
SCÉNARIOS

Un jeu de Tower Defense coopératif
Par Helana Hope, Sen-Foong Lim et Jessey Wright 

INTRODUCTION
Kingdom Rush - Faille temporelle est un jeu de campagne. Dans ce livret, vous 
trouverez 10 scénarios de campagne. Veuillez d’abord lire le livret de règles, 
puis suivez la mise en place du premier scénario. Il est fortement recommandé 
de jouer les scénarios dans le bon ordre, parce que chaque scénario introduit 
de nouveaux éléments de mécanique du jeu, et que chaque épisode raconte une 
partie de l’histoire qui se déroule.
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Bonus de mise 
en place :

Bonus de mise 
en place :

MISE EN PLACE GÉNÉRALE

3Tireur d’éliteexpert

Tireur d’élite 2

1ARCHER

3Magicien

Adepte 2

1mage

3Obusier

2Artillerie

1Bombarde

3Chevaliers

2Fantassins

1Milice

Installez la réserve de Tours sur le 
côté de l’espace de jeu principal. La 
réserve de Tours contient une pile 
pour chaque niveau et chaque classe 
de cartes Tour. Il y a 4 colonnes de 
piles organisées par classe de Tour et 
classées par niveau. Certains scénarios ne 

vous permettent pas d’utiliser certaines 
(ou même aucune) Tours de niveau 4. 
Dans ce cas-là, remettez-les dans 
la boîte. Il doit y avoir 4 Tours de 
niveau 1, 3 Tours de niveau 2, 2 Tours 
de niveau 3 et 2 Tours de niveau 4 
différentes pour chaque classe de Tour.
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Kingdom Rush - Faille temporelle compte trois extensions. Dans chacune d’entre 
elles, vous trouverez de nouveaux Héros et de nouveaux Sorts. Vous avez le droit 
d’utiliser tous les Héros ou Sorts que vous souhaitez dans cette campagne, bien 
que certains scénarios limitent le niveau des Capacités des Héros et la Puissance 
des Sorts que vous pouvez utiliser. Veuillez suivre les instructions de chacun des 
scénarios.

SÉLECTION DE HÉROS ET DE SORTS

22



Bonus de mise 
en place :

Bonus de mise 
en place : Règle spéciale : 

héroïquehéroïque

Les Héros ne peuvent 
pas réapparaître

Défi

Attaque de base

Activer votre 
héros

Tours Entrantes

SÉQUENCE DE JEU

TOURS DE DÉPART

CAPACITÉS PERMANENTES

Capacité spéciale no 1

Capacité spéciale no 2

Faire apparaître de nouvelles Hordes
Jouer les cartes Tour et Héros
Détruire les plateaux Horde
Avancer les plateaux Horde
Récupérer les cartes Tour et Héros
Dépenser des Diamants

Les capacités permanentes sont actives 
jusqu’à la fin de la manche.  
Gardez-les face visible sur votre 
portrait pour vous le rappeler.

Adepte, Archer, Artillerie, Milice
Archer, Bombarde, Mage
Bombarde, Mage
Mage

1
2
3
4
5
6

Si Magnus se trouve sur un Site de 
construction, placez sur la 

Horde ciblée.

MagnusMagnus
spellbanespellbane

Solo : 
2 joueurs : 
3 joueurs : 
4 joueurs :

HÉROS
CALL OF THE WILD

Summon and activate the Wildcat.

*Le Défi d’Airain est un mode de jeu spécial, où vous jouez une difficulté 
Héroïque et devez suivre des limitations spéciales spécifiques à chacun des 
scénarios. Vous trouverez une description du Défi d’Airain dans la mise en place 
de chaque scénario. Si vous ne jouez pas en mode Défin d’Airain, alors ignorez 
ces descriptions.

Après avoir terminé un scénario, vous pouvez utiliser des autocollants pour suivre 
vos progrès sur la carte du Royaume. Si vous avez terminé le scénario avec une 
difficulté Étoile, placez le nombre d’étoiles autocollantes correspondant aux paramètres 
de difficulté les plus élevés avec lesquels vous avez terminé le niveau en indiquant (1, 2 
ou 3) sur le drapeau de niveau. Si vous avez terminé le niveau Héroïque ou Défi d’Airain,  
indiquez-le avec l’autocollant spécial correspondant. Étant donné que les Défis d’Airain 
sont des versions plus difficiles de la difficulté Héroïque, si vous terminez un scénario au 
niveau Défi d’Airain, vous pouvez également indiquer l’avoir terminé en difficulté Héroïque.

Le jeu est limité à 12 Diamants. Si 
vous avez déjà les 12 Diamants dans 
votre réserve, vous ne pouvez plus en 
gagner, jusqu’à ce que vous en ayez 
dépensé au cours de la phase 6.

Placez les tuiles Dégâts correspondant à chaque 
classe de Tour en dessous de sa colonne (voir 
schéma page précédente). Placez tous les pions 
Soldats en dessous de la pile des Tours Milice.

Chaque joueur choisit une couleur et prend 
l’ensemble des cartes transparentes Site de 
construction de cette couleur. Prenez également 
le marqueur de couleur joueur correspondant 
et placez-le devant vous à titre de rappel. 
Les schémas de mise en place de chaque 
scénario vous indiqueront où placer les Sites 
de construction. Les Sites de construction et 
marqueurs de couleur inutilisés doivent être 
remis dans la boîte.

Chaque joueur choisit 
un Héros et prend le 
plateau Héros, la figurine 
Héros et les tuiles 
Dégâts correspondant 
à ce Héros. Remettez 
les Héros inutilisés et leurs composants dans 
la boîte. Chaque joueur prend un jeton Cœur 
et le place sur son plateau Héros, en indiquant 
le maximum de points de vie de ce Héros. 

Prenez vos Tours de départ dans la réserve de 
Tours comme indiqué sur votre plateau Héros. 
Le nombre de Tours que vous recevez dépend du 
nombre de joueurs. Dans une partie en solo, le 
joueur dispose de 4 Tours. Dans une partie à 2 
joueurs, chaque joueur dispose de 3 Tours. Dans 
une partie à 3 joueurs, chaque joueur dispose 
de 2 Tours. Dans une partie à 4 joueurs, chaque 
joueur ne reçoit qu’une seule Tour. 

Chaque joueur prend une carte Aide de jeu.

Choisissez maintenant les paramètres de difficulté 
que vous souhaitez utiliser pour ce scénario. 
Il existe cinq niveaux de difficulté  : 1 Étoile, 
2 Étoiles, 3 Étoiles, Héroïque Et Défi d’Airain*. 
Nous vous suggérons de commencer par 3 Étoiles, 
puis d’ajuster la difficulté en fonction de votre 
expérience au cours du premier scénario.
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33

44

55

66
77

Placez le nombre de jetons Cœur correspondant 
au niveau de difficulté choisi sur la table à côté 
de la tuiles Sortie. Ils représentent la force 
du Royaume. Vous perdez s’il ne reste aucun 
jeton Cœur dans le Royaume.

Choisissez un scénario à jouer et suivez les 
instructions de mise en place en fonction de 
votre nombre de joueurs.

Placez le nombre de Diamants indiqué par le 
schéma de mise en place pour votre nombre de 
joueurs à côté de la tuiles Sortie, pour former 
votre réserve. Ce sont vos Diamants de départ. 

88

99

1010

Veuillez noter qu’aux niveaux de difficulté 1 et 2 
Étoiles, votre équipe obtient des ressources de départ 
supplémentaires sous forme de Diamants et de Sorts 
supplémentaires. Si le scénario ne vous permet pas 
d’utiliser des sorts, vous n’en obtenez pas en supplément.
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11
Utilisez les tuiles Chemin que vous avez rassemblées pour 
constituer la carte comme indiqué dans les illustrations pour 
chaque nombre de joueurs.

Placez les jetons Apparition aux endroits indiqués.

À côté de chaque jeton Apparition, placez la pile Horde que vous 
avez créée et qui est attribuée à ce jeton comme indiqué ci-dessous.

Placez la tuiles Sortie à l’endroit indiqué.
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Les Héros et les Soldats ne peuvent pas être 
placés sur des ennemis Mortels.

Avant de déplacer une Horde qui comporte des icônes 
Vitesse, vérifiez si certaines de ses icônes Vitesse sont 
visibles. Si c’est le cas, elle se déplacera deux fois.

Si une Horde comportant un Grand ennemi atteint 
le Royaume, en dépassant la Sortie, le Royaume 
perd 4 Cœurs si au moins une partie du Grand 
ennemi n’est pas recouverte.

Chaque scénario qui introduit de nouveaux ennemis ou règles les résumera 
dans une section comme celle-ci. Ces sections sont juste des résumés 
rapides des règles pertinentes. Si vous avez des questions, consultez 
l’annexe du livret de règles.

MÉCANISMES SPÉCIAUX

bas de 
la pile 

apparition

haut de la pile d’apparition

Pour préparer les piles Apparition, sortez 
les jetons Apparition numérotés indiqués dans 
le schéma sous Mise en place de la carte, 
et placez-les sur la table dans les groupes 
indiqués. Dans ce cas, les jetons Apparition 1 
et 2 seront tous deux attribués à la même 
pile de cartes Horde.

Puis, à l’aide des cartes Horde et Portail 
que vous avez prises dans la boîte, créez la 
pile Apparition conformément au schéma qui 
se trouve ici. Les cartes Horde doivent être 
empilées de façon à ce que l’illustration des 
ennemis soit orientée vers le bas. Lors de la 
création de piles, s’il existe plusieurs Hordes 
de la même Vague et de la même couleur, 
mélangez-les et placez-les au hasard dans 
les piles.

