VLAADA CHVATIL

Dissémipées aux quatre coips du monde copnu, ces arepes et autres fosses de combat sopt les écrips dup art magique apcestral : le Tash-Kalar.
Tash-Kalar, cest aussi le nom de la plus célébre de ces arépes, ld od tout a débuté, & commencer par ce jea.

Tash-Kalar, cest epfip up jeu de plateau passioppant ipvitapt les jouears a se copfropter aux mémes défis stratégiques que ceux des mages duellistes qui
saffroptept depuis des siecles.
Vous pouvez jouer a 2, 3 ou 4 joueurs, e équipe ou individuellement. Que vous jouiez ep mode Duel Apcestral ou ep Match-a-mort, toutes les parties de
Tash-Kalar partagent les mémes principes : les joueurs placent & tour de role des pierres magiques et les agepcent afip d'ipvoquer de puissantes créatures
fantastiques. Ces créatures, upe fois sur le champ de bataille, pourront se déplacer, perturber la mise e place des formatiops adverses et coptribuer
dl'ipvocation de nouvelles créatures. Deux approches sipguliéres de Tash-Kalar, deux décomptes de la gloire, deux chemips vers la victoire.

A PROPOS DES REGLES

Ce LIVRET DE REGLES est congu pour vous apprendre 4 jouer. llest divisé en 3 chapitres: ~ x  Les MODES DE JEU DE TASH-KALAR détaillent les différentes fagons de jouer.

x LAPER(U vous presente le jeu a travers les yeux d'un vieux maitre. Sa lecture (e‘ chapitre nécgssite davoir au préalable suivi I'pitiation.
vous permet de vous familiariser avec le mateériel et de comprendre ce quil ~ Les REGLES COMPLETES de Tash-Kalar sont présentées sur une large page recto-
représente. verso, indépendante de ce livret. Cette page est bien plus quun resume. Elle
x LINITIATION vous accompagne dans votre premiére partie de Tash-Kalar. Vous ~ résroupe lintegralite des régles des différents modes du jeu, ainsi qu'un glo§salre
pouvez jouer au fur et a mesure que vous lisez ce chapitre. des termes utilisés sur les cartes. Si vous avez la moindre question sur les regles,

vous y trouverez une réponse.

Alors, mon jeune apprenti, Bienvenue aTash-Kalar,l'aréne oa toutacommencé.:‘z LES QUATRE ECOLES

Je sais qu'il existe de pombreuses arenes au sein de 'Empire, mais tant que (
vous n'avez pas foulé ces dalles bralantes, vous n'avez rien vu de Tash-Kalar. 7
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Je pense que vous évez assiste a suffisamment de
combats pour reconnaitre sans le moindre doute les
différentes Ecoles.
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(ITILISEZ CE COTE DE LARENE POUR UN DUgL
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Le Duel Ancestral de Tash-Kalar est un
duel stratégique. Cest l'approche la plus
noble, celle des temps anciens, et elle afait f
ses preuves durant des siécles de compétition. f
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'S CERTAINES CARTES PEUVENT FAIRE REFERENCE A DES CASES
VERTES 0U ROUGES.

Les Matchs-a-mort sont une approche *

. . (
e plus directe, plus brutale, destructrice. }
MATCH-A-MORT 11
V) | X < 4
it el -3 lls ont lair primitif alors qu'ils ont éte | . B .
R e h_ oo R RIS o)) i Vous devriez commencer par une partie a 2 joueurs. Chaque joueur
L. 2 LB - : , B
” - - - I'Empereur Trago, souhaitant rendre le jeu % prgr;dlun des deux decks lmperiaux
‘ig—‘r‘.{ = H plus compréhensible par le public, qui les a ( La traditio veutl ue nous commencions par etudler’-
B instaurés. Un combat violent et sans pitié : voila un . e REREOROns P

les deux Ecoles Impériales. Vous pensez qu'elles sont %
|de|)t|ques ? Hum, ce n'est pas faux. Ces deux Ecoles se (

!

LT‘? —:—‘ _t‘ ‘— % H H e !
\; S HE vrai spectacle ! Mais ne vous y trompez pas, méme un |

Bl B pn ; Match-a-mort requiére ruse, finesse et stratége. i J sont inspirées l'une de l'autre pendant des anneées et utilisent
— maintenant les mémes techniques, particuliérement puissantes. f
Vous devriez apprendre a les maitriser. i
V4




PIECES

: . P (e ; S ; (
CHAQUE JOUEUR PREND TOUTES LES PIECES DE LA COULEUR DE SON DECK A R T R
@ @ @ 9 quel mage peut voir ses plans reduits a néant en un instant.
j | 2 Les veritables maitres sont ceux capables de transformer une

catastrophe en victoire.
. Comment ? En invoquant des techniques magiques spéciales appelées "Ruses”.
Ce sont des fragments de kalarite, cette pierre créée par concentration
: de l'energie magique. Puisque vous étes assez audacieux pour suivre

. Vloyez-vous, mon jeune apprenti, la kalarite a besoin d'équilibre. Lorsque l'aréne &
mon enseignement, j'imagine que vous savez déja comment la créer,

™ contient trop de piéces de la ;
couleur de votre adversaire, il
BeRLS 3 : devient facile de retourner son
: I? fat;om?er, la ma[axer, Ilmpregner de ,l ess?nce fugace des créatures avantage contre lui. Apprenez
legendaires. Un jour peut-étre, vous arriverez méme a la comprendre.
Vous placez des pieces sur le plateau afin de creer des formations vous
permettant d'ipvoquer des créatures fantastiques.

17 PIECES REVERSIBLES (COMMUNES/HEROIQUES)

Le peck Ruses £ST COMMUN A TOUS LES JOUEURS.

R ‘umlum\uull LY

\-

ces techniques, apprenez-les
bien. Méme lorsque toutes vos
formations semblent partir en
lambeaux, votre victoire n'est

: | e pas forcement tres loin. I
Piece coMMUNE Piece HEROIQUE PIECE LEGENDAIRE ,
Utilisez une de ces cartes si les pieces de votre adversaire sont plus nombreuses
‘ . dans l'aréne.
Rang le plus bas Rang moyen Rang le plus haut OBJE(TIFS

Je vois que votre regard s'est arrété sur laloge impériale, ou siégent -
les Seigneurs de I'Aréne. Les objectifs qu'ils vous fixent sont »~
afficheés sur de grandes banderoles, afin que tous puissent juger du $
meérite des combattants. 1)

CREATURES :

Regardez cette peinture d'un Capitaine d'Infanterie de I'Empire du
Sud. Sentez-vous le cuir de son épée dans sa main ? Percevez-vous
sa déetermination a conduire ses soldats a la victoire ?

Lorsque vous faconnez un fragment de kalarite, vous devez créer plus '«
quune simple statue. Vous devez plonger dans I'essence méme de la créature et {
lipvoquer dans la pierre. Inspirez-vous de peintures comme celle-ci. ,l
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OBJECTIF SIMPLE OBJECTIF AVANCE

€3 LEGENDES VERTE

Vous avez au moins 2 péces promues surdes cases
vertes, et aumoins 1 dentre elles est egendaire.

ey ~
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©) CONQUETE VERTE
Vous avez au moins 3 piéces sur des cases vertes,
etau moins Z dlentre elles sont promues.

