


" Mes Seignewrs,

e serai ére;f, car mon temps est compté. Puisse cette missive trouver des oreilles plus ™

attentives que mes pr‘écéa.fem‘ed requéted. Nombre de for'd, les Ser'gn‘ew'd Daq.sm ont ignorée
les avertissements du Sage Chevalier. Puissiez-vous laveir écouté ! me}nerafd tant que le
Capifaine Alcaran scit encore en vie : ce fardeau serait alors tombé sur ses épau/ed g/mféf

qgue /ed mienned.

Ceci est le dernier avertissement qute la Citadelle va recevoir de la ﬁom.‘fére du nord.
£(.‘rrdque voud recevrez ce medsage, moi et tous les hommes sous mes ordres serons
pf‘o!m!)/emenf morts. Si nous avons de la chance et que nod fcrced dont suppisanted, nousd

serons morts au combat. Si notre courage et notre Iforce ont far’/fa’, alors nous serons morts

sur les autels dacr‘f}fr’cfe]d des Ulthie ?///an.

Les Uthule (///m; ne dont pad des bandits, pas des orques en maraude des Plaines
Brisées. Le Capii‘afﬁ'e Chevalier Alcaran a foi-?gfempd amoncé [éveil dune puidsance
dans les Terres Sombres de 1. Cette puissance de révele au;'oura’ hui : elle envoie toutes
ded forced mar‘cﬁer‘ dur Cdtif(f/ (/NOI‘({(Q(ZI‘C{. [6(1 l.ronnned CZM!‘ }?H.“/ﬁf}?i ditE pf&’(ﬂj de oS nivrd
ne dont p/r,m hommes depuid !ungfempd, Plus que de dr'mp!ed barbares, ils sont marquéd
par le démon. Lew ancétre Llovar fuf le premier a boire au calice rouge et a transmis

sa malédiction & tous les Loth Khar. Leurs corpd et edprits pervertis par / (jnfemaf, ils
marchent aux c6tés de créatures c/émonfaquea, (/)ue pouvond-noud contre cect ? Nous ne
sommed qu‘r,me poignée de garded de la Citadelle, un détachement darchers de la Forét
(Dourpre et ces antiqued Q:o/enm de Runes créés par nod sages ancétres pour le jour oic ils

deraient nécessaired.

Ce jour est venu. (7af' ramené les gofem(i a la vie et j’ammce maintenant vers une mort
certaine. Avec ma vie et mon épee, ;"edpére gagner asdez de temps pour que les peup/ed
de Jerrinoth se preparent. Les que/qued jours que vouds gagnez ont été payes par le dang
dhommes courageus. MNe les gdchez pas.

(Cfcrif & la lomidre des dieux et au service de la Citadelle.
Sir Patric L]]-’meagh,
.'Comte. de gi'eenérfdge, Chevalier de la Citadelle et Chatelain de Castel dyordgal'd.
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APERCU OU Jeu

Battlelore Seconde Edition est un jeu tactique pour deux joueurs
situé dans le riche univers de Runebound. Les joueurs com-
mandent soit les nobles Seigneurs Dagqan, soit les Uthuk Y’llan
assoiffés de sang sur les champs de bataille d’un Terrinoth déchi-
ré par la guerre. Les joueurs personnalisent le champ de bataille,
recrutent leurs armées et déploient en secret leurs unités. Puis,
grace a d’astucieuses tactiques et a I'utilisation judicieuse de
cartes Arcane, les joueurs s’affrontent jusqu’a ce que ’'un d’entre
eux émerge victorieux tandis que les armées de son adversaire
gisent décimées a travers le champ de bataille.

ApPERGU d'unite

L’armée d’un joueur est représentée par des UNITES sur le plateau de
jeu. Chaque unité est composée d une FIGURINE ou d’un groupe de
figurines qui occupe une case unique du plateau de jeu.

utiliser ce ivret O€ REGLeES

Le présent Livret de Reégles est congu pour apprendre aux
nouveaux joueurs a jouer a Battlelore Seconde Edition.
Volontairement, ce livret ne présente que les régles de base
et omet de nombreuses exceptions aux régles et autres
interactions complexes du jeu. En raison du nombre de
types d’unités, de capacités d’unités, d’effets d’arcane et des
régles spécifiques a chaque scénario, de nombreuses régles
conflictuelles et interactions peuvent survenir en cours de
partie. Si les joueurs se posent des questions au cours de la
partie, ils doivent utiliser le LIVRET DE REFERENCE pour les
aider 4 comprendre et a résoudre ces situations plutdt que
d’utiliser le présent livret de régles.

I =su@ar———Em @)

Les trois figurines de Gardes de la Citadelle sur la case
forment une unite.

POUR VOTRE PREMIERE PARTIE

Pour leur premiere partie de Battlelore Seconde Edition,
nous encourageons les joueurs a jouer le scénario
d’apprentissage. Ce scénario est congu pour que les
joueurs débutants puissent rapidement et facilement le
mettre en place et le jouer en utilisant les unités et régles
de base.

Avant que les joueurs commencent le scénario
d’apprentissage, ils doivent connaitre les régles de base
présentées pages 6 a 11 du présent livret de régles.
Pour jouer le scénario d’apprentissage, préparez la
partie en suivant le schéma de mise en place du scénario
d’apprentissage de la page 5.

Apr¢s avoir joué ce scénario et bien compris les grandes
lignes des mécanismes de jeu de Battlelore Seconde
Edition, les joueurs seront préts a recruter de plus grandes
armeées et a concevoir des scénarios plus complexes, de
la facon décrite dans les regles avancées qui débutent
page 12.

symsoles O€ faction

Chaque élément de jeu propre a une faction possede un symbole
de faction. Les joueurs utilisent ces symboles de faction pour
savoir quels éléments de jeu leur appartiennent.

Seigneurs Dagan



L

mise €n place du scEnario O'apprentissaGe

Pour préparer le scénario d’apprentissage, procédez aux
¢tapes suivantes :

Placer le Plateau de Jeu : Mettez le plateau de jeu au
centre de la zone de jeu.

Choisir les Factions : Chaque joueur choisit une fac-
tion : Daqan (bleu) ou Uthuk (rouge). Si les deux joueurs
souhaitent controler la méme faction, les joueurs déter-
minent leur faction au hasard (ceci n’est pas décrit dans
ce schéma).

