	 1 carte de Héros1 carte de Héros
b)	b)	 7 cartes Unité (recto-verso)7 cartes Unité (recto-verso)
c)	c)	 7 figurines d’unités7 figurines d’unités
d)	d)	 3 cartes Spécialisation propres au Héros3 cartes Spécialisation propres au Héros
e)	e)	 1 carte Compétence propre au Héros  1 carte Compétence propre au Héros  
f)	f)	 20 cubes de faction20 cubes de faction

2.	2.	 Préparez normalement les pioches d’Artefacts, Préparez normalement les pioches d’Artefacts, 
de Sorts et de Compétences. Retirez du jeu les de Sorts et de Compétences. Retirez du jeu les 
cartes Compétence suivantes : « Diplomatie », cartes Compétence suivantes : « Diplomatie », 
« Ravitaillement ».« Ravitaillement ».

3.	3.	 Formez des tas distincts de jetons Dégâts et  Formez des tas distincts de jetons Dégâts et  
Paralysie/Défense à portée de main des 2 joueurs.Paralysie/Défense à portée de main des 2 joueurs.

4.	4.	 Sortez tous les dés d’Attaque et de Ressource.Sortez tous les dés d’Attaque et de Ressource.
5.	5.	 Placez un de vos cubes de faction sur la case Placez un de vos cubes de faction sur la case 

<Level1> de votre carte de Héros. de votre carte de Héros.
6.	6.	 Préparez votre deck de Héros (voir page 9 du Préparez votre deck de Héros (voir page 9 du 

livre de règles du jeu de base).livre de règles du jeu de base).

Suivez ces étapes pour installer les éléments de Suivez ces étapes pour installer les éléments de 
l’extension Champ de bataille :l’extension Champ de bataille :

7.	7.	 Placez le plateau Champ de bataille entre vous.Placez le plateau Champ de bataille entre vous.
8.	8.	 Préparez les pioches de Moral Positif et Négatif.Préparez les pioches de Moral Positif et Négatif.
9.	9.	 Sortez les jetons Obstacle et Initiative.Sortez les jetons Obstacle et Initiative.

10.	10.	 Chaque joueur lance 2 Chaque joueur lance 2 <ReDie>. Celui qui obtient  . Celui qui obtient  
le plus grand total est désigné 1le plus grand total est désigné 1erer joueur. joueur.
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PIOCHES DE MORAL

Dans les modes Aventure et Escarmouche, les jetons Dans les modes Aventure et Escarmouche, les jetons 
Moral sont remplacés par 2 pioches. Mélangez-les Moral sont remplacés par 2 pioches. Mélangez-les 
séparément et placez-les près de la Piste de manches.séparément et placez-les près de la Piste de manches.

EffetEffet : Appliquez-le dès que la condition indiquée est  : Appliquez-le dès que la condition indiquée est 
remplie.remplie.

Symbole Champ de batailleSymbole Champ de bataille : Retirez ou ignorez les  : Retirez ou ignorez les 
cartes avec ce symbole pour les parties sans ce plateau.cartes avec ce symbole pour les parties sans ce plateau.

PIOCHE DE MORAL POSITIF
Chaque fois que vous gagnez un Moral Positif, Chaque fois que vous gagnez un Moral Positif, 
défaussez 1 carte Moral Négatif (si vous en avez) ; défaussez 1 carte Moral Négatif (si vous en avez) ; 
sinon, sinon, Fouillez (2) Fouillez (2) la pioche de Moral Positif. Placez la pioche de Moral Positif. Placez 
cette carte face visible près de votre Héros et remettez cette carte face visible près de votre Héros et remettez 
l’autre carte sous la pioche de Moral Positif. En mode l’autre carte sous la pioche de Moral Positif. En mode 
Aventure ou Escarmouche, vous pouvez avoir jusqu’à  Aventure ou Escarmouche, vous pouvez avoir jusqu’à  
2 cartes Moral Positif devant vous. Vous pouvez jouer 2 cartes Moral Positif devant vous. Vous pouvez jouer 
ces cartes à tout moment pour en appliquer les effets. ces cartes à tout moment pour en appliquer les effets. 
Une fois l’effet appliqué, la carte retourne sous la pioche Une fois l’effet appliqué, la carte retourne sous la pioche 
de Moral Positif.de Moral Positif.

