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Le trone est vacant. Il est I’heure de montrer a vos rivaux qu’il vous revient de droit.
Ce livre contient les régles de Tournoi et les scénarios pour s’affronter en duel. Tenez-vous prét !
Ces nouvelles régles vous permettront de fagonner un royaume a votre image.
Chaque tuile a son importance, et votre adversaire complote déja contre vous !

A 1a fin, un seul d’entre vous pourra monter sur le trone !
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MODE TOURNOI

COMPOSITION DU PLATEAU

Chaque scénario de Tournoi de Heroes of Might and
Magic ITI: The Board Game possede son propre
schéma de disposition des tuiles, montrant le centre du
plateau. Le placement de toutes les autres tuiles pour
ce scénario dépend des choix des joueurs. Ils doivent
toutefois respecter les régles normales de placement
(voir page 19 du livre de régles, Placement des tuiles).

1. Chaque joueur lance 2 % Le joueur qui
obtient le plus de ressources sur ses dés
choisit qui jouera en 1°". Celui qui jouera en 2°
commence la partie avec

Disposez les tuiles correspondantes au centre
de la table, comme indiqué sur le schéma du
scénario choisi.

Le 1* joueur révele ces tuiles et les oriente & sa
guise.

En commengant par le 2¢ joueur, les joueurs
ajoutent tour a tour leurs tuiles Proches au
plateau, une a une.

a) Tant que c’est possible, une tuile Proche
doit étre placée adjacente a une tuile
Centrale.

b) Chaque scénario doit contenir au moins
2 tuiles Proches avec une case Obélisque.

5. Une fois que toutes les tuiles Proches ont été
placées, le 1< joueur pose sa tuile de Départ a
c6té d’au moins 1 tuile Proche.

L’autre joueur place ensuite sa tuile de Départ
a I’extrémité opposée du plateau, le plus loin
possible (en nombre de tuiles) de la tuile de
Départ de son adversaire.

6. En commengant par le 1* joueur, les joueurs
ajoutent tour a tour leurs tuiles Lointaines au
plateau, une a une.

a) La premiére tuile Lointaine posée par
chacun des joueurs doit étre adjacente a
leur tuile de Départ.
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b) Les autres tuiles Lointaines sont posées
en respectant les régles normales de
placement (voir page 19 du livre de régles,
Placement des tuiles).

Remarque

Toutes les tuiles sont placées face visible et

J  orientées librement. Les régles normales de

placement doivent toujours étre respectées (voir
page 19 du livre de regles, Placement des tuiles).

POINTS DE VICTOIRE

Lorsqu’un joueur remplit la Condition de Victoire, ou
a la fin de la derniére manche du scénario, la partie
prend fin et les deux joueurs comptent leurs Points de
Victoire.

Les Points de Victoire s’obtiennent en remplissant les
objectifs suivants :

# 4 PV pour avoir vaincu le Héros principal
ennemi (une seule fois par scénario).

# 2 PV par Victoire contre le Héros secondaire
ennemi.

# 1 PV pour chaque Mine ou Enclave controlée.

1 PV pour chaque Batiment construit.

# 1 PV pour chaque paire d’artefacts dans
son deck de Héros.

# 1 PV pour chaque niveau du Héros principal.

#® X PV pour avoir rempli les objectifs
additionnels propres au scénario.

Le joueur qui totalise le plus de Points de Victoire
I’emporte.




REGLES ADDITIONNELLES

Les régles suivantes s’appliquent a tous les scénarios de
tournoi :

1. Retirez du jeu les cartes Compétence suivantes :
a) « Diplomatie »

2. Retirez du jeu les cartes Artefact suivantes :
a) « Sablier Diabolique »

3. Au début de la 1re manche d’un scénario,
chaque joueur peut remélanger une fois sa
main dans son deck de Héros et repiocher une
nouvelle main de départ.

4. Le 2°joueur commence avec *

5. Nouvelle action de Moral :

a) Pendant une Fouille, défaussez toutes les
cartes piochées et recommencez la Fouille.
Cette action peut €galement étre utilisée
sur les pioches d’Artefacts, de Sorts et de
Compétences.

Exemple :

Un joueur cherche 2 cartes dans la pioche
d’Artefacts. Aprés avoir pioché et pris
connaissance de ces 2 cartes, il déecide
d’utiliser son jeton Moral pour les défausser
et recommencer une Fouille (2) de la pioche
d’Artefacts.