Donner le pion Premier Joueur : Le joueur Uthuk est
le premier joueur. Il place le pion Premier Joueur dans sa
zone de jeu.

Créer le paquet Commandement : M¢langez toutes
les cartes Commandement en un paquet et placez-le
face cachée pres du plateau de jeu, a portée de main de
chaque joueur.

Piocher les cartes Commandement de départ : En com-
mengant par le joueur Uthuk, chaque joueur pioche quatre
cartes Commandement du paquet Commandement.

Placer les marqueurs Banniére : Placez les mar-
queurs Banniére « 2 points » sur les trois cases indiquées
ci-dessous.

7. Créer la Réserve : Triez les pions PV, les pions Arcane
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et les marqueurs Poison par type et placez-les en pile pour
créer la réserve. Remettez tous les autres pions et mar-
queurs dans la boite de jeu.

Déployer les Unités : Les joueurs réunissent les figurines
suivantes :

Figurines Uthuk

&

Figurines Dagan

Y S

Eadl

s '
12

Légions

Vipére

1
1
15 )
Archers
Yeoman

15
Gardes de
la Citadelle

Faucheurs
de Sang

Puis, chaque joueur place les figurines de sa faction sur le
plateau de jeu, a raison de trois par case, comme indiqué
par les silhouettes sur le schéma ci-dessous.

Prendre les cartes Référence d’Unité : Chaque
joueur prend les cartes Référence d’Unité correspon-
dant a ses unités sur le plateau de jeu et les place dans
sa zone de jeu.




le jJeu

Une partie de Batilelore Seconde Edition se joue sur plusicurs
tours. Le JOUEUR ACTIF est le joueur qui est en train d’effectuer
son tour. Chaque tour est divisé en deux phases que le joueur actif
résout dans 1’ordre suivant :

1. Phase Principale
2. Phase d’Entretien

Une fois que le joueur actif a fini son tour, son adversaire devient
le nouveau joueur actif et commence son tour. Les tours alternent
de cette facon jusqu’a ce qu’'un joueur remporte la partie (cf.
« Remporter la Partie » page 7).

phase principale

Lors de la Phase Principale, le joueur actif joue une carte Com-
mandement, active ses unités, les déplace, puis les utilise pour
attaquer les unités adverses.

Pour résoudre la Phase Principale, le joueur actif effectue les
étapes suivantes dans I’ordre :

a. Etape Commandement
b. E{ape Activation

Etape Déplacement

e

d. Etape Attaque

€tape commandement

Le joueur actif doit jouer une CARTE COMMANDEMENT de sa
main en lisant son texte a voix haute et en la plagant face visible
sur la pile de défausse. Puis, soit il résout le texte de la carte
jouée, soit il active une unit¢ amie n’importe ot sur le plateau de
jeu (cf. « Etape Activation » ci-contre).

)] ATITAQUE A (JAUCHE

Autivez 3 unibés d'archers, Lors de volre
étape Attaque, chaque unité d'archers
activée qui ne s'est pas déplacée lors de
votre étape Déplacement peut effectuer

une attagque supplémentaire,

Cartes Commandement

J o étape activation

Lors de cette étape, le joueur actif ACTIVE ses unités. Pour activer

une unité, il indique une unité sur le plateau de jeu et déclare que

cette unit€ est activée. Un joueur ne peut activer chaque unité
- Jl\ qu’une seule fois par tour.

Chaque UNITE ACTIVEE peut se déplacer lors de I’étape Déplace-
ment et attaquer lors de I’étape Attaque ce tour. C

Toutes les cartes Commandement contiennent un texte déeri-
vant quelles unités peuvent étre activées par le joueur actif pour

ce tour. Chaque unité activée doit se trouver dans la SECTION
appropriée du plateau, comme indiqué sur la carte Commande- 7k
ment (droite, gauche ou centrale). Si la carte Commandement
n’indique pas de section, le joueur actif peut activer des unités
dans n’importe quelles sections.

Les cases coupées par une ligne de section appartiennent aux
deux sections. Un joueur peut activer une unité sur une telle
case en utilisant une carte Commandement qui indique 1'une ou
’autre section.

Note : Les sections Gauche et Droite du plateau de jeu corres-
pondent aupointde vue dujoueurquijoue la carte Commandement.

Lignes de Section
Plateau de Jeu &

g

LA

Section Gauche Section Centrale Section Droite

€tape deplacement

Lors de cette étape, le joueur actif peut déplacer chaque unité
activée. Chaque unité peut se déplacer d'un nombre de cases
jusqu’a hauteur de sa valeur de déplacement, comme indiqué sur
sa carte Référence d’Unité. Une case ne peut étre occupée que
par une seule unité a la fois. Lorsqu’un joueur déplace une unité,
I'unité ne peut pas aller sur ou traverser une case occupée par
une auftre unite.

Valeur de
Déplacement

Carte Référence d’Unité

Les unités doivent étre déplacées une par une dans I’ordre choisi
par le joueur actif. Le déplacement d’une unité doit étre terminé
avant que le joueur puisse résoudre le déplacement d’une autre
unité, et le joueur doit résoudre les déplacements de toutes les
unités activées avant de passer a I’étape Attaque.




Jes des de
la Citadelle

Les Gardes de la Citadelle ont une valeur de déplacement
de « 2 ». L’exemple ci-dessus indique oul peut se déplacer
I'unité de Gardes de la Citadelle.

1. L’unité¢ de Gardes de la Citadelle peut aller sur n’im-
porte laquelle des deux cases inoccupées adjacentes
I’unité Légion Vipére, ou sur la case adjacente a I'unité
de Faucheurs de Sang.

2. Les Gardes de la Citadelle ne peuvent pas se déplacer
sur une case contenant une autre unité,

ctape attaque

Lors de cette étape, le joueur actif peut utiliser chaque unité ac-
tivée pour qu’elle effectue une attaque contre une unité ciblée.
Pour effectuer une attaque, le joueur déclare une cible, lance un
nombre de dés égal i la valeur de combat indiquée sur la carte
Référence d’ Unité et résout les résultats des dés (cf. « Séquence
de Combat » page 8).

Valeur de Combat

Carte Référence d’Unité

Aprées avoir résolu son étape Attaque, la Phase Principale prend
fin et le joueur actif passe 4 sa Phase d’Entretien.

phase 0’entretien

Lors de la Phase d’Entretien, le joueur actif gagne des Points de
Victoire, pioche une carte Commandement et récupere son arcane.