Pour INVOQUER UNE Z@ JREIIANE D""FANTERﬂ |
CREATURE, VOS PIECES
DOIVENT RESPECTER UNE
FORMATION PRECISE SUR LE

Ces cartes définissent comment marquer des points. Elles sont utilisees dans le mode
Duel Ancestral. Vous n'utiliserez que les Objectifs simples pour votre premiére partie.

CEST LE RANG DE LA
CREATURE. LORSQUE Vous

INVOQUEZ UNE CREATURE, CES DEUX PLATEAUX SASSEMBLENT POUR FORMER LE PLATEAU DES OBJECTIFS, UTILISE DANS LE

PLATEAU. VOUS LA REPRESENTEZ SR MODE DUEL ANCESTRAL ET POUR VOTRE PREMIERE PARTIE.
Y , LE PLATEAU EN Y PLAGANT & B ™ Wi, B,
R L (NE NOUVELLE PIECE DE =
REPRESENTE LA CASE 0(l

i , SON RANG.
APPARAIT LA CREATURE

e APRES LINVOCATION,

VOUS APPLIQUEZ LE - . ~
POUVOIR DE LA CREATURE. ’

Vous pouvez effectuer jusqu'a
2 déplacements de combat avec
vos propres piéces (autres que
le Capitaine d'Infanterie). ‘

rl

En voila une question intéressante, mon jeune apprenti. Non, je ne
pense pas que la creature insufflee dans la kalarite ait en realite
une ame. Pour moi, c'est uniquement I'essence psycho-magique de

toutes ces créatures qui s'immortalise temporairement sur la toile des *, PLATEAUX DE SCORE

_\..mmuuu v

Ipeiotures. Pﬂais peu importe, car quoique cela puisse étre, ¢a sévanouit § ' bais st vous vous TR iibutat MR 4 imort vous:é
en quelques secondes. i \ Sl ! b

s > vous preoccuperez surtout de satisfaire le public. Il est friand de
Une fois son pouvoir utilise, la créature se transforme en une piéce sans vie, > destruction et de monstres legendaires. LEmpereur le resume aisi : -
préte a étre integree a une nouvelle formation. "du pain, des jeux et des dragons". i

(RE AT(J RES LEGEN DAIRES CEs DEUX PLATEAUX SASSEMBLENT POR FORMER LE PLATEAU DE ORE, (MILISE DANS LE MODE MATCH-A-MORT.

Le DECK LEGENDES EST COMMUN - 4 X )
K s L4 AN ‘[:l..‘ \

¢ g (
A TOUS LES JOUEURS. Les  formations  pemettant !

dinvoquer  des  créatures '
legendaires sont particuliérement DANs uNE MELEE-A-MORT (MATCH-A-MORT POUR 3 OU 4 JOUEURS), CHAQUE JOUEUR DISPOSE
DE SON PROPRE PLATEAU DE SCORE.

difficiles a realiser. Et, daussi
loin que je men souvienne, personne na
découvert de nouvelle formation de ce type
» depuis plus dun siecle. Les quatre Ecoles ne '
cessent dévoluer, certes, mais la majorite des !
techniques les plus legendaires demeurent
inchangées depuis laube t'iu Tash-Kalar. Elles
nappartiennent a aucune Ecole.

Neanmoins, vous n'aurez pas |
besoin de ces cartes pour votre /
premiére partie.

Voila, notre visite de Tash-Kalar s'acheve. Vous allez pouvoir me montrer ce dont vous |
étes capable. La, sur la dalle centrale, invoquez une piéce commune de kalarite.

... Hum. Pas mal. Vous avez dutalent, jeune apprenti. Bien entendu, cette kalarite p'est pas assez
stable pour résister tout un duel, mais vous avez un talent rare pour quelquun de si jeune.
Laissez-moi vous donner un conseil : rentrez chez vous. Explorez ce talent. Entrainez-vous chaque jour
- jusqu'a ce que la création de kalarite vous soit aussi naturelle qu'une simple respiration. Bien entendu,
nous nous verrons réguliérement pendant cet entrainement afin que jévalue vos progres et que je i
decide quand vous serez prét pour un entrainement plus pousse. Cela vous convient ?

Bien. Je vous donne rendez-vous, a cet endroit précis, une fois tous les 3 ans. Filez maintenant ! II

L

Nous allons maintenant laisser le vieux maitre et son jeune
apprenti plein d'espoir. Heureusement, vous navez pas
a étudier la nature de la kalarite ni méme I'essence psycho-
magique des creatures fantastiques. Vous n'avez pas non
plus a faire un pelerinage vers une lointaine aréne. Avec ces
plateaux, ces piéces et ces cartes, vous pouvez apprendre
a jouer au Tash-Kalar des maintenant.
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(e chapitre vous explique les mécanismes fopdamentaux du Tash-Kalar. Vous poavez jouer votre premiere partie
au fur et a mesure que vous le lisez.

Quelques régles sont simplifiees pour accélérer votre premiére partie. Si vous
souhaitez commencer a jouer avec les régles complétes, vous les trouverez sur
l'annexe intitulee "Regles Complétes”. Nous vous recommandons cependant de
commencer par lire ce chapitre car il illustre ces régles par des exemples detaillés.
Nous vous presentons Tash-Kalar comme un JEU POUR 2 JOUEURS, mais il existe
bien des facons d'y jouer. Si vous soubaitez jouer a plus de 2 joueurs, vous devez lire
le chapitre présentant le jeu par équipe et le mode Mélée-a-mort. Ces differentes
régles sont detaillées dans le chapitre "Les Modes de jeu de Tash-Kalar".

Note de [auteur : Tash-Kalar est up jeu aux régles simples mais qui offre upe grapde
variété de possibilités et de combinaisons. Quand les joueurs découvrent le jeu
et doivent lire chacune des cartes, cette variété ralentit les parties. Cest pourquoi
pous avops developpé un mode simplifié afip de pouvoir présepter ur jeu rapide,
potamment lors des salops et autres copventiops. Mais quand pous avops vu
combien les jouears appréciaient cette version du jea, pous lavops iptégrée daps
ce Livret de Régles. Le jeu complet offre davaptage de profopdedr et de variété mais
les régles simplifiées permettent de commencer a jouer rapidement.

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIERE PARTIE

L] 1
LArene
Placez I'aréne au centre de la table, ce cote face visible.

Objectifs

b A Juxtaposez ces deux plateaux pour former le plateau
" | des Objectifs.

Pour votre premiére partie, retirez de ce deck toutes
4 les cartes ayant ce symbole : = . Placez ces cartes

Deck
commun

Meélangez le deck

Ruses et placez-le
pres de l'aréne.

0ee
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dans la boite du jeu.

{ g Melangez les objectifs restants et placez-en 3, face
© A visible, sur le plateau des Objectifs, comme illustre. Pour
el | votre premiére partie, nous vous conseillons d'ajuster ces

O & : objectifs de fagon a navoir que des objectifs alou 2 points

; N ‘ (Ia valear en points est indiquée dans le coin inférieur droit

i IR —— des cartes Objectif). Essayez également que ces 3 objectifs

Le deck Légendes g, A A [ = a aient des symboles différents dans leur coin supérieur
P plest pas utilisé ; | at gauche. Ce sont vos OBJECTIFS EN COURS.

lors d'une premiere i ‘ ‘ - e Mélangez & nouveau le deck et placez-le a cété du

partie. | ( plateau des Objectifs. Retournez la premiére carte

S - [N et laissez-la, visible, sur le dessus du deck. Clest le

PROCHAIN OBJECTIF (il sera disponible dés qu'un des
objectifs en cours aura été accompli).

