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Il est aujourd’hui bien difficile de 'imaginer, mais
ily a quelques g n rations, Fabulosa tait un
monde d chir par la guerre.

Puis vint la magie, et tout changea. Bien s r, cela
cr aencore plus de probl mes au d but, mais
finalement les sorciers de Fabulosa consid r rent
la situation dans son ensemble. Se quereller pour
des terres ? Cr ons simplement de nouvelles
terres ! Vous avez faim ? Faites appara tre une
pomme par magie. Ou une banane. Ou un v ritable
festin. La magie pouvait tout faire ! En ['espace
d’'une g n ration, elle mit fin tous les conflits,
et apr s le passage d'une nouvelle g n ration,
Fabulosa tait devenu un paradis utopique o le
moindre d sir mat riel tait combl . Mais par les
dieux, que la vie tait devenue ennuyeuse...

Lorsque les pratiquants des arts arcaniques se
rassembl rent dans la grande salle des Honneurs
pour la XIXe Convocation Annuelle des Sorciers, la
m me question hantait tous les esprits : comment
rem dier [‘ennuiincommensurable de la vie
quotidienne ? C’est alors que Ragryl le Sage,

Ma tre du Troisi me Quartier, pensa avoir trouv la
solution.

« Pourquoi ne pas voyager dans le pass 7
proposa-t-il. Nous pourrions observer la nation de
Pan’daa en pleine action. C'est | qu’ontv cu les
plus grands guerriers de tous les temps ! »

« Ne soyez pas ridicule, r torqua Garnet du
Quatri me Cercle. Ces mauviettes de Pan’'daa
n’ taient qu’'une plaisanterie. Parlons plut t des
trolls de verre de Spitemire, Weila la cr me de la
cr me!»

La querelle entre les deux sorciers gagna bient t
toute la salle, noyant toutes les conversations.
Chacun avait son opinion sur l'identit des

meilleurs guerriers du pass . Esmae le Devin
stellaire mit fin la discorde en proposant une

id e qui entra dans lal gende. « Eh bien, faisons
venir les deux arm es. Nous les ferons s affronter,
et ainsi nous saurens qui sont les meilleurs
guerriers ! »

La bataille qui s’ensuivit fut glorieuse, mais
provoqua un trou dans le pass que le Conseil des
Rectifications mit des mois corriger. Malgr tout,
tout le monde fut d’accord pour reconna tre que ce
premier combat avait t passionnant. Des r gles
seraient n cessaires, biens r, mais ¢’ tait quelque
chose de nouveau, et de sp cial. Et par-dessus tout,
ce ne serait pas ennuyeusx.

Les combats d’ar ne devinrent du jour au
lendemain la premi re forme de divertissement
de Fabulosa. Les sorciers se d menaient pour
assembler des quipes de champions venant de
toutes les poques, et les confrontaient d’autres

quipes pour gagner ¢ L brit , honneur et gloire. Le
Conseil des Rectifications, qui dirigeait d sormais
les combats, g rait les querelles entre sorciers sur
le meilleur moment pour enlever un guerrier de sa
ligne temporelle, et s’assurer que les champions
au meilleur de leur forme taientr serv s aux
meilleures quipes. La popularit des combats
grandit avec chaque preuve, jusqu’au jour o
le plus grand tournoi de l'histoire des ar nes fut
annonc :le Super Brawl.

Aujourd’hui, des milliers de combattants
s'affrontent dans des douzaines de championnats
sur tout Fabulosa, et les meilleures quipes
gagnent le droit de participer au Super Combat
annuel. Le monde entier se pr pare avec
impatience ce grand spectacle, tandis que les plus

minents sorciers et leurs h ro ques champions
se rassemblent, pr ts end coudre, pour avoir
le droit de se proclamer le plus grand guerrier de
l'univers !
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_ Concepts de base

CONCEPTS DE BASE

Les champions du passe

Les figurines repr sentent les plus grands
guerriers de l'histoire mouvement e de Fabulosa,
et sont appel es des « champions ». Les champions
contr | s par votre adversaire sont des « ennemis »
et lesv tresdes «alli s ».

Notez que lorsque l'effet d'une carte Action d’un
championser f re unoudes«alli s», celane
comprend pas le champion qui appartient la carte.

Objectif du jeu

Les Points de victoire (PV) repr sentent la faveur du
public, qui choisit le vainqueur du combat. Le premier
joueur qui remporte 5 PV gagne imm diatement la
partie. Ces points sont obtenus en mettant hors de
combat les champions ennemis, ou en r ussissant
les objectifs de la piste des d fis.