Pour résoudre la Phase d’Entretien, le joueur actif effectue les
étapes suivantes dans 1’ordre :

a. Etape Points de Victoire (PV)
b. Etape Pioche

c. Etape Arcane

étape points d€ victoire

Lors de cette étape, le joueur actif gagne des
POINTS DE VICTOIRE (PV) pour chaque case
contenant un MARQUEUR BANNIERE occupé par
une unité amie.

Marqueur

Les marqueurs Banniére représentent des lieux 5
Banniere

stratégiques importants sur le champ de bataille
et sont la clé de la victoire pour chaque faction.
Le nombre inscrit sur chaque marqueur Bannicre
indique le nombre de points de victoire que gagne
un joueur qui occupe une case contenant ce mar-
queur. A chaque fois qu'un joueur gagne un point
de victoire, il prend un pion PV (par convention
lorsque 1’on parle de pion PV on parle de pion PV
de valeur « 1 », les pions PV de valeur « 5 » servent
a faire de la monnaie) de la réserve et le met dans
sa zone de jeu.

Pion PV

€tape pioche

Lors de cette étape, le joueur actif pioche une
carte du paquet Commandement.

€tape arcane

Lors de votre premiére partie, ignorez cette
étape. Les regles de I'étape Arcane sont dé-
crites dans la section « L’Arcane en Détail »
page 12,

REMPORLER la partie

A chaque fois que le premier joueur commence un tour, vérifiez
si I’'un des deux joueurs a remporté la partie. Un joueur remporte
la partie s’il a au moins 16 points de victoire et qu’il a plus de
points de victoire que son adversaire.

Carte
Commandement

Par ailleurs, un joueur remporte la partie si toutes les unités de
son adversaire ont ét¢ éliminées. Ceci se déclenche immédiate-
ment, quel que soit le nombre de points de victoire possédés par
chaque joueur.




le comsBat en O€tail

Cette section décrit les régles de résolution des combats dans
Battlelore Seconde Edition.

séquence de comsat

Lors de I'étape Attaque, le joueur actif peut effectuer une attaque
avec chacune de ses unités activées. L'unité qui effectue I’attaque est
appelée UNITE ATTAQUANTE. Pour effectuer une attaque, le joueur
actif doit exécuter la SEQUENCE DE COMBAT suivante :

1. Déclarer " Attaque

b

Effectuer le Jet de Combat
3. Résoudre les Résultats des Dés

Une fois que le joueur actif a effectué une attaque avec I'une de
ses unités activées, il peut effectuer une attaque avec une autre de
ses unités activées. Il répéte la séquence de combat pour chacune
de ses unités activées jusqu’a ce qu’elles aient toutes effectué une
attaque. Aftaquer avec une unité activée n’est pas une obligation,
et le joueur actif détermine I’ordre dans lequel il effectue chacune
de ses attaques.

O€clarer l'attaque

Le joueur actif déclare le type d’attaque de son UNITE ATTA-
QUANTE : DE MELEE ou A DISTANCE, comme indiqué sur la carte
Référence d’Unité. Il indique également quelle unité ennemie est
la cible de I'attaque : cette unité devient 'UNITE CIBLEE pour
cette attaque.

Une unité avec "attribut « mélée » ne peut effectuer qu’une AT-
TAQUE DE MELEE contre une unité ciblée sur une case adjacente
(cf. « Attributs » page 13).

Une unit€ avec l'attribut « a distance » ne peut effectuer qu’une
ATTAQUE A DISTANCE contre une unité ciblée qui est 4 PORTEE
¢t dans sa LIGNE DE VUE.

[EGION VIPERE

Infanterie * Archer » a Dista

Attribut
« a Distance »

# Morsure de la Vipére :
= Empoisonnez |'unité ciblée. Chague
résultat % obtenu 4 un jet de combat
contre une unilé empoisonnée peut Etre
engagé pour causer 1 dégdt. Lorsqu'un
Joueur active une unilé empoisonnée,
il peut dépenser £ Arcane pour retirer
le pion Poison de la case de celte
urne unibe,

Portée
d’Attaque

Valeur
de Combat
Carte Référence d 'Unité

pORtée

Pour déterminer la portée, le joucur actif compte le nombre de
cases entre 1'unité attaquante et 1'unité ciblée, sans compter la
case de |’unité attaquante, mais en comptant celle de I'unité ciblée.

La cible est a portée si le nombre de cases se trouve dans la
PORTEE D’ATTAQUE indiquée sur la carte Référence d’Unité
attaquante.

ligne d¢ vue

Pour déterminer si I'unité ciblée est dans la ligne de vue, le joueur
actif trace une ligne imaginaire entre le centre de la case de I'uni-
té attaquante et le centre de la case de 1'unité ciblée. Si la ligne
traverse n’importe quelle partie d’une case occupée par une autre
unité ou d’une case de terrain bloquant (cf. « Terrain » page 13),
la ligne de vue est bloquée et le joueur actif doit choisir une autre
unité ciblée pour son attaque. La ligne de vue n’est pas bloquée
par la case de I'unité attaquante ou celle de I'unité ciblée.

exemple O€ portee
et 0€ Ligne 0€ vue

Avant d’effectuer une attaque a distance, le joueur doit
vérifier que I'unité ciblée est 4 portée et dans sa ligne de
vue. Dans I'exemple ci-dessus, 'unité Légion Vipére
effectue une attaque a distance.

L’unité de Gardes de la Citadelle est a portée (trois
cases) et dans la ligne de vue.

L'unité d’Archers Yeoman est 4 portée (quatre cases) et
dans la ligne de vue.

L’'unité de Gardes de la Citadelle est hors de portée
(cing cases) et la ligne de vue est bloquée par ['unité
d’Archers Yeoman adjacente.

L’unité¢ d’Archers Yeoman est a portée (trois cases),
mais la ligne de vue est bloquée par I'unité de Faucheurs

de Sang.




effectuer le Jet 0€ comsat

Chaque unité a une valeur de combat inscrite sur sa carte Réfé-
rence d’Unité. Lorsqu’il résout une attaque ou une riposte (cf.
« Riposte » page 10), le joueur qui controle I’unité attaquante ou
qui riposte lance un nombre de dés égal a la valeur de combat de
son unité : ceci est appel¢ le JET DE COMBAT.