PILES APPARITION

Vague 0

3x vertes

Vague 1

4x jaunes

4x rouges

FAILLE TEMPORELLE

Cette section vous indique quelles cartes 
Portail sont nécessaires pour la mise 
en place, le cas échéant. Les cartes 
Portail sont dotées de deux numéros au 
dos, alors que les cartes Hordes n’ont 
que des icônes de Vague. Le premier 
AA  correspond au numéro du scénario 
dans lequel le Portail est utilisé, et le 
second BB  sert pour le schéma de mise 
en place. Pour ce scénario, vous avez 
besoin des portails suivants :

PORTAILS

1 1
AA BB

A2

A9

G3

A11

D’étranges portails ont commencé à apparaître dans 
tout le Royaume. À travers ces portails, des ennemis 
contre lesquels nous avons défendu le Royaume 
dans le passé arrivent à nos frontières. Ces anciens 
ennemis ont rallié les tribus locales de gobelins 

pour attaquer à nouveau le Royaume. Ils ont été 
rejoints par des créatures que nous n’avions jamais 
vues auparavant ! Vous devez écraser cette menace 
et fermer ces portails avant que nous ne soyons de 
nouveau en guerre.

Les héros n’ont aucune Capacité dans ce scénario. Remettez 
toutes les tuiles Capacité dans la boîte. N’utilisez pas Lilith.

N’utilisez pas de Sorts dans ce scénario.

Les Tours de niveau 4 ne sont pas utilisées dans ce scénario.

Toutes les Hordes ont un 
numéro au dos dans le coin 
inférieur gauche. Ce numéro 
indique la Vague à laquelle 
elles appartiennent. Sélectionnez 
3 cartes Horde vertes parmi les 
cartes de Vague 0, et 4 jaunes 
et 4 rouges parmi les cartes de 
Vague 1. S’il y a dans la boîte 
de jeu plus de cartes Hordes 
d’une couleur et d’une vague 
spécifique que le nombre de 
cartes dont vous avez besoin, 
alors choisissez-les au hasard.

HÉROS

SORTS

TOURS

HORDES

Cette section vous indique 
quelles tuiles Chemin sont 
utilisées pour constituer 
la carte, et de quel côté. 
Les tuiles Chemin sont 
numérotées, et un côté est 
le côté A, l’autre le côté 
B. Les tuiles Chemin les 
plus petites ont un numéro et elles 
portent la lettre G. Dans le scénario 
1 vous avez besoin des tuiles A11, G3, 
A2, et A9, comme indiqué ici.

TUILES CHEMIN

1 1 1 2

Défi d’airain  Défi d’airain  
   
 

Les Héros ont 
chacun un point de 
mouvement en moins.
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1

11 22

A2

A11G3

1

11 22

0

0

0

0x

0x

0x

1

11 22

0

0

0

8x

0x

0x

1

11 22

0

0

0

3x

0x

0x

1

11 22

0

0

0

1x

0x

0x Capacités spéciales

Capacités spéciales

tuiles Sort

tuiles Sort

Capacités spéciales

tuiles Sort

Capacités spéciales

tuiles Sort

Mettez les cartes Hordes restantes dans des plateau, 
l’illustration des ennemis face visible, et placez-les sur le 
Chemin aux emplacements indiqués sur le schéma. Orientez-
les de telle sorte que la ligne violette au bord de la 
carte Horde soit parallèle à la sortie.
Placez les Sites de construction pour chaque couleur de 
joueur comme indiqué.

Une fois que les Sites de constructions sont mis en place, 
vous êtes prêts à jouer ! 

55

66

La section avec le nombre de joueurs résume le nombre de 
Diamants et de Sorts avec lesquels l’équipe commence, et 
combien de Capacités spéciales chaque Héros peut choisir.

Au moment de faire apparaître les Hordes des piles 
Apparition, piochez une carte Horde de chaque pile 
Apparition pour chaque jeton Apparition attribué à 
cette pile. Ainsi, dans ce scénario, s’il y a 2 jetons 
Apparition attribués à la même pile, celle-ci fera 
apparaître 2 cartes Horde au cours de chaque manche.

RÈGLE D’APPARITION

2 JOUEURS :

3 JOUEURS :

4 JOUEURS :

1 JOUEUR :
Utilisez les tuiles Chemin que vous avez rassemblées pour 
constituer la carte comme indiqué dans les illustrations pour 
chaque nombre de joueurs.

Placez les jetons Apparition aux endroits indiqués.

À côté de chaque jeton Apparition, placez la pile Horde que vous 
avez créée et qui est attribuée à ce jeton comme indiqué ci-dessous.

Placez la tuiles Sortie à l’endroit indiqué.

11

22

33

44

haut de la pile d’apparition

A9

tuile Sort

tuile Sort

Capacité spéciale

44

11

22

33

55

55

55

55

66

66

66

66

MISE EN PLACE DE LA CARTE

Capacité spéciale

tuile Sort

tuile Sort

Capacité spéciale

Capacité spéciale

55



1

2

32

2

1

1

1

22

2

2

12

1

11 22

22 MAP SETUP

HORDES

Les Tours de niveau 4 ne sont pas utilisées dans ce scénario.

TOURS

N’utilisez pas de Sorts dans ce scénario.

SORTS

HÉROS

bas de 
la pile 

apparition
bas de 
la pile 

apparition

haut de la pile apparitionhaut de la pile apparition

Dans ce scénario, vous rencontrerez des ennemis possédant 
les nouvelles Capacités suivantes : 

Lorsqu’une Horde est activée, avant de 
vérifier quoi que ce soit d’autre, retirez 
toutes les tuiles Dégâts de ce plateau Horde 
si au moins une icône Guérisseur est visible. 

Les attaques de type Magique  ne peuvent 
pas être placées de façon à recouvrir des 
ennemis dotés de l’icône et du contour 
résistance Magique.

Les attaques de type Physique  ne peuvent 
pas être placées de façon à recouvrir des 
ennemis dotés de l’icône et du contour 
résistance Physique.

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous :

MÉCANISMES SPÉCIAUX

PILES D’APPARITION

A11

B8

A5
B2

TUILES CHEMIN

PORTAILS

12 22 32

Vague 1

2x vertes

3x jaunes

3x rouges

Vague 2

2x jaunes

2x rouges

Les héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
dotées de l’icône suivante au dos:  . N’utilisez pas Lilith. 

Défi d’airain  Défi d’airain  
                                                                               

   

Ces premiers portails n’étaient que le début de quelque 
chose de plus grand. Davantage de portails se sont 
ouverts, et à travers eux de plus en plus d’ennemis 
émergent à chaque instant. Tandis que les premiers 
portails avaient fait venir les Bonnets Rouges qui 
avaient été vus pour la dernière fois pendant la guerre 
contre la Déesse Araignée, ce sont des Guérisseurs 

chamaniques que nous n’avions jamais vus auparavant 
qui ont émergé de ces nouveaux portails. Peut-être 
que ces portails se connectent à notre Royaume dans 
le futur comme dans le passé. Les détails n’ont pas 
grande importance pour l’instant. Rassemblez les 
troupes et mettez fin à cette menace avant que la 
magie de distorsion du temps ne devienne incontrôlable.

DU PASSÉ ET... DU FUTUR ? Les Guérisseurs 
soignent également les 
cartes Horde adjacentes.
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1

11

22

top of the spawn stack

1

1

11

22

A11

B8

A5

B2

tuiles Sort Capacités spéciales

1 Joueur :

6x 0x 2x

11

22

1

1 1

tuiles Sort Capacités spéciales

3 Joueurs : 

1x 0x 1x

tuiles Sort Capacités spéciales

2 Joueurs : 

5x 0x 2x

11

22

1

tuiles Sort Capacités spéciales

4 Joueurs : 

3x 0x 1x

11

22

1

11

1

11

1

MISE EN PLACE DE LA CARTE

77



33

TOURS 

N’utilisez pas de Sorts dans ce scénario. 

SORTS 

HÉROS

1

1

1

3

1

22
bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile apparition 

3

2

3

2

2

1

1

1

2

3

LA FIGURINE DE LILITH 
Les héros peuvent passer et rester sur le 
même emplacement que Lilith. 
Les hordes qui arrivent sur l’emplacement de 
Lilith passent par-dessus elle comme si elle 
était un plateau Horde. 
Lilith est activée comme une Horde, sauf qu’elle 
se déplace vers le point d’Apparition n°3 de 
la carte et effectue une action en piochant 
une carte de son deck Action. Les détails 
de ce mécanisme sont décrits sur la carte 
de référence Boss de Lilith.
N’utilisez pas Lilith dans les scénarios  
1 et 2.

SÉQUENCE DE JEU 
La séquence de jeu est modifiée pour ce scénario. Suivez les 
étapes indiquées sur la carte de référence Boss 
de Lilith. Cette carte comprend les instructions 
sur ce qu’il faut faire lorsque Lilith est activée. 

VICTOIRE 
Il n’y a pas de Portail dans ce scénario. Au 
lieu de cela, vous gagnez en escortant Lilith 
jusqu’au point d’Apparition n°3. Pour y parvenir, 
dégagez l’emplacement qui se trouve devant Lilith 
à chaque manche, et suivez les instructions sur 
la carte de référence Boss de Lilith. 

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

MÉCANISMES SPÉCIAUX 

PILES APPARITION 

Aucun. Vous devrez utiliser la carte de référence Boss 
de Lilith à la place, ses 6 cartes Action et sa figurine.

PORTAILS 

Vague 1

4x vertes

3x jaunes

Vague 2

1x verte  
(pas pour 2 joueurs) 

2x jaunes

2x rouges

Vague 3 

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

Lilith 

5x Actions

1x Action 
Finale

4
Magicien
des Arcanes

4Grosse Bertha 500 mm

4Patrouilleurs
Embusqués

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 
et 4A (Ordre Saint, Patrouilleurs 
Embusqués, Grosse Bertha et 
Magicien des Arcanes) 

HORDES

Les héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi celles 
dotées de l’icône suivante au dos: . N’utilisez pas Lilith.