Les trois essences de la magie

La magie et toutes les nergies de Fabulosa sont
intrins quement li es  l'une des trois essences
primordiales : la Destruction, la Cr ation ou la
Manipulation. chaque fois qu'un joueur utilise une
carte Action ou une action standard, il fait appel la
puissance de l'une de ces trois essences.

S’avancer et s’éloigner

Quand un effetdemande unchampion «d’avancer »
versun | mentdejeu(unautre champion, une statue
ou un pi ge), il doit terminer son d placement avec
moins de cases entre lui et ' | ment en question
qu’il n’y en avait avant le d but de son mouvement.

Quand un effet demande un champion de
«s" loigner » d'un | ment de jeu, il doit terminer
son d placement avec plus de cases entre lui et
" L ment en question qu’iln’y en avait avant le d but
de son mouvement.

Force et dommages

Certaines cartes et effets indiquent des dommages
inflig s &) alors que d’autres augmentent la
force [ﬁ] de lattaque. ﬁ est toujours compar

la d fense de la cible, tandis que h est appliqu
directement en ignorant la d fense.

Le ciblage

moins que la carte ne dise le contraire, un champion
ne peutciblerque leschampionsennemis. Une attaque

zone d’effet (ZdE) qui englobe un champion ennemi
satisfait cette condition, m me si un champion alli

se trouve aussi dans la zone d’effet.

Piocher des cartes

Si un joueur doit piocher une carte et que sa pioche
est puis e,ilm lange sad fausse pour former une
nouvelle pioche, ety pioche les cartes manquantes.

MISE EN PLACGE DU JEU

D signez au hasard le premier joueur, et placez
le jeton Premier joueur dans sa zone de jeu.

Les joueurs recrutent leurs champions en
utilisant la proc dure appropri e au type de
partie disput e (partie amicale ou comp titive).

Les joueurs prennent les trois paquets de cartes
Action de leurs champions et les m langent
pour constituer leur pioche.

M langez les cartes D fi. Piochez une carte D fi

et posez-la dans l'emplacement 1 PV situ le
plus gauche de la piste des d fis. Puis piochez-en
une autre et posez-la dans 'emplacement « Ne peut
pas tre marqu ».

Le premier joueur place des pi ges pioch s au
hasard, face cach e, sur2 cases Pi ge de son choix.

Le second joueur place des pi ges pioch sau
hasard, face cach e, sur 2 cases Pi ge libres

de son choix.

n Le premier joueur pioche une main de 5 cartes.
Il peut en d fausser autant qu’il veut, puis il

pioche une nouvelle carte pour chaque carte

d fauss e.

n Le second joueur pioche une main de 5 cartes. Il
peutend fausserautant qu’il veut, puisil pioche

une nouvelle carte pour chaque carte d fauss e.

Le premier joueur place ses champions sur des
cases libres de sa zone de d ploiement.

Le second joueur place ses champions sur des
cases libres de sa zone de d ploiement.

Le recrutement en partie amicale

Dansune partieamicale, les joueurs choisissent leurs
champions dans un groupe commun de champions.
Voici comment se d roule le recrutement :

1. Formez un groupe commun de champions uniques.

2. Le second joueur recrute un champion et
U'int gre son quipe.




Mise en place du jeu

3. Le premier joueur recrute un champion et
U'int gre son quipe.

4. Le second joueur recrute un deuxi me
champion.

9. Le premier joueur recrute un deuxi me
champion.

6. Le second joueur recrute un troisi me et
dernier champion.

7. Le premier joueur recrute un troisi me et
dernier champion.

8. Chaque joueur doit maintenant disposer
d'une quipe de 3 champions. Remettez les
champions qui n‘ont pas t choisis dans la
bo te de jeu.

Le recrutement en partie competitive

Voici comment se d roule le recrutement d'une
partie comp titive :

I. Chaquejoueurapporte5championsdiff rents,
choisis avant la partie ou le tournoi.

2. Le premier joueur choisit l'un des champions
du second joueur. Ce champion est mis de
c t etnepourrapas trerecrut pour cette
partie.

3. Le second joueur choisit l'un des champions
du premier joueur. Ce champion est mis de
c t etnepourrapas trerecrut pour cette
partie.