RESOUDRE les rREsultats Oes O€s

Le joueur actif résout les résultats des dés de son jet de combat en
appliquant les effets suivants :

\/ Touché : Pour chaque dé ayant pour résultat X lors d une
F4 attaque de mélée, I'unité ciblée subit un dégat.

/ Tailladé : Pour chaque dé ayant pour résultat » lors
d’une attaque de mélée, I’unité ciblée subit un dégat. Si
I"unité attaquante est affaiblie (cf. « Unités Affaiblies »
ci-dessous), elle ne peut pas infliger de dégats avec les
résultats ».

@ Criblé : Pour chaque dé ayant pour résultat @ lors d'une

attaque a distance, I'unité ciblée subit un dégat.

= Moral : Pour chaque dé ayant pour résultat ® lors d’un
jet de combat, I'unité ciblée doit battre en retraite d’une
case (cf. « Retraite » page 10).

—aa

Les effets de retraite sont appliqués une fois que tous les
dégats ont été subis.

Arcane : Pour chaque dé ayant pour re-

’ sultat % lors d’un jet de combat, le joueur

qui a effectué le jet prend un pion Arcane

de la réserve et le met dans sa zone de jeu

(par convention lorsque I’on parle de pion

Arcane on parle de pion Arcane de valeur

« 1 », les pions Arcane de valeur « 5 »
servent a faire de la monnaie).

Pion Arcane

Y Héroique : Les dés ayant pour résultat ¥ lors d’un jet

3P de combat n’ont pas d’effet 4 proprement parler, mais
sont généralement utilisés pour déclencher des capacités
d’unités (cf. « Capacités de Dés » page 10).

unit€s affaslies

Une unité qui se voit réduite a une seule figurine est une Unité
AFFAIBLIE. Les unités affaiblies ne peuvent pas infliger de dégats
avec les résultats »” de leurs jets de combat.

L'arcane dans le scénario
d'apprentissage

Pour la premicre partie, I'arcane n’est utilis¢ que
pour gagner des points de victoire. Lors du scénario
d’apprentissage, le joueur actif peut échanger 4 pions
Arcane contre 1 PV lors de I'étape PV de la Phase
d’Entretien.

=

O€Gats

A chaque fois qu’une unité subit un DEGAT, retirez du plateau de
jeu une figurine de cette unité. Lorsque la dernicre figurine d’une
unité est retirée, cette unité est ELIMINEE. Une unité éliminée est
retirée de la partie.

Certaines unités qui ne sont pas intégrées au scénario d’appren-
tissage subissent des dégats en suivant des régles différentes (cf.
« Pions Dégit » page 13).

1. Les Gardes de la Citadelle attaquent les Faucheurs de
Sang. Le jet de combat du joueur Dagan donne les ré-

sultats X, « et @.

2. Pour chaque résultat X et », le joueur Uthuk retire une
figurine de son unité de Faucheurs de Sang.




RetRaAITE

capacites d'unites

N Certains effets de cartes spécifiques et capacités d’unités, ainsi
que les résultats ® obtenus aux jets de combat, peuvent obliger
une unité a battre en RETRAITE. Lorsqu’elle bat en retraite, I uni-
té ciblée doit se déplacer d’une case dans la direction opposée a
I’unité attaquante pour chaque effet de refraite a résoudre.

exemple 0€ RetrAItE

1. Le joueur Uthuk obtient deux résultats ® a son jet de
combat contre I'unité d’ Archers Yeoman.

2. L'unité rchers Yeoman doit battre en retraite de
deux cases dans la direction opposée a celle de I'unité
de Faucheurs de Sang.

Si une unité est obligée de battre en retraite en dehors du plateau de
jeu ou sur une case de terrain infranchissable ou occupée par une
unité ennemie, 1'unit¢ en retraite termine son déplacement et subit
un dégit pour chaque résultat de retraite qui ne peut pas étre résolu.

soutien

Une unité est soutenue si elle devait étre obligée de battre en
retraite sur une case occupée par une unité allice. Tant qu’elle est
soutenue, une unité ignore les retraites : les retraites ignorées de
cette fagon n’infligent pas de dégits.

RIpOStE

Aprés qu’elle a été attaquée, une unité qui n’est pas éliminée et
qui est adjacente a I’'unité attaquante peut RIPOSTER. Pour effec-
tuer une riposte, 1’unité suit la séquence de combat en ciblant
I"unité attaquante. Effectuer une riposte est optionnel, et une ri-
poste ne peut pas provoquer de riposte supplémentaire.

J
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aVancer

Aprés qu’une attaque a ¢liminé une unité adjacente ou qu’elle
a obligé 1’unité ciblée adjacente a se déplacer de sa case d’ori-
»  gine lors d’un combat. I'unité attaquante peut AVANCER. Pour
avancer, 'unité attaquante se déplace sur la case d’origine de
"unité ciblée.

Une unité ne peut pas avancer si elle effectuait une riposte (cf.
« Riposte » ci-dessus).

Chaque unité a une ou plusieurs CAPACITES D'UNITE inscrite sur
sa carte Référence. Le livret de référence donne des informations
supplémentaires et des précisions sur les capacités d’unités.

| P— —
\UCHEURS DE SANG
Infanterie * Mélée
il
Capacité ge : Pour chaque figurine manquanta -
d’Thité cette unité, ajoutez 1 dé a chaque jet de

)

combat qu’elle effectue.

Carte Référence d’Unité

capacites O€ O€s

Certaines capacités d’unités sont des CAPACITES DE DES. Les
capacités de dés sont reconnaissables au symbole de dé inscrit
avant le nom de la capacité. Le symbole indique quel type de
résultat au dé doit obtenir I'unité au jet de combat pour déclen-
cher la capacité. Un joueur peut ENGAGER LE RESULTAT D’UN
DE obtenu lors d’un jet de combat pour déclencher une capacité
de dé. 1l déclenche la capacité une fois pour chaque résultat d’un
dé qu’il engage.

Si un joueur engage le résultat d’un dé pour déclencher une capa-
cité de dé, il ne résout pas I’effet normal de ce résultat de dé.