Decks Joueur

Pour votre premjiére partie, I'un des joueurs joue 'Empire du Nord (deck bleu) et I'autre
joueur incare 'Empire du Sud (deck rouge).

Les cartes des deux decks Impériaux sopt identiques, alors que les decks Sylvaips et
Hautes-Terres sopt upiques. Pour vos prochaines parties, vous pourrez faire s affropter
les différeptes Ecoles les upes coptre les autres mais vous aurez toujours la possibilité
de revepir a up jeu symétrique ep jouant avec les deux decks Impériaax.

Pieces
Chaque joueur prend egalement les pieces de sa couleur.

Vous n'utiliserez que les piéces qui ont une face ~ et une face .
Les 3 pieces avec le symbole ¥ sont remises dans la boite du jeu.

Defausses

Des défausses distinctes sont prévues pour
chaque deck Joueur et chaque deck commun.

Choisissez un premier jouear. Les deux joueurs mélangent leur deck, les placent devant
eux (en une pile, face cachée) et piochent 3 cartes. Chaque joueur pioche également 1
Ruse du deck commun. Les joueurs conservent leurs cartes cachées de leur adversaire.
LE PREMIER JOUEUR PEUT MAINTENANT DEBUTER LA PARTIE.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs jouent chacun leur tour. Le PREMIER JOUECUR ne peut faire QU'UNE SEULE
ACTION lors de son PREMIER TOUR. Ensuite, pour le reste de la partie, chaque joueur
fait 2 ACTIONS PAR TOUR. Les deux actions possibles sont : placer une piéce commune
sur le plateau ou utiliser des piéces deja en place pour ipvoquer une créature.

Placez les premieres pieces

Les joueurs commencent sans aucune piéce surle plateau. Le premier joueur doit donc
commencer par placer une piéce. Elle peut étre placee sur n'importe quelle case, avec
le symbole . visible. Lorsque ce symbole est visible, la piéce est dite “commune”.

Chaque joueur dispose ensuite de 2 actions par tour. Le deuxiéme joueur place
donc 2 pieces communes sur le plateay, la seule contrainte est qu'elles doivent étre
placees sur des cases vides.

Neanmoins, vous ne choisirez probablement pas d'eparpiller vos piéces a travers le
plateau mais plutot de les organiser en formations qui vous permettront d'invoquer
les creatures que vous avez en main.

Invoquer une Creature

/1 Chaque carte de votre deck représente une créature que
ﬂ vous pouvez invoquer. SI VOS PIECES SUR LE PLATEAU
' CORRESPONDENT A LA FORMATION ILLUSTREE SUR LA
CARTE, VOUS POUVEZ UTILISER UNE ACTION POUR
INVOQUER CETTE CREATURE.

Supposons que vous avez la Maitresse d'Armes dans votre

main. Sa formation est simple a mettre en place. Vous
devez juste avoir 2 piéces alignees et espacées dune case.

NMAiTRESSE DAR

Les 4 cases rouges daps les coips de la formatiop
représentent la zope deffet de la carte. lls pe sopt pas

ennemjie commune placée sur une
case adjacente diagonalement.
Si vous le faites, vous devez

| promoovor s Matresse dAmes. [ pris ep compte poar ['ipvocation.

Considerons que vous C'est a nouveau votre
étes le premier joueur. ~ Votre adversaire place 2 tour. Vous utilisez votre
A votre tour, vous placez piéces a son tour : premiére actiop pour
1piece: placer une nouvelle piéce :

e .
L {
l’ﬁ* o #

|
ISR e
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Vous avez maintenant realisé la formation illustrée sur la carte. Comme deuxiéme
action, vous pouvez invoquer la Maitresse d'Armes.

Le symbole dans le coin supérieur gauche de la carte vous indique le rang de la
Maitresse d'Armes. Le carre blanc au centre de la formation indique la case od elle
est seraplacee : Cest la case d'invocation. POUR INVOQUER UNE CREATURE, PLACEZ
(UNE PIECE DU RANG CORRESPONDANT SUR LA CASE ENTOUREE DE BLANC DE SA
FORMATION. Dans notre exemple, la Maitresse d’Armes est représentée par une
piéce commune.

Bien entendu, vous auriez pu atiliser une action pour simplement placer une piéce
commune sur cette case sans avoir la carte Maitresse d/Armes. Mais vous ne 'avez
pas invoquée uniquement pour placer sa piéce sur le plateau. CHAQUE CREATURE
POSSEDE (N POUVOIR SPECIAL QUI SE DECLENCHE LORS DE SON INVOCATION.

Le pouvoir de la Maitresse d’Armes vous permet de détruire une piéce ennemie
commune si celle-ci se trouve sur une case adjacente diagonalement (si elle est
placée sur une des 4 cases marquées en rouge sur la carte). Dans notre exemple,
votre adversaire posséde une piéce qui est adjacente diagonalement a la Maitresse
d’Armes : retirez-la du plateau (et rendez-la a votre adversaire). De plus, la carte
de la Maitresse d’Armes precise que si vous détruisez une piéce ennemie, vous
devez promouvoir la Maitresse d'Armes. Retournez sa piéce pour qu'elle affiche le
symbole . Vous avez desormais une piéce héroique sur le plateau.

Si la carte p'ipdique pas que leffet est optioppel, alors il est obligatoire. Le pouvoir
de la Maitresse dArmes ipdique : "Vous pouvez détruire...". Cela sigpifie que vous
pouvez choisir de pe pas le faire. Mais si vous choisissez de détruire upe piéce
enpemie, vous devez promouvoir la Maitresse dArmes.

Ca semble bien joqé. ..non? Pasn mal en effet,,mais vous pourriez étre encore plus
m{acbant : (:lNE CREATURE PEUT ETRE lN\{OQ(.IEE SUR UNE FASE OCCQPEE PAR UNE
PIECE DE MEME RANG OU D'UN RANG INFERIEUR : CETTE PIECE EST DETRUITE.

Vous auriez donc pu jouer de maniére a créer une formation dans laquelle une
piéce adversaire se situe sur la case d'ipvocation. De cette fagon, en invoquant la
Maitresse d'Armes, vous auriez pu detruire cette piéce. Cet effet est lie a l'ipvocation
et non au pouvoir de la créature.

Vous auriez ensuite pu déclencher le pouvoir de la creature et détruire une autre
pice adverse. Ce faisant, vous auriez enfin da promouvoir la Maitresse d'Armes.

Bon, penchons-nous sur quelques exemples :

Dans ce cas, vous ne pouvez pas invoquer la Maitresse
d'Armes car la case d'ipvocation est occupée par une
piéce héroique bleue, qui est d'un rang supérieur a celui
de la Maitresse d'/Armes.

Vous pouvez détruire vos propres
pieces. Dans cette situation, vous
pouvez invoquer la Maitresse
dAmes. Cette invocation détruit
la piece commune du milieu.
Vous pouvez donc declencher le
pouvoir de la Maitresse dArmes.

Si une formation est composee
de pieces dun rang supérieur
a celui indique, elle est valide.
Dans lexemple ci-contre, vos
deux piéces peuvent faire partie
de la formation de la Maitresse
dAmes et vous pouvez
linvoquer. En revanche, vous
ne pouvez pas declencher son
pouvoir car elle ne peut détruire
qulune piéce commune, et non
une piéce héroique.