4. Le premier joueur recrute l'un de
champions et U'int gre son quipe.

SES

9. Le second joueur recrute l'un de
champions et l'int gre son quipe.

SES

6. Le premier joueur recrute un autre de ses
champions et l'int gre son quipe.

7. Le second joueur recrute un autre de ses
champions et l'int gre son quipe.

8. Le premier joueur recrute un troisi me de
ses champions et l'int gre son quipe.

9. Le second joueur recrute un troisi me de ses
champions et l'int gre son quipe.

10. Chaque joueur doit maintenant disposer
d'une quipe de 3 champions recrut s pour
la partie, et de 2 champions qui ne seront
pas utilis s.

—v—

ROUND DE JEU

Un round consiste en trois tapes : tour du premier joueur
, tour du second joueur, Mise jour de la piste des d fis.

Lors de son tour, un joueur accomplit les tapes suivantes :

Phase de marque : regardez si vous satisfaites aux condi-
tions d’'une carte D fi active. Dans ce cas, vous gagnez le
nombre correspondant de PV, et vous d faussezced fi.

Phase d’activation : d pensez vos essences pour jouer
des cartes Action de votre main, et activer vos champions.
Souvenez-vous que durant lar solution des cartes Action
d'attaque, votre adversaire peut jouer des cartes R action
pour bouleverser votre strat gie !

Phase d’entretien: r g n reztoutesvos essences, d faus-
sez votre main et piochez une nouvelle main de 5 cartes.

LA PHASE DE MARQUE

Durant la phase de marque, le joueur actif regarde s'il
satisfait aux conditions nonc es sur les cartes D fi
actives. Les d fis sont lacl de lavictoire.

R ussir ces d fis permet aux joueurs de gagner un
nombre de PV qui d pend de la position de la carte
sur la piste des d fis. Comme les points de d fis ne
sont marqu s qu'au d but de votre tour, votre adver-
saire disposera toujours d’'un tour pour tenter de vous
emp cher de marquer !

LA PHASE D'ACTIVATION

Durant votre tour de jeu, vous
pouvez jouer des cartes de votre
Jmain et utiliser des actions
standards pour activer vos
champions. Pour jouer une carte
Action ou utiliser une action
standard, vous devez d penser
'essence correspondante. Vous
pouvez jouer n'importe quelle combinaison de cartes, et
autant de cartes que vous voulez, du moment que l'essence
correspondanteestr g n r e.

Activation des champions

Durant votre tour, vous pouvez activer vos champions
en jouant des cartes Action leur appartenant, ou en
utilisant une action standard (voir Actions standards,
page 8).

La plupart des cartes Action permettent un
champion d’effectuer un mouvement et d’utiliser une
attaque ou une comp tence (d crite dans le texte de la
carte). Les champions peuvent tre activ s plusieurs




_ Phase d’activation

fois par tour tant que l'essence correspondante est
r g nr eetpeutainsi tred pens e.

Une carte Action doit tre compl tement r solue
avant qu’une nouvelle carte Action puisse tre jou e.

Mouvement

Un champion peut se d placer d'un
nombre de cases gal ou inf rieur la
valeur de mouvement indiqu e sur la

carte Action. Notez qu'il n'est pas oblig de parcourir la
distance compl te, ni m me de bouger. Les cases qui
contiennent des statues ou des ennemis sont bloqu es,
et il est normalement interdit de les traverser ou dy
terminer son mouvement.

Un champion peut traverser une case contenant un
alli , mais il ne peut pasy terminer son mouvement.
Un champion peut entrer dans une case contenant
un jeton Pi ge, mais cela d clenche g n ralement
le pi ge etil doit alors subir ses effets.

Si un champion dispose d'un bonus de mouvement,
il est appligu aux cartes Action et aux actions
standards utilis es pour l'activer, mais seulement si
la carte Action comporte une valeur de mouvement.
Quand un effet vous demande de placer un champion,
ilestretir desacaseactuelle et pos sursonnouvel
emplacement. Cela n'est pas consid r comme un
mouvement.

Les cartes Action poss dant l'ic ne Attaque

dans leur coin sup rieur gauche sont des

cartes d'attaque. Quand vous activez un
champion avec une carte d'attaque, appliquez les
tapes suivantes dans l'ordre :

l. Choisissez d'utiliser ou non le mouvement.