Capacité ‘}(”)7

de Dés

# Frénésie : Infligez 1 dégat.
Retirez 1 figurine de cette unité
aprés ce combat,




Rage : Pour chaque figurine manquant a .
cette unité, ajoutez 1 dé a chaque jet de
combat qu’elle effectue.

4, Les Faucheurs de Sang ont la capacité d’unité « Rage »
qui permet au joueur Uthuk d’ajouter un dé supplémen-
taire & son jet de combat pour chaque figurine manquante

1. L'unité de Gardes de la Citadelle effectuc une attaque a cette unité. Le joueur Uthuk lance cinq dés et obtient les
de mélée contre I’unité de Faucheurs de Sang. Le joueur résultats suivants
Dagqan lance trois dés et obtient les résultats suivants :

5. Le résultat X inflige un dégat et le joueur Dagan retire

2. Pour chaque résultat X et », le joueur Uthuk retire une une figurine de son unit¢ de Gardes de la Citadelle.

figurine de son unité de Faucheurs de Sang. Puisque I'unité de Faucheurs de Sang est affaiblie, les
deux résultats »” n’ont pas d’effet.

3. Puisqu’ils restent adjacents aux Gardes de la Citadelle, Le résultat ® oblige le joueur Daqan a faire battre en re-
les Faucheurs de Sang peuvent riposter. traite son unité¢ de Gardes de la Citadelle en la déplacant
d’une case. Comme I"attaque des Faucheurs de Sang était

une riposte, ils ne peuvent pas avancer.

stop !

Vous étes maintenant prét a jouer le scénario d’apprentissage

(cf. page 5). Ceci va vous permetire de micux appréhender

les mécanismes de base du jeu avant de poursuivre. Toutes

les régles au-dela de cette page ne sont pas nécessaires pour

jouer le scénario d’apprentissage, dans la mesure ou elles

décrivent la maniére de créer des scénarios et des armées, (
ainsi que la facon d’utiliser les cartes Arcane, les unités

Iégendaires et le terrain.

Si des questions vos viennent en jouant le scénario %
d’apprentissage, comme : « Que se passe-t-il quand le :
chemin de retraite est bloqué ? » ou « Que se¢ passe-t-il si
la ligne de vue longe le bord d’une case ? » ou « Comment
fonctionne I'effet du poison ? », consultez le livret de
référence pour plus d’informations.

@G




REGLES avancEes

Les regles décrites dans cette section enrichissent celles se
trouvant dans les pages précédentes en approfondissant les
différents concepts et en introduisant les cartes Arcane, les unités
légendaires et le terrain.

l'arcane en O€tail

L"Arcane représente les forces magiques de Mennara qui
permettent aux joueurs d utiliser de puissantes capacités pour les
aider a inverser le cours de la bataille. Cette section décrit les
régles de I’arcane pour Battlelore Seconde Edition.

Lors de la mise en place, chaque joueur mélange le paquet Arcane
de sa faction et le place dans sa zone de jeu. Chaque joueur
commence également la partie avec deux cartes Arcane en main
(cf. « Mise en Place Compléte » page 14).

€tape arcane

Lors de I’étape Arcane de chaque Phase d’Entretien, le joueur
actif récupére de I’arcane en résolvant une des actions suivantes
de son choix :

« Il gagne deux pions Arcane de la réserve.

« ]l gagne un pion Arcane de la réserve et pioche une carte
du paquet Arcane de sa faction.

+ Il pioche deux cartes du paquet Arcane de sa faction. Puis,
il défausse une carte Arcane de sa main (qui peut étre prise
parmi celles qu’il vient de piocher). Ceci est une méthode
pour permettre aux joueurs de défausser des cartes Arcane
qu’ils ne peuvent pas jouer.

Pion Arcane

Carte Arcane

Lorsqu’un joueur doit piocher une carte Arcane et que son paquet
est vide, il mélange les cartes Arcane défaussées pour former un
nouveau paquet avant de piocher.

Un joueur ne peut pas avoir plus de quatre cartes Arcane en
main 4 la fin de son étape Arcane. Il doit défausser les cartes
Arcane excédentaires de son choix a la fin de cette étape.

CARTES ARCANE

Les cartes Arcane représentent de puissantes actions et capacites
de factions exercées grice aux forces magiques de Mennara.
Chaque carte Arcane comporte des indications de timing précisant
le moment ou elle peut étre utilisée par un joueur. Pour utiliser
une carte Arcane, le joueur effectue les étapes suivantes :

1. Dépenser des Pions Arcane : Le joueur doit prendre
autant de pions Arcane de sa zone de jeu que le cout
d’arcane de la carte et les mettre dans la réserve.

2. Lire la Carte Arcane : Le joueur lit a haute voix le texte
de la carte Arcane.

3. Résoudre ’Effet : Le joueur résout 1’effet décrit sur la
carte Arcane.

4. Défausser la Carte Arcane : Le joueur met la carte dans
une défausse face visible prés de son paquet Arcane.

Un joueur peut utiliser une carte Arcane par tour. Si les deux
joueurs jouent une carte Arcane indiquant le méme timing,
le joueur actif résout sa carte Arcane en premier. Le livret de
référence propose des informations supplémentaires et des
précisions sur certaines cartes Arcane et effets spécifiques.

$%  EPERONS OSSEUX
= _, Indication
de Timing

Jouable lors de I'étape Attaque de
votre adversaire, aprés qu’il a déclaré
la cible d’'une attaque de mélée.

o chaque résultat ¥ ou  obtenu lors de cette
l':j](ff ttaque, I'unité attaquante subit 1 dégdt. L'unité
de Carte ciblée ignore tous les dégdts de cette attaque.

B -H}

Carte Arcane




pions 0€Gat

ACCRIBUTS

Certaines cartes Référence d'Unité possédent le symbole du
pion Dégat au-dessus de leur valeur de santé. Ces unités ne sont
composées que d’une seule figurine et ne subissent pas les
degats de la méme facon que les autres unités.

Symbole de

/ Pion Dégit

de Santé

Carte Références d'Unité « Guerrier Roc »

A chaque fois qu'une de ces unités subit un dégat,
placez un pion Dégit sur le plateau de jeu prés de cette

unité. Une fois que ['unité a accumulé au moins autant 4
de pions Dégit que sa valeur de Sant¢, elle est €liminée  p;
et sa figurine est retirée du plateau de jeu. Dégit

Bien que ces unités ne soient constituées que d’une seule figurine,
elles ne sont jamais affaiblies (cf. « Unités Affaiblies » page 9).