PIOCHE DE MORAL NÉGATIF
Si vous obtenez du Moral Négatif, défaussez une carte Si vous obtenez du Moral Négatif, défaussez une carte 
Moral Positif pour chaque carte Moral Négatif que Moral Positif pour chaque carte Moral Négatif que 
vous devez prendre. Si vous n’avez pas ou plus de carte vous devez prendre. Si vous n’avez pas ou plus de carte 
Moral Positif à défausser, piochez les cartes Moral Moral Positif à défausser, piochez les cartes Moral 
Négatif restantes et placez-les face visible près de votre Négatif restantes et placez-les face visible près de votre 
Héros. Vous devez les jouer dès que la situation décrite Héros. Vous devez les jouer dès que la situation décrite 
sur la carte se produit. Une fois son effet appliqué, la sur la carte se produit. Une fois son effet appliqué, la 
carte retourne sous la pioche de Moral Négatif. Cette carte retourne sous la pioche de Moral Négatif. Cette 
pioche n’est jamais épuisée.pioche n’est jamais épuisée.

1.	1.	 NomNom
2.	2.	 EffetEffet

3.	3.	 Symbole Champ de Symbole Champ de 
bataillebataille

Carte Moral NégatifCarte Moral NégatifCarte Moral PositifCarte Moral Positif
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MODE AVENTUREMODE AVENTURE

Dans ce mode compétitif pour 2 joueurs (1 contre 1), Dans ce mode compétitif pour 2 joueurs (1 contre 1), 
vous jouerez des cartes Aventure pour affiner votre deck, vous jouerez des cartes Aventure pour affiner votre deck, 
gagner des ressources, améliorer votre armée, et bien gagner des ressources, améliorer votre armée, et bien 
plus encore. Vous pourrez également contrôler jusqu’à plus encore. Vous pourrez également contrôler jusqu’à 
7 unités. 7 unités. 

Si vous recevez une carte (y compris les Spécialisations Si vous recevez une carte (y compris les Spécialisations 
de votre Héros) octroyant des ressources, du déplacement de votre Héros) octroyant des ressources, du déplacement 
ou des réductions de coûts, posez-la face visible devant  ou des réductions de coûts, posez-la face visible devant  
vous au lieu de l’ajouter à votre deck. Détruisez-la quand  vous au lieu de l’ajouter à votre deck. Détruisez-la quand  
vous la jouez. Elle ne pourra être utilisée qu’une seule fois.  vous la jouez. Elle ne pourra être utilisée qu’une seule fois.  
Au cours de votre Aventure, les Au cours de votre Aventure, les <Expert> sont considérés  sont considérés 
comme des points, que vous pouvez gagner et dépenser comme des points, que vous pouvez gagner et dépenser 
comme dans le jeu de base (utilisez des cubes noirs comme dans le jeu de base (utilisez des cubes noirs 
pour les compter), mais que vous ne récupérerez pas pour les compter), mais que vous ne récupérerez pas 
systématiquement à la fin de chaque manche. Vous systématiquement à la fin de chaque manche. Vous 
commencerez toutefois le Combat final (sur plateau) commencerez toutefois le Combat final (sur plateau) 
avec votre maximum de avec votre maximum de <Expert>, selon votre niveau.   , selon votre niveau.   

Choisissez la durée de votre Aventure :Choisissez la durée de votre Aventure :

•	 CourteCourte : La partie prend fin après la manche 9. : La partie prend fin après la manche 9.
•	 MoyenneMoyenne : La partie prend fin après la manche 13. : La partie prend fin après la manche 13.
•	 LongueLongue : La partie prend fin après la manche 16. : La partie prend fin après la manche 16.

SÉQUENCE DE JEU

Au début de chaque manche, un joueur pioche 3 cartes  Au début de chaque manche, un joueur pioche 3 cartes  
Aventure, en choisit une et passe les 2 autres à son Aventure, en choisit une et passe les 2 autres à son 
adversaire, qui en garde 1 et défausse la dernière. Chaque  adversaire, qui en garde 1 et défausse la dernière. Chaque  
joueur joue la carte qu’il a choisie, ou la conserve (sur sa  joueur joue la carte qu’il a choisie, ou la conserve (sur sa  
carte de Héros) pour plus tard. S’ils décident tous les carte de Héros) pour plus tard. S’ils décident tous les 
deux de jouer une carte, le joueur qui a pioché à cette deux de jouer une carte, le joueur qui a pioché à cette 
manche joue la sienne en premier. Posez les cartes manche joue la sienne en premier. Posez les cartes 
Aventure jouées à côté de votre carte de Héros, face Aventure jouées à côté de votre carte de Héros, face 
cachée. Après cela, la manche prend fin.cachée. Après cela, la manche prend fin.