Voici une autre configuration
qui vous permet d'ipvoquer
la Maitresse d'Armes sans
étre autorise a utiliser sop
pouvoir. En effet, méme si
vous souhaitiez détruire votre
propre piéce qui est adjacente
diagonalement a la case
d’invocation, le texte de la carte
indique bien que ce pouvoir
ne sapplique qua une piéce
ennemie (cest-a-dire une des
piéces de votre adversaire).

Lisez atteptivement le texte de chacune des cartes. Si la carte ipdiquait que “vous
pouvez détruire une pice commune dupe case adjacente diagonalement’, vous auriez
alors pu detruire votre propre piéce. £t si elle disait "Détruisez une piece commune
dupe case adjacente diagopalement’, vous auriez été obligé de détruire votre piéce.

1 90 L[]

Apres l'ipvocation

Apres avoir résolu le pouvoir d'une créature, placez sa carte dans votre défausse.
La nouvelle piéce du plateau CESSE D'ETRE CETTE CREATURE. Elle n'est plus
qu'une piece comme les autres. Les piéces peuvent étre communes, héroiques ou
legendaires mais elles ne se "souviennent” jamais si elles ont été invoquees ou
juste placées. Et une fois le pouvoir d'une carte résolu, vous n'avez pas a memoriser
quelle carte correspond a quelle piece.

Si vous avez invoque une ou plusieurs créatures durant votre tour, piochez des
cartes de votre deck a la fin de votre tour jusqu'a avoir exactement 3 cartes en main.

Méme daps le derpier exemple od vous ipvoquez la Maitresse dArmes saps
déclencher sop pouvoir, cette ipvocation a quand méme upe copséquence : a la fip
de votre toar, vous piochez upe pouvelle carte.

Exemples complementaires

=% Nous avons deja decouvert I'une des fagons d'obtenir

1
XS JGHEVALIER une piece héroique sur le plateau : promouvoir une piece
o M ! commune en utilisant le pouvoir d'une créature. Un autre
P Nt moyen dobtenir une telle piece est dipvoquer

directement une créature héroique (possédant un
symbole X dans son coin superieur gaucbe).

= ) == Regardez le Chevalier ci-contre. Vous avez besoin de 4
% I |A ; piéces pour créer laformation nécessaire a son ipvocation.

| - Elles doivent former une sorte de "L", mais toutes les
orientations, y compris les images miroirs, fonctionnent.
Vous ne pouvez pas détruire

is Dans chacune des configurations suivantes, le Chevalier
de pleces communes avec ces -~ . v ’
déplacements. peut étre invoque sur carré blanc :

Le Chevalier peut effectuer jusqu'a
3 déplacements de combat.

Pour le derier exemple, méme si les cases sont vides dans la formation indiquee
sur la carte, elles n'ont pas besoin d'étre vides sur le plateau. Pour que la formation
soit valide, vous devez simplement faire correspondre les pieces indiquees sur la
carte avec vos piéces présentes sur le plateau. N'oubliez pas qu'une piéce de rang
superieur peut remplacer une piéce de rang inferieur.

De méme, gardez en téte que vous pouvez invoquer une créature sur une case
occupée par une piéce de méme rang ou de rang inférieur. Cest pourquoi, dans ces
exemples, vous pouvez invoquer le Chevalier sur une case occupeée par une piéce
commune ou héroique. La piéce est détruite et vous placez une de vos piéces sur
cet emplacement, avec le symbole > visible.

Non seulement vous pouvez détruire vos propres pieces, mais cest parfois un

: W prerequis a lipvocation. Regardez ce Canon. Pour
(@ CANNON © s :
| i )

| l'ipvoquer, une de vos pieces communes ou héroiques
{ ! doit se trouver dans la case d'ipvocation.
wiill

Remarque : Daps le jeu complet, si vous aviez placé upe
créature légepdaire sur la case dipvocation, la formation
serait valide mais vous pe pourriez tout de méme pas
inpvoquer le Capon. £p effet, une piece pe peat jamais étre
inpvoquée sar upe piéce de rapg supériedr.

(e schéma indique les 3 cases sur
lesquels le Canon pourrait étre

) Yu may choose 10f the |
indicated directions: Destroy
Il pi in that . ”
invoqué. Dans chacun de ces cas, la
= = piece serait remplacée par une pice

héroique et vous pourrez déclencherle pouvoir du Canon.

Remarque : La carte ipdique que "Vous pouvez choisir 1
des directiops ipdiquées ...". Si vous décidiez de pe choisir
auacupe direction, vous pe pourriez pas détruire de piéces
“daps cette direction”. £p dautres mots, vous pouvez choisir
de pe pas atiliser le pouvoir du Canop mais si vous choisissez
upe directio), vous devrez alors détruire toutes les piéces
communes daps cette direction, y compris les votres.

Deplacements et Sauts

Vous ne pouvez pas utiliser vos actions pour déplacer vos piéces. LA SEULE FACON DE
DEPLACER VOS PIECES EST DE JOUER UNE CARTE VOUS PERMETTANT DE LE FAIRE.

Un DEPLACEMENT se fait toujours vers [une des 8
CASES ADJACENTES. Les 4 cases sur les cotes sont =
dites ADJACENTES ORTHOGONALEMENT. Les 4 cases
en contact par les angles sont dites ADJACENTES
DIAGONALEMENT.

En géneral, il existe 2 types de déplacement : les
deplacements standards et les déplacements de combat.

(N DEPLACEMENT STANDARD EST UN MOUVEMENT

VERS UNE CASE VIDE OU VERS UNE CASE OCCUPEE PAR UNE PIECE DE RANG
INFERIEUR. Un deplacement vers une case occupee détruit la piéce qui s’y trouvait
(Ia piéce de plus haut rang la piétine, tout simplement). Vous pouvez détruire vos
propres piéces comme celles de votre adversaire avec un tel deplacement.

Le schema ci-contre illustre tous les deplacements standards autorisés pour 2 des
piéces : la piéce heroique peut faire un déeplacement standard vers une case vide
ou Vers une case occupeée par une piece commune. La piece commune ne peut se
deplacer que vers des cases vides. Il p'existe pas de piéce de rang inferieur quune
piéce commune pourrait pietiner.

(N DEPLACEMENT DE COMBAT EST UN MOUVEMENT —
VERS UNE CASE VIDE 0U VERS UNE CASE OCCUPEE PAR [ @
UNE PIECE DE MEME RANG OU D'UN RANG INFERIEUR. l
Cest donc un deplacement standard auquel sajoute la |

possibilite de se déplacer vers une case occupée par une l ;
piece de méme rang. Une piéce héroique effectuant un i

deéplacement de combat peut donc se déplacer surles8 4 —L—-

cases qui l'entourent, a I'exception de celles occupées par iw
des piéces legendaires. Une piece commune realisaptun ~ + L5 ==
deplacement de combat peut se déplacer vers une case

vide ou vers une case occupée par une piéce commune.

Deux piéces ne peuvent jamais occuper la méme case. Se déplacer vers une case
occupée (soit par un déplacement standard, soit par un déplacement de combat)
detruit la piece qui s’y trouvait. Vous pouvez détruire vos propres pieces ou les
piéces de votre adversaire avec un deplacement. Comme toujours, si une piéce est
detruite, elle est rendue a son joueur qui la place dans sa réserve.

