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Panique au Royaume, la Princesse a été enlevée (encore) !
La maléfique Ligue du Mal la détient dans son château maudit, enfermée dans un cachot protégé par 5 
verrous magiques. Aucun plombier n’étant disponible pour la secourir, les Chevaliers les plus courageux 
accourent pour sauver la belle. Vous êtes l’un de ces valeureux champions.
La quête ne sera pas facile et seul le plus rusé pourra sauver la Princesse. 

La force d’attaque totale d’un joueur doit être la plus proche possible des points de vie du BOSS (PV), 
sans jamais les dépasser. 

Pour y parvenir, à chaque manche, les joueurs affronteront un BOSS en s’équipant de cartes ARME  
qui augmentent leur force d’attaque.
Chaque joueur part ensuite à la rencontre du MAGICIEN qui lui propose des cartes SORT afin d’optimiser 
sa capacité d’attaque, ou jouer de fourberie pour mettre à l’écart ses rivaux. 

La partie s’arrête lorsqu’un joueur a gagné 5 CLEFS ou perdu tous ses CŒURS. 
Dans tous les cas c’est celui qui possède le plus de CLEFS qui gagne la partie.

Vous avez entre les mains une version spéciale de 
Boss Quest. Nous avons en effet lancé le jeu en finan-
cement participatif sur le site ulule.com, et le succès 
de la campagne nous a permis d’ajouter de nombreux 
bonus, dont les extensions, un matériel de meilleure 
qualité et certaines cartes en plus. Merci à tous nos 
contributeurs qui ont rendu cela possible !

Boss Quest est un pastiche bienveillant de l’univers du jeu vidéo qui en reprend les codes : une Princesse, 
des clés, des cœurs de vie et surtout des Boss. Boss Quest parodie et rend hommage aux personnages & 
boss de jeux vidéo, célèbres ou obscurs. Saurez-vous identifier l’inspiration derrière chacun d’entre eux ?

vous n’avez Pas envie
de lire la règle du jeu?
Regardez la vidéo-règle 
sur debacle.fr/project/boss-quest#vd
ou flashez ce qrcode.
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objeCtiF du jeu

introduCtion



8 cartes BOSS
(numérotées de 14 à 21)

6 aides de jeu

23 cartes SORT
(17 de couleur claire

+ 6 de couleur foncée)

6  pions Chevalier
+ 6 socles

20 jetons CŒUR 

20 jetons CLEF

1 carte
Princesse / Prince

35 cartes ARME
(de 5 couleurs

numérotées de 1 à 7)

1 carte MAGICIEN

1 carte SORT
en 2 exemplaires

3 cartes ARME

EXTENSION : LES POTIONS

EXTENSION : bOSS fINaL

EXTENSION : bOSS uL’uL

1 carte SORT
en 3 exemplaires

6 cartes COMPAGNON

EXTENSION : LES COmPagNONS



À 2, 3 ou 4 joueurs : il est conseillé d’enlever toutes les cartes ARME vertes 
et la carte SORT «  ARMES de couleur verte » ci-contre. 

Pour la première partie nous vous conseillons de jouer sans les extensions. Plus tard n’hésitez pas à les ra-
jouter pour amener du chaos au jeu. Le premier joueur est celui qui a joué à un jeu vidéo en dernier.
 
      Chaque joueur choisit un pion Chevalier et le pose devant lui. 
      On pose les jetons CLEF sur le bord de la table, ils seront utilisés plus tard. 
      Chaque joueur reçoit 3 jetons CŒUR, les autres ne serviront pas dans la partie. 
      On mélange les cartes BOSS et on les dispose face cachée au centre de la table, c’est la pioche BOSS. 
On révèle la première carte de la 
pioche BOSS. 
    On place la carte MAGICIEN au 
centre de la table, on mélange les 
cartes SORT et on les pose face ca-
chée à côté, c’est la pioche SORT.  
      On dispose sous le MAGICIEN, 
face visible autant de cartes SORT 
qu’il y a de joueurs + une carte 
SORT face cachée : c’est la carte 
SORT mystère.
     On pose les cartes ARME devant 
le premier joueur (l’Armurier), c’est la 
pioche ARME. 
      On place la carte Princesse/Prince 
sur le bord de la table, sur la face de 
votre choix. 

