ViaADA CHVATIL

DUEL ~ Duel Ancestral : Pour 2 joueurs ou 2 équipes. Marquez des points pour les objectifs

TRAE ~ revendiqueés et les piéces légendaires présentes sur le plateau, la fin de la partie.
MATCH- Match-a-mort : Pour 2 joueurs ou 2 équipes. Pas d'objectifs. Marquez des points pour les piéces
A-MORT ennemjies detruites, les creatures legendaires invoquées, etles Ruses jouées parvotre adversaire.

MELEE- Malée-a-mort:Pour3 a4 joueurs. Pas dobjectifs. Marquez des points dans les différentes coulears

d g pourles piéces ennemies détruites etles Ruses jouées. Marquez des points dans la couleur de votre
choix pour les créatures legendaires invoqueées. Votre score final est déterminé par la couleur dans
laquelle vous avez marqué le moins de points. Pour chaque couleur, une fois par partie, vous pouvez
considérer une piéce ennemie comme [une des vdtres pour invoquer une créature.

JEUPAR Jeu par équipe : Deux équipes de 2 joueurs peuvent saffronter dans un Duel Ancestral

EQUIPE ou dans un Match-a-mort. C(haque équipe est représentée par un set de piéces (une seule
couleur). Chaque membre de leqmpe a son propre deck. Les 6 dermeres cartes de chaque
deck sont inclinées. La fin de partie est déclenchée lorsqu'un joueur n'a plus que des
cartes inclinées dans son deck. Les membres d'une méme équipe ont 2 cartes Légende en
commun. Vous pouvez laisser le controle de votre tour a votre coéquipier.

MISE EN PLACE

Placez le plateau au centre de la table. Pour un Duel Ancestral, utilisez le cote avec les
cases centrales colorees. Utilisez 'autre c6té pour un Match-a-mort.

JEUPAR |

EQUIPE Intercalez les membres de chaque équipe.

2 Melangez les deck Ruses et Légendes séparément. Placez-les a coté du plateau.

3 (haquejoueurchoisitune Ecole et prendle deck etI'ensemble des pieces dela couleur correspondante.

JEUPAR,

EQUIPE Les coéquipiers ont un deck chacun mais utilisent un set de piéces commun (une seule coulear).
4 Chaque joueur mélange son deck.

JEUPAR,

EQUIPE Dans une partie par équipe, chaque joueur incline les 6 demjiéres cartes de son deck.

5 Déterminez le premier joueur.
6  Chaque joueur pioche 3 créatures de son deck, 2 [égendes et 1Ruse.

%%%:’&R +  Dans une partie par équipe, les 2 legendes sont communes aux membres de I'equipe.
Celui qui joue en premier pioche ces 2 légendes, son coéquipier n'en pioche pas.

Rﬂglés 7 Devoilez les 3 "objectifs en cours". Pour cela :

TRAL +  Melangez les objectifs et dévoilez-les un par un.

*  Sivous réevélez un objectif avance
objectifs simples.

, défaussez-le. Continuez ainsi jusqu'a avoir 3

+  Sile troisiéme objectif est du méme type que les 2 autres (méme symbole dans son
coin supérieur gauche), défaussez-le et piochez de nouveaux objectifs jusqu'a révéler
un objectif simple d'un type différent.

*  Melangez les objectifs défausses et reformez le deck Objectifs.

8  Retournez la premiére carte Objectif sur le dessus du deck. Cest le “prochain objectif".

*  Si3des 4 objectifs visibles sont du méme type, placez le prochain objectif au-dessous
du deck Objectifs et dévoilez un nouvel objectif. Répétez cette opération jusqu’a
réveler un objectif d'un type différent.

9  Lapartie commence sans aucune piéce dans l'aréne.

MATCH- 10
A-MORT

Assemblez le plateau de Score. Chaque joueur (ou équipe) place une de ses piéces sur
la case 0, face commune visible.

11 Le joueur qui jouera second (ou quatriéme dans une partie par équipe) place une piéce
commune de chaque couleur dans I'aréne, sur les cases marquées

MELEE- 12 Chaque joueur prend un plateau de Score a sa couleur.