Si une piéce peut faire plusieurs déplacements, ils sont resolus I'un aprés l'autre,
detruisant toutes les piéces présentes sur les cases traversees.

Certaines cartes ajoutent des restrictions aux déplacements quelles autorisent. Par
exemple, le Chevalier peut faire des déplacements de combat mais il p'est pas autorisé a
detruire des pieces communes. Cela signifie qu'il ne peut se deplacer que vers des cases
vides ou vers des cases occupées par des piéces héroiques (quelle que soit leur coulear).

(N SAUT EST IDENTIQUE A UN DEPLACEMENT, SAUF QU'IL N'EST PAS LIMITE AUX
CASES ADJACENTES. Donc, pour realiser un saut standard, vous prenez une piece
et vous la placez sur n'importe quelle autre case vide, ou sur une case occupée par
une piéce de rang inférieur. De méme les sauts de combat peuvent vous emmener
sur n'importe quelle case a I'exception des cases occupées par des pieces de rang
supérieur. Comme pour les deplacements, une piece realisant un saut detruitla piece
sur laquelle elle atterrit (mais elle ne détruit pas les éventuelles piéces "survolées”
car elle p'est pas littéralement passé par ces cases).

De méme, certaines cartes limiteront parfois les possibilites de sauts qu'elles autorisent.
Vous retrouverez ces explications, ainsi que des détails sur d'autres effets des
cartes dans les Regles Completes.

Jouer une Ruse

Chaque joueuraune carte Ruse en main. Une Ruse représente
I'energie que vous pouvez puiser dans les pieces adverses
quand elles sont en surnombre dans l'aréne. Si les pieces
adverses sont en surpombre sigpificatif par rapport aux
votres, de nouvelles options s'offrent a vous.

| Une Ruse a deux effets possibles. VOUS POUVEZ JOUER UNE
RUSE SI'VOUS REPONDEZ AUX CONDITIONS D'AU MOINS LUN

Pacez pibcscommune de vore § ) SES EFFETS.
‘ Vous répondez a la condition supérieure si l'écart entre
le nombre de piéces promues de votre adversaire et le
nombre de vos piéces promues est égal ou supérieur au
chiffre inscrit sur la carte. (Les piéces légendaires et héroiques comptent comme
des pieces promues. Bien entendu, pour votre premiére partie, seules les pieces
héroiques comptent car vous ne jouez pas avec les Iégendaires.) Par exemple, si
votre adversaire a (au moins) 4 piéces héroiques de plus que vous sur le plateau,
vous pouvez jouer la carte ci-contre.

Vous repondez a la CONDITION INFERIEURE si I'écart entre le nombre total de piéces
de votre adversaire et le pombre total de vos piéces est égal ou supérieur au chiffre
indique sur la carte. Vous pouvez donc jouer la carte ci-contre si votre adversaire a
(au moins) 5 piéces de plus que vous sur le plateau. (Décomptez toutes les piéces,
peu importe leur rang.)

Chaque condition est associée a un effet. Si vous repondez a la condition
supérieure, vous pouvez jouer la carte pour déclencher l'effet supériear. Et si vous
répondez a la condition inférieure, vous pouvez la jouer pour son effet inférieur.
Si vous répondez aux deux conditions, vous bénéficiez des deux effets, 'un apres
l'autre, le superieur puis I'inferieur. Peu importe si l'effet superieur altere le pombre



de piéces présentes sur le plateau, I'effet inférieur est veérifie au moment od vous
jouez la carte et donc avant la résolution de I'effet supériear. SIVOUS NE REPONDEZ
A AUCUNE CONDITION, VOUS NE POUVEZ PAS INVOQUER DE RUSE.

JOUER UNE RUSE NEST PAS UNE ACTION. Vous pouvez jouer une Ruse avant ou
apres n'importe laquelle de vos actions, mais pas pendant la résolution d'une action.
Vous le posez sur la table, vous résolvez ['un des effets indiqués (ou les deux) avant
de e placer dans la défausse correspondante. A la fin de votre tour, vous piochez une
nouvelle carte Ruse en remplacement. Aipsi, vous débutez tous vos tours avec une
Ruse en main et vous ne pouvez jamais jouer plus d'une Ruse par tour.

Voici iun exemple

Bleu a 2 pieces promues de plus que
Rouge Au total, il possede méme 3
piéces de plus que son adversaire.
ROUGE NE REPOND A AUCUNE
CONDITION et ne peut donc pas jouer
cette Ruse pour le moment.

Place 1 common piece of your
color on any y empty square.

Bleu a 3 pieces promues de plus que
Rouge. ROUGE REPOND DONC A LA
CONDITION SUPERIEURE. Elle peut
jouer cette Ruse pour placer 1 piéce
commune sur une case vide. Cela ne
lui codite pas d'action.

Youmay do 1 combat move or

2 standard ing your
ﬁ

Bleu a7 piéces de plus que Rouge et ROUGE REPOND DONC A
LA CONDITION INFERIEURE. Rouge peut jouer cette Ruse pour
faire 1déeplacement de combat ou 2 deplacements standards.
Cela ne lui codte pas d'action.

Bleua alafois 4 piéces promues de plus et un total de 4 piéces de
plus que son adversaire. ROUGE REPOND DONC AUX DEUX
CONDITIONS. Elle peut jouer cette Ruse pour bénéficier de ses
deux effets. Elle commence par placer une piéce commune sur
une case vide et peut ensuite faire 1deplacement de combat ou 2
deplacements standards. Cela ne lui codite toujours pas d'action.

Ren)arque Lordre est importapt. Daps ce derpier exemple, Roage peut placer une piéce
commune puis la déplacer. Mais elle pe peut pas déplacer upe piece pour epsuite placer
une pouvelle piece surla case aipsilibérée. Leffet supériear doit étre résolu ep premier.

Dans lexemple ci-contre, Rouge ,
répond a la condition inférieure. Si elle 4&X
joue cette Ruse au debut de son tour,
elle gagnera une action mais ne pourra
pas beneéficier de la “promotion”
octroyee par leffet inferiear. Elle peut
cependant atiliser sa premiére action
pour placer une piéce commune. Bleu aura toujours 6 piéces
deplus qu'elle etelle pourra jouer cette Ruse pour promouvoir
la piece commune et pour gagner une action. Il lui restera
donc2 actions : son action normale et I'action supplementaire
octroyee par la Ruse.

Lorsquupe carte vous ipdique "gagnez upe action’; cela signifie simplement que
vous ajoutez 1 au pombre daction qu’il vous reste poar ce tour. Par exemple, si
Rouge avait gagné une actiop apres sa deuxiéme action du tor, elle aarait pu faire
une action supplémentaire avant la fip de son tour.

Place 1common piece of your

Upgrade 1 of your common

pie:es.ﬁﬂion.

Ne copsidérez pas les Ruses comme up petit coup de pouce aux joueurs faibles pour
les faire revepir daps la partie. Nop, les Ruses sopt des techpiques subtiles que les
Joueurs les plus malips savept utiliser & lear avaptage. Si votre adversaire se focalise
sur la destractiop de vos piéces, vous serez bien ipspiré dutiliser votre Ruse pour
accomplir les objectifs que votre adversaire ignore.