mise en PlaCe

Exemple de mise en place
d’une manche à 4 joueurs



Le jeu est divisé en manches. On joue des manches jusqu’à ce qu’une des conditions de fin de partie soit 
remplie.
Conditions de fin de partie : 
- Si un chevalier a 5 CLEFS (à 2, 3 ou 4 joueurs), 4 CLEFS (à 5 joueurs), c’est le grand vainqueur. 
- Si un joueur perd son dernier CŒUR, c’est la fin du jeu. Ce joueur a perdu la partie et le joueur qui a le 
plus de CLEFS l’emporte.  

 1 - ÉquiPement de dÉPart 
L’Armurier mélange la pioche de cartes ARME et en pose une première, face 
cachée devant chaque joueur ; puis en distribue une seconde face visible. 
Chaque joueur a donc 2 cartes devant lui, une cachée et une visible. Chaque 
joueur peut voir sa propre carte cachée (mais pas celle des autres !).

Pour calculer sa force d’attaque, chaque joueur fait secrètement le total des 2 
cartes ARME en sa possession puis les repose à leur place.

2 - tour des joueurs 
Chacun son tour et en commençant par le joueur situé à gauche de l’Armurier, chaque Chevalier a le choix 
entre 2 actions :
A) Rajouter des cartes ARME pour ajuster sa force d’attaque : compléter son équipement.
B) Considérer que sa force d’attaque est satisfaisante : rencontrer le MAGICIEN.
Attention choix définitif : un joueur chez le MAGICIEN ne peut pas retourner compléter son équipement.

A) Compléter son équipement : 
Il demande à l’Armurier de lui donner de 1 à 4 cartes de la pioche ARME. Il doit énoncer à haute voix le 
nombre de cartes désirées. Une fois les cartes données, le joueur est obligé de toutes les conserver et de 
les disposer devant lui face visible. Les joueurs pourront prendre d’autres cartes ARME le tour suivant. À son 
tour, l’Armurier devra aussi énoncer à haute voix le nombre de carte ARME souhaitées avant de se servir. 

Attention si la force d’attaque d’un joueur a dépassé les PV du BOSS (le joueur ne doit pas l’annoncer), il 
doit aller chez le MAGICIEN dès son prochain tour.  

Lorsqu’il ne reste qu’un seul joueur en phase A «compléter son équipement», il ne peut demander des 
cartes à l’Armurier qu’une dernière fois. Il doit ensuite se rendre immédiatement chez le MAGICIEN.

dÉroulement
du jeu



Une fois tous les joueurs réunis chez le MAGICIEN, le combat commence !

3 - Combat 
Cas d’élimination de la manche : 
- La force d’attaque d’un joueur dépasse les PV du BOSS : il défausse un de ses CŒUR car il s’est blessé en 
portant toutes ses armes. 
- Les conditions des cartes SORT actives ne sont pas respectées par un joueur : il ne perd pas de CŒUR.

Départager les joueurs restants : 
Celui dont la force d’attaque est la plus proche des PV du BOSS remporte la manche, il gagne une CLEF.  
En cas d’égalité, c’est le joueur qui a le moins de cartes ARME devant lui qui gagne la CLEF. S’il y a encore 
égalité les joueurs impliqués gagnent chacun une CLEF.

Si un ou plusieurs joueurs éGALENt la valeur des PV du BOSS avec leur force d’attaque, ils réalisent 
un PERFECt. tous les joueurs réalisant un PERFECt remportent une CLEF bonus.
Cela signifie donc qu’un joueur qui remporte la manche avec un PERFECT gagne 2 CLEFS. 
Dans tous les cas, le BOSS est vaincu.