2. Choisissez d'utiliser ou non l'attaque. Si vous
d cidez de ne pas attaquer, l'activation se
termine imm diatement.

3. R solveztoutes les capacit s«Avantl'attaque ».
4. D signezlaou les cibles.
9. Les cartes R action sont jou es.

6. Lavaleurde d fense de la cible est soustraite
de la valeur de force actuelle.

7. Appliquez les dommages de l'attaque.

8. R solveztoutes les capacit s«Apr slattaque »
des cartes R action.

9. R solveztoutes les capacit s«Apr slattaque »
de la carte Action.

Deésignez la ou les cibles
Regardez les ic nes de port e et de ciblage pour

d terminer la r gle de ciblage qui s’applique
l'attaque. Certaines attaques ont une port e minimale,
et si un ennemi se trouve plus pr s du champion que
cette port e, il n'est pas une cible ligible.

Attaque de mélée

0 Ce type d’attaque cible un seul ennemi, situ

sur une case adjacente.
Tir indirect

Ce type d’attaque cible un seul ennemi.
La valeur de ciblage indique la port e
maximale de laction (comptez le

o

nombre de cases en prenant la trajectoire la plus
courte possible vers la cible ; comptez la case de
la cible, mais pas celle du champion activ ]. Un tir
indirect peut cibler un champion en traversant des
statues ou d’autres champions.

Tir direct

P

Un tir direct peut uniquement cibler un ennemi
se trouvant dans la m me rang e de cases que
'attaquant. De plus, un tir direct ne peut pas cibler
un champion si une statue ou un autre champion
se trouve dans la rang e de cases qui s pare le
champion activ de sa cible.

Le tir direct fonctionne exactement
comme le tir indirect, avec quelques
restrictions suppl mentaires.

Zone d’effet (ZdE)

8. Une attaque zone d'effet attaque tous les
champions qui se trouvent dans les cases
rouges montr es sur l'ic ne de ciblage de la

carte Action [y compris les alli s). La case gris
sombre indique la position relative de l'attaquant par

rapport aux cases cibl es. Le joueur effectuant
'action choisit l'orientation exacte de la zone d’effet.

D’eventuelles cartes Réaction sont jouées

Une fois les cibles d clar es, le joueur qui les
contr le peut jouer une carte R action sur n'importe
laquelle d’entre elles. L'essence de la carte R action
doit tred pens e normalement.

La valeur de défense de la cible est soustraite de
la valeur de force actuelle de I’attaque.

Tous les champions ont une valeur de d fense. Elle
repr sente de nombreuses choses : une armure
particuli rement efficace, des r flexes vifs comme
" clair ou m me des talismans magiques. M me
si la valeur de d fense inscrite sur la carte d'un
champion est gale =z ro, elle peut tre am lior e
par des cartes.

Durant cette tape, la valeur de d fense actuelle

du d fenseur est soustraite de la valeur de force




Phase d’entretien

actuelle de l'attaque. Le r sultat final repr sente les
dommages de l'attaque.

Appliquez les dommages de I'attaque

Les dommages de lattaque sont appliqgu s la
cible (ou aux cibles] de l'attaque. Les mots-cl s qui
affectent les dommages, comme poison, doubl , et
drain de vie sont appliqu s lors de cette tape.

c ,t

La plupart des champions poss dent une
ou plusieurs cartes Action qui ne sont pas
des attaques. Ce sont des cartes de
comp tence, signal es par Llic ne
Comp tence plac e dans le coin sup rieur gauche.

Certaines comp tences affectent des cibles
sp cifiques, et poss dent une ic ne de ciblage
comme les attaques. Quand vous activez un champion
en utilisant une carte de comp tence, appliquez ces
tapes dans l'ordre :

l. Choisissez d’utiliser ou non le mouvement.

2. Choisissez d’utiliser ou non la comp tence
de la carte. Sivous d cidez de ne pas utiliser
la comp tence, Llactivation se termine
imm diatement.

3. D signez la ou les cibles.

4. Appliquez leseffetsd crits dans le texte de la carte.

En plus de leur main de cartes Action, les joueurs
peuvent activer leurs champions gr ce aux actions
standards indiqu es sur la carte Actions standards.
Ces actions sont con ues pour tre moins efficaces
que celles obtenues gr ce aux cartes Action, mais
elles offrent quelques options quand le joueur n'a
pas pioch de carte Action pour certaines essences
et/ou champions. Chaque action standard ne peut

tre utilis e qu'une seule fois par phase d’activation.

LA PHASE D’ENTRETIEN

Durant sa phase d’entretien, le joueur d fausse toutes
les cartes restantes de sa main, et pioche une nou-
velle main de cinqg cartes. Puis il r g n re ses trois
essences, pour qu'elles soient disponibles pendant le
tour adverse.