Annuler

Supposez que vous avez utilisé votre premiére action pour placer une piéce commune
afin de pouvoirinvoquer une créature lors de votre seconde action. . . et que vous realisez
que vous ne pouvez pas invoquer cette créature, ou que cette invocation naurait pas
tout a fait leffet que vous aviez prévu. A moins que vous et votre adversaire ayez décide
de jouer avec d'autres reégles, vous pouvez annuler votre premiére action et la rejouer
differemment. Cela sapplique méme aux situations plus compliquees comme par
exemple la résolution des effets declenches parles creatures oules Ruses.

Op pourrait pepser que lappulatiop ralentit le jeu. Au coptraire, cela le repd plus
fluide et plus iptuitif dans la mesure od vous pavez pas a calculer toutes les
conséquences dupe action avant de la concretiser sur le plateaa.

Bien entendu, une fois que vous avez fini votre tour, que vous avez pioche vos
nouvelles cartes ou que vous avez accompli des objectifs, il est trop tard pour
annuler vos actions.

OBJECTIFS

Le plateau des Objectifs présente toujours les 3 objectifs en cours : ce sont ceux que
vous pouvez essayer d'accomplir. Vous avez également connaissance de la premiere
carte de la pioche : C'est le prochain objectif qui remplacera le premjier objectif reussi.

(N OBJECTIF NE PEUT £TRE REVENDIQUE QU'A LA FIN DE VOTRE TOUR, apres avoir

fini vos actions. Le texte sur la carte precise ce que vous devez faire pour accomplir
l'objectif. VOUS NE POUVEZ REVENDIQUER QU'UN OBJECTIF PAR TOUR.

Il existe plusieurs types d'objectifs. Le type d'un objectif est identifiable grace au
symbole présent dans le coin supérieur gauche de sa carte.

Pour étre réussis, certains objectifs vous demandent d'avoir
vos piéces placees sur une ou plusieurs cases colorées. Si
@ Q o) l'objectif necessite une piece “promue”, cela signifie une
— = — | piéce héroique ou légendaire. Donc "promue” veut dire
"heroique” pour votre premiére partie.

D'autres objectifs exigent que vos piéces respectent une
configuration precise sur le plateau. Certains d'entre eux
nécessitent des piéces promues.

€3 GREEN CONQUEST
You ave atleast 3 peces op green squares,
andatleast 2of them are upgraded.

[ (ENTRAL DOMINAN(E
tleast 5 i
mmzmbem are p;ﬂdad

Certains objectifs necessiteront que vous organisiez vos
piéces en fonction de celles de votre adversaire.
[@/®) R =
Beosk | \ || Pour revepdiguer lun des 3 types dobjectifs ci-dessus, vous
—  —— U devezrespecterla copfiguration présentée ala fip de votre tour.

@ IMPRISONMENT
You have atleast 6 pieces adjacent
tothe same enemy piece.

© RED SUMMONING
You summoned atleast 2 beings ths tam,
atleast 1 ared square.

Certains objectifs peuvent étre accomplis en invoquant
des creatures. Laction "Invoquer une creature” est la seule
7 - | facon d'ipvoquer une creature. Les pieces placées sur le
CRORS| o -~ =
plateau suite a l'effet d'une carte ou des actions “placez
une piéce” ne sont pas des invocations.
© HEROK DESTRUCTION Enfin, certains objectifs se focalisent sur la destruction
S iiSmasas | des piéces de votre adversaire. Ces pieces peuvent étre
@00 detruites en invoquant des creatures ou en se deplagant
— || surla case od elles se trouvent, ou par des effets de type
"détruisez" ou "convertissez".

Si up objectif de ce type est présept parmi les objectifs ep cours, copservez les
Ppiéces détruites de céte pepdant votre tour. Elles pe sopt repdues & votre adversaire
quune fois votre tour termipé.

Si vous répondez aux conditions d'un objectif, vous pouvez le revendiquer. Si vous
repondez aux conditions de plusieurs objectifs, vous ne pouvez en revendiquer qu'un
seul. Mais vous pourrez peut-étre en revendiquer un autre lors de votre prochain tour.

Lorsque vous accomplissez un objectif, prenez la carte correspondante et placez-la
devant vous, a cote de votre deck. Le chiffre dans le coin inférieur droit indique le
nombre de points que vous gagnez. Prenez ensuite le premier objectif de la pioche
(celui visible) et placez-le sur l'emplacement libére : il devient un objectif en cours.
Revélez enfin la premiére carte du deck Objectifs afin de connaitre le prochain objectif.

FIN DE PARTIE

Votre score est égal au TOTAL DES POINTS GAGNES EN ACCOMPLISSANT DES
OBJECTIFS au cours de la partie.

La partie se termine aprés qu'un joueur a pioche la demiére carte de son deck ou dés
quun joueur atteint 6 points ou plus. Le gagnant est le jouear ayant le plus de points.

RES(JME DE VOTRE PREMIERE PARTIE

Les j joueurs jouent a tour de réle. Le premier ;oueur ne fait qu'une action a son
premier tour. Ensuite, chaque joueur effectue 2 actions.

x  Les actions possibles sont : placer une piéce commune sur une case vide 0U
invoquer une creature.

x  Lorsque vous utilisez une action pour invoquer une créatre, vous pIacez une piéce
du rang correspondant sur le plateau (detrulsal)t evel)tuellen)ent la piéce presente
surla case d'ipvocation), résolvez le pouvoir de la créature puis défaussez sa carte.

x  Durant votre tour, vous pouvez jouer une Ruse si vous répondez a ses
conditions. Cela ne vous codte pas d'action. Résolvez les effets auxquels vous
répondez et défaussez la carte.

x  Alafin de votre tour, vous pouvez revendiquer I'un des objectifs en cours, si
vous repondez a ses conditions.

x  Piochez ensuite, si nécessaire, de nouvelles cartes afin de toujours avoir 3
creatures et 1Ruse en main. Cest ensuite a votre adversaire de jouer son tour.

x  Lapartie se termine lorsqu'un joueur atteint 6 points ou quand I'un des joueurs
pioche la demiére carte de son deck.

REGLES POUR UNE PARTIE COMPLETE

Jusqua maintenant, nous vous avons présenté une version spéciale des
regles congues pour présenter le jeu aux nouveaux joueurs. Méme les joueurs
expeérimentes peuvent utiliser ces regles, notamment pour faire découvrirle jeu a de
nouveaux adversaires. Dans ce chapitre, nous allons vous expliquer les differences
entre la version simplifiee et la version compléte du jeu. Ces régles sont communes
aux deux modes de Tash-Kalar.

Deck Joueur et Pieces

= !

Dans Ia version con)plete duj ;eu, vous pouvez utiliser n m)porte lequel des quatre
decks Joueur. Chaque joueur peut choisir un deck, ou ils peuvent étre attribues
aleatoirement. Vous utilisez toutes les piéces de la couleur correspondante a ce
deck, y compris les 3 piéces legendaires.

Nous vous recommandops toutefois les decks Impériaux pour votre premiére partie
car ils sopt ideptiques et traditioppels. Mais vous pouvez tepter lup des autres
decks si vous le soubaitez.