Chaque Chevalier a le choix entre 2 actions :

Soit il active une carte SORT disponible chez 
le MAGICIEN et applique son effet. Les cartes 
SORT de couleur foncée se placent sur le jeu 
d’un joueur ou soi-même, les cartes SORT de 
couleur claire se placent à côté du BOSS.

Soit il défausse une carte SORT disponible 
chez le MAGICIEN sans appliquer l’effet (afin 
qu’aucun autre joueur ne puisse l’activer). 

Il attend ensuite que tous les autres joueurs ar-
rivent chez le MAGICIEN. Il ne joue plus pour 
le reste de la manche.   

B) Rencontrer le MAGICIEN : 
Le joueur avance son pion Chevalier sur la carte MAGICIEN. 
Le MAGICIEN met des sorts à disposition, mais aucun de ces sorts n’est actif tant qu’un joueur n’a pas 
décidé de le valider.



Exemple de fin de manche :
- Julien est éliminé de la manche car sa force d’attaque dépasse les PV du BOSS, il perd 1 cœur.
- Lucie est éliminée de la manche car elle ne respecte pas la condition de la carte SOrT (avoir 1 carte ArME 
de couleur bleue).
- Benjamin perd la manche car il respecte la condition de la carte SOrT (avoir 1 carte ArME de couleur 
bleue), mais la force d’attaque d’Élodie est plus proche des PV du BOSS.
- Élodie remporte la manche car elle respecte la condition de la carte SOrT et sa force d’attaque est la plus 
proche des PV du BOSS. Elle gagne 1 cLEf.

Fin du jeu ou dÉbut d’une nouvelle manChe 
Conditions de fin de partie : 
- Si un chevalier a 5 CLEFS (à 2, 3 ou 4 joueurs), 4 CLEFS (à 5 joueurs), c’est le grand vainqueur. 
 Il libèrera la Princesse alors que les autres Chevaliers, vaincus, rentreront au royaume couverts de honte.  
- Si un joueur perd son dernier CŒUR, c’est la fin du jeu. Ce joueur a perdu la partie et le joueur qui a le 
plus de CLEFS l’emporte.  

En cas d’égalité de CLEFS, c’est le joueur qui a le plus de CŒURS en sa possession qui gagne le jeu et 
libère la Princesse. Si les joueurs sont aussi à égalité de CŒURS, alors tous les joueurs concernés gagnent 
la partie. 

Si les conditions de fin du partie ne sont pas remplies, on prépare la prochaine manche.



mise en PlaCe d’une nouvelle manChe
- La carte BOSS est défaussée et on révèle la suivante.
- Les cartes SORT mises en place lors de la manche précédente sont défaussées et remplacées 
- Le joueur à gauche de l’Armurier devient le nouvel Armurier. 
- L’Armurier récupère toutes les cartes ARME, les mélange et reconstitue la pioche ARME  

Si, à un quelconque moment, la pioche BOSS ou la pioche SORT est vide, on récupère les cartes défaussées 
et on crée une nouvelle pioche.  

C’est reparti pour une nouvelle manche : répétez les étapes 1 à 3 jusqu’à la fin du jeu.

Les cartes SORT peuvent modifier les PV du BOSS, la force d’attaque des joueurs, et parfois même changent 
certains aspects des règles pour la durée de la manche. 
Au début de la manche, les cartes SORT installées à côté du MAGICIEN sont inactives. 
À chaque fois qu’un joueur rencontre le MAGICIEN, il doit obligatoirement activer ou défausser  
une carte SORT.
 
 a. aCtiver un sort 
- Si c’est une carte SORT qui affecte un joueur (fond foncé), on place immédiatement la carte SORT devant 
le joueur visé, à coté de ses cartes ARME. Une carte SORT affectant un joueur peut être appliquée à n’im-
porte quel joueur, soi-même inclus.  

- Si c’est une carte SORT qui affecte le BOSS ou les règles de la manche (fond clair), on la place immédia-
tement à côté de la carte BOSS.  
Une carte SORT «active» applique son effet pour la manche en cours uniquement (voir liste des cartes SORT 
plus bas pour plus de détails). 