6. Toutes les cartes Artefact Détruites sont placées
a c6té de votre deck de Héros pour le reste
de la partie. Cette pile d’ Artefacts « retirés »
comptera dans votre score final.

7. Site:

ARBRE OBSERVATOIRE

Catégorie : Explorable

Choisissez 1 tuile adjacente qui ne comporte pas de
Héros. Vous pouvez immédiatement la réorienter a
votre guise, tout en respectant les régles normales de
placement (voir page 19 du livre de régles, Placement
des tuiles).

VARIANTES

Ces regles peuvent étre introduites dans n’importe quel
scénario, y compris ceux du jeu de base.

Triez les cartes :f par rareté (Mineur, Majeur, et
Relique) et formez 3 pioches distinctes.

L’échelle de rareté est Mineur — Majeur — Relique.
1. Sur les tuiles de Départ et Lointaines, vous ne
pouvez obtenir que des Artefacts mineurs.

2. Sur les tuiles Proches, vous pouvez obtenir des
Artefacts majeurs et mineurs.

3. Sur les tuiles Centrales, vous pouvez obtenir
des Artefacts reliques, majeurs et mineurs.

Triez les cartes Sort par niveau (Basique et Expert) et
formez 2 pioches distinctes.

REMARQUE : « Fléche magique » est un sort Basique.

1. Sur les tuiles de Départ et Lointaines, vous ne
pouvez obtenir que des Sorts basiques.

2. Sur les tuiles Proches et Centrales, vous pouvez
obtenir des Sorts expert et basiques.
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% 1. DERNIERE CHANCE

Votre roi, lassé par les incessantes querelles que se livrent B ATIMENTS DE DEPART

les seigneurs de votre région, a décrété que seul un d’entre . e /
Chaque joueur commence avec le Batiment suivant :

eux devrait avoir toute [’autorité. Et peu importe sur qui le
roi ou les seigneurs porteront leur choix, le sang coulera. ® Demeure *

UNITES DE DEPART

Chaque joueur commence avec les unités suivantes :

# 3 x Quelques *

PREPARATION DU PLATEAU

REGLES DU SCENARIO

Pendant le scénario :

# Lorsque votre Héros explore un Obélisque,
gagnez

CONDITION DE VICTOIRE

. . AT . Vaincre le Héros principal de votre adversaire.
Disposez les tuiles comme indiqué ci-dessus, puis e . " e
. . . . Lorsqu’un joueur remplit la Condition de Victoire, la
ajoutez les tuiles suivantes selon les régles de

rti d fin immédiat t et les deux j
Composition du plateau (voir page 3) : partie prend fin immédiatement et les deux joueurs

comptent leurs Points de Victoire.
# 2 tuiles de Départ (I)

# 4 tuiles Proches (IV-V), dont 2 avec un PISTE DE MANCHES
Obélisque

@ 4 tuiles Lointaines (II-IIT)

Si a la fin de 1a manche 8 la condition ci-dessus n’est
pas remplie, la partie prend fin immédiatement et les
deux joueurs comptent leurs Points de Victoire.

RESSOURCES DE DEPART

Chaque joueur commence avec les ressources suivantes :

10 x 3 x 1x>\<|‘,f;

REVENUS DE DEPART

Ajustez vos pistes de revenu sur :

«10 » «0» «0» ‘“"r/‘
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SCENARIO

2. LA GRANDE COURSE |

Le mariage de la princesse est annulé aprés que son
pére a été effrayé par une sombre prophétie inventée
par un seigneur retors désirant lui aussi la main de la
princesse. Le pere terrifié a enfermé sa fille dans une
tour; reste a savoir si elle sera secourue par le bon
gentilhomme.

PREPARATION DU PLATEAU

Disposez les tuiles comme indiqué ci-dessus, puis
ajoutez les tuiles suivantes selon les régles de
Composition du plateau (voir page 3) :
# 2 tuiles de Départ (I)
# 4 tuiles Proches (IV-V), dont 2 avec un
Obélisque
# 1 tuile Centrale (VI-VII) avec la case Terres
Désolées
# 4 tuiles Lointaines (II-IIT)

RESSOURCES DE DEPART

Chaque joueur commence avec les ressources suivantes :

10 x 3 x 1><>\«|‘,r,'

REVENUS DE DEPART
Ajustez vos pistes de revenu sur :

«10 » «0» «0» “"r/‘

————

BATIMENTS DE DEPART

Chaque joueur commence avec le Batiment suivant :