EMORT 13 Chaque joueur place 1piéce de chaque adversaire, face héroique visible, sur la case 0.

14  Lejoueuraladroite dupremier joueur place 3 pices communes de couleurs différentes
dans l'aréne, chacune ad)acer)te a un symbole < different. A3j jouears, il place 1
piéce de chaque joueur. A 4 joueurs, il place une piéce de chaque joueur excepte celui
qui jouera deuxiéme.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

1 Lesjoueurs jouent[un aprés [autre dans le sens horaire en commencant par le premier joueur.

2 A chaque tour, vous avez 2 actions. Exception : Le premier joueur na quune seule
action lors de son premier tour.

3 Actions possibles :
* Placer 1piece commune de votre couleur sur une case vide.

- Rupture de piéces : Si vous navez aucune piece disponible a placer, vous

commencez cette action en prenant une de vos piéces communes ou héroiques du
plateau, avant de la replacer face commune visible dans I'aréne.

* Ipvoquer une Créature. (Voir ci-dessous.)

+ Defausser 1 créature de votre couleur. Vous pouvez ensuite renvoyer une ou plusieurs
cartes de votre main au-dessous de leurs decks. Vous ne pouvez faire cette action quune
fois par tour.
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- Dans une partie par équipe, lorsque vous placez une carte au-dessous de votre Jéfgt'l’lﬁ'é
deck, inclinez-la. Redressez ensuite la carte inclinee la plus haute afin d'avoir
toujours exactement 6 cartes inclinées au bas de votre deck.

Ces actions peuvent étre réalisees dans l'ordre de votre choix. Vous pouvez faire plusieurs

actions "Placer” ou "Ipvoquer” a chaque tour (mais jamais plus d'une action "Défausser”).

Vous pouvez jouer une Ruse (voir ci-dessous) avant ou aprés n'importe laquelle de vos

actions. Jouer une Ruse ne vous codte pas d'action.

Avant une action ou lors de la résolution de I'effet d'une carte, vous pouvez laisser le JEUPAR

controle a votre coéquipier : EOTE

Donnez vos cartes Légende a votre coéquipier.

Votre coéquipier termine la résolution des effets déeclenches.

Il peut utiliser chacune de vos actions restantes pour placer des pieces communes. Il ne

peut pas les utiliser pour invoquer des créatures, défausser ou jouer des Ruses.

Une fois vos actions utilisées, vous finissez votre tour (objectifs et pioche de cartes).

est alors trop tard pour jouer une Ruse.

Ala fin de votre tour, vous pouvez revendiquer 1 objectif en cours (maximum), si vous  DUEL
repondez a ses conditions. AN%:I-_

Remplacez-le par l'objectif face visible sur le deck Objectifs. Dévoilez un nouveau
“prochain objectif".

Si3 des 4 objectifs visibles sont du méme type, placez le prochain objectif au-dessous

du deck Objectifs et dévoilez un nouvel objectif. Répétez cette opération jusqu'a

réveler un objectif d'un type différent.

A votre tour, conservez toutes les piéces ennemjes que vous détruisez a cdté du plateau. MATCH-
Ala fin de votre tour, marquez les points correspondants aux piéces ennemies que vous avez il
detruites : 2 points parlégende, 1point par piéce héroique, 1point par paire de pieces communes.

Vous ne gagnez aucun point en détruisant vos propres piéces. Vous ne marquez pas de

point pour une piéce commune non appariée.

Marquez également 1point lorsque vous invoquez une légende (promouvoir une piéce
héroique ne compte pas comme I"ipvocation d'une legende”).

Pendantvotre tour, conservez toutes les pieces ennemies que vous détruisez a coté du plateau. MELEE-
Ala fin de votre tour, marquez, dans chaque couleur, les points correspondant aux in
piéces ennemies de cette couleur que vous avez détruites : 2 points parlégende, 1point

par piéce héroique, 1point par paire de piéces communes.

Vous ne gagnez aucun point en détruisant vos propres piéces.