- La carte SORT Mystère  : une des cartes SORT est installée face cachée au début de chaque manche.  
Le joueur doit annoncer s’il veut l’activer ou la défausser sans préalablement la regarder. 
Si le joueur décide de l’activer, il la retourne et la considère dorénavant comme un sort actif, sans pouvoir 
revenir sur sa décision.

b. dÉFausser un sort 
On place la carte SORT directement dans la défausse SORT. Aucun joueur ne peut plus l’activer. On ne peut 
pas défausser une carte SORT déjà activée. 

Cartes sort



Les cartes SORt de couleur foncée se placent sur le jeu d’un joueur ou soi-même (n’affectent pas tous 
les joueurs) 

Augmente la force d’attaque d’un joueur de 1.

Augmente la force d’attaque d’un joueur de 2.

Diminue la force d’attaque d’un joueur de 1.

Diminue la force d’attaque d’un joueur de 2.

Échange la carte ARME cachée du joueur qui active ce sort avec la carte ARME cachée d’un autre 
joueur. Une fois utilisée, elle est défaussée.

Échange une des cartes ARME du joueur qui active ce sort (cachée ou visible) avec la 1re de la 
pioche ARME. Une fois utilisée, elle est défaussée.

Les cartes SORt de couleur claire se placent à côté du BOSS (affectent tous les joueurs)

Augmente les PV du BOSS de 1.

Augmente les PV du BOSS de 2.

Diminue les PV du BOSS de 1.

Diminue les PV du BOSS de 2.

Un joueur n’ayant pas au moins 1 carte ARME de la couleur requise ne pourra pas remporter la 
manche.  

eFFets des sorts



Un joueur n’ayant pas au moins 2 cartes ARME de même couleur 
ne pourra pas remporter la manche.  

Personne ne perd de CŒUR lors de cette manche.

Annule une carte SORT validée et encore présente sur le jeu. 
Une fois utilisée, les 2 cartes SORT sont défaussées.

Le vainqueur de la manche remporte une CLEF supplémentaire.

C’est le 2e joueur dont la valeur d’attaque est la plus proche 
des PV du BOSS qui remporte la manche.

Dernier tour de jeu ! chaque joueur qui n’est pas encore allé chez 
le MAGICIEN doit faire une dernière action  : soit demander une 
ou des cartes ARME supplémentaires, soit activer ou défausser une 
carte SORT chez le MAGICIEN. Ensuite tous les joueurs passent à la 
phase COMBAT.  



Toutes les extensions de jeu sont des bonus débloqués grâce à la campagne de financement participatif 
sur Ulule. Elles permettent de varier le jeu, vous pouvez les utiliser, les combiner, ou les ignorer, à votre 
convenance.

eXtension : les Potions
Le Magicien s’amuse à pimenter votre quête en déposant sur les étagères de l’Armurier quelques potions 
magiques.

Mise en place : 
les 3 cartes POTION sont mélangées aux cartes ARME et les 2 cartes SORT sont ajoutées aux cartes SORT. 

3 Cartes ARME :
Les cartes POTION ont 2 sens de lecture  : 1 négatif qui retranche des 
points à la force d’attaque du joueur qui a tiré la carte, 1 positif qui ajoute 
des points à la force d’attaque au joueur qui a tiré la carte. 

Quand le joueur reçoit la carte POTION il décide immédiatement de son 
sens de lecture. Il ne pourra plus le changer ultérieurement. Si la carte PO-
TION est sa carte cachée il décidera de sa valeur lorsqu’il révèlera sa carte.

1 Carte SORt en 2 exemplaires :
Le joueur peut inverser le sens de lecture de la carte POTION visible de n’importe quel joueur, 
lui-même inclus.

eXtension : les ComPagnons
L’Armurier vous amène dans sa réserve et vous montre quelques spécimens cachés, vous y découvrez 6 
animaux merveilleux. chacun d’eux possède un pouvoir qui vous sera utile pendant votre quête. 