Défi d’airain  Défi d’airain  
  
    

Un héros du passé est apparu dans le 
Royaume ! Elle est entourée d’une énergie 
temporelle instable qui cause des blessures 
aux autres héros et qui détruit les tours. Si 

nous pouvons l’aider à atteindre le portail 
qui l’a amenée dans cette époque, elle pourra 
libérer l’énergie temporelle et rejoindre nos 
forces pour la défense du Royaume.

L’ANGE DE LA DISTORSION TEMPORELLE

4Ordre Saint

LilithLilith
CARTE DE RÉFÉRENCE

A11A121x1

B9

B5 B3

TUILES CHEMIN 

33
bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile apparition 

11
bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile d’apparition 

PRÉPAREZ LE DECK ACTION DE LILITH :  

Prenez la carte Action Finale rouge et posez-la face cachée.

Mélangez les 5 autres cartes Action et placez-les 
au-dessus de la carte Action Finale face cachée.

Mettez le deck Action et la carte de 
référence Boss à la vue de tous les joueurs.

11

22

33

Lilith cible toujours la 
tour du niveau le plus 

élevé à sa portée.

Carte de référence 
Boss de Lilith 88



MISE EN PLACE DE LA CARTE

tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs : 

5x

0x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs : 

1x

0x

1x

tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs : 

3x

0x

1x

SÉQUENCE DE JEU 
La séquence de jeu est modifiée pour ce scénario. Suivez les 
étapes indiquées sur la carte de référence Boss 
de Lilith. Cette carte comprend les instructions 
sur ce qu’il faut faire lorsque Lilith est activée. 

VICTOIRE 
Il n’y a pas de Portail dans ce scénario. Au 
lieu de cela, vous gagnez en escortant Lilith 
jusqu’au point d’Apparition n°3. Pour y parvenir, 
dégagez l’emplacement qui se trouve devant Lilith 
à chaque manche, et suivez les instructions sur 
la carte de référence Boss de Lilith. 

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

bas de 
la pile 

apparition 

21

3

tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur : 

8x

0x

2x

PRÉPAREZ LE DECK ACTION DE LILITH :  

Prenez la carte Action Finale rouge et posez-la face cachée.

Mélangez les 5 autres cartes Action et placez-les 
au-dessus de la carte Action Finale face cachée.

Mettez le deck Action et la carte de 
référence Boss à la vue de tous les joueurs.

11

22

33

Séquence de jeu

1. Faire apparaître de nouvelles Hordes

5. Avancer les plateaux Horde

4. Activer Lilith

2. Jouer les cartes Tour et Héros

6. Récupérer les cartes Tour

3. Détruire les plateaux Horde

7. Dépenser des Diamants

Commencez par piocher et résoudre une 
carte Action de Lilith.

Tous les Héros qui se trouvent 
sur l’emplacement de Lilith et 
sur les emplacements adjacents 
subissent 1 Dégât.
Choisissez une Tour adjacente 
à Lilith et remettez-la dans la 
réserve.

Ensuite, si l’emplacement qui se trouve 
devant Lilith n’a pas de carte Horde, 
déplacez-la d’un emplacement vers le 
point d’Apparition n°3. Si elle ne peut pas  
bouger, vous perdez la partie.

A11

A12

1x1

B9

B5

B3

33

22

11

3

3

33

22

11

3

3

33

22

11

2

3

33

22

11

3

2

3

33

22

11

3

Placez la figurine 
de Lilith sur 
l’emplacement 

indiqué.
11

22

33

Carte de référence 
Boss de Lilith 
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TUILES CHEMIN HÉROS 

SORTS 

Dans ce scénario, vous rencontrerez des ennemis possédant 
la nouvelle Capacité suivante :

Les ennemis ayant le Tir de précision sont très 
dangereux pour les Héros. Après le déplacement 
d’une Horde, si elle contient des icônes Tir de 
précision qui ne sont pas recouvertes, tous les 
Héros qui se trouvent sur les emplacements 
adjacents subissent 1 Dégât.

NOTE : Le Tir de précision ne s’active pas au tour au cours duquel 
une Horde apparaît. Seulement après le déplacement de la Horde. 

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

MÉCANISMES SPÉCIAUX

PILES APPARITION 

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 
et 4A (Ordre Saint, Patrouilleurs 
Embusqués, Grosse Bertha et 
Magicien des Arcanes).

TOURS 

HORDES

PORTAILS 

Au cours de la mise en place, l’équipe choisira un certain 
nombre de Sorts en fonction du nombre de joueurs. Au 
cours du jeu, en équipe, vous pourrez choisir d’utiliser 
un Sort en le retournant face cachée et en effectuant 
l’attaque qui y est indiquée. Les Sorts peuvent cibler 
n’importe quelle Horde en jeu, mais ne peuvent pas 
cibler de Portails. Les Sorts peuvent être utilisés une 
seule fois au cours d’un scénario.
Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une icône Puissance .

Les héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi 
celles dotées de l’icône suivante au dos : . À partir de 
ce scénario, vous pouvez utiliser Lilith en tant que héros.

Des gens de tous les coins du Royaume sont 
venus au château pour signaler qu’ils avaient  
vu des portails et d’étranges ennemis attaquer 
leurs villes, villages et fermes. Lilith est 
notre nouvelle alliée, et les mages de la cour 

ont découvert comment utiliser nos sorts 
les plus puissants dans les zones affectées 
par la magie temporelle. Le moment est venu 
d’inverser le cours de cette guerre !

AVEC PUISSANCE ET MAGIE

Vague 1

1x verte

1x jaune

3x rouges

Vague 2 

2x vertes

3x jaunes

2x rouges

Vague 3

2x vertes

2x jaunes

1x rouge

Vague 4

1x jaune

4
Magicien
des Arcanes

4Grosse Bertha 500 mm

4Patrouilleurs
Embusqués

4Ordre Saint

14 24 34

1

2

3

2

2

14

11
bas de 
la pile 

apparition

haut de la pile apparition 

1

2

1

24

3

2

22
bas de 
la pile 

apparition

haut de la pile apparition 

3

34

4

2

3

3

33
bas de 
la pile 

apparition

haut de la pile apparition 

1x1

A3

A4

Défi d’airain  Défi d’airain  
  
    

Le Tir de précision est 
activé deux fois : avant et 

après le déplacement. 
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MISE EN PLACE DE LA CARTE

Dans ce scénario, vous rencontrerez des ennemis possédant 
la nouvelle Capacité suivante :

Les ennemis ayant le Tir de précision sont très 
dangereux pour les Héros. Après le déplacement 
d’une Horde, si elle contient des icônes Tir de 
précision qui ne sont pas recouvertes, tous les 
Héros qui se trouvent sur les emplacements 
adjacents subissent 1 Dégât.

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous :

bas de 
la pile 

apparition

tuiles Sort Capacités spéciales

1 Joueur : 

9x 3x 2x

tuiles Sort Capacités spéciales

3 Joueurs : 

1x 2x 1x

tuiles Sort Capacités spéciales

2 Joueurs : 

5x 3x 2x

tuiles Sort Capacités spéciales

4 Joueurs : 

3x 1x 1x

11

22 33

1 2 1

11

22 33

1 2 1

11

22 33

1 2 1

11

22 33

1 2 1

1x1

A3

1111
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SORTS 

HÉROS 

Dans ce scénario, vous aurez accès à un nouveau type 
de Site de construction : 

MÉCANISMES SPÉCIAUX 

PILES APPARITION 
À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous :

TUILES CHEMIN 

PORTAILS 

TOURS 

HORDES

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B (Garnison de 
Mousquetaires, Magicien Sorcier, Tesla x104, Château Barbare).  

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une icône Puissance .

Les héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi 
celles dotées de l’icône suivante au dos : .

Il est clair que ces portails doivent être 
l’œuvre d’un nouvel ennemi dangereux. Les 
Persécuteurs du Crépuscule qui sont apparus 
au cours de la dernière bataille n’étaient 
qu’une première vague. Le reste de leurs 

armées a commencé à envahir la campagne ! 
La pleine puissance des Tours du Royaume 
est désormais à votre disposition. Ces ennemis 
ont été vaincus dans le passé, et nous devons 
les vaincre à nouveau ! 

PLUIE DE FLÈCHES

Vague 0

2x vertes

Vague 1 

1x verte

4x jaunes

Vague 2

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

Vague 4

2x vertes

2x jaunes

2x rouges

15 25 35

A111x1 1x1

B6

B5
B4

1

2

4

1

25

2

11
bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile apparition 

1

15

1

1

4

4

22
bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile apparition 

2

4

4

35

4

2

33
bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile apparition 

Défi d’airain  Défi d’airain  
  
    

Lorsque vous jouez une Tour sur un Site de  
construction blanc, après avoir effectué ses  

attaques, rétrogradez-la d’un niveau. S’il s’agit d’une  
Tour de niveau 1, remettez-la dans la réserve à la place.  

Le Site de construction blanc peut être 
utilisé par n’importe quel joueur. Toutes 
les autres règles de placement de Tour 
s’appliquent au Site de construction 
blanc (c’est-à-dire qu’une seule Tour 
peut y être construite, à moins qu’une 
Tour de Soldats n’y soit placée, auquel 
cas 2 Tours peuvent y être placées au 
maximum).

