BREAKING NEWS REGLES DU JEU |

«kzzzz... alors que les sinistres grondements se font ...kzzzz... en plus forts !

C'est terrifiant : l'ile tout entiére tremble ...kzzzz... du gigantesque Titan ! Je n'ai pas peur
d'affirmer ...kzzzz... a la fin de notre ére.

Lavalord s'est réveillé ...kzzzz... l'ile est ravagée, les volcans sont en éruption...

Vous assistez en exclusivité sur TV KOMI au travail ...kzzzz... Minions qui construisent un portail
interdimensionnel. Quand il sera activé, 'humanité ...kzzzz... lointain souvenir.

Mais qu... que se passe-t-il ? Regardez ! Des ombres massives ont soudain surgi et encerclé lile !
Regardez ces colosses ...kzzzz... des flots... Des alliés de Lavalord ? Non, attendez... on dirait
qu'ils l'attagquent ! Mais oui, regardez, ils livrent un ultime combat désespéré contre Lavalord !!!
C'est incroyable ! Envoyez la pub !»

...itty serait un petit chaton du sud de Tokyo € The King a déclaré : « Bien sir que j'ai été invité a venir sur l'ile, mais j'avais déja une ville a détr...
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S)FICHES]DE!

Ces fiches représentent les
Monstres que vous incarnez.
Elles possédent chacune un
nom, une roue pour les points
de Gloire (V) et une autre
pour les points de Vie (4f).

{APLATEAUIMONSTERYISLAND)

Dans King of Monster Island, les joueurs incarnent

des Monstres géants qui doivent lutter ensemble pour

abattre un Boss titanesque avant que ce dernier ne puisse
achever la construction d’un portail interdimensionnel.
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chacune d’elles, plusieurs emplacements :

g

2 emplacements de Soutien

A chaque tour de jeu, les joueurs lancent les dés afin (valeur 3 et 4) ou de Pyléne

de donner des baffes, se soigner, gagner de l'énergie pour
acheter des cartes, se déplacer sur lile, trouver du soutien
ou grappiller un peu de gloire. De son coté, le Boss est
géré par le jeu. En fonction du résultat des dés jetés dans
le volcan, il se déplace, active ses Minions et attaque les

e 5 Monstres a proximité. Son but ? Permettre a ses Minions
R de mettre en place les Pylones nécessaires

: a la construction du portail.

En son centre,
l'emplacement pour
le volcan en 3D.

s -

Pour U'emporter, les joueurs doivent vaincre le Boss.
Si ce dernier parvient a activer son portail, ou a se
débarrasser du Monstre de l'un des joueurs, la Terre sera
définitivement perdue !

3 emplacements de dé
ou de jeton Cristal

Ce plateau représente lile et est découpé en 6 zones avec, pour
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{ICOMPTEURIBOSS;

Ce compteur représente
l'état de l'ennemi que
vous devez vaincre.

Il possede une roue pour
les points de Gloire (*)
et deux pour les points de

Vie (§).
JAVOLCANRENE3D)

Le volcan est composé d'une base
et d'un sommet en plastique, ainsi
que de flancs en carton. Apres
avoir été monté, il prend place au
centre de lile.

10JDESIMONSTRE]

Chaque dé Monstre posséde 6 symboles qui représentent
les actions que vous pouvez réaliser a votre tour :

u : Récupérer des points de Vie (').
: Gagner des cubes d'Energie (4).

: Gagner des points de Gloire (*).

: Infliger 2 points de Dégat (%\:Z).

ﬂ : Infliger 1 point de Dégat (‘;Z) ou se déplacer.
: Construire des Soutiens.

10JDESIBOSS]

Les dés Boss possédent 3 symboles, répartis différemment sur
chacune des faces. Le Boss active les dés en en appliquant
chaque symbole.

m : Le Boss fait apparaitre 1 Minion.
: Le Boss construit 1 Cristal.

: Le Boss gagne 1 point de Gloire (*).

) e




8JFIGURINESJCARTONNEES] 30RJETONSIMINION

Ces figurines représentent les Monstres que vous incarnez et les
Boss que vous devez affronter.

SLICARTESIENERGIE]

Les cartes Energie sont composées d'un nom, d'un prix a payer

en cubes d’Energie (65), d’'un type (NI / Q@) et d'un
effet.