Mise en place :
L’Armurier mélange les cartes COMPAGNON, puis en distribue une à chaque joueur. Chaque joueur la dis-
pose à coté de son pion, face visible. Les cartes COMPAGNON non distribuées sont laissées face visible à 
côté du jeu, en réserve. Les 3 cartes SORT sont ajoutées aux cartes SORT. 

eXtensions de jeu



Pouvoir permanent :
les cartes ARME du joueur sont considérées comme étant de toutes les couleurs. 

Une seule fois par manche :
le joueur peut voir le SORT mystère ou la carte ARME cachée d’un joueur.

Une seule fois par manche :
le joueur peut enchainer dans le même tour  : phase d’équipement (2A) et rencontre 
avec le MAGICIEN (2B). 

Pouvoir permanent :
en cas d’égalité, c’est le joueur qui possède ce COMPAGNON qui prend l’avantage. 

Pouvoir permanent :
le joueur ne perd pas de CŒUR si le total de sa force d’attaque dépasse les PV du BOSS 
d’1 ou 2 points. 

À son tour et une seule fois par manche :
le joueur peut remplacer un sort disponible chez le MAGICIEN par le premier de la 
pioche. 

1 Carte SORt en 3 exemplaires :

Le joueur peut intervertir 2 cartes COMPAGNONS en jeu ou en réserve.

6 cartes COMPAGNON :



eXtension : boss Final
À la fin de la partie, le vainqueur pourra gagner avec plus de panache face à l’ultime MegaBoss. 
Nous avons proposé à l’auteur de l’incarner. Pour ceux qui ne le connaissent pas encore, on vous promet 
que c’est son portrait craché !

Le dernier BOSS a été éliminé, le chevalier victorieux s’approche de la geôle de la Princesse,
les vaincus s’apprêtent à quitter la tête basse ce château infernal, soudain le sol tremble, un
mur explose et un cri rauque se fait entendre : « vous ne pensiez pas sauver la Princesse 
aussi facilement ?! ». une énorme créature apparaît soudainement entre le chevalier victo-
rieux et la Princesse... c’est le MegaBoss ! Le chevalier va devoir l’affronter pour sauver la 
Princesse. Les chevaliers vaincus décident de s’allier au MegaBoss.  
Le joueur qui a gagné la partie va devoir faire égaler sa force d’attaque avec les PV du 
MegaBoss. Les joueurs vaincus vont tout faire pour que le joueur échoue en activant des 
cartes SORT pour l’handicaper.

Mise en place :
- On pose la carte du MegaBoss au milieu de la table. 
- Le vainqueur demande autant de cartes ARME qu’il veut, les regarde et les dispose face cachée devant lui. 
- Ensuite les Chevaliers perdant tirent 1 carte SORT et vont s’entendre pour en activer 1 seule.
- Les cartes SORT non validées sont défaussées.
- À chaque fois que le vainqueur demandera des cartes ARME, les vaincus activeront 1 carte SORT parmi 
celles disponibles. 
- Enfin, quand le Chevalier part au combat, il révèle ses cartes ARME. Il peut sacrifier ses CŒURS restants 
pour ajouter 1 point à sa force d’attaque. 

Fin du jeu :
- Si vous n’avez plus de CŒUR : dommage, vous avez perdu, c’était presque gagné. 
En hommage à votre quête, la Princesse nommera son fils : Presque.
- Si vous arrivez à égaler ses PV et qu’il vous reste encore au moins 1 CŒUR, bravo vous avez sauvé la Princesse. 
- Vous finissez avec 1 CŒUR : vous devenez Chevalier d’honneur du Royaume et membre de l’escorte de 
la Princesse
- Vous finissez avec 2 CŒURS : vous devenez chef général des Chevaliers et homme de main privilégié de 
la Princesse
- Vous finissez avec 3 CŒURS : le Roi vous anoblit et vous épousez la Princesse qui n’est pas en fait un si bon 
parti que ça. Finalement au bout d’un an, vous la quittez et partez vivre avec le MegaBoss.