& Demeure *

UNITES DE DEPART

Chaque joueur commence avec les unités suivantes :

#® 3 x Quelques *

REGLES DU SCENARIO

Pendant le scénario :

# Lorsqu’il explore un Obélisque, un joueur peut
effectuer une des 3 actions :

* Gagner *
e Lancer 1 %

e Lancer 1 i\l‘lﬂ\'

# A lafin de la partie, si un joueur controle
les Terres Désolées, il gagne 3 Points de
Victoire.

CONDITION DE VICTOIRE

Lorsque les Terres Désolées sont capturées pour la
premiére fois, finissez la manche et jouez-en une
derniére. La partie prend alors fin et les deux joueurs
comptent leurs Points de Victoire.

PISTE DE MANCHES

Si a la fin de la manche 11, la condition ci-dessus n’est
pas remplie, la partie prend fin immédiatement et les
deux joueurs comptent leurs Points de Victoire.
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SCENARIO

3. HERITAGE

INATTENDU

Un arriére-arriere-arriére parent (dont vous n’aviez
jamais entendu parler) est mort et vous a légué son
chdteau et des terres. Apparemment, votre aieul et son
plus proche voisin étaient en conffit...

PREPARATION DU PLATEAU

Disposez les tuiles comme indiqué ci-dessus, puis
ajoutez les tuiles suivantes selon les régles de
Composition du plateau (voir page 3) :

@ 2 tuiles de Départ (I)
2 tuiles Proches (IV-V) avec un Obélisque
2 tuiles Proches (IV-V) sans Obélisque

2 tuiles Centrales (VI-VII) avec les cases Graal
et Terres Désolées

# 6 tuiles Lointaines (II-IIT)

REMARQUE : Distribuez les tuiles Proches (IV-V) de
fagon a ce que chaque joueur regoive une tuile avec un

Obélisque et une tuile sans. Placez le jeton Graal sur la

case correspondante de la tuile Centrale.

RESSOURCES DE DEPART

Chaque joueur commence avec les ressources suivantes :

10 x 3 x

1 x Ny

REVENUS DE DEPART

Ajustez vos pistes de revenu sur :

«10 » «0» «0» ‘\“’r/‘

BATIMENTS DE DEPART

Chaque joueur commence avec le Batiment suivant :

@ Demeure *

UNITES DE DEPART

Chaque joueur commence avec les unités suivantes :

# 3 x Quelques *

REGLES DU SCENARIO

Pendant le scénario :

# Lorsqu’il explore un Obélisque, un joueur peut
effectuer une de ces 2 actions :

e Lancer 1 % etl i\l‘ﬂ\' et gagner 1 résultat au
choix. Ignorer 1’autre dé.

¢ Fouiller (2) la pioche d’ Artefacts.

# Les joueurs ne peuvent pas se déplacer sur la
case avec le jeton Graal 8 moins d’avoir déja
exploré au moins 2 Obélisques différents, ou
que le jeton Graal ait été pris par au moins un
autre Héros.

#® Pour prendre le jeton Graal, un joueur doit
dépenser 2 Points de Déplacement sur la case
ou se trouve le Graal.

# Un Héros peut €galement s’emparer de ce jeton
s’il bat le Héros qui 1’a en sa possession.

# Siun Héros avec le Graal est vaincu par une
Armée neutre, le jeton est placé sur la case ou a
eu lieu le Combat.

@ Siun Héros avec le Graal se rend lors d’un
Combiat, le jeton est placé sur la case ou a eu
lieu le Combat.

P Gl e—




# A la fin de la partie, un joueur gagne 3 Points de
Victoire si :

¢ I1 contrdle les Terres Désolées,

* et un de ses Héros est en possession du jeton
Graal.

CONDITION DE VICTOIRE

A la fin d’une manche, si les Terres Désolées ont été
capturées et qu’un Héros est en possession du Graal,
jouez une derniére manche avant que la partie ne
s’achéve. Les joueurs comptent ensuite leurs Points de
Victoire.

PISTE DE MANCHES

Si 4 la fin de 1a manche 14 les conditions ci-dessus ne
sont pas remplies, la partie prend fin immédiatement et
les deux joueurs comptent leurs Points de Victoire.




CREATION

DE SCENARIOS

Suivez ces étapes pour créer vos propres scénarios :

1.

2.

3.

4.

Donnez un nom 2 votre scénario.
Vous pouvez également écrire
une courte introduction.

Choisissez le nombre de joueurs.