À la fin de la manche, lorsque vous récupérez les 
Tours, l’équipe décide à quel(s) joueur(s) reviendront 
les Tours (le cas échéant) qui étaient placées sur le 
Site de construction blanc. 
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MISE EN PLACE DE LA CARTE

tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur : 

5x

3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs : 

1x

2x

1x

tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs : 

5x

3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs : 

3x

3x

1x

A11

1x11x1

B6 B5

B4

11

22

33
2

0

20

11

22

33
2

0

20

11

22

33
2

0

20

11

22

33
2

0

20

1313
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HÉROS 

SORTS 

Dans ce scénario, vous rencontrerez un nouveau 
type de Horde :

FANTÔMES : l’icône Fantôme marque les cartes Horde 
qui se transforment en Hordes Fantômes lorsqu’elles 
sont détruites. La case avec un fantôme est traitée 
de la même façon que la case de niveau de Tours des 
Portails, et elle ne peut donc pas être recouverte 
par des tuiles Dégâts, des Soldats ou des Héros. 
Vous n’avez pas besoin de la recouvrir pour vaincre 
la Horde. 

QUAND UNE HORDE AVEC  EST DÉTRUITE :
Piochez la première carte de la pile bleue des Hordes Fantômes et 
placez-la à l’endroit où se trouvait la Horde détruite.

Les Héros présents sur cet emplacement sont obligés de Battre en 
retraite (c’est-à-dire de se déplacer vers un emplacement inoccupé 
adjacent).

La Horde n’est pas vaincue tant que la Horde Fantôme n’est pas 
détruite. Vous gagnerez donc des Diamants uniquement lorsque la 
tuile bleue de la Horde Fantôme sera retirée. 

MÉCANISMES SPÉCIAUX 

PILES APPARITION 
À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous :

TUILES CHEMIN 

PORTAILS 

TOURS 

HORDES

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B. 

Vous aurez également besoin des 6 cartes Horde bleues avec 
l’icône Fantôme et 2 Diamants au dos.

Ce scénario introduit les cartes Horde vides. Dans les 
schémas de mise en place de la pile, elles sont représentées 
en blanc. Lorsque vous en tirez une pour la faire apparaître, 
au lieu de la mettre en jeu, remettez-la dans la boîte. 

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / .

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi 
celles dotées de l’icône suivante au dos : .

Les forces des elfes noirs n’étaient que 
le début ! Les Chevaliers, qui n’avaient 
plus été vus depuis le règne de Lord 
Blackburn, ont commencé à apparaître 

aux frontières du Royaume. Pour vous 
aider à vaincre ces ennemis, les mages de 
la cour ont préparé de nouveaux sorts 
plus puissants.

UNE EFFROYABLE SURPRISE

Vague 0

2x vertes

Vague 1 

1x verte

2x jaunes

1x rouge

Vague 2

1x verte

2x jaunes

2x rouges

Vague 4

1x verte

2x jaunes

1x rouge

Vague 5

2x jaunes

Vides

3x vides

16 26 6 1

A11

A12

1x1

B7

A1

A4

4

4

4

16

4

11

bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile 
apparition 

1

1

1

1

26

22

2

6 3

2

2

2

2

33

5

44

Défi d’airainDéfi d’airain      
Les Fantômes donnent 
1 Diamant au lieu de 

2 lorsqu’ils sont vaincus.
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MISE EN PLACE DE LA CARTE

Mélangez les cartes bleues 
et placez-les en une pile 
face cachée à la portée de 
tous les joueurs. 

A11

A12

1x1
B7

A1

A4

4

26

2

11

22

tuiles Sort

1 Joueur :

8x 3x

2x Capacités spéciales

tuiles Sort

3 Joueurs :

1x 2x

1x Capacités spéciales

tuiles Sort

2 Joueurs : 

5x 3x

2x Capacités spéciales

tuiles Sort

4 Joueurs : 

3x 1x

1x Capacités spéciales

33

44

0

5

0

11

22 33

44

0

5

0

11

22 33

44

0

5

0

11

22 33

44

0

5

0

11

22 33

44

1515
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1

1

4

4

5

3

5

3

1

1

1

1

1

0

5

0

5

0

5

5

4

HÉROS

SORTS 

FIGURINES DE BOSS
Les Héros ne peuvent pas aller sur le même emplacement 
qu’une figurine Boss.
Si une figurine Boss arrive à un emplacement où se trouve 
un Héros, ce Héros est obligé de Battre en retraite (il 
doit se déplacer vers un emplacement adjacent inoccupé, ou 
retourner sur son plateau Héros), et il subit 1 Dégât.
Lorsqu’une figurine Boss se déplace, si l’emplacement sur 
lequel elle devrait terminer son déplacement contient déjà 
une Horde, alors elle saute par-dessus cet emplacement.
Lorsqu’une Horde termine son déplacement sur l’emplacement 
d’une figurine Boss, elle saute par-dessus la figurine Boss.

Les scénarios qui comportent un Boss ont des règles spéciales 
pour la figurine du Boss. Ces règles sont résumées ici. 
Les Boss auront une figurine, une carte de référence, 
un deck Boss et un deck de cartes Vie. 

DECK VIE DE BLACKBURN
Blackburn dispose de 4 cartes Vie. Ces cartes 
sont dotées d’une image quadrillée de Lord 
Blackburn sur le devant, et de texte et d’icônes 
au dos. Sur le devant, il y a un numéro dans le 

coin inférieur gauche. Pour préparer le deck Vie, tournez les 
cartes pour que l’image de Lord Blackburn soit face visible, 
puis empilez-les dans l’ordre afin que la carte numérotée 
« 1 » soit sur le dessus, « 2 » en dessous, « 3 » 
encore en dessous, et « 4 » tout en bas.
VICTOIRE
Il n’y a pas de Portail dans ce scénario. Au lieu de cela, vous gagnez 
lorsque vous battez Lord Blackburn. Lorsque la dernière carte de 
son deck Vie est détruite, vous gagnez à la fin de cette manche. 

MÉCANISMES SPÉCIAUX 

PILES APPARITION 

TUILES CHEMIN 

Aucun.

Vous aurez également besoin des 6 cartes Horde bleues 
avec l’icône Fantôme au dos. 

PORTAILS 

TOURS

HORDES

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / .

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi 
celles dotées de l’icône suivante au dos :  / .

C’est bien ce que nous craignions, les 
Chevaliers Déchus étaient l’avant-garde de 
Lord Blackburn. L’ancien grand guerrier a 
émergé d’un portail, arraché à son espace 

temporel, et il menace, une fois encore, de 
détruire le Royaume. Grâce à la nouvelle 
force de vos Héros, vous êtes le seul rempart 
entre nous et Blackburn.

Défi d’airain Défi d’airain   
Les Soldats ne 

peuvent pas attaquer 
Blackburn.

LE RETOUR DE LORD BLACKBURN

Vague 0

3x vertes

3x rouges

Vague 1

4x  jaunes

3x rouges

Vague 3 

2x vertes

Vague 4

2x  jaunes

Vague 5

4x jaunes

2x rouges

Vides

2x vides

Lord 
Blackburn
4x cartes Vie
5x cartes 
Action

1x carte de
Référence

A11

B12

A
13

1x1

B6

B5

B7

B
3

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous :

11 22 33

ACTIVATION DES BOSS
Les figurines Boss sont activées au cours de la phase 4 : Avancer 
les plateaux Horde, comme s’il s’agissait d’une carte Horde. Lorsque 
c’est le moment d’activer une figurine Boss, suivez les étapes 
décrites sur la carte de référence de ce Boss. Pour effectuer une 
action, piochez la première carte du deck Boss et effectuez les 
effets des icônes et du texte affichés sur la carte.

COMBATTRE LES BOSS
Les figurines Boss sont difficiles à vaincre.

Ni les Héros, ni les Sorts ne peuvent affecter les Boss. Les 
héros ne peuvent pas se trouver sur la carte Vie des Boss, 
et dans le cas où une Capacité ou une attaque de Héros 
devrait placer des tuiles Dégâts sur un Boss, ces tuiles ne 
sont pas placées. De même pour les Sorts.
Lorsqu’une Tour attaque un Boss, les tuiles Dégâts sont 
placées sur la carte du dessus du deck Vie du Boss. Pour 
infliger des Dégâts au Boss, l’illustration du Boss sur la 
carte Vie doit être entièrement recouverte.
Toutes les attaques de Tours ciblant un Boss sont considérées 
comme étant dotées de la Manipulation libre .

INFLIGER DES DÉGÂTS AUX BOSS 			 
Au cours de la Phase 3 : Détruire les plateaux Horde, vérifiez la 
première carte du deck Vie du Boss. Si l’illustration représentant 
le Boss est entièrement recouverte, alors le Boss subit des 
Dégâts. Retirez la carte du dessus du deck Vie et retournez-la. 
Au dos, il y aura la description des effets de représailles du 
Boss. Ces effets doivent être résolus comme s’il s’agissait d’une 
carte Action. Une fois que vous avez effectué tous les effets de 
représailles, remettez la carte dans la boîte de jeu. 

Lorsque vous voyez cette icône, toutes les Tours 
adjacentes à l’emplacement sur lequel se trouve 
Lord Blackburn sont remises en réserve et des 
Tours inférieures d’1 niveau sont mises à leur 
place. Par exemple, si une Tour Tireur d’élite 

expert de niveau 3 était adjacente à Blackburn, elle retournerait dans 
réserve et une tour Tireur d’élite de niveau 2 serait mise à sa place.
Les Tours de niveau 1 ne sont pas remplacées, elles sont juste supprimées. 
S’il n’y a pas assez de Tours dans la réserve pour rétrograder une 
Tour, celle-ci n’est pas remplacée, elle est simplement supprimée.