eXtension : boss ul’ul
 

Soudain le ciel s’assombrit, on entend un cri strident montant des profondeurs de la forêt. 
Dans un grand battement d’ailes, un monstre à l’apparence de chouette se pose sur le re-
bord de la fenêtre puis s’approche de vous et vous met en garde ! c’est uL’uL.
Vous pouvez l’utiliser comme un BOSS classique ou appliquer sa règle spéciale : toutes les 
cartes ARME sont jouées face cachée (puisque c’est la nuit) et les joueurs perdent 2 CŒURS 
au lieu d’1 seul s’ils dépassent les PV d’UL’UL.
Vous l’aurez compris, ce BOSS est un clin d’oeil à nos amis d’Ulule qui ont permis à Boss 
Quest d’exister. Il est totalement exclusif à cette édition spéciale ! 

Ces règles vous proposent des variantes au jeu de base. Elles ont été ajoutées en tant que bonus lors de 
notre campagne de financement participatif.

6 joueurs :  
- Se joue avec toutes les cartes ARME.
- Même règles que pour 5 joueurs (4 CLEFS pour gagner) à l’exception que : 
 - Dans la mise en place on dispose 5 SORtS face visible (il n’y a pas de carte SORT mystère, donc 
le dernier qui part chez le MAGICIEN n’aura pas de carte SORT !). 
 - La manche s’arrête lorsque tous les joueurs sont partis chez le MAGICIEN ou lorsqu’il n’ y a plus 
de carte ARME disponible. 
 - Les joueurs demandent à l’Armurier de 1 à 3 cartes de la pioche ARME

2 joueurs :
- Même règles que pour une partie normale. 
- Lors de mise en place, on dispose 3 cartes SORT face visible et 1 face cachée. 

Variante pour des Chevaliers plus intrépides : à chaque tour, quand l’autre joueur complète son équipe-
ment (phase 2A), le joueur qui est parti chez le MAGICIEN (phase 2B) a le droit d’activer/défausser un SORT 
disponible.

Rappel : si on joue à 2, 3 ou 4 joueurs : il est conseillé d’enlever toutes les cartes ARME vertes et la carte 
SORT « ARMES de couleur verte». 

règles
additionnelles



1 15
MIN

Attention, il s’agit d’une mini quête mais la difficulté est relevée ! 
L’histoire :
Le MegaBoss et son armée de Megavilains ont kidnappé la Princesse, vous devez vous débarrasser de 2 
vagues de BOSS, puis éliminer le MegaBoss.

1- objeCtiF de la quÊte 
Vous débarrasser successivement de la 1re puis de la 2e vague de BOSS et enfin éliminer le MegaBoss. La partie 
s’arrête si vous perdez tous vos CŒURS. Pour éliminer un BOSS votre force d’attaque doit être strictement 
égale à ses PV et toutes les conditions des cartes SORt activées sur les BOSS doivent être respectées. 

2- mise en PlaCe 
           Le joueur pose devant lui 3 CŒURS et 4 cartes SORTS Chevalier.

Les cartes ARME :
Défaussez 1 couleur, on ne garde que 4 couleurs.
       Les cartes armes sont mélangées et forment la pile ARMES.
Les cartes SORt :
- Enlevez la carte SORT de la couleur défaussée.
- Enlevez les 5 cartes SORT suivantes :

- Les cartes SORT restantes sont mélangées.
Les cartes BOSS :
- Le MegaBoss est mis de côté. 
On mélange les autres cartes BOSS.
La scène :
      Disposez face cachée 2 rangées de 3 BOSS : 
ce sont les 2 vagues. 
       Sur la 3e rangée disposez le MegaBoss et la Princesse ou le Prince
       À côté de la 1re vague disposez face visible : 5 cartes SORT
       À côté de la 2e vague disposez face visible : 5 cartes SORT
       À côté du MegaBoss disposez face visible :
       3 cartes SORT 

mini quÊte solo



Pour augmenter la difficulté, les cartes SORT peuvent être réparties comme ceci : 
1re vague : 5 cartes SORT / 2e vague : 4 / 3e vague : 3.