’
Legendes
Dans la version compléte du jeu, vous pouvez invoquer des legendes. Elles
proviennent d'un deck commun a tous les joueurs.
Ipvoquer ape légende pest pas chose facile et il arrivera que vous pe puissiez pas
e ipvoquer au cours dupe partie. Lorsque vous débutez, accomplir des objectifs
tout ep repoussant votre adversaire est biep suffisant. Essayer de copstruire des
formations légendaires en méme temps raleptit copsidérablement le jea. Cest
pourquoi pous avops exclu les légendes des régles simplifiées.
Cepepdant, si vous jouez vos premiéres parties e Match-a-mort, payez pas pear
dipclure les légendes. ll py a pas dobjectifs a accomplir daps les Matchs-a-mort.

CARTES LEGENDE

Lors de la mise en place, mélangez le deck Legendes et placez-le a
cote du deck Ruses. Chaque joueur pioche 2 cartes Legende au
debut de la partie.

A la fin de chaque tour, lorsque vous piochez vos cartes pour
compléter votre main, vous devez systematiquement avoir en main
3 créatures de votre deck, 2 [égendes et 1Ruse.

INVOQUER (NE CREATURE LEGENDAIRE

Les legendes sont des creatures. Linvocation dune legende
fonctionne exactement comme [invocation dune des
créatures de votre deck. Cependant, les legendes necessitent
la présence de piéces héroiques sur certaines cases de la
formation. Si la formation necessite une piece commune,
niimporte laquelle de vos piéces correspond. Si elle nécessite
une piéce heroique, il vous faudra avoir placé une piéce
héroique ouune piecelégendaire surla case correspondante.

PIECES LEGENDAIRES

Lorsque vous invoquez une créature légendaire, vous placez une piéce legendaire surle
plateau. Le rang de ces pieces est supérieur a celui des piéces heéroiques et communes.
Rappelez-vous que le rang estimportant lorsque vous devez déteminer si une piéce peut se
deplacer, sauter ou étre invoqueée sur une case occupée. Par exemple, une piéce legendaire
peut effectuer un déplacement standard sur la case dune piéce héroique, mais une piéce
heroique ne peut pas faire un déplacen)ent de combat vers la case dune piéce legendaire.
Si une carte fait référence a une PIECE NON- LEGENDAIRE cela désigne une piéce
commune ou héroique. Si elle fait réference a une PIECE PROMUE, cela signifie
héroique ou legendaire.

Action Defausser

La plupart du temps, vous utiliserez chacune de votre action pour placer une piéce
ouinvoquer une créature. Dans la version compléte, vous pouvez egalement utiliser
une de vos actions pour défausser des cartes de votre main. VOUS NE POUVEZ PAS
FAIRE PLUS D'UNE ACTION DEFAUSSER PAR TOUR.

Laction Défausser est rarement pecessaire. Ce pest quavec de lexpériepce que
vous parviepdrez a estimer si dépepser upe action pour défausser des cartes est

vraimept reptable. Cest pour cela que pous navops pas ipclus cette régle daps la
versiop simplifiée. Pour effectuer I'action Defausser, commencez par DEFAUSSER
DE VOTRE MAIN 1 DES CREATURES DE VOTRE COULEUR (pas une créature

légendaire). Placez-la dans votre défausse.

Vous pouvez ensuite RENVOYER UNE (OU PLUSIEURS) CARTE(S) DE VOTRE
MAIN POUR LA (OU LES) REPLACER AU-DESSOUS DE SON (OU LEURS) DECK(S)
RESPECTIF(S) (face cachée). Si vous renvoyez plusieurs cartes dans un méme deck,
vous choisissez 'ordre dans lequel vous les replacer. Peu importe combien de cartes
vous replacez ainsi, cela compte toujours comme une seule action Défausser.

Exemple : Si vous soubaitez vous débarrasser de 3 creatures de votre couleur, d'une
legende et d'une Ruse, vous devez tout d'abord défausser une créature provenant
de votre deck. Elle va dans votre défausse. Les 2 autres créatures de votre deck
sont ensuite placees au-dessous de votre deck Joueur dans l'ordre de votre choix.
Vous placez la Ruse et une des legendes au-dessous de leurs decks respectifs et
conservez en main la legende de votre choix. Tout cela en une seule action.

Vous piocherez de nouvelles cartes pour compléter votre main a la fin de votre tor.

Rupture de pieces

Apres plusieurs tours de jeu, il se peut que vous ayez place toutes vos pieces d'un
méme type sur le plateau. Toutes vos piéces héroiques/communes ou toutes vos
pieces leger;dalres Dans ce cas, LES EFFETS DE CERTAINES CARTES NE POURRONT
PAS ETRE REALISES. Cela inclut les effets de conversion, promotion, declassement
ainsi que le placement d'une piéce. Voir les regles complétes.

Il est cependant POSSIBLE DE REALISER UNE ACTION "PLACER" OU "INVOQUER" méme
si aucune piéce du type correspondant nest disponible. Consultez I'action "placer” et la
section "invoquer une créature” des régles complétes pour plus de détails.

Cest ap cas tres rare qui copcerpe gépéralement les pieces légendaires. Cette régle
pest doic pas pécessaire pour votre premiére partie.

Fin de partie

Une partie simplifiée se terminait dés quun joueur avait 6 points ou lorsqu’il piochait la
demjiére carte de son deck. Dans la version compléte, il y a des conditions de fin de partie.
Les différents modes de Tash-Kalar ont des conditions de fin de partle dlfferel)tes
lIs partagentnéanmoins une régle commune : SILA FINDE PARTIE EST DECLENCHEE,
CHAQUE JOUEUR JOUE UN DERNIER TOUR DE JEU COMPLET.

Genéralement, un joueur va déclencher la fin de partie en déepassant un certain
score ou en piochant la demiére carte de son deck. Il est parfois possible de
declencher lafin de partie en permettant a votre adversaire de dépasser la limite de
points pendant votre tour. Peu importe comment la fin de partie a été déclenchee :
LE JOUEUR QUI JOUAIT OU FINISSAIT SON TOUR LORSQUE LA FIN DE PARTIE EST
DECLENCHEE SERA LE DERNIER JOUEUR.

Une fois la fin de partie declencheée, procedez ainsi :

1. Le joueur termine son tour et annonce que la fin de partie est declenchee. Ce
joueur sera le demier joueur.

2. Le jeu se poursuit dans l'ordre normal et chaque autre joueur joue un dernier
tour. Dans une partie a 2 joueurs, cela signifie simplement que 'adversaire du
dernier joueur joue up tour.

3. Le demier joueur joue ensuite son ultime tour.

4. Enfin, les joueurs comparent leurs scores, en fonction des regles dumode qu'ls
ont choisi.

Bien entendu, si tous les joueurs s'accordent a dire que l'issue de la partie est

deja décidee, vous pouvez sauter le demier tour de chaque joueur et directement

feliciter le vainqueur. Mais le dernier tour vous réservera parfois de belles surprises !

Daps le Duel Ancestral, les repversements de situation passept généralement par

lipvocation ou la destruction dupe légende. Cest pour cela que pous pavops pas

ipclus cette régle pour votre premiére partie.

9 o
En cas d'egalite
Les égalités sont departagees de laméme facon dans tous les modes de Tash-Kalar.
Sauf pour la Mélée-a-mort qui posséde une régle supplémentaire permettant de
departager les ex-aequo.
Si un ou plusieurs joueurs sont a égalite, cest le joueur qui a le plus de piéces
promues sur le plateau qui l'emporte. En cas de nouvelle égalité, la victoire revient
au joueur qui a le plus de pieces surle plateau.

S'ils sont toujours ex-aequo, ils se partagent la victoire.