Sivous avez 2 ou 3 piéces communes isolées (de couleurs différentes), marquez 1 point

dans l'une de ces couleurs au choix.

Marquez également 1point dans la couleur de votre choix lorsque vous invoquez une legende
(promounvoir une piéce héroique ne compte pas comme I “ipvocation dune [égende”).

Finissez votre tour en piochant des cartes afin d'avoir en main 3 créatures de votre

deck, 2 legendes et 1Ruse.

Dans une partie par équipe, au lieu de piocher des legendes, donnez vos legendes a JEUPAR
votre coequipier. Vous piochez jusqua avoir en main 3 creatures de votre deck et 1

Ruse. Votre partenaire pioche jusqu'a avoir 2 legendes.

Sile deck Ruses (oule deck Légendes) est épuisé, mélangez la défausse correspondante

pour former un nouveau deck.

Si vous piochez la derniére carte de votre deck, il est possible que vous ne puissiez pas
remonter votre main a 3 créatures. Ne mélangez pas votre défausse.

FIN DE PARTIE

Lafin de partie est declenchée lorsqu'un joueur pioche la demiére carte de son deck.
Dans une partie par équipe, elle est declenchée quand un joueur pioche la demiére carte non- JEUPAR

inclinée de son deck. Les joueurs peavent piocher les cartes inclinées si nécessaire. EQUIPE
Lafin de partie est également déclenchée dés qu'un joueura 9 points ou plus alafin du D(‘ég'-
tour d'un joueur. TRAL
Décomptez les points des objectifs revendiqués (pour chaque joueur ou équipe).
Ajoutez 1 point par piéce légendaire de la couleur de ce joueur dans l'aréne (peu
importe comment cette piéce est devenue légendaire).

Les évolutions du nombre de points au cours du tour de jeu ne déclenchent pas la fin

de partie. Le decompte des points ne se fait qu'a la fin du tour de chaque joueur, aprés

avoir potentiellement revendiqué un objectif.

Lafin de partie est également declenchée lorsqu'un joueur atteint la case 18 du plateau de Score. :ﬂés{.
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Lafin de partie est également déclenchée lorsqu'un joueur a 12 points ou plus dans une
des couleurs (sa piéce sort du plateau de Score).

Une fois que le tour durant lequel la fin de partie a éte declenchée est fini, chaque
joueur joue un tour complet supplementaire. La partie est alors terminée.

Dans une partie a 2 joueurs ou 2 équipes, les joueurs ou équipes peuvent decider, a
tout moment, d'abandonner. Dans une Mélee-a-mort, I'abandon est interdit.

Le score de chaque joueur ou équipe est égal au total des objectifs revendiqués plus 1
point pour chacune de vos piéces légendaires actuellement dans laréne.

Le joueur oul'équipe ayant le plus de points I'emporte.

Votre score est déterminé par celui de la couleur dans laquelle vous avez marque le
moins de points. Le joueur ayant le plus de points l'emporte.

En cas d'égalite, comparez la deuxiéme couleur la plus faible des joueurs ex-aequo
(dans une partie a 4 joueurs, vous pouvez ensuite les departager sur la troisieme
couleur la plus faible).

En cas de nouvelle egalite, départagez les joueurs ex-aequo selon leur nombre de
piéces promues dans I'aréne puis leur pombre total de piéces sur le plateau.

Sil'egalite persiste, la victoire est partagee.

INVOQ(JER UNE CREATURE

2

.

Invoquer une créature vous codte 1action. Pour cela :
Prenez la carte correspondante de votre main et placez-la sur la table.
Identifiez les piéces de l'aréne permettant de realiser la formation représentée sur la carte :

- Laformation peut étre tournée de 90, 180 ou 270 degres. Les images miroir et les
rotations sont valides.

- Les piéces utilisees pour I'ipvocation doivent étre d'un rang égal ou supérieur a
celles représentees sur la carte.

- Les cases vides ne sont pas importantes pour la formation.