L’aventure en solo peut commencer !

1re vague : 
Vous avez 5 tours pour éliminer 3 BOSS. À chaque tour vous devez appliquer la 1re carte SORT de la pile et 
affecter de 1 à 4 cartes ARME au BOSS de votre choix. Vous n’êtes pas obligé de terminer l’attaque d’un 
BOSS avant de commencer à attaquer un autre BOSS de la même vague.
- Décidez d’un nombre de cartes ARME que vous piochez, puis affectez les toutes au BOSS de votre choix. 
La première carte SORT de la pile est obligatoirement affectée à ce même BOSS. Les cartes SORt ne 
peuvent ni être défaussées ni utilisées une deuxième fois pendant la partie. 
- Recommencez ainsi jusqu’à ce qu’il n’y ait plus de cartes SORT disponibles. À tout moment vous pouvez 
utiliser vos SORTS personnels d’attaque pour ajuster votre force. 
- Si la force d’attaque dépasse les PV du Boss, est inférieure, ou que la condition d’attaque n’est pas respec-
tée (SORTS) : c’est raté. Vous perdez un CŒUR par BOSS qui vous a mis en échec.
- S’il vous reste encore au moins 1 CŒUR, vous sortez vainqueur de la 1re vague, vous défaussez les cartes 
BOSS et SORTS utilisées et vous passez à la 2e vague.
- Si vous n’avez plus de CŒUR, c’est perdu, la Princesse se mariera avec le MegaBoss qui est en fait l’auteur 
du jeu et ils vivront heureux et auront beaucoup d’enfants.

       La force d’attaque est différente des PV de la carte BOSS, l’attaque est ratée : le joueur perd 1 CŒUR.
       La force d’attaque est égale aux PV de la carte 
BOSS, mais la condition de la carte SORT n’est pas                     
remplie : le joueur perd 1 CŒUR.
       La force d’attaque est égale aux PV de la carte 
BOSS et la condition de la carte SORT est remplie : 
le joueur ne perd pas CŒUR.

2e vague :
Vous avez 5 tours pour éliminer 3 BOSS. Mêmes règles 
que pour la vague 1.
- S’il vous reste encore au moins 1 CŒUR après avoir vain-
cu les 3 nouveaux BOSS, vous sortez vainqueur de la 2e 
bataille, vous défaussez les cartes BOSS et SORTS utili-
sées et vous vous préparez à l’assaut final.
- Si vous n’avez plus de CŒUR, c’est perdu et la Princesse 
dépitée décidera de s’auto-enlever et disparaîtra à tout 
jamais.



3- assaut Final :
Vous avez 3 tours pour éliminer le MegaBoss. Mêmes règles que pour les 2 vagues. 
Vous avez cependant le droit de défausser un de vos CŒURS pour ajouter 1 ou retrancher 1 à votre total de 
force d’attaque, sauf si c’est votre dernier CŒUR.

- Si vous n’avez plus de CŒUR : dommage, vous aviez presque gagné. 
En hommage à votre quête, la Princesse nommera son fils : Presque.
- Si vous arrivez à égaler ses PV et qu’il vous reste encore au moins 1 CŒUR, bravo vous avez éliminé le 
MegaBoss et sauvé la Princesse.
- Vous finissez avec 1 CŒUR : vous devenez Chevalier d’honneur du Royaume et membre de l’escorte 
de la Princesse
- Vous finissez avec 2 CŒURS : vous devenez chef général des Chevaliers et homme de main 
privilégié de la Princesse
- Vous finissez avec 3 CŒURS : le Roi vous anoblit et vous épousez la Princesse qui 
n’est pas en fait un si bon parti que ça. Finalement au bout d’un an, vous la quit-
tez et partez vivre avec le MegaBoss.
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tROPhéE DéBLOqué : 
J’AI Lu LES RèGLES EN ENtIER
Et J’AI SuRVéCu.
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