REMARQUE :REMARQUE : En mode Aventure, vous pouvez jouer  En mode Aventure, vous pouvez jouer 
les actions de Ville à chaque manche, comme dans le les actions de Ville à chaque manche, comme dans le 
jeu de base.jeu de base.

REMARQUE :REMARQUE : Le 1 Le 1erer joueur pioche les cartes   joueur pioche les cartes  
Aventure à chaque manche impaire, le 2Aventure à chaque manche impaire, le 2ee joueur à chaque  joueur à chaque 
manche paire.manche paire.

Après avoir pioché les cartes, mais avant d’en choisir Après avoir pioché les cartes, mais avant d’en choisir 
une, vous pouvez appliquer l’effet une, vous pouvez appliquer l’effet <Movement> d’une carte face  d’une carte face 
visible devant vous pour remélanger dans la pioche visible devant vous pour remélanger dans la pioche 
Aventure les cartes de votre choix parmi celles que vous Aventure les cartes de votre choix parmi celles que vous 
venez de piocher, puis en repiocher autant. Bien que venez de piocher, puis en repiocher autant. Bien que 
votre Héros n’ait pas de Point de Déplacement dans ce votre Héros n’ait pas de Point de Déplacement dans ce 
mode de jeu, vous pouvez toujours utiliser les effets mode de jeu, vous pouvez toujours utiliser les effets 
<Movement> sur les cartes à cette fin. sur les cartes à cette fin.

REMARQUE :REMARQUE : Chaque joueur peut conserver 1 carte   Chaque joueur peut conserver 1 carte  
Aventure pour la jouer plus tard. Cette carte est placée Aventure pour la jouer plus tard. Cette carte est placée 
face cachée sur sa carte de Héros. Si vous décidez de face cachée sur sa carte de Héros. Si vous décidez de 
garder une autre carte plus tard, la carte précédemment garder une autre carte plus tard, la carte précédemment 
conservée doit être soit défaussée, soit jouée conservée doit être soit défaussée, soit jouée 
immédiatement.immédiatement.

Lors de la dernière manche, les joueurs ne piochent pas Lors de la dernière manche, les joueurs ne piochent pas 
de cartes Aventure. Ils peuvent toutefois toujours jouer de cartes Aventure. Ils peuvent toutefois toujours jouer 
une carte précédemment conservée, et dépenser des une carte précédemment conservée, et dépenser des 
Ressources pour construire des Bâtiments ou améliorer Ressources pour construire des Bâtiments ou améliorer 
leur Armée. À la fin de la dernière manche, un Combat leur Armée. À la fin de la dernière manche, un Combat 
final se déroule sur le Champ de bataille.final se déroule sur le Champ de bataille.

MANCHES DES ASTROLOGUES
À chaque manche des Astrologues, au lieu de piocher À chaque manche des Astrologues, au lieu de piocher 
une carte Proclamation, les joueurs choisissent chacun  une carte Proclamation, les joueurs choisissent chacun  
1 des options suivantes :1 des options suivantes :

•	 Augmentez le revenu de votre choix de 1 niveau.Augmentez le revenu de votre choix de 1 niveau.
•	 Lancez 1 Lancez 1 <ReDie> et augmentez le revenu  et augmentez le revenu 

correspondant à la ressource obtenue de 1 niveau, correspondant à la ressource obtenue de 1 niveau, 
puis gagnez la production de base de cette même  puis gagnez la production de base de cette même  
ressource (à savoir : 5 ressource (à savoir : 5 Gold> , 2 , 2 BuildMat>  ou 1  ou 1 Valuable> ).).

REMARQUE :REMARQUE : Pour augmenter un revenu de 1 niveau,  Pour augmenter un revenu de 1 niveau, 
décalez le cube d’un cran vers la droite, comme lorsque décalez le cube d’un cran vers la droite, comme lorsque 
vous capturez une Mine.vous capturez une Mine.



1 1

2
2

3
4 5

6

7

Carte Aventure de CombatCarte Aventure de CombatCarte Aventure d’ÉvénementCarte Aventure d’Événement

JOUER UNE CARTE AVENTURE

Chaque carte Aventure appartient à l’un des 2 types Chaque carte Aventure appartient à l’un des 2 types 
suivants : Combat ou Événement.suivants : Combat ou Événement.