-

Ces jetons représentent les alliés des Boss. Ils présentent tous
une illustration ainsi que le nombre de points de Vie propre a
leur catégorie. Il en existe quatre types :

e
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Prix Nom

Les cartes Energie peuvent étre de \)2 6

deux types différents :

Les joueurs conservent les cartes
Pouvoir face visible devant eux
jusqu’a la fin de la partie (sauf
indication contraire).

L'effet des cartes Action est Type .\puac le Boss
immédiatement résolu, puis elles e 2o Ces fiches représentent les

sont défaussées. Effet I alliés qui pourront venir vous
aider. Elles sont composées

@ CARTES m © d'un nom et d'une liste de

pouvoirs avec, pour chacun,
Mélangés avec les cartes Energie, les m ajoutent

le minimum de * a posséder
de limprévisibilité a votre combat. pour les activer.

12 Soldats 6 Boucliers 6 Canons 6 Constructeurs

B NETES

Ces jetons représentent des Minions
supplémentaires qui ne peuvent apparaitre

que sur ordre du Boss ultime, CAVALRD.

2B ETONSICRISTAL
& Bivioues

Les jetons Cristal seront placés sur le
plateau par activation des dés ou
des minions Constructeur. 3 jetons
Cristal dans une zone sont remplacés
par 1 Pylone. 3 Pylones sur le plateau
et la partie est perdue. Vous n‘allez
pas aimer ces Pylones.

{2RTUILESISOUTIEN

Les Soutiens sont l'aide que

vous apportent les humains.

Ces tuiles représentent des faces de
dés a utiliser. La plupart du temps,
elles vous offrent 14> lorsque vous les

FORCES,
sooéﬁ‘ RES (.
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Vous commencez la partie sans alliés et pouvez en choisir 1
(et un seul) dés que vous obtenez votre premiére Y.

Il en existe des positifs (vert) et des négatifs (rouge).

DESICUBESIETRIETONSIDIENERGIE;

Conservez devant vous les cubes d'Energie obtenus via les [Ei- '
Ils pourront étre dépensés pour acheter des cartes Energie ou : 8 m m

pour résoudre ou activer certains effets de carte.
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Au verso de ces fiches se trouve une aide de jeu.

Ces fiches, recto verso, représentent les
Les jetons 10$ vous permettent de représenter 3 Boss que vous pourrez affronter avec, |
10 cubes d'Energie votre réserve. Vous pouvez I pour chacun, deux niveaux de difficulté |
faire de la monnaie a tout moment. {  (Normal sur fond «bleu» et Difficile sur |
— \) fond «rouge»). Chaque partie se joue
avec une seule de ces fiches. Elles sont
composées d’'un nom, du nombre de dés

i Boss (.) et de points de Vie (') avec

7 Z
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lesquels le Boss commence la partie, d'un pouvoir permanent activez.

et d'une liste de pouvoirs avec, pour chacun, le minimum de Y

| a posséder pour les activer.
Il sert a contenir les 30 Minions pour les piocher
au hasard.
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MISE! NI CE

e

=
i Placez le plateau de jeu au _ o
centre de la table. ol £ l Placez prés du plateau le nombre

" - l e de @ indiqué sur la fiche choisie.
- ol R ol Rangez les autres dans la boite. ~ \ !
Montez et placez le volcan au centre | - B e

du plateau. Alignez chacun des

6 rochers avec une ligne blanche.
. Placer la figurine Boss correspondant

5 l e : a la fiche choisie sur le plateau, —
' dans la zone de votre choix.

(Choisissez 1 fiche Boss et placez-la a c6té du plateau.

Pour découvrir e jeu, utilisez CRAISTRMIRYNERN] sur sa

face «bleue». Prenez le compteur Boss et indiquez ses
Q@ de départ (visibles sur sa fiche) et 0 Y.

Exemple : CERISTRMERYNEEN] bleu débute avec 15Q). S
‘5 k_\. ";’;‘:‘- = /

V>
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III Prenez au hasard autant de fiches Alliés qu'il y a de
f joueurs + 1, et placez-les, face visible, a coté du
‘ plateau. Rangez les autres dans la boite ou utilisez
leur verso comme aide de jeu.




™

lacez a coté du plateau :

e |es 12 jetons Cristal et les 3 Pylones
e |es 10 dés Monstre

e Le sac contenant les 30 Minions

e Les cubes d’Energie et les jetons 1065
e |es 12 tuiles Soutien face cachée

e |es 8 Flamméches si vous affrontez

LAVALGED

Mélangez ensemble les cartes Energie et les cartes Evénement.
Formez une pioche face cachée, et placez-la a coté du plateau.