Les Gardes de la Citadelle attaquent un Seigneur du Chaos.
Le jet de combat du joueur Dagan obtient les résultats
suivants :

Le résultat » inflige un dégit au Seigneur du Chaos. Pour
indiquer ce dégit, le joueur Uthuk place un pion Dégét sur
la case du Seigneur du Chaos.

Chaque unité posseéde au moins un ATTRIBUT. Les attributs sont
des qualités associé¢es a une unité particulicre, telles que le type
de I'unité (infanterie, cavalerie, élite ou légendaire) et son type
d’attaque (a distance ou de mélée). Certaines cartes et capacités
peuvent affecter des unités avec des attributs spécifiques.
Les attributs sont indiqués sous le nom de I'unité sur sa carte
Reéférence d’Unité.

TERRAIN

Le terrain représente les caractéristiques naturelles ou artificielles
des paysages de Mennara. Le terrain peut singuliérement affecter
les déplacements ou les combats.

terrain sloquant

Les terrains bloquants sont ceux qui bloquent la ligne de vue (cf.
« Ligne de Vue » page 8). Les collines, les foréts, les batiments
et les tentes de commandement sont tous des terrains bloquants.

Foréts Batiments

Collines

Certains terrains provoquent des restrictions de déplacement ou
de combat.

Collines : Les unités sur des cases de collines qui attaquent a
distance ignorent les autres unités lorsqu’elles tracent leur ligne
de vue. Par contre, la ligne de vue depuis ces cases est toujours
bloquée par les terrains bloquants.

Foréts : Une unité qui entre sur une case de forét doit
immédiatement arréter son déplacement. Une unité sur une case
de forét lance un maximum de deux dés (avant modificateurs) en
combat. De plus, une unité lance un maximum de deux dés (avant
modificateurs) lorsqu’elle combat une unité qui se trouve dans
une case de forét.

Bétiments : Une unité qui entre sur une case de batiment doit
immédiatement arréter son déplacement. Une unité sur une case
de batiment peut ignorer un dégat de chaque effet, y compris de
celui du combat.

terrain Infranchissasle

Les unités ne peuvent ni entrer sur, ni traverser un terrain
infranchissable. Toutes les cases d’eau sont infranchissables,
sauf si elles contiennent un pion Gué ou Pont. Une unité qui
entre sur une case contenant un gué doit immédiatement arréter
son déplacement.




mise €n place complete

La mise en place d’une partie de Battlelore Seconde Edition ne
consiste pas seulement a rassembler et a placer les ¢léments de
jeu, mais aussi un exercice stratégique de construction du champ
de bataille et de déploiement d une armée d’unités. Avant chaque
partie, les joueurs procédent aux étapes suivantes plutét qu’a
celles décrites page 5. Les nombreuses sous-étapes pour résoudre
les cartes scénario et créer les armées sont décrites dans leurs
propres sections a partir de la page 15.

1. Placer le Plateau de Jeu : Mettez le plateau de jeu au centre
de la zone de jeu.

2. Choisir les
faction :

Factions : Chaque joueur choisit une
Dagan (bleu) ou Uthuk (rouge). Si les deux

joueurs souhaitent controler la méme faction, les joueurs

déterminent leur faction au hasard (ceci n’est pas décrit
dans le schéma ci-dessous).

3. Rassembler les Eléments des Factions : Chaque joueur
prend les figurines en plastique, les cartes Référence d”Unité
et les cartes Déploiement de la faction qu’il a choisie et les
met dans sa zone de jeu.

4. Créer la Réserve : Tricz tous les pions et marqueurs par
types et placez-les en piles pour créer la réserve.

S. Créer le Paquet Commandement : Mélangez toutes
les cartes Commandement en un seul paquet et plElCCZ-
le face cachée prés du plateau de jeu a portée de main de
chaque joueur.

6. Créer les paquets Arcane et Scénario : Chaque joueur prend
les cartes Arcane et les cartes Scénario qui correspondent a sa
faction, les mélange en deux paquets séparés et les place face
cachée dans sa zone de jeu.

C. Cartes de
Références Unité

A. Plateau de Jeu (avec
les terrains placés selon
les instructions des

B. Cartes Scénario €. Pions Arcane

|:, Pions PV

l. Cartes Arcane Uthuk
G. Pions Dégit J. Cartes Commandement

h, Pions Effet k. Cartes Arcane Daqan




7. Piocher, Révéler et Résoudre les cartes Scénario : Chaque
joueur pioche trois cartes Scénario de son paquet, en choisit
une et remet toutes les autres cartes Scénario dans la boite
de jeu. Puis, en méme temps, les deux joueurs révelent
et résolvent les cartes Scénario qu’ils ont choisies (cf.
« Résoudre les Cartes Scénario » ci-contre).

8. Placer le Pion Premier Joueur : Le premier joueur (cf
« Déterminer le Premier Joueur » page 16) place le pion
Premier Joueur dans sa zone de jeu.

=

. Recruter les Armées : Chaque joueur recrute son armée en
dépensant des points de recrutement pour acheter des cartes
Déploiement. Puis, il déploie ses unités sur le plateau de jeu
(cf. « Recruter une Armée » page 16).

10. Piocher les Cartes de Départ : Chaque joueur pioche six
cartes du paquet Commandement et trois cartes du paquet
Arcane de sa faction.

Puis, les joueurs choisissent en méme temps et secretement deux
de leurs cartes Commandement et une de leurs cartes Arcane
qu’ils replacent en dessous de leurs paquets respectifs.

Une fois que les deux joueurs ont une main composée de quatre
cartes Commandement et deux cartes Arcane, ils sont préts a
commencer la bataille !

Marqueur
Banniére

Case de
Déploiement

Lors de votre étape Attaque, chaque unité de
Golems de Runes amie qui occupe une case de

CREER UN SCENARIO

Avant de jouer une partic de Battlelore Seconde Edition, les
joueurs doivent mettre en place leur partie en créant un scénario.
Cette section contient les régles qui permettent d’utiliser les
cartes Scénario.

RESOUORE Les Cartes SCENARIO

Chaque faction posséde sept cartes Scénario qui lui sont propres.
Chaque carte Scénario représente un schéma de la moitié du
plateau de jeu du joueur avec I’emplacement des différents pions
et tuiles Terrain, et les marqueurs Banniére. De plus, chaque carte
Scénario indique 18 cases ombrées de la couleur de la faction.
Ces cases ombrées correspondent aux CASES DE DEPLOIEMENT
de la faction pour ce scénario.