Pour la résolution d’un Combat, consultez « Combat Pour la résolution d’un Combat, consultez « Combat 
d’Aventure ».d’Aventure ».

Pour la résolution d’un Événement, consultez Pour la résolution d’un Événement, consultez 
« Événement d’Aventure ».« Événement d’Aventure ».

COMBAT LORS D’UNE AVENTURE
Choisissez un des niveaux de Combat sur la carte : Choisissez un des niveaux de Combat sur la carte : 
Sélectionnez 2 de vos unités, additionnez leur valeur Sélectionnez 2 de vos unités, additionnez leur valeur 
d’Attaque, puis lancez 2 dés d’Attaque. Si votre total d’Attaque, puis lancez 2 dés d’Attaque. Si votre total 
d’attaque est égal ou supérieur au niveau de Combat d’attaque est égal ou supérieur au niveau de Combat 
que vous aviez choisi, gagnez à la fois le Butin de base que vous aviez choisi, gagnez à la fois le Butin de base 
et le Butin de guerre de la carte.et le Butin de guerre de la carte.

Si votre total d’attaque est inférieur au niveau de Combat Si votre total d’attaque est inférieur au niveau de Combat 
que vous aviez choisi, ne gagnez que le Butin de base et que vous aviez choisi, ne gagnez que le Butin de base et 
placez un jeton placez un jeton <Paral> sur l’une des unités ayant pris part  sur l’une des unités ayant pris part 
au Combat. Cette unité est étourdie. Si vous choisissez au Combat. Cette unité est étourdie. Si vous choisissez 
une unité étourdie pour un Combat, ne prenez pas en une unité étourdie pour un Combat, ne prenez pas en 
compte sa valeur d’Attaque, mais retirez son jeton compte sa valeur d’Attaque, mais retirez son jeton <Paral>..

ÉVÉNEMENT LORS D’UNE AVENTURE
Appliquez l’effet de la carte Aventure jouée.Appliquez l’effet de la carte Aventure jouée.

REMARQUE :REMARQUE : Plus vous jouez de cartes Obélisque,  Plus vous jouez de cartes Obélisque, 
plus leur effet devient puissant.plus leur effet devient puissant.

CONDITION DE VICTOIRE

Pour triompher, vous devez vaincre toutes les unités Pour triompher, vous devez vaincre toutes les unités 
déployées par votre adversaire sur le Champ de bataille déployées par votre adversaire sur le Champ de bataille 
lors du Combat final.lors du Combat final.

1.	1.	 NomNom
2.	2.	 TypeType
3.	3.	 EffetEffet

4.	4.	 Niveau de CombatNiveau de Combat
5.	5.	 Butin de guerreButin de guerre
6.	6.	 Butin de baseButin de base
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CHAMP DE BATAILLECHAMP DE BATAILLE
COMBAT SUR LECOMBAT SUR LE

Dans le mode Aventure, le Combat sur le Champ de Dans le mode Aventure, le Combat sur le Champ de 
bataille est déclenché à la fin de la dernière manche, bataille est déclenché à la fin de la dernière manche, 
alors qu’en mode Escarmouche, il commence dès que alors qu’en mode Escarmouche, il commence dès que 
votre deck est prêt. votre deck est prêt. 

REMARQUE :REMARQUE : Retirez tous les jetons  Retirez tous les jetons <Paral> placés sur  placés sur 
vos unités au cours de l’Aventure.vos unités au cours de l’Aventure.

PIOCHER DES CARTES
Cette étape n’est valable que pour les modes Aventure Cette étape n’est valable que pour les modes Aventure 
et Escarmouche.et Escarmouche.

Piochez pour compléter votre main (voir page 12 du livre Piochez pour compléter votre main (voir page 12 du livre 
de règles du jeu de base).de règles du jeu de base).

PLACER DES OBSTACLES
Les jetons Obstacles (recto-verso) sont répartis en Les jetons Obstacles (recto-verso) sont répartis en 
3 types : les obstacles d’effet, les obstacles de siège 3 types : les obstacles d’effet, les obstacles de siège 
(Murailles et Porte) et les obstacles divers. Ces jetons (Murailles et Porte) et les obstacles divers. Ces jetons 
font office d’Obstacles, et suivent les mêmes règles font office d’Obstacles, et suivent les mêmes règles 
(voir page 30 du livre de règles du jeu de base).(voir page 30 du livre de règles du jeu de base).