. Révélez les 3 premiéres cartes du paquet pour créer le marché.

Si vous piochez des Evénements lors de la mise en place,
remélangez-les dans la pioche et remplacez-les.

Prenez 6 Minions au hasard dans le sac et placez-les
chacun dans une zone, en commencant par la zone
du Boss, puis en continuant dans le sens horaire.

Chaque joueur choisit son Monstre et prend la fiche

‘ correspondante. Grace aux roues, il indique sur cette

~ derniére 09 et 1094g). Chacun prend ensuite la figurine
correspondante et la place sur le plateau, de sorte que le Boss
et chacun des Monstres soient dans des zones différentes.

BOSSIETADIEFICULTE

Il existe 3 Boss différents avec, pour chacun, 2 niveaux de difficulté :
Normal (face «bleue) et Difficile (face «rouge»). Les versions difficiles
des Boss ont les mémes pouvoirs, mais des valeurs plus importantes de '

et de @.

Nous vous invitons a les jouer dans l'ordre suivant :

) BT — € YRISNR — €)) LAVALITD.
Commencez a chaque fois par le niveau Normal, puis, aprés avoir réussi a
le vaincre, passez au niveau Difficile.

Nous conseillons également a la personne qui maitrise le mieux le jeu de
conserver avec elle la fiche du Boss et de s'occuper de ses pouvoirs et de
ses déplacements afin de rendre la partie plus fluide.




@ Point de Vie
Y% Point de Gloire
4 Cube d’Energie

BUTEDURIEU]

CONDITION DE VICTOIRE

Vous remportez collectivement et immédiatement la partie si le
Boss tombe & 0Q).

3K Point de Dégat
¥ Dés Monstre
@ Dés Boss

CONDITIONS DE DEFAITE

Si lune des conditions suivantes est remplie, vous perdez
collectivement et immédiatement la partie :

@ La fiche d'un Monstre affiche @ au début de sa phase du
Monstre.

€ 3 Pylones ont été construits sur le plateau.

« Il n'y a plus de Minions dans le sac alors que vous devez en
piocher.

[LOURIDERIEU]

en commencant par le Monstre de votre choix. Le tour de
chaque Monstre se découpe en 3 phases :

SE
115l soss

1] Vérifier les pouvoirs actifs du Boss

£ Lacher les @ Libres

&) Déplacer le Boss

[ Activer les Minions de la zone d’arrivée du Boss
B Activer les . de la zone d’arrivée du Boss

Jouez chacun votre tour dans lordre des aiguilles d'une montre,

S

Sy

S

S

DR e

ASE
€ P#Il MONSTRE

il Lancer 6 ¥
P Résoudre les ¥
£ Acheter des cartes Energie

T ——

{1 PHASEIDUIBOSS)

Durant cette phase, effectuez les étapes suivantes, dans l'ordre :

1] Vérifier les pouvoirs actifs du Boss
Ensuite, appliquez ses pouvoirs AVANT DEPLACEMENT,

puis, le cas échéant, ses pouvoirs actifs (voir GIEE EE3 p. 7).

Sont actifs les pouvoirs proposés sur la fiche du Boss pour
lesquels il a assez de Y.

A Lacher les @ Llibres dans la bouche du volcan

Il ne faut pas essayer de viser, mais les lacher tous ensemble,

le plus droit possible, quelques centimétres au-dessus de la
bouche du volcan. Les dés vont atterrir au hasard dans les

6 zones du plateau. Il peut ne pas y avoir de . libres a
lacher.

Déefinition : Les dés libres sont les . (ou les §®) qui ne
sont pas sur le plateau.

Si, lors du lacher, des @ sortent du plateau de jeu ou se
retrouvent coincés dans le volcan, lachez-les a nouveau.

© Déplacer le Boss
Passez en revue les trois points ci-dessous dans lordre.
Dés que le Boss s'est déplacé pour ce tour, ignorez les points
restants, et passez a l'étape [l Activer les Minions.

€ Considérez la zone du Boss et les 2 zones qui l'entourent.
Déplacez le Boss dans la zone avec le plus de . parmi

celles-ci. Méme si la zone avec le plus de dés est celle ou il
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se trouve déja, considérez, pour des effets de jeu, qu'il se
déplace a nouveau dans cette zone.

« Sl n'y a aucun . dans ces 3 zones, déplacez-le d'une zone
dans le sens horaire.