B12

1x1

3
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22

33

FIGURINES DE BOSS
Les Héros ne peuvent pas aller sur le même emplacement 
qu’une figurine Boss.
Si une figurine Boss arrive à un emplacement où se trouve 
un Héros, ce Héros est obligé de Battre en retraite (il 
doit se déplacer vers un emplacement adjacent inoccupé, ou 
retourner sur son plateau Héros), et il subit 1 Dégât.
Lorsqu’une figurine Boss se déplace, si l’emplacement sur 
lequel elle devrait terminer son déplacement contient déjà 
une Horde, alors elle saute par-dessus cet emplacement.
Lorsqu’une Horde termine son déplacement sur l’emplacement 
d’une figurine Boss, elle saute par-dessus la figurine Boss.

Les scénarios qui comportent un Boss ont des règles spéciales 
pour la figurine du Boss. Ces règles sont résumées ici. 
Les Boss auront une figurine, une carte de référence, 
un deck Boss et un deck de cartes Vie. 

DECK VIE DE BLACKBURN
Blackburn dispose de 4 cartes Vie. Ces cartes 
sont dotées d’une image quadrillée de Lord 
Blackburn sur le devant, et de texte et d’icônes 
au dos. Sur le devant, il y a un numéro dans le 

coin inférieur gauche. Pour préparer le deck Vie, tournez les 
cartes pour que l’image de Lord Blackburn soit face visible, 
puis empilez-les dans l’ordre afin que la carte numérotée 
« 1 » soit sur le dessus, « 2 » en dessous, « 3 » 
encore en dessous, et « 4 » tout en bas.
VICTOIRE
Il n’y a pas de Portail dans ce scénario. Au lieu de cela, vous gagnez 
lorsque vous battez Lord Blackburn. Lorsque la dernière carte de 
son deck Vie est détruite, vous gagnez à la fin de cette manche. 

tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur : 

7x

3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs : 

6x

3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs : 

2x

2x

1x

tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs : 

4x

1x

1x

ACTIVATION DES BOSS
Les figurines Boss sont activées au cours de la phase 4 : Avancer 
les plateaux Horde, comme s’il s’agissait d’une carte Horde. Lorsque 
c’est le moment d’activer une figurine Boss, suivez les étapes 
décrites sur la carte de référence de ce Boss. Pour effectuer une 
action, piochez la première carte du deck Boss et effectuez les 
effets des icônes et du texte affichés sur la carte.

COMBATTRE LES BOSS
Les figurines Boss sont difficiles à vaincre.

Ni les Héros, ni les Sorts ne peuvent affecter les Boss. Les 
héros ne peuvent pas se trouver sur la carte Vie des Boss, 
et dans le cas où une Capacité ou une attaque de Héros 
devrait placer des tuiles Dégâts sur un Boss, ces tuiles ne 
sont pas placées. De même pour les Sorts.
Lorsqu’une Tour attaque un Boss, les tuiles Dégâts sont 
placées sur la carte du dessus du deck Vie du Boss. Pour 
infliger des Dégâts au Boss, l’illustration du Boss sur la 
carte Vie doit être entièrement recouverte.
Toutes les attaques de Tours ciblant un Boss sont considérées 
comme étant dotées de la Manipulation libre .

INFLIGER DES DÉGÂTS AUX BOSS 			 
Au cours de la Phase 3 : Détruire les plateaux Horde, vérifiez la 
première carte du deck Vie du Boss. Si l’illustration représentant 
le Boss est entièrement recouverte, alors le Boss subit des 
Dégâts. Retirez la carte du dessus du deck Vie et retournez-la. 
Au dos, il y aura la description des effets de représailles du 
Boss. Ces effets doivent être résolus comme s’il s’agissait d’une 
carte Action. Une fois que vous avez effectué tous les effets de 
représailles, remettez la carte dans la boîte de jeu. 

Lorsque vous voyez cette icône, toutes les Tours 
adjacentes à l’emplacement sur lequel se trouve 
Lord Blackburn sont remises en réserve et des 
Tours inférieures d’1 niveau sont mises à leur 
place. Par exemple, si une Tour Tireur d’élite 

expert de niveau 3 était adjacente à Blackburn, elle retournerait dans 
réserve et une tour Tireur d’élite de niveau 2 serait mise à sa place.
Les Tours de niveau 1 ne sont pas remplacées, elles sont juste supprimées. 
S’il n’y a pas assez de Tours dans la réserve pour rétrograder une 
Tour, celle-ci n’est pas remplacée, elle est simplement supprimée.

Lorsque vous voyez cette icône, tous les Héros 
adjacents à Lord Blackburn subissent 1 Dégât.

A11

B12

A13

1x1

B6

B5

B7

B
3

3

5

11
1

11

5

Deck de 
Hordes 
Fantômes 

11

22

33

00 0

11

22

33

00 0

11

22

33

00 0

11

22

33

00 0

Deck Action 
de Blackburn : 
Mélangez les 5 

cartes Actions et 
placez-les dans en 
pile face cachée.

Placez la 
figurine de Lord 
Blackburn ici. 

Deck Vie 
de Blackburn 

MISE EN PLACE DE LA CARTE
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HÉROS 

SORTS 

Dans ce scénario, vous rencontrerez des ennemis possédant 
la nouvelle Capacité suivante : 

DÉFRICHEUSES
Les Hordes Défricheuses créent un nouveau 
chemin lorsqu’elles apparaissent. Cela permettra 
à un point d’Apparition bloqué de commencer à 
envoyer des Hordes en direction du Royaume. La 
Défricheuse créera un nouveau Chemin en fonction 
d’une rangée d’icônes sur la carte Horde. Notez 

que ces icônes sont sur un fond rouge et que les tuiles Dégâts, 
Héros et Soldats ne peuvent donc pas être placées dessus, et qu’elles 
n’ont pas besoin d’être recouvertes pour que la Horde soit vaincue.

Lorsqu’une Défricheuse apparaît, procédez comme suit :
Cherchez dans la zone de jeu une carte Friches correspondant à la 
caractéristique la plus à gauche dans la case rouge. Si elle n’est 
pas en jeu, cherchez celle du milieu, et enfin celle de droite si aucune 
des deux autres n’est en jeu.
Retirez du jeu la carte correspondant à la caractéristique identifiée. 
Cela permettra à un point d’Apparition que vous aviez mis en place 
mais qui n’avait pas accès au Chemin d’obtenir cet accès.
La Défricheuse est ensuite placée sur le plateau comme si elle était 
apparue au point d’Apparition qui vient d’être ouvert. 

MÉCANISMES SPÉCIAUX 

PILES APPARITION 
À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous : 

TUILES CHEMIN 

TOURS 

HORDES

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / .

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi 
celles dotées de l’icône suivante au dos :  / .

Défi d’airainDéfi d’airain      
Lorsqu’une Défricheuse  

apparaît, elle vous empêche 
d’utiliser les Sites de construction 

adjacents pendant une manche.

Les ennemis auxquels nous avons été 
confrontés arrivent au Royaume depuis 
différents endroits et moments. Les portails, 
d’après l’hypothèse de nos magiciens, sont 

la création d’une puissante Mage du Temps. 
Si nous continuons de fermer les portails, 
nous continuerons de diminuer la puissance 
de cette Mage. 

ILS SONT ARRIVÉS AVEC DES HACHES

18 8 2 38 48

B11

A12

1x1 3 tuiles Friches 

B6

B5

B8

B9

B1

1

3

38

11
bas de 
la pile 

apparition 

haut de la pile apparition

1

2

2

6

3

22

1

48

6

3

6

33

1

3

8 2

55

1

1

18

44

Vague 0

2x vertes

Vague 1

3x vertes

1x jaune

2x rouges

Vague 2 

2x vertes

2x jaunes

Vague 3

2x jaunes

2x rouges

Vague 4

1x jaune 
(pas pour 1 joueur)

Vague 6

3x jaunes

NOTE : Ce point d’apparition 
ne fait pas apparaître de 
Horde au cours de la manche 
où son Chemin est ouvert.

PORTAILS 

1818



18

3

tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur : 

9x 3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs : 

1x 2x

1x

tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs : 

5x 3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs : 

3x 1x

1x

B11

A12

1x1B6

B5

B8

B
9

B1

6

38

8 2

11

22

33

55

44

0

2

11

22

33

55

0

2

11

22

33

55

0

2

11

22

33

55

0

2

11

22

33

55

44

44

44

44

0 0

0

0

0

2 2

2

2

4

44

2

Les cartes Friches (lac, forêt 
et huttes) sont placées sur le 
chemin. Elles bloquent les points 

d’Apparition adjacents.

Les points d’Apparition ne 
feront apparaître de Hordes que 
lorsque la carte Friches aura 

été retirée.

MISE EN PLACE DE LA CARTE
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HÉROS 

SORTS 

Dans ce scénario, vous rencontrerez des ennemis possédant 
la nouvelle Capacité suivante : 

HORDES VOLANTES 
L’icône Vol a un fond rouge, et les tuiles Dégâts, les 
Soldats et les Héros ne peuvent donc pas la recouvrir. 
Cela signifie également que vous n’avez pas besoin de la 
recouvrir pour vaincre la Horde.

Lorsqu’une Horde volante se déplace : 				  

Avant son déplacement, les Soldats qui se trouvent dessus sont 
retirés et les Héros doivent se déplacer vers un emplacement 
adjacent vide.

S’il y a une Horde à l’emplacement où la Horde volante doit terminer 
son déplacement, elle ne saute pas par-dessus. Au lieu de cela, placez 
la Horde volante sur la Horde qui se trouve déjà là. S’il y a déjà une 
Horde volante sur la première Horde, alors celle qui se déplace saute 
par-dessus (il ne peut pas y avoir plus de 2 Hordes sur une pile).

Lorsqu’une pile de Hordes est activée, la Horde sur le dessus de la pile 
est activée en premier. Puis, une fois qu’elle a effectué son déplacement, 
activez la Horde qui était en dessous.		