REMARQUE :REMARQUE : Toutes les figurines d’unité comptent  Toutes les figurines d’unité comptent 
également comme des obstacles.également comme des obstacles.

REMARQUE :REMARQUE : Lorsqu’un sort Mur de Flammes est  Lorsqu’un sort Mur de Flammes est 
lancé, placez l’obstacle d’effet correspondant sur une lancé, placez l’obstacle d’effet correspondant sur une 
case vide. Laissez la carte Sort face visible près du case vide. Laissez la carte Sort face visible près du 
plateau pour mémoire.plateau pour mémoire.

En commençant par le 1En commençant par le 1erer joueur, placez tour à tour sur  joueur, placez tour à tour sur 
le Champ de bataille les obstacles divers de votre choix, le Champ de bataille les obstacles divers de votre choix, 
un par un. Un Obstacle ne peut jamais être adjacent à un par un. Un Obstacle ne peut jamais être adjacent à 
un autre Obstacle ou à une zone de déploiement.un autre Obstacle ou à une zone de déploiement.

EffetEffet ObstacleObstacle Muraille/PorteMuraille/Porte
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Le placement des Obstacles ou figurines entourés  Le placement des Obstacles ou figurines entourés  
de vert est autorisé ; en rouge, il n’est pas valide. de vert est autorisé ; en rouge, il n’est pas valide. 
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REMARQUE :REMARQUE : Les zones de déploiement sont les  Les zones de déploiement sont les 
ensembles de cases grisées, sur lesquelles les joueurs ensembles de cases grisées, sur lesquelles les joueurs 
placent leurs unités en début de Combat.placent leurs unités en début de Combat.

PLACER DES UNITÉS
En commençant par le 1En commençant par le 1erer joueur, placez tour à tour  joueur, placez tour à tour 
vos unités sur le champ de bataille, une par une. vos unités sur le champ de bataille, une par une. 
Lorsque toutes les unités ont été posées, le Combat peut Lorsque toutes les unités ont été posées, le Combat peut 
commencer.commencer.

REMARQUE :REMARQUE : Le 1 Le 1erer joueur choisit une zone de  joueur choisit une zone de 
déploiement en y plaçant sa 1déploiement en y plaçant sa 1rere unité ; son adversaire  unité ; son adversaire 
devra placer les siennes dans la zone opposée.devra placer les siennes dans la zone opposée.

RÈGLES DE COMBAT MODIFIÉES 

DÉPLACEMENT DES UNITÉS
La vitesse d’une unité est égale à son initiative : une La vitesse d’une unité est égale à son initiative : une 
unité avec une initiative de 8 peut se déplacer jusqu’à unité avec une initiative de 8 peut se déplacer jusqu’à 
8 cases. Utilisez vos cubes de faction pour indiquer les 8 cases. Utilisez vos cubes de faction pour indiquer les 
unités déjà activées à ce tour. Ces cubes sont retirés au unités déjà activées à ce tour. Ces cubes sont retirés au 
début du prochain tour.début du prochain tour.

UNITÉS À DISTANCE
Ces unités ne peuvent pas attaquer et se déplacer lors Ces unités ne peuvent pas attaquer et se déplacer lors 
d’une même activation. Elles subissent par ailleurs d’une même activation. Elles subissent par ailleurs 
une pénalité d’attaque lorsqu’elles ciblent une unité une pénalité d’attaque lorsqu’elles ciblent une unité 
adjacente ou à 8 cases ou plus d’elles.adjacente ou à 8 cases ou plus d’elles.

DECK DE HÉROS
Vous pouvez utiliser l’effet Expert d’une carte que vous  Vous pouvez utiliser l’effet Expert d’une carte que vous  
jouez tant qu’il vous reste au moins un jouez tant qu’il vous reste au moins un <Expert> non dépensé.  non dépensé. 
À la fin du tour de Combat, chaque joueur pioche 2 cartes  À la fin du tour de Combat, chaque joueur pioche 2 cartes  
de son deck. Récupérez également 1 de son deck. Récupérez également 1 <Expert> (sauf si vous  (sauf si vous 
avez déjà le nombre maximum autorisé pour votre niveau).avez déjà le nombre maximum autorisé pour votre niveau).