Pour résoudre leurs cartes Scénario, les deux joueurs révelent
simultanément les cartes qu’ils ont choisies et proceédent aux
élapes suivantes :

1. Lire le texte de la carte Scénario

2. Déterminer le Premier Joueur
3. Placer les tuiles Terrain et les marqueurs Banniére
4. Placer les Gués

Lire le texte O€ la carte scé€nario

Chaque carte Scénario contient un texte décrivant au moins une
régle qui affecte le scénario d’une maniére singuliére. Certaines
regles sont précédées d'une phase ou d’une étape de jeu pour
indiquer a quel moment du tour d’un joueur elle s’applique.

Etape PV : Gagnez 1 PV si une
unité de Golems de Runes amie

colline et ne s'est pas déplacée lors de votre ¢tape  case de colline sur votre moitie du

Indicateur
d’Initiative

combat de 3 et une portée de 2-3.

Déplacement peut effectuer une attague & distance
au lieu de son aftaque normale avec une valeur de

Texte de la
Carte Scénario

Carte Scénario

Y=




OETERMINER L€ PREMIER JOUEUR

Chaque carte Scénario posséde un INDICATEUR D’INITIATIVE,
chacun composé d’une lettre et d’un chiffre. Le joueur qui a joué
la carte Scénario ayant la premiére lettre dans 1’ordre alphabétique
est le premier joueur et commencera le premier tour de la partie.
Si les deux joueurs ont révélé une carte Scénario comportant la
meéme lettre, ¢’est le joueur qui a révéle la carte avec le plus petit
chiffre qui est le premier joueur. Si les deux joueurs ont révélé des
cartes aux lettres et aux chiffres identiques, ils doivent déterminer
le premier joueur au hasard.

placer les tuiles terrain €t
les marRqUEURS BANNIERE

Aprés avoir déterminé le premier joueur, chaque
joueur prend toutes les tuiles Terrain, pions Terrain
et marqueurs Banniére dont il a besoin pour mettre
en place sa moiti¢ du plateau de jeu et les place sur Mm‘fﬂfﬂ”
les cases indiquées. Banniére

Si des cases d’eau sont placées adjacentes les unes aux autres, le
premier joueur doit les remplacer par des tuiles de riviére, de fagon
a ce que la riviére soit continue (cf. I’exemple de la page 18). Si
une riviere s’ouvre sur un bord du plateau, les joueurs remplacent
cette tuile de riviere par une tuile de lac (si possible).

placer les Gués

En commencant par le premier joueur, chaque joueur place un
pion Gu¢ sur le plateau de jeu sur n’importe quelle case d’eau
indiquée sur sa carte Scénario qui ne contient pas déja de pion
Gué ou Pont.

Pion Gué

jeu physiques :

RECRUEER UNE anmée

Apres avoir créé un scénario, les joueurs doivent recruter leurs 5
armées. Cette section décrit les régles de recrutement d’une =~ =
armée et celles de son déploiement sur le champ de bataille.

Cartes déploiement

Les cartes Déploiement représentent des unités, des terrains et des
leurres. Les unités et les terrains correspondent a des éléments de
figurines et tuiles Terrain. Les leurres sont des
cartes de bluff servant 4 dissimuler les positions des unités ou
du terrain avant de les déployer sur le plateau (cf. « Exemple de
Déploiement d’Unité » page 19).

ARCHERS YEOMAN

Infanterie s Archer & Distance

Valeur de
Recrutement

Cette carte ne correspond
a aucune unité ou tuile
Terrain.

= = —_—

Carte Déploiement Leurre

RECRUTER O€ES UNITES

Pour recruter une armée, chaque joueur procede aux étapes
indiquées ci-dessous. Ces c¢tapes sont décrites en détail
page suivante.

1. Choisir des Cartes Déploiement
2. Placer les Cartes Déploiement

3. Révéler les cartes Déploiement
4

. Placer les Unités et les Terrains

choisir 0€s cartes d€ploiement

Chaque joueur prend 11 cartes Déploiement Leurre et les ajoute
aux cartes Déploiement de sa faction. Puis, ils construisent en 5
méme temps leurs armées en utilisant leurs cartes Déploiement.



Chaque carte Déploiement posséde une VALEUR DE RECRUTE-
MENT qui indique le nombre de POINTS DE RECRUTEMENT qu’un
Jjoueur peut dépenser pour intégrer cette carte 4 son armée. L'ar-
meée de chaque joueur peut cotiter un total de 50 points de recrute-
ment et doit étre composée d’exactement 18 cartes Déploiement
réparties en n’importe quelle combinaison d’unités, de terrains et
de leurres.

Lorsqu’un joueur a fini de choisir ses cartes d unités, il doit avoir
une pile de 18 cartes Déploiement qui représentent son armee. I1
remet ses cartes Déploiement restantes dans la boite de jeu.

tentes 0e commandement

Chaque joueur peut ajouter une tente de commandement 4 son
armée. Un joueur qui choisit une tente de commandement gagne
cingq points de recrutement supplémentaire pour composer son
armée. Cela signifie qu’il peut recruter une armée d’une valeur
de 55 points de recrutement au lieu de 50. Comme décrit sur leurs
cartes, les tentes de commandement peuvent aussi donner des
points de victoire a I’adversaire du joueur.

Les tentes de commandement sont un type de terrain a part
entiére. Elles bloquent les lignes de vue et une unité qui entre
sur sa case doit arréter son déplacement. Une case de tente de
commandement n’est pas une case Batiment.

TENTE DE Commanpement [8

Lorsqu'une wnité s o celte
o, elle don mmmédiatement amfler son
diéplacrment.

Tuile lerrain d 'une lente
de Commandement

Carte Déploiement d 'une
Tente de Commandement

placer Les cartes d€ploiement

Chaque joueur place une de ses 18 cartes Déploiement face
cachée sur chacune des 18 cases de déploiement ombrées
indiquées sur la carte Scénario qu’il a choisie. Le joueur peut
placer chacune de ses cartes Déploiement sur n’importe laquelle
de ses cases de déploiement de son choix, 4 condition de ne placer
des cartes Déploiement qui représentent du terrain (telles que les
tentes de commandement) que sur des cases de déploiement qui
ne contiennent pas déja de cases de terrain.