Il dispose ainsi de tous ses pouvoirs pour jouer des
cartes R action et contrecarrer les actions de son ad-
versaire, mais les essences qu’ild pensera ne seront
plus disponibles lors de son tour de jeu pour utiliser
ses propres cartes.

R fl chissez bien avant de jouer une carte R action !

POINTS DE VIE ET DEFENSE

e Tous les champions poss dent
| i un certain nombre de points de
' vie. Ils repr sentent la quantit

de dommages qu'un champion

peut subir avant d* tre Hors de combat. Lorsqu'un
champion est Hors de combat, les sorciers le
t | portent hors de l'ar ne pour le soigner.

Tous les champions ont une valeur de d fense. Elle
permet de r duire la valeur de force des attaques
ennemies. Les valeurs de d fense restent toujours
actives, sauf si elles sont diminu es ou annul es par
U'effet d'une carte. Les valeurs de d fense ne sont

d’aucune aide contre les effets qui infligent des -3

HORS DE COMBAT

Un champion est hors de combat lorsqu’il a re u un

total de dommages gal ou sup rieur sa valeur de
points de vie (inscrite sur sa carte Champion). Tous
les dommages sont retir s du champion ; sil tait
devenu exp riment , retournez sa carte Champion
pour remettre le ¢ t inexp riment face visible. Le
champion hors de combat est ensuite plac sur le
portail de la couleur de son quipe jusqu’ ce qu’il soit
activ . Tant qu'un champion se trouve sur ce portail, il
ne peut pas tre affect par les effets des cartes.

Quand vous activez un champion hors de combat, il
peut entrer dans l'ar ne en d pensant un point de
mouvement de l'une de ses cartes Action (ou d'une
action standard) pour se placer sur n'importe quelle
case de la zone de d ploiement de son quipe. Un
champion hors de combat ne peut pas tre activ
en utilisant une carte Action qui ne poss de pas
de valeur de mouvement. Une fois dans l'ar ne, il
peut utiliser les points de mouvement restants pour
continuer son d placement, et terminer son action.
Un champion occupant le portail ne peut jamais tre
cibl par une action ou une attaque, et ne peut pas
lui-m me cibler des champions se trouvant sur une
case hexagonale du plateau de jeu.

Si durant son activation un champion met un ennemi
hors de combat, le joueur qui le contr le gagne 1 PV.

Si durant son activation un champion se met lui-
m me (ou un alli ] hors de combat, son adversaire
gagne 1 PV.

Une carte peut provoquer la mise hors de combat
d'un champion de chaque quipe, simultan ment. Si
cela fait terminer la partie sur un match nul (les deux
joueurs ayant alors 5 PV chacun), c’est le joueur qui
n‘a pas jou

la carte qui gagne.




_ Réactions

MISE A JOUR DE LA PISTE

Quandunennemiestmishorsde combat, lechampion
en cours d’activation gagne de l'exp rience, une
fois l'action totalement r solue. Retournez sa carte
Champion, et placez les ventuels jetons Dommages
quilad j re usduc t exp riment delacarte.Le
champion utilise d sormais les caract ristiques et
les effets du c t exp riment , jusqu” ce qu’'il soit
mis hors de combat.

Si le champion taitd j exp riment avant la mise
hors de combat de son adversaire, il ne se passe rien
de particulier.

Quand ce n’est pas votre tour de jeu,
vOous pouvez r agir aux attaques de
votre adversaire en jouant des
cartes R action. Ces cartes ne
peuvent tre jou es que durant le
tour de l'adversaire, et uniquement
quand l'un de vos champions est
cibl par une action d’'attaque. Les
cartes R action ne peuvent jamais
tre utilis es contre une action de comp tence.

Un joueur ne peut jouer qu’une carte R action sur
une action d’attaque donn e, m me si plusieurs
champions sont cibl s par l'attaque. Lorsque vous
jouez une carte R action durant une attaque zone
d’effet, vous devez choisir lequel de vos champions
b n ficie de la r action.

Quand une carte R action d clenche un effet
comme Pouss e, Attraction ou E la cible de la carte
R action est consid r e comme tant le champion
qui a provoqu cet effet. Certaines r actions peuvent
mettre un ennemi hors de combat. Dans ce cas, la
cible de la carte R action devient exp riment e si
elle ne " taitpasd j .

la fin de chaque round de jeu (quand les deux
joueurs ont jou leur tour), tous les d fis avancent
d’'un cran vers la droite, et une nouvelle carte D fi
est pioch e.