JETON INITIATIVE
Au début du Combat, le 1Au début du Combat, le 1erer joueur reçoit le jeton Initiative.   joueur reçoit le jeton Initiative.  
Il permet de départager (à son avantage) toutes les Il permet de départager (à son avantage) toutes les 
égalités d’initiative entre unités adverses. Une fois que  égalités d’initiative entre unités adverses. Une fois que  
toutes les unités avec la même initiative ont été activées, toutes les unités avec la même initiative ont été activées, 
le joueur adverse reçoit le jeton.le joueur adverse reçoit le jeton.

REMARQUE :REMARQUE : Toutes les autres règles de Combat du  Toutes les autres règles de Combat du 
jeu de base restent inchangées.jeu de base restent inchangées.
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Oubliez l’Aventure : à la place, utilisez une trame Oubliez l’Aventure : à la place, utilisez une trame 
préétablie pour vous lancer directement dans la bataille.préétablie pour vous lancer directement dans la bataille.

Choisissez une durée de partie ci-dessous, et suivez les Choisissez une durée de partie ci-dessous, et suivez les 
étapes de mise en place :étapes de mise en place :

LONGUE
Ajustez le niveau de votre Héros sur 7. Créez votre deck Ajustez le niveau de votre Héros sur 7. Créez votre deck 
de départ, et apportez-y les modifications suivantes :de départ, et apportez-y les modifications suivantes :

•	 Ajoutez toutes les cartes Spécialisation de votre Ajoutez toutes les cartes Spécialisation de votre 
Héros.Héros.

•	 Piochez 6 cartes Compétence au hasard. Piochez 6 cartes Compétence au hasard. 
Écartez-en 2 et ajoutez les autres à votre deck.Écartez-en 2 et ajoutez les autres à votre deck.

•	 Piochez 4 cartes Piochez 4 cartes <Artifact> au hasard. Écartez-en 1 et  au hasard. Écartez-en 1 et 
ajoutez les autres à votre deck.ajoutez les autres à votre deck.

•	 Piochez 3 Piochez 3 <Spell> au hasard (+2 si votre Héros est  au hasard (+2 si votre Héros est 
un Mage), et ajoutez-les toutes à votre deck.un Mage), et ajoutez-les toutes à votre deck.

Mélangez votre deck. Prenez vos 7 cartes Unité, face Mélangez votre deck. Prenez vos 7 cartes Unité, face 
« Groupe » visible, puis reportez-vous aux règles de « Groupe » visible, puis reportez-vous aux règles de 
Combat sur le Champ de bataille.Combat sur le Champ de bataille.

MOYENNE
Ajustez le niveau de votre Héros sur 5. Créez votre deck Ajustez le niveau de votre Héros sur 5. Créez votre deck 
de départ, et apportez-y les modifications suivantes :de départ, et apportez-y les modifications suivantes :

•	 Ajoutez les cartes Spécialisation I et IV de votre Ajoutez les cartes Spécialisation I et IV de votre 
Héros.Héros.

•	 Piochez 4 cartes Compétence au hasard. Piochez 4 cartes Compétence au hasard. 
Écartez-en 1 et ajoutez les autres à votre deck.Écartez-en 1 et ajoutez les autres à votre deck.

•	 Piochez 3 cartes Piochez 3 cartes <Artifact> au hasard. Écartez-en 1 et  au hasard. Écartez-en 1 et 
ajoutez les autres à votre deck.ajoutez les autres à votre deck.

•	 Piochez 2 Piochez 2 <Spell> au hasard (+2 si votre Héros est  au hasard (+2 si votre Héros est 
un Mage), et ajoutez-les toutes à votre deck.un Mage), et ajoutez-les toutes à votre deck.

Mélangez votre deck. Prenez toutes vos cartes Unité Mélangez votre deck. Prenez toutes vos cartes Unité 
UnitBronze>  et  et UnitSilver> , face « Groupe » visible, puis reportez-vous , face « Groupe » visible, puis reportez-vous 
aux règles de Combat sur le Champ de bataille.aux règles de Combat sur le Champ de bataille.

COURTE
Ajustez le niveau de votre Héros sur 3. Créez votre deck Ajustez le niveau de votre Héros sur 3. Créez votre deck 
de départ, et apportez-y les modifications suivantes :de départ, et apportez-y les modifications suivantes :

•	 Ajoutez la carte Spécialisation I de votre Héros.Ajoutez la carte Spécialisation I de votre Héros.
•	 Piochez 3 cartes Compétence au hasard. Piochez 3 cartes Compétence au hasard. 