€ Sinon, si plusieurs zones sont éligibles parce qu'elles
contiennent le méme nombre de . déplacez-le dans celle
contenant le plus de Minions. Sil y a le méme nombre de
Minions dans toutes les zones éligibles, déplacez le Boss
dans la zone la plus avancée dans le sens horaire parmi
celles-ci.

EXEMPLE

A ce tour, le Boss peut se déplacer dans chacune des
zones de part et d'autre de sa zone actuelle, avec 2@
chacune. On regarde donc le nombre de Minions dans ces
2 zones. L'une contient 1 Minion, l'autre en contient 2.
(C'est donc vers cette derniére que le Boss doit se déplacer.




Lorsque vous devez ajouter un Cristal dans une zone, placez-le sur un emplacement de dé sans Cristal.
Si un . se trouve sur 'emplacement choisi, retirez-le pour le reposer a coté du plateau (il devient libre),
et placez le Cristal a la place.

Dés que les 3 emplacements de dé d'une zone sont occupés par un Cristal,

retirez-les du plateau et installez définitivement 1 Pylone sur l'emplacement &O‘&O &8
de Soutien de votre choix, dans cette méme zone. Si 'emplacement choisi est “#8&7°-/ "S&T/ ¥ g
occupé par une tuile Soutien, remettez-cette tuile dans la boite.

Chaque Monstre présent dans Chaque Monstre, quelle que
cette zone subit 15;3,( soit sa zone, subit 15;}( i Dés que le plateau contient 3 Pylones, le Boss parvient a ouvrir un portail
SN <IN S
% f L) f L

Soldat : Canon :

Q interdimensionnel par lequel des milliers de Minions envahissent la planéte.
Vous perdez alors immédiatement la partie.

Si le 3¢ Pylone doit étre construit dans une zone qui en contient déja 2, et qu'aucun autre
emplacement n'est disponible, cela met quand méme fin a la partie.

Bouclier : Constructeur : |
Aucun effet. Ajoutez 1 Cristal QH{B m
dans cette zone : (

(GIgcriSTAUX{S IRV LGNES]

ci-contre).

Ces fiches donnent les caractéristiques et pouvoirs du Boss
que vous affrontez.

En haut & gauche sont indiqués le nombre de @ & utiliser
B Activer les . de la zone d'arrivée du Boss . - _ £3 : Je déclenche Vaction pour la partie et le nombre de ' du Boss en début de partie.

POINTES ACEREES.

Activez chacun des @ présents dans la nouvelle zone du En bas a gauche, un encadré jaune indique un pouvoir a

N
. g 3 ER|RAE . o
Boss en appliquant chacun des symboles, puis retirez-les S i“emdépmpas appliquer lors de la premiere étape de la phase du Boss

du plateau. Ces . sont a nouveau libres et seront relachés ' " / dans une des zones avec le (AVANT DEPLACEMENT).

plus de @), je continue mo

au début de la prochaine phase du Boss. ' il La liste de pouvoirs & droite doit étre lue de bas en haut.

: Ajoutez dans cette zone 1 Cristal 1 Y Si le Boss a au moins autant de * qu'indiqué a coté d'un
((ZaidcrisTauX{sIpYLONES)R j 1::5‘:13‘:;;:::?‘:;‘;"‘“‘ pouvoir, ce pouvoir est actif.

: Augmentez de 1 les Jig sur le compteur Boss ' 9 , zone adjacente. Les différents pouvoirs sont donc cumulatifs. Plus la partie
\ avance, et plus le Boss est puissant.

m : Ajoutez dans cette zone 1 Minion pioché au hasard

i je fais perdre des @ Si le pouvoir en haut de la liste est actif, appliquez-le a
dans le sac. A . 3 i Monstre dans une zo1 . .
| adjacente, je Uéloigne de | chaque fois que le Boss active un .

Note : s"il n’y a plus de Minions dans le sac alors que vot{s - dune zone suppléfnm“ Exemple : Sima 20*, et qu'il active
S e R PeracgtoRensenble 5 et I . > ynboles [, alors il active 2 fois le pouvoir POINTES ACEREES.
(VO]I’ w w m p. 10) ! Tinflige 13% au(x) Monstre(s) | si je me déplace dans un.

avec le plus de €9 dans e ans ©, je continue
ma zone et les deux zones
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2 3PHASEIDUIMONSTRE;

Aprés avoir résolu la phase du Boss, effectuez, dans l'ordre,
les étapes suivantes :

7] Lancer 6 @

Prenez 6. libres. S'il n’y en a pas assez, choisissez n'importe
quels . du plateau jusqu'a en avoir 6.