Elle est plac e surl'emplacement « Ne peut pas tre
marqu ». Le d fi qui se trouvait sur 'emplacement
le plus droite estd fauss .

PIEGES

Certaines cases contiennent des
jetons Pi ge. Ils sont toujours plac s
face cach e. Un pi ge s'active d s
qu'un champion entre dans sa case.
Le fait que le champion y soit entr
volontairement ou qu’il y ait t
pouss , attir out | port , na aucune importance.
Le joueur qui contr le le champion ayant activ le
pi ge retourne le jeton et applique au champion
Ueffet indiqu .

Il doit toujours y avoir 4 jetons Pi ge actifs sur le
plateau de jeu. D s qu'un pi ge est d clench , le
joueur du champion qui l’a activ pioche un nouveau
jeton Pi ge dans lar serve.

Sans le regarder, il le place face cach e sur une autre
case Pi ge vide du plateau de jeu. Si toutes les cases
Pi ge sont occup es par des champions, le jeton Pi ge
peut tre plac surn’importe quelle case vide adjacente

une case Pi ge, tant que celle-cin’est pas occup e par
un champion ou une statue.

En plus des cases Pi ge signal es sur le plateau de jeu,
toutes les cases occup esparunpi gesontconsid r es
comme des cases Pi ge partenti re.

par leffet d'une carte (par exemple quand un
champion utilise une attaque qui pousse led fenseur
dans le pi ge), les dommages sont consid r s
comme ayant t inflig s par la source de cet effet.
Cela peut permettre ainsi au champion de devenir
exp riment .

Effets des pieges

Dommages X : le champion subit les dommages
indiqu s sur le jeton Pi ge.

Dommages 1 & immobilisation: le champion subit 1
point de dommage et est immobilis .

Etourdissement: le champion subit tourdissement.




Mots-clés

MOTS-CLES

Plusieurs occurrences au m me mot-c[ ne se
cumulent pas.

Attraction X le champion cibl avance en ligne
droite vers le champion provoquant lattraction. Il
reste dans lam me rang e de cases.

Le champion activ doit attirer la cible sur la
distance totale indiqu e. Cependant, la cible s'arr te
avant d’entrer dans une case qui contient un autre
champion (alli ou ennemi), une statue ou le bord de
U'ar ne. Elle active les pi ges si elle passe dessus.

Siun champion ne peut pas treattir sur la distance
totale indiqu e, qu’elle qu'en soit la raison, il subit
des & gaux la distance restante.

Si la cible ne se trouve pas dans la m me rang e de
cases que l'attaquant, l'attraction est ignor e.

Charge X: une charge est un mouvement en ligne
droite, o le champion qui se d place doit rester
dans la m me rang e de cases du plateau de jeu.
Comme une charge est un mouvement volontaire, un
champion peut charger sur une distance inf rieure
la distance indiqu e.

Contrale: on consid requ'unjoueurcontr le unezone
(zone de Cr ation, de Destruction ou de Manipulation)
quand il poss de plus de champions dans cette zone
que son adversaire.

Doublé: durant U’ tape d'application des dommages
de 'attaque, appliquez deux fois les dommages inflig s.

Drain de vie: durant | tape d'application des
dommages de 'attaque, l'attagquant gu ritd’'un nombre
de points gal aux dommages de l'attaque.

Etourdissement: quand un champion subit un

tourdissement, le joueur qui le contr le doit
choisir une carte de ce champion dans sa main et la
d fausser, our v ler sa main pour montrer qu'il ne
poss de aucune carte de ce champion.

Immobilisation X: Un champion immobilis perd
imm diatement les points de mouvement qui lui
restent pour l'action en cours, et ne peut plus se
d placer durant ce tour. Il peut attaquer et utiliser
normalement ses comp tences.

Un champion immobilis ne peut pas tre affect par
la peur ou lat L kin sie pendant toute la dur e du
tour, mais il peut tre plac .

Ilestimportantde noterquem mesiuneimmobilisation
indique qu’un champion ne peut pas se mouvair, elle
n‘annule pas une attraction ou une pouss e. Comme la
cible ne peutpassed placer, ladistanced’attraction ou
de pouss e se convertitimm diatement endommage...

Mal en point: un champion est consid r comme

ou moins
la valeur

mal en point quand il lui reste la moiti
de ses points de vie (en arrondissant
sup rieure).

Peur X: si une action ou une r action provoque la
peur, le joueur qui contr le le champion apeur doit
effectuer une charge X avec le champion cibl , dans
n’'importe quelle direction.