Écartez-en 1 et ajoutez les autres à votre deck.Écartez-en 1 et ajoutez les autres à votre deck.
•	 Piochez 2 cartes Piochez 2 cartes <Artifact> au hasard. Écartez-en 1 et  au hasard. Écartez-en 1 et 

ajoutez l’autre à votre deck.ajoutez l’autre à votre deck.
•	 Piochez 1 Piochez 1 <Spell> (+1 si votre Héros est un Mage),  (+1 si votre Héros est un Mage), 

et ajoutez-la à votre deck.et ajoutez-la à votre deck.

Mélangez votre deck. Prenez toutes vos cartes Unité Mélangez votre deck. Prenez toutes vos cartes Unité UnitBronze>     
et et UnitSilver> , face « Quelques » visible, puis reportez-vous , face « Quelques » visible, puis reportez-vous 
aux règles de Combat sur le Champ de bataille.aux règles de Combat sur le Champ de bataille.

CONDITION DE VICTOIRE

Pour triompher, vous devez vaincre toutes les unités Pour triompher, vous devez vaincre toutes les unités 
déployées par votre adversaire sur le Champ de bataille déployées par votre adversaire sur le Champ de bataille 
lors du Combat final.lors du Combat final.

ESCARMOUCHEESCARMOUCHE
MODEMODE
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ET JEU DE BASEET JEU DE BASE
CHAMP DE BATAILLECHAMP DE BATAILLE

Ces règles vous permettront d’utiliser cette extension Ces règles vous permettront d’utiliser cette extension 
dans une partie classique. Il est toutefois recommandé dans une partie classique. Il est toutefois recommandé 
de n’utiliser le plateau Champ de bataille que dans les  de n’utiliser le plateau Champ de bataille que dans les  
parties opposant des joueurs humains. Si vous décidez parties opposant des joueurs humains. Si vous décidez 
de l’utiliser pour des Combats contre des Unités neutres,  de l’utiliser pour des Combats contre des Unités neutres,  
ignorez la limite de 1 tour (pas besoin de dépenser des PD ignorez la limite de 1 tour (pas besoin de dépenser des PD 
pour prolonger le Combat). Mais soyez prévenus : cela pour prolonger le Combat). Mais soyez prévenus : cela 
peut allonger significativement la durée de la partie.peut allonger significativement la durée de la partie.

PLACER DES OBSTACLES
Les jetons Obstacles (recto-verso) sont répartis en 3 Les jetons Obstacles (recto-verso) sont répartis en 3 
types : Les obstacles d’effet, les obstacles de siège types : Les obstacles d’effet, les obstacles de siège 
(Murailles et Porte) et les obstacles divers. Ces jetons (Murailles et Porte) et les obstacles divers. Ces jetons 
font office d’Obstacles, et suivent les mêmes règles font office d’Obstacles, et suivent les mêmes règles 
(voir page 30 du livre de règles du jeu de base).(voir page 30 du livre de règles du jeu de base).

REMARQUE :REMARQUE : Toutes les figurines d’unité comptent  Toutes les figurines d’unité comptent 
également comme des obstacles.également comme des obstacles.

REMARQUE :REMARQUE : Lorsqu’un sort Mur de Flammes est  Lorsqu’un sort Mur de Flammes est 
lancé, placez l’obstacle d’effet correspondant sur une lancé, placez l’obstacle d’effet correspondant sur une 
case vide. Laissez la carte Sort face visible près du case vide. Laissez la carte Sort face visible près du 
plateau pour mémoire.plateau pour mémoire.

En commençant par l’assaillant, les joueurs placent tour  En commençant par l’assaillant, les joueurs placent tour  
à tour sur le Champ de bataille les obstacles divers de leur  à tour sur le Champ de bataille les obstacles divers de leur  
choix, un par un. Un Obstacle ne peut jamais être adjacent choix, un par un. Un Obstacle ne peut jamais être adjacent 
à un autre Obstacle ou à une zone de déploiement.à un autre Obstacle ou à une zone de déploiement.

REMARQUE :REMARQUE : Les zones de déploiement sont les  Les zones de déploiement sont les 
ensembles de cases grisées, sur lesquelles les joueurs ensembles de cases grisées, sur lesquelles les joueurs 
placent leurs unités en début de Combat.placent leurs unités en début de Combat.