Vous avez droit @ un maximum de trois lancers. Vous pouvez
vous arréter a tout moment.

Lors de votre premier lancer, lancez les 6 dés devant vous (ils ne doivent
pas étre lachés dans le volcan). Pour les lancers suivants, choisissez les
dés que vous souhaitez relancer (les autres sont mis de cGté).

Avant un nouveau lancer, vous pouvez toujours reprendre des
. parmi ceux que vous aviez mis de coté lors d’un lancer
précédent. Une fois que vous avez fini vos trois lancers ou que
vous avez décidé de vous arréter, gardez vos §#l devant vous,

et passez & la phase Résoudre les .

Quand une carte ou n‘importe quel élément de jeu mentionnent
votre « Lancer» (avec L majuscule), il s'agit du résultat final de
votre dernier lancer.

Note : si vous avez des dés supplémentaires (par un effet
de carte Energie), rassemblez tous les dés devant vous
(6 + le nombre de dés supplémentaires).

2 Résoudre les @

Durant cette phase, vous pouvez résoudre ou bloquer les dés de
votre Lancer, et débloquer des dés de votre zone.

Résoudre un ¥ :

Appliquez l'effet du dé choisi, comme expliqué ci-contre et a la
page suivante. Lorsque vous résolvez des dés, vous pouvez les
résoudre l'un aprés autre, ou par groupe pour des effets combinés.

Bloguer un §¥ :
Vous pouvez choisir de ne pas résoudre tout ou partie de vos dés en les
bloquant. Pour cela, placez chacun des dés choisis sur un emplacement
de dé disponible dans votre zone. Ces dés sont considérés comme
Bloqués et pourront étre utilisés lors d'un tour ultérieur de n‘importe
quels Monstres, comme expliqué ensuite. Si vous voulez bloquer plus
de dés qu'il n'y a d'emplacements encore libres, vous devez
débloquer des dés au préalable afin de rendre leurs
emplacements a nouveau disponibles.
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Débloquer un §¥ :

Vous pouvez débloquer n‘importe quels dés de votre zone
précédemment Bloqués, en les placant devant vous, sans en
changer la face visible, avec les autres dés lancés ce tour.
Résolvez alors ces dés comme les autres.

Vous pouvez résoudre les dés dans l'ordre de votre choix, et bloquer
et/ou débloquer des dés entre chaque résolution de dé.

EFFETS DES @

Faites gagner 1' a un Monstre de votre zone au choix.

Un Monstre ne peut pas avoir plus de 109, sauf si cela est
précisé sur un effet de carte ou de fiche Alliés.

Vous pouvez résoudre les . simultanément. Gagnez autant

de cubes d'Energie (§§) quindiqué ci-dessous. Si vous avez
obtenu plus de 5 . résolvez un premier groupe de 5 . puis
résolvez le reste.

Nombre de ] 4 ] 5

L 2alcd
“iﬁilo‘llS

4 que vous gagnez

Infligez 15:}{ dans votre zone.
ou

Déplacez 1 Monstre (vous ou un autre) de votre zone vers une
zone adjacente. (Oui, vous pouvez donner un coup de pied aux
fesses d’'un autre Monstre pour le déplacer !)

Note : vous pouvez donc résoudre ou bloquer les dés de votre
Lancer ou débloquer des dés dans votre zone avant de résoudre
VoS . et de changer de zone pour résoudre, bloquer et
débloquer des dés dans cette nouvelle zone.

gy S Q'WM -
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Infligez 25;:{ dans votre zone.

 YSREGLEJDESIDEGATS,

:

Les i",( servent a éliminer les Minions et le Boss.
Lorsque vous infligez des S;K dans votre zone,
suivez les régles suivantes :

€ Vous ne pouvez pas infliger de ‘;3( au Boss tant
qu’il y a des Minions dans sa zone.

€ Vous ne pouvez pas infliger de 5:3( aux minions non
Bouclier tant qu'il y a de minions Bouclier dans la
zone.

€ Chaque Minion doit é&tre éliminé d’un coup, cest-a-
dire que vous devez lui infliger au moins autant de
3K quil a de @ afin de éliminer. Le Boss, lui, peut
étre blessé au fur et a mesure de la partie. Dés qu'un
Minion est éliminé, remettez-le dans le sac.

© Faites perdre 1' au Boss pour chaque ‘;",Z que vous
lui infligez. Indiquez-le sur le compteur Boss.