Comme la peur n'est pas un mouvement volontaire,
le champion doit avancer de la distance de charge, si
c’est possible. Cette charge doitle faire s” loigner de la
source de la peur.

Pioche X: piochez jusqu’ X cartes.

Pique X: un piqu est un mouvement en ligne droite,
o Lle champion qui se d place doit rester dans
la m me rang e de cases du plateau de jeu. Les
ennemis, les statues et les pi ges sont ignor s lors
d'une attaque en piqu .

Les pi ges s’activent tout de m me si le champion
termine son piqu sur un jeton Pi ge. Comme un

pigu est un mouvement volontaire, un champion
peut piquer sur une distance inf rieure la distance
indiqu e.

Plan X: le joueur qui contr le le champion peut placer
jusqu’ X cartes de sa main sur le dessus de sa pioche.

Poison: durant ' tape d'application des dommages de
'attaque, doublez les dommages de l'attaque en cours.

Poussée X: Le champion cibl s’ loigne en ligne
droite du champion provoquant la pouss e. Il reste
dans lam me rang e de cases.

Le champion activ doit pousser la cible sur la
distance totale indiqu e. Cependant, la cible s’arr te
avant d’entrer dans une case qui contient un autre
champion (alli ou ennemi), une statue ou le bord de
l'ar ne. Elle active les pi ges si elle passe dessus.

Si un champion ne peut pas tre pouss sur la
distance totale indiqu e, qu’elle qu’en soit la raison,
il subit des ® gaux la distance restante. Sila cible
ne se trouve pas dans lam me rang e de cases que
l'attaquant, la pouss e estignor e.

Saut X: saut est un type de mouvement qui permet
au champion d’avancer de X cases, en traversant
des cases contenant des champions ennemis, des
statues et des pi ges (sans les activer).

Si le champion termine son mouvement sur un jeton
Pi ge, celui-cise d clenche.

Telekinesie X: le joueurquiajou lacartecomportant
Ueffett | kin sie peutd placer la cible de X cases.




_ Carte et cases

ANATOMIE D'UNE CARTE ACTION CASES ET RANGEES DE CASES

Le plateau de jeu est constitu d'une s rie de cases
hexagonales. Une ligne continue de cases est
appel e unerang e de cases.

* La prochaine attaque sur |z
cible durant ce tour ignorag
la défense et gagne il

La précision de Deryn n’a jamais été l 0
égalée jusqu’'a aujourd’hui.

Recto Verso

] Nom de la carte

2 Essence de magie
-Destruction
-Manipulation

-Cr ation

i ) Ceci n’est pas une rang e de cases.
3 Icone du champion

2 -Deryn

et fomm 1) -Tzu Xiao Exemple :
-N'importe quel champion -

" "Tu vantes beaucoup ta vaillance. Monm.l.'no.."

4 Type d'action
-Attaque
-Comp tence
-R action

B Mouvement de l'action
6 Portée de l'action
7 Force de l'action
8 Modificateur de défense
9 Effets de l'action

1 0 Texte d'ambiance

L L
~ Silattaquant n’est pas 9 4

~ adjacenta lacible, cette carte
donne u supplémentaire.l 0 |

Gold'arr effectue une charge 2. Il peut avancer sur

toutes les rang es de cases indiqu es, mais il ne

I erscr cocame e vent oatoye i pallP’ peut pas sortir de ces rang es car il doit respecter
N les contraintes d'une charge.

1 1 Numéro de la carte




La Grande tornade

LA GRANDE TORNADE

N cessite de poss der au moins 8 champrons.

La Grande tornade est une variante de partie
quatre joueurs. Les joueurs forment deux quipes,
et chaque joueur contr le deux champions.

La partie se d roule avec les r gles normales du
jeu de base, plus les modifications suivantes :

Jeu en equipe

Durant votre tour, vous pouvez activer vos champions
et d penser vos essences normalement. Toutes les
actions qui affectent vos champions ou des alli s
comprennent les champions contr | s par votre
co quipier.

Durant le tour de vos adversaires, vous pouvez jouer
normalement des cartes R action. Comme une
carte R action peut tre jou e sur n'importe quel
champion, vous pouvez la jouer sur les champions
de votre co quipier.

Taille de la main

Les joueurs commencent la partie avec une main
de quatre cartes, et piochent une nouvelle main de
quatre cartes durant la phase d’entretien.

Victoire

La premi re quipe qui obtient un total combin
de 7 PV gagne la partie. Une quipe gagne ou perd
ensemble.