EffetEffet ObstacleObstacle Muraille/PorteMuraille/Porte
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Le placement des Obstacles ou figurines entourés  Le placement des Obstacles ou figurines entourés  
de vert est autorisé ; en rouge, il n’est pas valide. de vert est autorisé ; en rouge, il n’est pas valide. 
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PLACER DES UNITÉS
En commençant par l’assaillant, placez tour à tour vos En commençant par l’assaillant, placez tour à tour vos 
unités sur le Champ de bataille, une par une. Lorsque unités sur le Champ de bataille, une par une. Lorsque 
toutes les unités ont été posées, le Combat peut toutes les unités ont été posées, le Combat peut 
commencer.commencer.

RÈGLES DE COMBAT MODIFIÉES 

DÉPLACEMENT DES UNITÉS
La vitesse d’une unité est égale à son initiative : une La vitesse d’une unité est égale à son initiative : une 
unité avec une initiative de 8 peut se déplacer jusqu’à unité avec une initiative de 8 peut se déplacer jusqu’à 
8 cases. Utilisez vos cubes de faction pour indiquer les 8 cases. Utilisez vos cubes de faction pour indiquer les 
unités déjà activées à ce tour. Ces cubes sont retirés au unités déjà activées à ce tour. Ces cubes sont retirés au 
début du prochain tour.début du prochain tour.

UNITÉS À DISTANCE
Ces unités ne peuvent pas attaquer et se déplacer lors Ces unités ne peuvent pas attaquer et se déplacer lors 
d’une même activation. Elles subissent par ailleurs une  d’une même activation. Elles subissent par ailleurs une  
pénalité d’attaque lorsqu’elles ciblent une unité adjacente pénalité d’attaque lorsqu’elles ciblent une unité adjacente 
ou à 8 cases ou plus d’elles. ou à 8 cases ou plus d’elles. 

JETON INITIATIVE
Au début du Combat, l’assaillant reçoit le jeton Au début du Combat, l’assaillant reçoit le jeton 
Initiative. Il permet de départager (à son avantage) Initiative. Il permet de départager (à son avantage) 
toutes les égalités d’initiative entre unités adverses. Une toutes les égalités d’initiative entre unités adverses. Une 
fois que toutes les unités avec la même initiative ont été fois que toutes les unités avec la même initiative ont été 
activées, le joueur adverse reçoit le jeton.activées, le joueur adverse reçoit le jeton.

REMARQUE :REMARQUE : Toutes les autres règles de Combat   Toutes les autres règles de Combat  
du jeu de base restent inchangées.du jeu de base restent inchangées.

SIÈGE
Lors de la mise en place d’un siège, les jetons Muraille Lors de la mise en place d’un siège, les jetons Muraille 
et Porte sont les seuls Obstacles placés sur le Champ et Porte sont les seuls Obstacles placés sur le Champ 
de bataille (selon le schéma page suivante). Les unités de bataille (selon le schéma page suivante). Les unités 
du défenseur peuvent traverser la Porte comme s’il du défenseur peuvent traverser la Porte comme s’il 
s’agissait d’une case vide.s’agissait d’une case vide.

REMARQUE :REMARQUE : Comme dans le jeu de base, une de  Comme dans le jeu de base, une de 
vos unités peut détruire une Muraille ou une Porte en vos unités peut détruire une Muraille ou une Porte en 
l’attaquant depuis une case adjacente. Les obstacles l’attaquant depuis une case adjacente. Les obstacles 
détruits sont retirés du plateau.détruits sont retirés du plateau.

PIOCHES DE MORAL ET JEU DE BASE
Dans une partie classique, vous pouvez utiliser ces Dans une partie classique, vous pouvez utiliser ces 
pioches à la place des jetons Moral. Suivez les règles de pioches à la place des jetons Moral. Suivez les règles de 
la section « Pioches de Moral », à une exception près : la section « Pioches de Moral », à une exception près : 
chaque fois que vous obtenez chaque fois que vous obtenez <Morale> ou  ou <NegMorale>, piochez 1  , piochez 1  
carte du type correspondant. Si une de ces pioches et sa  carte du type correspondant. Si une de ces pioches et sa  
défausse venaient à être toutes deux épuisées au moment  défausse venaient à être toutes deux épuisées au moment  
de piocher, prenez un jeton Moral au lieu d’une carte.de piocher, prenez un jeton Moral au lieu d’une carte.

1.	1.	 MurailleMuraille
2.	2.	 MurailleMuraille
3.	3.	 PortePorte

4.	4.	 MurailleMuraille
5.	5.	 MurailleMuraille
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Le placement des Obstacles entourés de rouge n’est pas valide. Le placement des Obstacles entourés de rouge n’est pas valide. 
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