€ Vous pouvez répartir les S;K comme vous le souhaitez
entre tous les adversaires de votre zone. Cela signifie
que les 23K d'une [ peuvent atteindre deux
adversaires différents (gardez toujours en téte
que les Boucliers protégent les autres Minions,
qui protégent eux-méme le Boss).

@ Les ‘;JZ non dépensés avant un déplacement sont
perdus.

Exemple : Il y a 3 minions Soldat et le Boss dans la zone

ol vous étes quand vous activez les dés suivants : [} B3 BB
Vous pouvez donc répartir 55;;? entre les ennemis présents.
Vous devez d'abord éliminer les Minions et utilisez donc

3 de vos 5;3( pour les remettre dans le sac, puis vous
utilisez les 23 restants contre le Boss. Il perd 2¥@).




Gagnez 1 point de Gloire (W) + Optionnel : retirez 1§ pour
gagner 1 * supplémentaire (voir (33 (L) (LT3 ci-dessous).

e ACTION sﬁu@ﬂm

Pour chaque . que vous résolvez, vous pouvez «voler»
la Gloire du Boss en enlevant du plateau 1. de votre zone.
Dans ce cas, gagnez 1* supplémentaire.

Attention : ce @ redevient libre, et sera donc laché dans le
volcan au tour du prochain Monstre. Plus vous en retirez du
plateau, plus les manceuvres du Boss seront imprévisibles.

Exemple : Vous avez obtenu . . . . . .

Vous décidez de résoudre . pour gagner 1* et pour retirer
1 . de votre zone afin de gagner 1* supplémentaire.

Puis vous utilisez . pour vous déplacer dans une zone
adjacente. La, vous résolvez . . pour ainsi gagner 2*,
mais vous décidez de retirer uniquement 1@ de votre zone
actuelle et gagnez 1* supplémentaire. Vous décidez de
bloguer les dés [E B Vous avez donc, a ce tour, gagné 59
et retiré 2. qui ont rejoint les dés libres du Boss.

Lorsque votre fiche de Monstre indique au
moins 1*, choisissez 1 fiche Alliés parmi | )
les fiches disponibles. Placez-la a c6té de ; o e e,
votre fiche de Monstre. ' e o

Cette fiche vous octroie des bonus ou pouvoirs
en fonction du nombre de * que vous avez.
Les effets sont cumulatifs. Vous n'avez pas a
dépenser de * pour utiliser ces pouvoirs.

Si vous retombez & O (& cause, par
exemple, d'une carte Evénement), remettez

votre fiche Alliés parmi les fiches disponibles,
et rechoisissez-en 1 lorsque vous atteignez a

nouveau au moins 1.

fans votre
peat zone |
ncedouter 183 5o, " |

. (4n Celoignant gy errt®
e ISTANCE]
Vous pouyeg 44
 attaquer g
" 2078 Sdiacene 3 g,
L |
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DEpensERIDES]rACESIELDES

Certaines cartes Energie ou fiches Alliés vous proposent
de dépenser des faces de dés pour activer des pouvoirs
sous la forme suivante :

. : Appliquez Ueffet décrit ici.

Si vous résolvez 3 ou 4 . simultanément, piochez 1 tuile
Soutien au hasard, et placez-la face visible sur lemplacement
de Soutien de valeur correspondante. Si un Pylone se trouve sur
cet emplacement, vous ne pouvez pas y placer votre tuile.

Si un Soutien se trouve déja sur cet emplacement, défaussez-le.
Vous pouvez activer votre Soutien dés a présent.

SOUTIENGIACTIVATION

A n‘importe quel moment durant votre tour, vous pouvez
activer ou réactiver n‘importe quel nombre de Soutiens

dans les zones que vous traversez.

Si vous choisissez de dépenser cles faces de dés indiquées
pour appliquer l'effet décrit, vous ne pouvez alors plus les
utiliser pour leur effet habituel.

EELE

Si vous avez obtenu [@4 B8 dans votre Lancer, vous
pouvez réaliser 2 fois l'action de la carte et, ainsi,
déplacer 2 Minions, ou le Boss et 1 Minion.

Activer ou réactiver un Soutien
sont des actions gratuites.

Vous ne pouvez pas activer puis
réactiver le méme Soutien durant
le tour d'un méme Monstre.

Activer un Soutien : Retournez N B’: DéqlaNclez <
. . ss ou 1 Mini
face cachée le Soutien de votre de votre zone dane. 3
zone que vous avez décidé d’activer ~ Un Soutien activé une zone adjacente.  f.
(face visible) devient | Ty

en appliquant les points suivants :
pPhq P désactivé (face cachée).

