“y ..."
.

: //_{m*%&/; \ /f
,/:" /\/ ;?:::;%“()/‘\f\

=3 Lozegon * Ny WA y: '

i

! L ‘H{r‘f'u\m"' N /-‘/ J

X - .
1 / L, Stormie h"
. T

At
@r@ / A\ Dei
B LGN
LAy s
- ™ .. 4.:\‘-1}5”,\ A
AN P A \-I_'J Vi, e LA
2 3 S /\/\
I?'.
3 \
Y
3 AN
. Vs
A | g N /I?’\‘f?m:
| 2 (and : It_| /\ I
o Sy B ?\ A
’if: Yl H‘,« P @ 7 g)” ", Forsa

% m@é“ LIVRETDE®
" | SCENARIOS B £

..‘ _I A .I_ L ‘: y R \, ;_\. -

2

i . p ; 2 A.,"h-d
I i /« §f ..' 1B e i e '\‘
CaldstafiM !}L'f_!'.\ - “ \}'{’ 4259 / i( // A

/ ‘ Y .:f J .r/ €/ )-\ /
e b
a KINGDOM RUSH - FAILLE TEMPORELLE EST UN JEU DE CAMPAGNE. DANS CE LIVRET, YOUS ﬁ'\
oF N TROUVEREZ 10 SCENARIOS DE CAMPAGNE. VEUILLEZ D'ABORD LIRE LE LIVRET DE REGLES, -
oAl PUIS SUIVEZ LA MISE EN PLACE DU PREMIER SCENARIO. IL EST FORTEMENT RECOMMANDE /\/\
At | DE JOUER LES SCENARIOS DANS LE BON ORDRE, PARCE QUE CHAQUE SCENARIO INTRODUIT M\ Dea
DE NOUVEAUX ELEMENTS DE MECANIQUE DU JEU, ET QUE CHAQUE EPISODE RACONTE UNE e
3 J‘ PARTIE DE L’HISTOIRE QUI SE DEROULE. 2
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UNn Jeu oe TOWER DEFENSE COOPERATIF
FAR HELANA HOPE, SEN-FOONG LiM ET JESSEY WRIGHT



G SELECTION DE HEROS ET DE SORTS

KinGoom RUSH - FAILLE TEMPORELLE COMPTE TROIS EXTENSIONS. DANS CHACUNE D’ENTRE
ELLES, vOUS TROUVEREZ DE NOUVEAUX HEROS ET DE NOUVEAUX SORTS. YOUS AVEZ LE DROIT
D’UTILISER TOUS LES HEROS OU SORTS QUE VOUS SOUHAITEZ DANS CETTE CAMPAGNE, BIEN
QUE CERTAINS SCENARIOS LIMITENT LE NIVEAU DES CAPACITES DES HEROS ET LA PUISSANCE
DES SORTS QUE VOUS POUVEZ UTILISER. VEUILLEZ SUIVRE LES INSTRUCTIONS DE CHACUN DES
SCENARIOS.

" MISE EN PLACE CENERALE

f INsTALLEZ LA RESERVE DE TOURS SUR LE VOUS PERMETTENT PAS D'UTILISER CERTAINES

COTE DE L'ESPACE DE JEU PRINCIPAL. LA
RESERVE DE TOURS CONTIENT UNE PILE
POUR CHAQUE NIVEAU ET CHAGUE CLASSE
DE CARTES TOUR. IL Y A 4 COLONNES DE
PILES ORGANISEES PAR CLASSE DE TOUR ET
CLASSEES PAR NIVEAU. CERTAINS SCENARIOS NE

CoU MEME AUCUNE) TOURS DE NIVEAU 4.
DaNS CE CAS-LA, REMETTEZ-LES DANS
La BoOiTE. IL pOIT ¥ AOR 4 TOURS DE
NIvEAU 1, 3 TOURS DE NIVEAU 2, 2 TOURS
DE NIVEAU 3 ET 2 TOURS DE NIVEAU Y
DIFFERENTES POUR CHAQUE CLASSE DE TOUR.
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PLACEZ LES TUILES DEGATS CORRESPONDANT A CHAGLIE
CLASSE DE TOUR EN DESSOUS DE SA COLONNE C(VOIR
SCHEMA PAGE PRECEDENTE). 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 EGALEMENT
LE MARQUEUR DE COULEUR JOUEUR CORRESPONDANT
ET PLACEZ-LE DEVANT VOUS A TITRE DE RAPPEL.
LES SCHEMAS DE MISE EN PLACE DE CHAGUE
SCENARIO VOUS INDIGUERONT OU PLACER LES SITES
DE CONSTRUCTION. LES SITES DE CONSTRUCTION ET
MARQUEURS DE COULEUR INUTILISES DOIVENT ETRE
REMIS DANS LA BOITE.