Placez une piéce du rang correspondant (coin supérieur gauche de la carte) sur la case
d'ipvocation indiquée par un carré blanc dans la formation.

- Cette case peut étre vide, a moins que la formation ne précise qu'elle doit étre
occupée par l'une de vos piéces.

- Si la case dipvocation est occupée par une piéce de rang égal ou infeérieur,
detruisez cette piéce et remplacez-la parla piéce invoquée.

- Sielle est occupée par une piéce de rang supérieur a celui de la créature invoquée,
lipvocation n'est pas possible.

Rupture de piéce : Si toutes vos piéces d'un méme type sont déja placees sur le plateau,
vous pouvez toujours faire des ipvocations. Procedez ainsi :

- Silipvocation entrainait la destruction d'une de vos piéces (qu'elle soit requise
pour la formation ou non), vous pouvez utiliser cette piéce détruite pour
représenter la créature invoquée (retournez-la sur le bon rang, si nécessaire).

- Sinon, recupérez une de vos piéces de l'aréne qui n'est pas nécessaire a la
formation et utilisez-la comme une nouvelle piece.

- Siaucune de ces options nest possible, vous ne pouvez pas ipvoquer de creature.
Une fois la nouvelle piéce placée dans I'aréne, appliquez le pouvoir de la créature.
Une fois l'effet résolu, defaussez la carte Creature.

Pour chaque couleur adverse, vous pouvez faire 1invocation improvisée par partie :

Choisissez une couleur ennemie. Retournez la piéce héroique de la couleur
correspondante face commune visible. Vous ne pourrez plus faire d'ipvocation
improvisée de cette couleur jusqu'a la fin de la partie.

Choisissez 1 piéce de la couleur correspondante présente dans Iaréne et considérez-la
comme une de vos piéces pour invoquer une créature. (et avantage n'est valable que pour
linvocation d'une créature et non pour vos prochaines invocations.

La piece ennemie ne change pas de couleur. Lorsque vous résolvez le pouvoir de la
créature invoqueée, elle compte donc comme une piéce ennemie (méme si elle compte
toujours comme une piéce utilisée pour lipvocation de la créature).

Vous ne pouvez utiliser de cette fagon qu'une seule piece ennemie par invocation.

JOUER UNE RUSE

MELEE- o

A-MORT

Vous pouvez jouer une Ruse a votre tour, avant ou aprés n'importe laquelle de vos actions.
Pour jouer une Ruse, vous devez respecter au moins une de ces conditions :

Vous repondez a la condition supérieure si 'ecart entre le nombre de piéces promues
(héroiques ou Iéger)daires) de votre adversaire et le pombre de vos piéces promues est
egal ou supérieur au chiffre inscrit sur la carte.

Vous repondez ala condition inférieure sil'écart entre le nombre total de piéces de votre adversaire
etle nombre total de vos pieces est égal ou supérieurau chiffre indique surla carte.

Dans une Mélee-a-mort, vous choisissez I'adversaire auquel vous vous comparez pour
jouer une Ruse.

3 Sivous repondez a la condition supérieure, vous appliquez I'effet supérieur. Si vous
répondez a la condition inférieure, vous appliquez I'effet inférieur. Si vous répondez
aux deux conditions, vous appliquez d'abord I'effet supérieur puis I'effet inferieur.

4 (Unefois la carte resolue, défaussez-la.

t MATCH-

5 Lorsque vous jouez une Ruse dans un Match-a-mort, votre adversaire marque 1 poin v

(que vous appliquiez un ou deux effets).

6  Lorsque vous jouez une Ruse dans une Mélée-a-mort, 'adversaire auquel vous vous MELEE-
comparez marque 1point de votre couleur (que vous appliquez un ou deux effets). gl

RESO(]DRE LES EFFETS DES CREATURES ET DES RUSES

Aucune action ni aucune Ruse ne peut étre jouée avant que leffet ne soit
complétement résolu.

+ Vous pouvez laisser le contrle a votre coéquipier méme au milieu de la résolution d'un Jég (?I?’E
effet. Votre partenaire termine la résolution puis utilise vos éventuelles actions restantes.