€ Si un dé (l'une de ses faces)
est visible sur le Soutien que vous venez d'activer,
résolvez-le comme si vous l'aviez obtenu durant votre
lancer. Ce dé virtuel doit étre résolu immédiatement :
il ne peut pas étre Bloqué.
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- Si vous ne pouvez plus ou ne voulez plus résoudre, bloquer

ou débloquer des @, passez & Acheter des cartes Energie.

« Un . signifie que vous pouvez résoudre le dé virtuel
de votre choix.

@ Si un cube d'Energie est visible, gagnez 1§.

Réactiver un Soutien : Retournez le Soutien sur sa face
visible. ('i-‘. |
#
T X




8 Acheter des cartes Energie (facultatif)

Aprés avoir résolu les §¥, vous pouvez acheter des cartes
Energie parmi les 3 du marché, en dépensant autant de cubes
d'Energie que leur coiit (en haut a gauche). Achetez les cartes
une a une. Aprées chaque achat, remplacez la carte achetée par
la premiére de la pioche.

@ Si vous achetez une carte {YqUIILJ, résolvez-la
immédiatement, puis défaussez-la.

@ Si vous achetez une carte [GUT\YIR, placez-la face visible
a coté de votre fiche de Monstre. Son pouvoir est désormais
actif tant que vous la conservez.

@Si unmest révélé, résolvez-le immédiatement,

(résolvez néanmoins votre carte avant si vous avez acheté une
m})' puis défaussez-le avant de révéler une nouvelle carte.

Si la pioche de cartes Energie est vide, ne remplacez pas les
cartes achetées.

Vous pouvez dépenser 2§$ pour défausser les 3 cartes Energie
du marché. Révélez-en alors des nouvelles, l'une aprées l'autre,
en traitant les comme indiqué ci-dessus, jusqu’a
avoir 3 cartes Energie disponibles.

|

Tant que vous avez assez de $ vous pouvez continuer d'acheter
ou de défausser des cartes Energie.

Pour les effets de jeu, les cartesmne sont pas

considérées comme des cartes Energie.

3YFINIDUATOUR!

Résolvez les éventuels effets s'appliquant a la fin du tour, dans 't
l'ordre de votre choix. |
Donnez ensuite au Monstre a votre gauche les § et . libres.

C'est alors au tour de ce Monstre, qui commence un nouveau

tour par la phase du Boss.

La partie s'arréte dés que l'une de ces
conditions survient :

@ Le Boss tombe a 04f).

@ Un Monstre débute sa phase du Monstre 2 0Q@) (GD).

€ Le troisieme Pylone est placé sur le plateau.

€ Tous les Minions sont sur le plateau alors que
vous devez en piocher dans le sac.

PN
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Vous avez vaincu les 3 Boss séparément et vous voulez relevez
un défi plus difficile ? Alors ce mode de jeu est pour vous.

Choisissez un mode de difficulté :
Normal, avec les fiches Boss, face « bleue » visible
ou

Difficile avec les fiches Boss, face «rouge » visible.

DRAGON-

Faites d’abord une partie en affrontant
selon les regles décrites précédemment.

] DRAGON tombe a 0", le joueur actif finit
son tour normalement. Puis, sans toucher a aucun élément,
procédez a la mise en place suivante :

« Conservez vos et actuels, vos fiches Alliés, toutes
vos cartesPOUVOIR, ainsi que vos %.
Retirez simplement le Boss vaincu du plateau.

© Retirez ensuite chaque Pylone en jeu. Pour chaque Pylone
retiré, placez 5 Minions dans la zone correspondante.
S'il n'y a pas assez de Minions dans le sac pour résoudre
cette étape, vous avez perdu.

« S'il restait suffisamment de Minions dans le sac, placez
SAUR sur une zone sans Monstres de votre choix.
Actualisez le compteur Boss en indiquant 0y et le
nombre de du nouveau Boss.

€ Laissez les '/ la o1 ils sont, et ajoutez autant de = libres
qu'il le faut pour qu'il y en ait le bon nombre en jeu selon
la nouvelle fiche Boss.

© Poursuivez enfin votre partie, en affrontant désormais
SAUR.
Une fois SAUR vaincu, procédez de la méme maniére
en affrontant alors LAVALQRD.
Si vous parvenez a vaincre “AVALQDRD, vous gagnez
G leg[;)éﬁr Ultime.