CHAGLEE  JOUEUR ~ CHOISIT
UN HEROS ET PREND LE

LES HEROS INUTILISES ET LEURS COMPOSANTS DANS
LA BOITE. CHAGUE JOUEUR PREND UN JETON CCEUR
ET LE PLACE SUR SON PLATEAU HEROS, EN INDIQUANT
LE MAXIMUM DE POINTS DE VIE DE CE HEROS.
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5 PreNez vos TOURS DE DEPART DANS LA RESERVE DE

TOURS COMME INDIGUE SUR VOTRE PLATEAU HEROS.
LE NOMBRE DE TOURS GUE VOUS RECEVEZ DEPEND DU
NOMBRE DE JOUEURS. DANS UNE PARTIE EN SOLO, LE
JOUEUR DISPOSE DE 4 TOURS. DANS UNE PARTIE A 2
JOUEURS, CHAGLIE JOUEUR DISPOSE DE 3 TOURS. DaNs
UNE PARTIE A 3 JOUEURS, CHAQUE JOUEUR DISPOSE
DE 2 TOURS. DANS UNE PARTIE A 4 JOUEURS, CHAGUE
JOUEUR NE REGOIT QU’'UNE SEULE TOUR.

CHAQUE JOUEUR PREND UNE CARTE AIDE DE JEU.

CHOISISSEZ MAINTENANT LES PARAMETRES DE DIFFICULTE
GLE VOUS SOUHAITEZ UTILISER POUR CE SCENARIO.
IL EXISTE CING NIVEAUX DE OIFFICLLTE : 1 ETOILE,
2 Erowes, 3 EroiLes, HEROTGUE ET DEFI D'ARAIN%.
NOUS VOUS SUGGERONS DE COMMENCER PAR 3 ETOILES,
PUIS D'AJUSTER LA DIFFICULTE EN FONCTION DE VOTRE
EXPERIENCE AU COURS DU PREMIER SCENARIO.

& PLACEZ LE NOMBRE DE JETONS CCEUR CORRESPONDANT

AU NIVEAU DE DIFFICULTE CHOISI SUR LA TABLE A COTE
DE LA TUILES SORTIE. ILS REPRESENTENT LA FORCE
pu RovaUME. Yous PERDEZ S’IL NE RESTE AUCUN
JETON CCEUR DANS LE ROYAUME.

$ CHOISISSEZ UN SCENARIO A JOUER ET SUIVEZ LES

INSTRUCTIONS DE MISE EN PLACE EN FONCTION DE
VOTRE NOMBRE DE JOUEURS.

0 PLacEz LE NOMBRE DE DIAMANTS INDIQUE PAR LE

SCHEMA DE MISE EN PLACE POUR VOTRE NOMBRE DE
JOUEURS A COTE DE LA TUILES SORTIE, POUR FORMER
VOTRE RESERVE. CE SONT vOS DIAMANTS DE DEPART.
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NISE EN PINLE DE FALARTE
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MISEENPINLE DE FRLIRTE
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'CONSTRUCTION BLANC SONT REMISES DANS LA RESERVE AUl LIEU D'ETRE RECUPEREES.

GRELE GEANTE

CHAGUE JOUEUR GUI A AU MOINS UNE TOUR DANS SA MAIN DOIT PASSER (ET

FAIRE EVOLUER) EXACTEMENT 1 TOUR AU COURS DE CETTE MANCHE. ALCUN
JOUEUR NE PEUT PASSER PLUS D'UNE TOUR AU COURS DE CETTE MANCHE.

DISTORSION SPATIALE

VOUS DEVEZ CHOISIR UNE CARTE FRICHES GUI EST EN JEU ET LA REMETTRE
DANS LA BOITE DE JEU. PUIS, FAITES APPARAITRE LA DEUXIEME CARTE DEPUIS
LE HAUT DE LA PILE APPARITION CORRESPONDANT A L’EMPLACEMENT GUE
LA CARTE FRICHES OCCUPAIT. ENFIN, REMETTEZ CETTE PILE APPARITION ET LE
JETON CORRESPONDANT DANS LA BOITE DE JEU.




CREDITS

CONCEPTION pu JEU :

DEVELOPPEMENT DU JEU :

DIRECTEUR DES TESTS :

GRAPHISME ET ILLUSTRATIONS :

DIRECTEUR DE PRODUCTION :
PRODUCTEUR :

EDITION ET RELECTURE DU LIVRET DE SCENARIO :

TRADUCTION :
RELECTURE :

TESTEURS DU JEU :

HeLana Hopre
SeN—-FoonG Lim
JESSEY WRIGHT

FiLiPp MILUNSKI
Tomasz NAPIERALA

Tomasz NAPIERALA

Mareusz Komaoa
Kamarzyna Kososucka
PrzeEmystaw KASZTELANIEC

Przemek DOLEGOWSKI
VINCENT VERGONJEANNE

L’éauipe De THe GamING RULES!
Russ WILLIAMS

ARMELLE RaAPIN
SELENE MEYNIER

JOHN BRIEGER
MICHAEL DUNSMORE
Micnat GOLEBIOWSKI
ALEXANDER GRAHAM
SasCHA LECOURS
JAsON LENnTz
SzyMON t.uczkow
Mara

KAROLINA NAPIERALA
EweLINa NowiCKkA
JOHN VELGUS

JAN ZALEwWSKI

L’éauiPE DE Lucky Duck GAMES REMERCIE EGALEMENT TOUS LES AMBASSADEURS
DE Lucky Duck GAMES ET LES MEMBRES DU GROUPE MONSOON
POUR LEUR CONTRIBUTION AU TEST DU JEU !
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