On ne peut pas jouer a plus de 3 avec le jeu de
base, mais les extensions permettent d’ajouter
des joueurs.

Définissez la Durée du scénario.

La Piste de manches permet de jouer jusqu’a 16
manches. Il est déconseillé d’aller au-dela. Si
vous voulez créer une expérience plus longue,
il est préférable de la segmenter en plusieurs
scénarios plus courts formant une campagne.

Composez votre plateau.

Pour chaque joueur dans la partie, il est
recommandé d’utiliser au moins : 1 tuile de
Départ (I), 2 tuiles Proches (IV-V) et 2 tuiles
Lointaines (II-11I). Vous pouvez agrandir votre
plateau avec plus de tuiles de votre choix. Vous
pouvez dessiner le plateau complet de votre
scénario, ou utiliser les régles de Composition
du plateau (voir page 3).

REMARQUE : Vérifiez que I’accés aux
différents types de tuiles soit équitablement
réparti entre les joueurs, afin que la victoire ne
soit pas déterminée par leur position de départ.

Choisissez les ressources de départ

Les ressources de départ par défaut sont

15 x 0=, 3 % éa, ot 1 X X
REMARQUE : Vous pouvez les augmenter
pour accélérer le scénario, ou les réduire pour
I’allonger. Vous pouvez créer des scénarios
asymétriques en attribuant des ressources de
départ différentes a chaque joueur.

Définissez les revenus de départ.

Par défaut, ces revenus sont : « 10 » ,
,et«0» \“’»,‘

REMARQUE : Pour raccourcir un peu votre
scénario, réduisez le nombre de tuiles Lointaines
(II-IIT) et augmentez les revenus de tous les joueurs.

«0»

7.

9.

10.

11.

12.

13.

Choisissez les batiments de départ.
Décidez avec quels batiments les joueurs
commenceront la partie.

Choisissez les unités de départ.

Par défaut, les joueurs commencent avec 3 x
Quelques , mais tout est possible, selon vos
choix.

Déterminez des bonus de départ, si vous
souhaitez proposer un choix original aux joueurs.
REMARQUE : Cette étape s’applique
généralement aux scénarios de campagne.
Définissez les régles du scénario.

Ces régles doivent préciser quoi faire

sur les sites spéciaux, notamment ceux

qui nécessitent des régles de scénario
additionnelles, tels que les Obélisques ou
les Terres Désolées. Mais vous pouvez aussi
modifier les effets d’autres sites

REMARQUE : Vous pouvez vous inspirer
des Paramétres de jeu (voir page 34 du livre de
regles) et des campagnes existantes.

Fixez les Conditions de Victoire.

Un méme scénario peut en proposer plusieurs.
Le 1¢ joueur a remplir 1’une de ces conditions
est déclaré vainqueur.

REMARQUE : On peut imaginer de
nombreuses Conditions de Victoire, comme
récupérer des ressources, capturer un site ou
vaincre un autre joueur. Vous pouvez aussi
imaginer des Conditions de Victoire différentes
pour chaque joueur.

Renseignez la Piste de Manches.
Précisez ce qu’il arrive a la fin de la derniére
manche.

Définissez les événements programmeés.

Pour chacun, décidez a quelle manche ou selon
quelles conditions il se déclenche, et précisez
quoi faire lorsque cela arrive.

REMARQUE : Vous pouvez vous inspirer

des Paramétres de jeu (voir page 34 du livre de
regles) et des campagnes existantes.

Y P C———



NOM DU SCENARIO

NOMBRE DE JOUEURS

.......... joueurs.

DUREE DU SCENARIO

Ce scénario se joue en .......... manches maximum.

PREPARATION DU PLATEAU

L I tuiles de Départ (I)

LI tuiles Proches (IV-V)

LI tuiles Centrales (VI-VII)

e ... tuiles Lointaines (II-I1T)
RESSOURCES DE DEPART
Chaque joueur commence avec les ressources suivantes :

4
.......... x evereenes X —
REVENUS DE DEPART
Ajustez vos pistes de revenu sur :
KC....... » Koo » QU » W

BATIMENTS DE DEPART

Chaque joueur commence avec les Batiments suivants :

[] Demeure *

[0 Demeure

[ Salle du Conseil
[ cCitadelle

[1 Demeure [l Guilde des Mages

— ' Wm 10 @Tﬁ

UNITES DE DEPART

Chaque joueur commence avec les unités suivantes :

BONUS DE DEPART

Choisissez une des options suivantes :
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