Piste des deéfis

La piste des d fis pour une partie de Grande Tornade
poss de deux emplacements « Ne peut pas tre
marqu » au lieu d'un seul. Le reste de la piste ne
change pas. Aud but de la partie,r v leztroisd fisau
lieu de deux. La piste des d fis est mise jour la fin
de chaque round, apr s le tour du quatri me joueur.

ce moment, les d fis avancent de deux cases vers
la droite au lieu d’une seule, et deux nouveaux d fis
sont pioch s.

Les joueurs v rifient toujours si l'une de leurs
quipes est en position de marquer au d but de leur
tour, comme d'habitude.

MISE EN PLACE DU JEU

D signez au hasard quelle
premier.

quipe jouera en

Cette quipe choisit l'un de ses membres qui
sera le premier joueur, et place le jeton Premier
joueur dans sa zone de jeu. Son co quipier sera
le troisi me joueur.

L'autre quipe choisit ensuite l'un de ses
membres qui sera le second joueur. Son
co quipier sera le quatri me joueur.

Les joueurs recrutent leurs champions en utilisant
la proc dure gu’ils ont convenue entre eux.

H Les joueurs prennent les deux paquets de cartes
Action de leurs champions personnels et les
m langent pour constituer leur pioche personnelle.

n M langez les cartes D fi. Piochez une carte D fi

et posez-la dans l'emplacement 1 PV situ le
plus gauche de la piste des d fis. Puis piochez-en
une autre et posez-la dans 'emplacement « Ne peut
pas tre marqu » de droite. Finalement, piochez une
troisi me carte D fi et posez-la dans l'emplacement
« Ne peut pas tre marqu » de gauche.

Dans l'ordre d termin pr ¢ demment, chaque
joueur pose un jeton Pi ge face cach e sur une
case Pi ge libre de son choix.

n Dans le m me ordre, chaque joueur pioche une

main de quatre cartes. Il peut en d fausser
autant qu’'il veut, puis il pioche une nouvelle carte
pour chaque carte d fauss e.

n Dansl’ordre, chaque joueur place ses champions
sur des cases libres de la zone de d ploiement
de leur quipe.




LE RECRUTEMENT TORNADE

Comme dans le jeu de base, il existe deux m thodes
pour recruter les champions. Pour une partie
amicale, nous vous recommandons la m thode de
recrutement d” quipe en partie amicale. Pour une
exp rience plus comp titive, utilisez la m thode de
recrutement d” quipe en partie comp titive.

Recrutement d’équipe en partie amicale

I. Formez un groupe commun de champions
uniques. (Ou formez un groupe commun de
champions qui peuvent tre en double. Dans
ce cas, les champions en double ne peuvent
figurer dans lam me quipe.)

2. Le second joueur recrute un champion.
3. Le premier joueur recrute un champion.
4. Le quatri me joueur recrute un champion.
9. Le troisi me joueur recrute un champion.

6. Le second joueur recrute un deuxi me
champion.

7. Le premier joueur recrute un deuxi me
champion.

8. Le quatri me joueur recrute un deuxi me
champion.

9. Le troisi me joueur recrute un deuxi me
champion.

10. Chaque joueur doit maintenant disposer
de deux champions qui seront utilis s
dans cette partie. Remettez les champions
restants (s'il y en a) dans la bo te de jeu.

Recrutement d’equipe en partie competitive.

I. Chaque joueur apporte trois champions
diff rents, qu’il choisit avant la partie ou le
tournoi. Aucun de ces champions ne peut tre
un doublon d’'un champion de leur co quipier.

2. Le premier joueur choisit 'un des champions
du second joueur. Ce champion ne sera pas
utilis durant la partie.

3. Le second joueur choisit 'un des champions
du premier joueur. Ce champion ne sera pas
utilis durant la partie..

4. Letroisi mejoueurchoisitl’'undeschampions
du quatri me joueur. Ce champion ne sera
pas utilis durant la partie.

»

9. Le quatri me joueur choisit l'un des
champions du troisi me joueur. Ce champion
ne sera pas utilis durant la partie.

6. Chaque joueur doit maintenant disposer
de deux champions qui seront utilis s dans
cette partie, et d"'un champion qui ne sera pas
utilis .

ROUND DE JEU

n Tour du premier joueur.
E Tour du second joueur.
B Tour du troisi me joueur.

n Tour du quatri me joueur.

H Mise jour de la piste des d fis.