2 Certains effets peuvent étre optionnels :

*  "Peut” indique que cet effet est optionnel.

am

"Jusqu'a” inclut toujours 0.

Tout effet qui n'est pas mentionneé comme optionnel est obligatoire.
Si un effet ne peut pas étre résolu en entier, appliquez les parties qui peuvent I'étre.

A, R N ¢4

Quand une carte se refére a son propre nom, cela indique la piece du plateau
représentant la creature invoquee.

6 Mots-clés:

*  Gagnez une action : Vous benéficiez d'une action supplémentaire a ce tour (utiliser
I'action ne fait pas partie de la résolution de I'effet).

*  Piochezune carte supplementaire alafin de votre tour: Commencez parpiocherles cartes jusqua
votre limite normale (3 créatures, 2 legendes, 1 Ruse) puis piochez une carte supplémentaire du
type indique. Lors des tours suivants, vous piocherez des cartes jusqu'a votre limite normale,
mais n'avez pas a vous defausser si vous depassez cette limite.

- Dans le cas des cartes Légende, les cartes supplémentaires sont piochées par JEU PAR
votre coéquipier. i

¢ Piéce promue : Une piéce héroique ou légendaire.

*  Piéce non-legendaire : Une piece commune ou héroique.

. Piece ennemie : Une piéce appartenant a I'un de vos adversaires. Les effets
s'appliquent a toutes les pieces (les votres et celles de vos ennemis) a moins que
cela ne soit specifie explicitement.

+  (aseadjacente : Lune des huit cases ayant un c6té (adjacente orthogonalement) ou un
coin (adjacente diagonalement) accolé a une case donnée. Sila case de référence p'est
pas specifiée, considérez qu'il s'agit de la case d'invocation.

+  Distance : Le plus petit nombre de déplacements nécessaires pour aller d'une case a
une autre. Par exemple, des cases adjacentes sont a une distance de 1.

. Déplacement : Un déplacement se fait toujours vers une case adjacente. Un
deplacement vers une case occupée détruit la piéce présente sur cette case.

*  Deéplacement standard : Ce type de déeplacement ne peut étre fait que vers une case
vide ou vers une case occupée par une piéce de rang inférieur.

*  Déplacement de combat : Ce type de déplacement ne peut étre fait que vers une case vide
ou vers une case occupée par une piéce de méme rang ou de rang inférieur.

*  Saut standard et Saut de combat : Un saut est similaire a un déplacement, excepté
que la case vers laquelle il s'effectue n'a pas besoin d'étre adjacente. Si cela n'est pas
specifie, un saut peut se faire vers n'importe quelle case du plateau.

*  Placer : Identique a I'action "Placer”. Cependant, si aucune piéce de la couleur et du
rang indique n'est disponible, aucune piéce ne peut étre placée.

*  Promouvoir : Les piéces légendaires ne peuvent pas étre promues. Pour promouvoir
une piéce commune, retournez-la. Pour promouvoir une piéce héroique, retirez-la du
plateau et remplacez-la par une piece legendaire. Si aucune n'est disponible, la piece
héroique ne peut pas étre promue.

»  Declasser : Les pieces communes ne peuvent pas étre déclassees. Pour déclasser
une piéce héroique, retournez-la. Pour déclasser une piéce legendaire, remplacez-
la par une piéce héroique. Si aucune p'est disponible, la piéce legendaire ne peut
pas étre declassée.

Détruire : Pour détruire une piéce, retirez-la du plateau.

+  Convertir : Pour convertir une piéce ennemie, remplacez-la par une de vos piéces du
méme rang (& moins qu'un rang différent ne soit spécifié).

7 Lorsque vous comptabilisez les piéces ennemies que vous avez détruites, comptez
les pieces detruites par une invocation, celles detruites lors d'un deplacement, les
piéces subissant un effet "détruire”, ainsi que les piéces converties. La promotion et le
declassement ne compte pas comme la destruction d'une piéce.

8 Toute piéce retiree du plateau est rendue a son propriétaire a la fin du tour.
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