Lorsque la Horde qui se trouve sur le dessus d’une pile est détruite, 
s’il y a des Héros dessus, après avoir subi 1 Dégât pour la destruction 
de la Horde, ces Héros sont obligés de Battre en retraite (c’est-à-dire 
de se déplacer vers un emplacement adjacent vide). 

MÉCANISMES SPÉCIAUX

PILES APPARITION 
À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous : 

TUILES CHEMIN 

TOURS 

HORDES

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / .

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi 
celles dotées de l’icône suivante au dos :  / .

Vous avez bien combattu les hordes de la 
méchante Mage du Temps. Tandis que chaque 
victoire est suivie de l’apparition de nouveaux 
ennemis, vous êtes sûrs que vous allez finir 
par attirer les Mages du Temps en personne 

si vous continuez à enchaîner les victoires. 
Vous avez toute la puissance du Royaume 
à votre disposition. Arrêtez cette dernière 
menace, comme vous l’avez déjà fait pour 
bien d’autres!

VOLEZ, MES CRÉATURES, VOLEZ !

19 9 2 9 3

A12

B11

1 carte Friches

B6

B5

A3

4

4

4

0

4

0

9 3

22

1

1

1

7

9 2

7

6

3

3

7

19

33

Vague 0

1x verte

2x jaunes

Vague 1

2x vertes

2x jaunes

3x rouges

Vague 3

1x verte

1x rouge

Vague 4

2x vertes

2x jaunes

1x rouge

Vague 6

1x verte

Vague 7

3x vertes

3x jaunes

1

1

7

7

11

haut de la pile Apparition 

bas de 
la pile 

apparition 

Défi d’airainDéfi d’airain
Les Héros ne peuvent pas 

attaquer ni se tenir sur les 
Hordes volantes.

PORTAILS 

2020



tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur : 

7x 3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs : 

1x 2x

1x

tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs : 

3x 1x

1x

tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs : 

5x 3x

2x

A12B11

B6 B5A3

19

9 3

4

4 4

4

7

7 7

7

1

1 1

11

1 1

1

0

0 0

0

7
1 1 

11

11 11

11

33

33

33 33

33

22

22

22 22

22

Dans ce scénario, vous rencontrerez des ennemis possédant 
la nouvelle Capacité suivante : 

HORDES VOLANTES 
L’icône Vol a un fond rouge, et les tuiles Dégâts, les 
Soldats et les Héros ne peuvent donc pas la recouvrir. 
Cela signifie également que vous n’avez pas besoin de la 
recouvrir pour vaincre la Horde.

Lorsqu’une Horde volante se déplace : 				  

Avant son déplacement, les Soldats qui se trouvent dessus sont 
retirés et les Héros doivent se déplacer vers un emplacement 
adjacent vide.

S’il y a une Horde à l’emplacement où la Horde volante doit terminer 
son déplacement, elle ne saute pas par-dessus. Au lieu de cela, placez 
la Horde volante sur la Horde qui se trouve déjà là. S’il y a déjà une 
Horde volante sur la première Horde, alors celle qui se déplace saute 
par-dessus (il ne peut pas y avoir plus de 2 Hordes sur une pile).

Lorsqu’une pile de Hordes est activée, la Horde sur le dessus de la pile 
est activée en premier. Puis, une fois qu’elle a effectué son déplacement, 
activez la Horde qui était en dessous.		

Lorsque la Horde qui se trouve sur le dessus d’une pile est détruite, 
s’il y a des Héros dessus, après avoir subi 1 Dégât pour la destruction 
de la Horde, ces Héros sont obligés de Battre en retraite (c’est-à-dire 
de se déplacer vers un emplacement adjacent vide). 

MISE EN PLACE DE LA CARTE
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FIGURINES BOSS 
Les Héros ne peuvent pas aller sur le même emplacement qu’une 
figurine Boss.
Si une figurine Boss arrive sur un emplacement où se trouve un 
Héros, ce Héros est obligé de Battre en Retraite (il doit se déplacer 
vers un emplacement adjacent inoccupé ou retourner sur son plateau 
Héros) et il subit 1 Dégât.
Lorsqu’une figurine Boss se déplace, si l’emplacement sur lequel elle 
devrait arriver contient déjà une Horde, alors elle saute par-dessus 
cet emplacement.
Lorsqu’une Horde arrive sur l’emplacement d’une figurine Boss, elle 
saute par-dessus la figurine Boss.
Si une Mage du Temps arrive sur un emplacement où se trouve une 
Tour, cette Tour est remise dans la réserve.

ACTIVATION DES MAGES DU TEMPS 
Les Mages du Temps sont activées après le déplacement 
des Hordes et avant que les Héros ne récupèrent leurs 
cartes Tour. Assurez-vous de suivre la carte de référence 
Mage du Temps plutôt que les indications de séquence de 
jeu qui se trouvent sur les plateaux Héros.

Les Mages du Temps disposent de deux tuiles Portail 1x3. 
Si ces tuiles sont sur une Horde, cette Horde est traitée 
comme s’il s’agissait d’un Portail. Autrement dit :

La Horde ne peut pas être affectée par les Sorts 
ou les Héros.
Une fois qu’une Tour a placé au moins une tuile Dégâts sur 
une Horde Portail, retournez cette Tour. Cette Tour sera 
remise dans la réserve lors de la phase où les Tours sont récupérées. 

À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous :

haut de la pile apparition 

HÉROS 

SORTS 

TUILES CHEMIN 

TOURS 

HORDES

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Aucun.

Vous aurez également besoin des 6 cartes Horde bleues 
avec l’icône Fantôme au dos, de 3 Hordes vides et des 
cartes Mage du Temps : 
3x cartes Vie Vieille Mage du Temps
3x cartes Vie Jeune Mage du Temps
1x carte Condition Spéciale bleue
1x carte de Référence Mage du Temps

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / . De plus, 
l’équipe prend aussi Perle de distorsion temporelle (ce 
sort n’est pas pris en compte dans la limite du nombre 
de Sorts).

Les Héros peuvent choisir leurs Capacités spéciales parmi 
celles dotées de l’icône suivante au dos :  / .

La Mage du Temps est apparue... deux fois ! 
Enfin, vous avez détruit suffisamment de portails 
pour la faire venir afin qu’elle vous affronte 
elle-même. C’est votre chance de mettre fin 
à cette menace pour le Royaume... Ce qui est 

inattendu, c’est qu’elle est arrivée elle-même 
comme soutien ! Elle est là, à la fois dans le 
passé et dans le présent. Si elles trouvent un 
moyen de combiner leur pouvoir et d’achever le 
Bâton du Temps, alors le Royaume sera perdu... 

LE TEMPS DE LA FIN

A12

A13

A11 HuttesLac 

B6

B5

A7

B8

B9

B10

B1

B3

Vague 0

5x vertes

2x jaunes

Vague 1

4x vertes

3x jaunes

4x rouges

Vague 2

2x vertes

1x jaune

1x rouge

Vague 3

2x vertes

2x jaunes

1x rouge

Vague 4

2x vertes

Vague 5

2x jaunes  
(mises de côté)

Vague 7

3x jaunes

PORTAILS 

1x1

Défi d’airainDéfi d’airain
Les tuiles Portail doivent être 

placées de telle sorte qu’elles ne 
recouvrent aucun ennemi, si possible.

2222



Il n’y a pas de Portails dans ce scénario. Au lieu de 
cela, vous gagnez lorsque vous battez les Mages du 
Temps. Lorsque les 3 cartes de leurs deux piles Vie 
sont détruites, vous gagnez à la fin de cette manche. 

Note : Vous gagnez tout de même les Diamants indiqués 
au dos de la carte lorsque vous détruisez ces Portails. 

VICTOIRE 

FIGURINES BOSS 
Les Héros ne peuvent pas aller sur le même emplacement qu’une 
figurine Boss.
Si une figurine Boss arrive sur un emplacement où se trouve un 
Héros, ce Héros est obligé de Battre en Retraite (il doit se déplacer 
vers un emplacement adjacent inoccupé ou retourner sur son plateau 
Héros) et il subit 1 Dégât.
Lorsqu’une figurine Boss se déplace, si l’emplacement sur lequel elle 
devrait arriver contient déjà une Horde, alors elle saute par-dessus 
cet emplacement.
Lorsqu’une Horde arrive sur l’emplacement d’une figurine Boss, elle 
saute par-dessus la figurine Boss.
Si une Mage du Temps arrive sur un emplacement où se trouve une 
Tour, cette Tour est remise dans la réserve.

ACTIVATION DES MAGES DU TEMPS 
Les Mages du Temps sont activées après le déplacement 
des Hordes et avant que les Héros ne récupèrent leurs 
cartes Tour. Assurez-vous de suivre la carte de référence 
Mage du Temps plutôt que les indications de séquence de 
jeu qui se trouvent sur les plateaux Héros.

Les Mages du Temps disposent de deux tuiles Portail 1x3. 
Si ces tuiles sont sur une Horde, cette Horde est traitée 
comme s’il s’agissait d’un Portail. Autrement dit :

La Horde ne peut pas être affectée par les Sorts 
ou les Héros.
Une fois qu’une Tour a placé au moins une tuile Dégâts sur 
une Horde Portail, retournez cette Tour. Cette Tour sera 
remise dans la réserve lors de la phase où les Tours sont récupérées. 