© Déplacer le Boss
Crystal Dragon se déplace. Comme il ny a pas de . ni dans
sa zone ni dans les zones adjacentes, le Boss se déplace
d’une zone dans le sens horaire. Mais, comme son deuxieme
» 2*_ pouvoir — RAPIDITE — est actif, Crystal Dragon continue son
. déplacement pour se retrouver dans la zone avec 3..
w 1 (ristal.

ﬂ w 2 Minions.

A Lacher les @ Libres

Sur les 5. de Crystal Dragon, 3 sont déja sur le plateau.
Il n’y a que 2. libres a lacher dans le volcan. @

C'est au tour de
Pagurah de jouer.

[1 Activer les Minions de la zone d'arrivée du Boss
Il n’y a pas de Minions dans la zone ou se trouve Crystal
Dragon. On passe donc tout de suite a l'activation des @.

L WA e LB o L SR e

(I PHASEIDUIBOSS)

1] Vérifier les pouvoirs actifs du Boss

B Activer les . de la zone d'arrivée du Boss
Crystal Dragon gagne donc 2*(et passe a 5*, ce qui lui
permet d’avoir son troisiéme pouvoir), il construit 1 Cristal,

Crystal Dragon a 3 et a donc 2 pouvoirs actifs : et il ajoute 2 Minions dans sa zone : 1 Bouclier et 1 Soldat.

POINTES ACEREES et RAPIDITE. Son pouvoir
AVANT DEPLACEMENT (ui permet de blesser le(s)
Monstre(s) avec le plus de ' dans sa zone et

celles adjacentes. Pagurah et Rex Florae qui ont 9'
(H.A.D.E.S. n’en a que 8) perdent donc chacun 1'.

Pagurah peut maintenant commencer sa phase du Monstre.

T e — —— . r— = T TE——— e e ——— e

2 PHASE|DU/MONSTRE;
il Lancer 6 ﬁ

d Pagurah active gratuitement le Soutien de cette zone et gagne 165 et lﬂ qu'il utilise pour se
déplacer encore, aprés avoir retourné le Soutien face cachée.

Apres avoir relancé quelques 8 parmi les 6 une premiére @ Pagurah décide dale?f L 2 Hp QU lr'lﬂrger 63K 13K 13K 43K
: - ) S 65;:',( dans sa zone. Grdce a ses alliés Ninjas, 2
fois, Pagurah décide de ne pas profiter de son troisieme o T ‘ BBB - ‘c, S,
! i - le minion Bouclier n'a que 14§ : 13K suffit. md
lancer et de conserver les ¥ suivants : (5 3 D D it 9 2
‘. ' Un 2¢ S;:Z permet d’éliminer le minion Soldat, e ATTAQUE

X "1 fsurpRISE
qui retourne dans le sac.
2’avotretour.

Comme il ny a plus de Minions dans la zone,
les 45;35 restants sont infligés a Crystal Dragon. Pagurah met a jour le compteur Boss.

£l Résoudre les ﬁ
[\ Avec 1 ﬂ Pagurah se déplace d’une zone.

3 La, Pagurah active son dé Qg pour gagner 1* et utilise
l'option permettant de retirer 1 . de sa zone pour gagner 1
* supplémentaire. Pagurah passe ainsi de 0 a 2*.

Il doit donc choisir 1 fiche Alliés et décide de prendre les
Ninjas. Le premier pouvoir de la fiche est immédiatement actif.

Avec son dernier dé Pagurah récupére 1$.

&) Acheter des cartes Energie

Lors de cette étape, Pagurah, avec ses 2§§, décide d'acheter la carte « Débloqués !».
Apreés en avoir payé le codt , il la prend puis retourne la premiére carte de la pioche.

Il s’agit de ['événement négatif « Tout ¢a pour ¢a ?», qui doit étre résolu immédiatement.
Pagurah et H.A.D.E.S. ayant chacun 1 carte Pouvoir, ils doivent en subir les conséquences.
Pagurah n'a plus de §5 et doit donc perdre 1*. H.A.D.E.S. décide de perdre 265.

C'est maintenant au tour d’H.A.D.E.S. de jouer en commengant par une nouvelle phase du Boss.

(3 Pagurah utilise son second ﬂ pour se déplacer a nouveau.
Dans sa nouvelle zone, Pagurah débloque le dé H déposé
par H.A.D.E.S. (1) lors d'un tour précédent et le place avec
ses 2 [B8 non utilisées.

'
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