REVELER LeS cartes O€Eploiement

Une fois que les joueurs ont chacun placé leurs 18 cartes
Déploiement sur le plateau de jeu, ils révelent en méme temps
leurs cartes Déploiement en les retournant face visible. Chaque
Joueur retire immédiatement du plateau tous les leurres révélés et
les remet dans la boite de jeu.

pIons arcCane

Apres avoir réveélé ses cartes Déploiement, chaque joueur regoit
un pion Arcane pour chaque point de recrutement qu’il n’a pas
dépensé. jusqu’a un maximum de cing.

comment RECRULER
uUn€ ARMEE ?

Les joueurs recrutent leurs armées simultanément
en utilisant leurs cartes Déploiement. Il n’y a pas de
procédure stricte pour effectuer ceci. Certains joueurs
peuvent souhaiter étaler toutes leurs cartes Déploiement
sur la table pour les avoir toutes ensemble sous les yeux,
tandis que d’autres vont préférer dissimuler leurs choix a
leur adversaire. La seule chose importante, ¢’est que les
joueurs terminent cette étape en ayant chacun une armée
composce de 18 cartes Déploiement et qui ne cotite pas
plus de 50 points de recrutement.

CARTES ARMEE

Si un joueur ne veut pas passer de temps a
recruter sa propre armee, les cartes Armée
proposent des armées préconstruites
de 50 points. Lorsqu’il utilise une
carte Armée, le joueur prend une carte
Déploiement pour chaque unité indiquée
sur la carte Armée, un pion Arcane pour
chacun de ceux indiqués sur la carte
Armée, et suffisamment de cartes Leurre
pour atteindre le nombre des I8 cartes
obligatoires.

Caries
Arinée

placer les unite€s €t les tERRAINS

Aprés avoir révélé ses cartes Déploiement, chaque joueur les
retire une par une du plateau et les remplace par les figurines ou
les tuiles Terrain correspondantes.

Chaque joueur remplace les cartes Déploiement correspondant
a des unités par les figurines qui composent cette unité. Chaque
figurine de 'unité correspond a la silhouette représentée sur la
carte Déploiement. A I’exception des unités 1égendaires, toutes
les unités sont composées d’autant de figurines que leur valeur de
sant¢. Les unités légendaires sont composées d une seule figurine.

ARCHERS YEOMAN

Infanterie » Archer » & Distance

Silhouette
de Figurine

Valeur
de Santé

Carte Déploiement

Chaque joueur remplace sa carte Déploiement correspondant
a la tente de commandement par une tuile Terrain Tente de
Commandement. Puis, les deux joueurs remettent toutes les
cartes Déploiement dans la boite de jeu.




1. Le joueur Uthuk a choisi la carte Scénario « Les Trésors
des Pics de I’Ombre ». Le joueur Dagan a choisi la carte
Scénario « Traverser la Riviére du Sommeil ».

2. L’indicateur d’initiative du joueur Uthuk (« B2 ») est le
premier dans 1’ordre alphabétique, avant celui (« C1 »)
du joueur Dagan. Le joueur Uthuk est donc le premier
joueur.

3. Pour créer le champ de bataille, les joueurs disposent
des tuiles terrains comme indiqué sur les cartes Scénario
qu’ils ont choisies. La rangée incompléte de chaque

Rangée
centrale

carte correspond a la rangée centrale du plateau de
jeu et est partagée par les deux joueurs.

La riviére de la carte Scénario Daqgan est relice a
celle du scénario Uthuk en échangeant les tuiles de
riviére droites indiquées sur les cartes par celles qui
permettent de les relier.

Le joueur Uthuk place son pion Gué sur n’importe
laquelle des cases d’eau de sa carte Scénario.
Le joueur Dagan place son pion Gué sur n’importe
laquelle des cases d’eau de sa carte Scénario.

exemple O€ RecRUteMeENt

Le joueur Dagan recrute une armée L’armée du joueur est maintenant II reste 3 points de recrutement au
de 50 points. II prend les cartes composée de 12 cartes Déploiement. joueur. Aprés avoir révélé ses cartes
Déploiement de sa faction et forme un Avant de pouvoir déployer son armée, Déploiement, il prend 3 pions Arcane de
paquet avec les unités suivantes, qu’il il doit ajouter 6 cartes Déploiement la réserve et les met dans sa zone de jeu.
met dans sa zone de jeu : Leurre pour amener son nombre total de

cartes 4 18,

Gardes de la Citadelle : @) x4 =16
Archers Yeoman : @ x3=1

Cavaliers de Riverwatch : @ x2=12

Golems de Runes : @ x2=12

Tente de Commandement : @ x1==5

Total de Points de Recrutement= 47




Cases de Déploiement D

1. Pour déployer ses unités, le joueur Dagan place une carte Déploiement de son armée sur chacune des cases de dé-
ploiement indiquées sur sa carte Scénario, en choisissant soigneusement ot il met ses unités et ou il met des cartes
Déploiement Leurre aux endroits ou il ne veut pas d’unités.

2. Une fois que les deux
joueurs ont placé leurs
cartes Déploiement, ils
les révélent et retirent
tous les Leurres du pla-
teau de jeu.

3. Le joueur Dagan doit remplacer chaque carte Le joueur Dagqan retire la carte Déploiement du plateau
Déploiement par les figurines en plastique corres- et la remet dans la boite de jeu. Puis il prend la carte

pondantes pour former une unité. Pour cela, le joueur de Références de ['unité de Gardes de la Citadelle et la
rassemble autant de figurines du type de 1'unité que met dans sa zone de jeu de fagcon a pouvoir la consulter
la valeur de santé indiquée sur la carte Déploiement. pendant la partie.

Valeur de

. Le joueur Daqgan place I'unité de Gardes de
la Citadelle sur la case qui contenait la carte
Déploiement correspondante.

. Le joueur Daqan répéte les étapes 3 4 5 pour
chacune de ses cartes Déploiement sur le plateau
de jeu.

7. Enfin, il remplace sa carte Déploiement
Tente de Commandement par la tuile Tente de
Commandement de la faction Dagan.

Une fois que les deux joueurs ont déployé toutes
leurs unités, la partie peut commencer.
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