Lorsque les Mages du Temps sont activées, vérifiez d’abord s’il y a 2 
Portails en jeu. Si ce n’est pas le cas, alors vous devez tenter de placer 
des tuiles Portail sur les Hordes jusqu’à ce que vous ayez créé 2 Portails, 
ou jusqu’à ce qu’il ne soit plus possible de placer d’autres tuiles Portail.
Pour placer une tuile Portail sur une carte Horde, les conditions 
suivantes doivent être remplies :

Il ne peut pas s’agir d’un Portail 
La Horde ne peut pas avoir de Héros dessus 
La tuile doit être placée de telle sorte que la Horde ne soit pas 
détruite par son positionnement (étant donné que la tuile Portail est 
comme une tuile Dégâts, elle peut recouvrir des ennemis, et peut ainsi 
aider les Héros à vaincre la plateau Horde sur lequel elle est placée !) 

Si aucune tuile Portail n’est placée, ce qui peut se produire s’il y a 2 Portails 
en jeu ou s’il n’y a pas de placement autorisé pour une tuile Portail, alors 
les deux figurines de la Mage du Temps se déplacent d’un emplacement 
supplémentaire. Lorsqu’une Mage du Temps se déplace, elle se déplace d’une 
case en direction du Site de construction blanc (voir les flèches sur le 
schéma de mise en place). N’oubliez pas que les déplacements des Boss ne 
peuvent pas être empêchés par des Soldats. Avant que les Mages du Temps 
ne se déplacent, commencez par retirer tous les Soldats de leurs cartes Vie. 
Prenez note du texte sur la carte Condition Spéciale !

COMBATTRE LES BOSS
Les figurines Boss sont difficiles à vaincre.

Ni les Héros, ni les Sorts ne peuvent affecter les Boss. Les Héros 
ne peuvent pas se trouver sur leur carte Vie, et dans le cas où une 
Capacité ou une attaque de Héros devrait placer des tuiles Dégâts sur 
un Boss, ces tuiles ne sont pas placées. De même pour les Sorts.
Lorsqu’une Tour attaque un Boss, les tuiles Dégâts sont placées 
sur la carte du dessus de la pile Vie du Boss. Pour infliger des 
Dégâts au Boss, l’illustration du Boss sur la carte Vie doit être 
entièrement recouverte.		
Toutes les attaques de Tours ciblant un Boss sont considérées 
comme étant dotées de .

INFLIGER DES DÉGÂTS AUX BOSS 
Au cours de la Phase 3 : Détruire les plateaux Horde, vérifiez la 
carte du dessus du deck Vie du Boss. Si l’illustration représentant 
le Boss est entièrement recouverte, alors le Boss subit des Dégâts. 
Retirez la carte du dessus du deck Vie et retournez-la. Au dos, il 
y aura la description des effets de représailles du Boss. Ces effets 
doivent être résolus comme s’il s’agissait d’une carte Action (voir 
carte de référence). Une fois que vous avez effectué tous les effets de 
représailles, remettez la carte dans la boîte de jeu. 
CONDITION SPÉCIALE
La carte Condition spéciale explique le reste des règles du scénario au 
verso. Pendant la mise en place, placez la carte du côté de la spirale, 
comme indiqué. Lisez les instructions sur le côté spirale de la carte. Ne 
regardez pas le dos de la carte jusqu’à ce que les deux Mages du Temps 
se trouvent sur le Site de construction blanc. Quand elles s’y trouvent, 
retournez la carte Condition spéciale et suivez les instructions indiquées. 

MÉCANISMES SPÉCIAUX 

PILES APPARITION 
À l’aide des cartes Horde rassemblées, préparez les 
piles Apparition comme indiqué ci-dessous :

1

1

3

3

0

3

3

33

1

1

3

7

2

0

4

4

66

1

0

2

11

haut de la pile apparition 

bas de 
la pile 

apparition 

1

1

44
1

1

7

2

22

1

1

7

2

55

1

A12

A13

B1

B3
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3

2

3

1

4

2

2

2

22

22

33

33

44

44

66

66

55

55

11

11

A12

A13

A11

B6

B5

A7

B8B9

B10

B1B3

55

1 1

3

Si l’une des figurines des Mages 
du Temps arrive sur le Site 
de construction blanc, placez 
l’autre figurine avec elle et 

retournez cette carte.

Condition spéciale

time mage
REFERENCE CARD

DECK VIE DE LA JEUNE MAGE 
DU TEMPS

Préparez le deck de telle façon 
que les images soient visibles, 
avec la carte « 1 » sur le 

dessus, « 2 » en dessous, et 
« 3 » tout en bas. 

DECK VIE DE LA VIEILLE 
MAGE DU TEMPS

Préparez le deck de telle façon 
que les images soient visibles, 
avec la carte « 1 » sur le 

dessus, « 2 » en dessous, et 
« 3 » tout en bas.  

CARTE CONDITION SPÉCIALE 
(côté spirale visible)

DECK 
HORDE 

FANTÔME

Les 2 Hordes 5-jaunes 
pourront être utilisées 

ultérieurement. 

Deux Tuiles 
PortailRéférence de tour de 

la Mage du Temps

2
1

1

Trajectoire de déplacement 
de la Jeune Mage du Temps 

Trajectoire de déplacement 
de la Vieille Mage du Temps

0

0 0

0

tuiles Sort

Capacités spéciales

1 Joueur : 

9x

3x +

2x

1x1

Perle de 
distortion temporelle

MISE EN PLACE DE LA CARTE
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22

22

33

33

33

44

44

44

66

66

66

55

55

55

11

11

11

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

0

tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs : 

7x

3x +

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs : 

3x

2x

+3x

tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs : 

7x

2x +

1x

Perle de 
distortion temporelle

Perle de 
distortion temporelle

Perle de 
distortion temporelle
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DIFFICULTÉ 

HÉROS 

SORTS 

TOURS 

RÈGLES SPÉCIALES TEMPÊTE DE PORTAIL 

VICTOIRE ET DÉFAITE 

HORDES

PILES APPARITION ET TEMPÊTE 

Tempête de Portail comporte deux Boss. Vous gagnez 
ce scénario lorsque vous battez les deux. Si vous avez 
battu les deux Boss, vous gagnez à la fin de la manche 
si le Royaume survit.

Vous perdez si le Royaume n’a plus de Cœurs, ou si l’un 
des Boss atteint le Royaume.

Tempête de Portail est un mode de jeu rejouable avec 
une mise en place semi-aléatoire. Pour préparer les 
Hordes, vous devez d’abord les regrouper. Les groupes 
de Hordes dans le jeu de base sont les suivants : 

À l’aide des cartes rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous : 

Les cartes Horde restantes doivent être remises dans la 
boîte sans être regardées. 
Vous aurez également besoin des cartes Tempête 
Coup du sort et des 2 cartes Tempête de Portail 
correspondant à chaque Boss du jeu (1 carte Vie 
avec l’illustration entièrement quadrillée du Boss d’un 
côté et 1 carte de Référence Action pour ce boss).
Mélangez les cartes Coup du Sort et 
choisissez-en 5 au hasard. 
Il y a 3 jeux de cartes Boss dans le jeu de base (Lord Blackburn, 
Jeune Mage du Temps et Vieille Mage du Temps). Mélangez ensemble 
les cartes Vie de Boss (elles ont toutes la même illustration 
Tempête de Portail au dos). Puis, choisissez-en 2 au hasard.
Remettez les cartes Coup du Sort et les cartes Vie de Boss restantes 
dans la boîte sans les regarder. Gardez les cartes de Référence 
Action des Boss à portée, car vous en aurez besoin de 2, et vous ne 
saurez pas lesquelles jusqu’à ce que les Boss apparaissent !

Lorsque ces règles sont en contradiction avec les règles 
précédemment expliquées, ces règles spéciales sont 
prioritaires lorsque vous jouez à Tempête de Portail. 

Vous pouvez jouer à Tempête de Portail en utilisant l’un 
des paramètres de difficulté standard (1 Étoile, 2 Étoiles, 
3 Étoiles Ou Héroïque). Il n’y a pas de règles de Défi 
d’Airain pour Tempête de Portail.

Les Héros peuvent choisir des Capacités parmi celles 
dotées des icônes suivantes  / .

Lorsque l’équipe choisit les Sorts, choisissez parmi ceux 
dotés d’une à deux icônes Puissance  / .

Utilisez les Tours de niveau 1, 2, 3, 4A et 4B.

Les Mages du Temps ont été vaincues, mais les dégâts 
qu’elles ont causés sont durables. Des tempêtes 
de distorsion de l’espace-temps sont apparues dans 
tout le Royaume. À vous de faire en sorte que le 
Royaume puisse résister à ces tempêtes !  

TEMPÊTE DE PORTAIL

Groupe A 

Vague 0 Jaune

Vague 1 Verte

Vague 2 Verte

Vague 3 Verte

Vague 4 Verte

Groupe B

Vague 1 Jaune

Vague 2 Jaune

Vague 3 Jaune

Vague 7 Verte

Groupe C

Vague 0 Rouge

Vague 3 Rouge

Vague 4 Rouge

Vague 5 Jaune

Vague 7 Jaune

Groupe D

Vague 1 Rouge

Vague 2 Rouge

Vague 4 Jaune

Vague 5 Rouge

Groupe A

Boss

Groupe B

Groupe C

Groupe C

Groupe D

Groupe D

Groupe A

Groupe A

Groupe B

Boss

Groupe C

Groupe D

Groupe D

Groupe A

Groupe B

Groupe C

Groupe B

Groupe C

Vide 

Groupe D

Groupe D

Groupe A

Groupe A

Groupe B

Vide

Groupe C

Coup du sort

Coup du sort

6 Jaunes

Coup du sort

Coup du sort

Coup du sort

6 hordes du groupe A
5 hordes du groupe B
6 hordes du groupe C
6 hordes du groupe D

2 hordes vides
3 Vague 0 Vertes
1 Vague 6 Verte
1 Vague 6 jaune

Après avoir regroupé les Hordes, mélangez toutes les cartes de 
chaque groupe pour créer 4 decks Hordes, un pour chaque lettre 
de groupe. Ensuite, sélectionnez des Hordes au hasard en suivant 
les indications ci-dessous :

Entre 2 et 4 joueurs peuvent jouer à Tempête de portail, 
il n’y a pas de configuration de jeu solo prévue.

Les Hordes Vague 0 vertes, les cartes Hordes vides et les 
Hordes Vague 6 vertes et jaunes font partie du groupe S parce 
qu’elle ne sont utilisées que lors de la mise en place. 

22

11

33

A12

1

haut de la pile apparition

bas de 
la pile 

apparition 
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MISE EN PLACE DE LA CARTEÀ l’aide des cartes rassemblées, préparez les piles 
Apparition comme indiqué ci-dessous : 

Les cartes Horde restantes doivent être remises dans la 
boîte sans être regardées. 
Vous aurez également besoin des cartes Tempête 
Coup du sort et des 2 cartes Tempête de Portail 
correspondant à chaque Boss du jeu (1 carte Vie 
avec l’illustration entièrement quadrillée du Boss d’un 
côté et 1 carte de Référence Action pour ce boss).
Mélangez les cartes Coup du Sort et 
choisissez-en 5 au hasard. 
Il y a 3 jeux de cartes Boss dans le jeu de base (Lord Blackburn, 
Jeune Mage du Temps et Vieille Mage du Temps). Mélangez ensemble 
les cartes Vie de Boss (elles ont toutes la même illustration 
Tempête de Portail au dos). Puis, choisissez-en 2 au hasard.
Remettez les cartes Coup du Sort et les cartes Vie de Boss restantes 
dans la boîte sans les regarder. Gardez les cartes de Référence 
Action des Boss à portée, car vous en aurez besoin de 2, et vous ne 
saurez pas lesquelles jusqu’à ce que les Boss apparaissent !

Groupe A

Groupe A

Groupe B

Vide

Groupe C

2 hordes vides
3 Vague 0 Vertes
1 Vague 6 Verte
1 Vague 6 jaune

Après avoir regroupé les Hordes, mélangez toutes les cartes de 
chaque groupe pour créer 4 decks Hordes, un pour chaque lettre 
de groupe. Ensuite, sélectionnez des Hordes au hasard en suivant 
les indications ci-dessous :

Les Hordes Vague 0 vertes, les cartes Hordes vides et les 
Hordes Vague 6 vertes et jaunes font partie du groupe S parce 
qu’elle ne sont utilisées que lors de la mise en place. 

tuiles Sort

Capacités spéciales

2 Joueurs : 

5x

3x

2x

tuiles Sort

Capacités spéciales

3 Joueurs : 

1x

2x

1x

CARTES TEMPÊTE COUP DU SORT
Pendant la Phase 1 : Apparition de nouvelles Hordes, la pile Apparition 
portant le premier numéro est le deck Tempête. Cela fonctionne comme 
n’importe quelle autre pile Apparition, vous piochez la première carte et 
vous la jouez en fonction de ce qu’elle indique. 
S’il s’agit de la carte Vague 6 jaune, placez-la sur la carte en suivant 
les règles des Hordes Défricheuses. 
S’il s’agit d’une carte Coup du sort, suivez les instructions sur la 
carte, puis remettez-la dans la boîte du jeu. Les effets des cartes 
Coup du sort sont décrits dans l’annexe à la page 28.

APPARITION DES BOSS
Les piles apparition 2 et 3 comportent chacune une carte Vie de Boss. 
Lorsque vous révélez cette carte : 

Placez la carte Vie près de la Sortie du Chemin et 
prenez la figurine Boss et la carte de Référence 
Tempête de Portail correspondantes. 

Lisez la carte de Référence pour vous rappeler la 
façon dont ce Boss affecte le jeu, puis placez la carte 
de Référence à côté de sa carte Vie. 

Placez la figurine Boss sur l’emplacement à côté de 
sa pile Apparition.

LES BOSS
Dans Tempête de Portail, les Boss n’ont qu’une seule carte pour leur 
vie. Pour vaincre un Boss, vous devez recouvrir l’illustration sur sa 
carte Vie. Les règles s’appliquant aux Boss sont les mêmes que dans 
les scénarios, avec les ajustements suivants :
Chaque Boss a une carte de Référence spéciale pour Tempête de Portail. 
Référez-vous à cette carte pour voir comment le Boss rend le jeu 
plus difficile. Les effets des Boss dans Tempête de Portail sont décrits 
en détail dans l’annexe à la page 28.
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22

33

MÉCANISMES SPÉCIAUX 

33

33

33

22

22

22

A12

A13

A11

B
8

Deck 
Tempête 

A1

B2

1

1

1

1

1

1 1

1

1

1

1

1

1

1

Laissez de la place 
pour les cartes 
Vie et cartes de 

référence des Boss

tuiles Sort

Capacités spéciales

4 Joueurs : 

3x

1x

1x
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LES BOSS CARTES COUP DU SORT 
JEUNE MAGE
Une fois que tous les Hordes ont avancé, si la Jeune Mage du 
Temps est en jeu, vérifiez s’il y a 2 Portails en jeu. Si ce n’est 
pas le cas, alors vous devez tenter de placer une tuile Portail sur 
une Horde jusqu’à ce que vous en placiez une, ou qu’il n’y ait pas 
d’emplacement autorisé pour le faire. S’il y a plusieurs Hordes sur 
lesquelles vous êtes autorisés à placer une tuile Portail, l’équipe 
décide sur quelle Horde elle est placée.

Pour placer une tuile Portail sur une carte Horde, les conditions 
suivantes doivent être remplies :

Il ne peut pas s’agir d’un Portail
La Horde ne peut pas avoir de Héros dessus 
La tuile doit être placée de telle sorte que la Horde ne soit pas 
détruite par son positionnement (étant donné que la tuile Portail 
est comme une tuile Dégâts, elle peut recouvrir des ennemis, et 
peut ainsi aider les Héros à vaincre la plateau Horde sur lequel 
elle est placée !) 

La carte Horde sur laquelle vous placez la tuile Portail devient une 
Horde Portail.

VIEILLE MAGE
Avant de déplacer la Vieille Mage du Temps, et quand elle est 
détruite : l’équipe choisit une Tour sur un Site de construction qui lui 
était adjacent, et la remet dans la réserve. S’il n’y a pas de Tour 
adjacente, cela n’a aucun effet.

BLACKBURN
Avant de déplacer Lord Blackburn et quand 
il est détruit : rétrogradez d’un niveau 
chaque Tour qui se trouve sur un Site de 
construction adjacent à Lord Blackburn. 
Commencez par remettre les Tours de niveau 
1 dans la réserve, puis rétrogradez d’un 
niveau les Tours de niveau 2, puis celles de 
niveau 3, et enfin celles de niveau 4.
La carte Vie de Lord Blackburn comporte une nouvelle icône : 
Réservé aux Soldats. Ces trois cases ne peuvent être recouvertes 
que par des Soldats. 

BROUILLARD ÉPAIS
Tous les joueurs doivent passer (et faire évoluer) toutes les Tours 
d’Archerie en leur possession au cours de cette manche. Au lieu de 
cela, l’équipe peut dépenser 1 Diamant, lorsque ce Coup du sort est 
révélé, pour annuler ses effets et l’ignorer.

RISQUE D’EXPLOSION
Tous les joueurs doivent passer (et faire évoluer) toutes les Tours 
à Canon en leur possession au cours de cette manche. Au lieu de 
cela, l’équipe peut dépenser 1 Diamant, lorsque ce Coup du sort est 
révélé, pour annuler ses effets et l’ignorer.

DÉFORMATION MAGIQUE 
Tous les joueurs doivent passer (et faire évoluer) toutes les Tours 
de Mage en leur possession au cours de cette manche. Au lieu de 
cela, l’équipe peut dépenser 1 Diamant, lorsque ce Coup du sort est 
révélé, pour annuler ses effets et l’ignorer.

RAFALES DE VENT
Tous les joueurs doivent passer (et faire évoluer) toutes les Tours 
de Soldats en leur possession au cours de cette manche. Au lieu de 
cela, l’équipe peut dépenser 1 Diamant, lorsque ce Coup du sort est 
révélé, pour annuler ses effets et l’ignorer.

VAGUE D’ÉPUISEMENT
Jusqu’à la fin de cette manche, tous les Héros ont une vitesse 
de déplacement de 1. Cela signifie que les Héros ne peuvent pas se 
déplacer de plus d’un emplacement lorsqu’ils s’activent.

CHUTE SOUDAINE D’ÉTOILE
Chaque Héros qui dispose actuellement de plus d’un Cœur subit 1 
Dégât. Il n’y a aucun effet pour les Héros qui n’ont plus qu’un 
Cœur. 

PLUIE ACIDE
Chaque Héros doit choisir un effet et se l’appliquer à lui-même. 
Vous devez soit :
Épuiser une Capacité soit Subir 1 Dégât.

OBSCURITÉ INSTANTANÉE
Au cours de la phase 5, toutes les Tours placées sur le Site de 
construction blanc sont remises dans la réserve au lieu d’être récupérées.

GRÊLE GÉANTE
Chaque joueur qui a au moins une Tour dans sa main doit passer (et 
faire évoluer) exactement 1 Tour au cours de cette manche. Aucun 
joueur ne peut passer plus d’une Tour au cours de cette manche.

DISTORSION SPATIALE
Vous devez choisir une carte Friches qui est en jeu et la remettre 
dans la boîte de jeu. Puis, faites apparaître la deuxième carte depuis 
le haut de la pile Apparition correspondant à l’emplacement que 
la carte Friches occupait. Enfin, remettez cette pile Apparition et le 
jeton correspondant dans la boîte de jeu.

ANNEXE TEMPÊTE DE PORTAIL
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