Tous les modes de Tash-Kalar utilisent les régles complétes préseptées au chapitre précédent. lls différent au
piveau du décompte des points et par quelques régles spéciales.

LE DUEL ANCESTRAL (2 JOUEURS OU EN EQUIPE)

MATCH-A-MORT (2 JOUEURS OU EN £QUIPES)

Apres une premiére partie, vous connaissez I'essentiel des regles du Duel Ancestral
de Task-Kalar. Le Duel Ancestral se differencie du Match-a-mort en vous proposant
des objectifs a accomplir.

Mise en place du Duel Ancestral

Utilisez le cote du plateau sur lequel les cases
centrales sont marquees. Elles sont importantes
pour certains objectifs. Laréne ne contientaucune
piece au début de la partie.

Objectifs
Preparez le plateau des Objectifs comme pour votre premiére partie.

Meélangez toutes les cartes Objectif. Vous utilisez I'epsemble des cartes Objectif,
méme les objectifs avancés (ceux avec le symbole SZ).

Iy a quelques conditions a respecter dans la version compléte : IL NE DOIT Y AVOIR
AUCUN OBJECTIF AVANCE PARMI LES 3 PREMIERS OBJECTIFS EN COURS, et IL NE
PEUT JAMAIS AVOIR 3 OBJECTIFS VISIBLES (0U PLUS) D'UN MEME TYPE (indique
par le symbole dans le coin supérieur gaucbe). Pour vous en assurer :

Lorsque vous dévoilez les 3 premiers objectifs, défaussez tous les objectifs avances
que vous révelez. Vous obtiendrez ainsi 3 objectifs simples. Si ces 3 objectifs sont
d'un méme type, defaussez le troisieme et piochez de nouveaux objectifs jusqu'a
réveler un objectif d'un type différent.

Melangez ensuite toutes les cartes déefaussées dans le deck Objectifs. Vous devriez
maintenant avoir, face visible, 3 objectifs simples d'au moins 2 types differents.
Dévoilez la premiére carte du deck : cest le prochain objectif. Il peut étre avance
ou non, peu importe. La régle interdit simplement que des objectifs avances soient
presents parmi les 3 premiers objectifs de la partie.

Cependant, si le prochain objectif est du méme type que deux des objectifs en
cours, vous devez replacer sa carte, face cachée, au-dessous de la pioche et revéler
une nouvelle carte. Repétez l'opération jusqu’a revéler un objectif d'un type quin'est
pas identique a celui de deux des objectifs en cours. Appliquez cette régle a chaque
fois que vous dévoilez un nouveau prochain objectif au cours de la partie.

Fin de partie

Dans le Duel Ancestral, vous ne vérifiez si les conditions de fin de partie sont
réunies qu'ala fin du tour de chaque joueur.

Decomptez LES POINTS DE TOUS LES OBJE‘(TIFS que vous avez accomplis et
ajoutez 1 POINT POUR CHACUNE DE VOS PIECES LEGENDAIRES sur le plateau.
(C'est votre score.

Si un joueur a 9 points ou plus, il declenche la fin de partie. La fin de partie est
egalement déclencheée si un joueur pioche la derniere carte de son deck.

Chaque joueur joue un tour complet supplémentaire, comme expliquée page 7.
Comme les piéces légendaires peuvent étre détruites, il est possible que les deux
joueurs finissent la partie avec moins de 9 points. Ce p'est pas grave, la partie est
quand méme terminee.

Le joueur ayant le score le plus éleve 'emporte. En cas d'égalite, voir page 7.

Lautre mode de jeu a 2 joueurs est le Match-a-mort. Vous pouvez aussi utiliser ces
regles pour faire découvrir le jeu a un nouveau joueur. Les Matchs-a-mort ont un
decompte du score tres simple.

Mise en place pour un Match-a-mort
PLATEAUX DE JEU

Utilisez la face du plateau possedant des cases
marquées .

‘f

Vous n utiliserez ni les cartes Objectif ni le plateau
des Objectifs. Prenez les deux autres plateaux
de Score et assemblez-les pour former le plateau
de Score, numerote de 0 a 21. Ce plateau vous
| permettra de suivre a quel point le public est
" satisfait par votre performance.

JOUEURS

Chaque joueur place une piéce commune surla case 0 du plateau de Score. A chaque fois
qu'un joueur marque des points, il avance cette piece pour suivre 'evolution de son score.
Dans un Match-a-mort, les joueurs débutent la partie avec une piéce dans laréne.
Determinez un premier joueur. Son adversaire place une piéce commune de chaque
couleur sur chaque case marquée .

Le choix de la case de départ est upe simple formalité, exception faite pour I'£cole
des Hautes-Terres dont les effets différent selop qu'ils sopt placés sur ape case
rouge ou verte.

Deroulement de la partie

Tout au long de la partie, vous marquez des points.

POINTS DE DESTRUCTION

Au lieu d'accomplir des objectifs, les joueurs marquent des points en détruisant les
piéces adverses. La foule est venue pour ¢a, il ne faut pas la déecevoir !

Durant votre tour, placez toutes les piéces ennemies que vous détruisez a cote du
plateau. Convertir une piéce ennemie a votre couleur compte également comme une
destruction. A la fin de votre tour, rendez les piéces detruites a votre adversaire et
marquez les points correspondants :

x 2 points pour chaque piece legendaire,

x  1point pour chaque piéce héroique,

% 1point pour chaque paire de piéces communes.

Si vous detruisez un nombre impair de piéces communes, vous ne marquez pas de
point pour la piéce commune solitaire.

Vous ne marquez des points que pour les piéces appartenant a votre adversaire.

Ni vous ni votre adversaire ne marquez des points pour les piéces de votre couleur
detruites pendant votre tour.

POINTS D'INVOCATION LEGENDAIRE

Sivous invoquez une leégende, vous marquez 1 point. La foule adore voir des dragons
et de puissants elementaires.

Ala difference d'un Duel Ancestral (od vous marquiez des points pour les piéces
legendaires que vous aviez sur le plateau), dans un Match-a-mort, vous marquez
des points lorsque vous inpvoquez des créatures ayant le symbole ¥ surleur carte.
Les pieces legendaires qui arrivent sur plateau grace a d'autres effets ne rapportent
aucun point. De méme, vous ne perdez pas de points lorsque vos pieces legendaires
sont détruites (bien que vos adversaires en gagnent lorsqu'ils les détruisent, comme
expliqué ci-dessus).

POINTS DE RUSE

Le public raffole de ces petits coups en douce. Mais leurs applaudissements ne
sont pas pour vous. Non, ils sont impressionnés par l'excés d'énergie magique qui
emane des kalarites de votre adversaire et savent bien que vous jouez une Ruse
uniquement pour contrebalancer la domination évidente de votre adversaire.

Lorsque vous invoquez une Ruse, votre adversaire gagne 1 point, quel que soit le
nombre d'effets qui sont déclenches.

1l peat sembler désavantageux de jouer upe Ruse et aipsi dopper up point 4 votre
adversaire. Mais cest souvent pécessaire. Bien sdr, moips vous aurez de piéces sur
le plateau et moips votre adversaire marquera de points. . . mais de votre cété, vous
Dpen marquerez probablement aucun. Il vaut mieux invoquer votre Ruse et revepir
daps la partie. Vous inpverserez peut-étre alors la tepdance et pousserez votre
adversaire a ipvoquer a sop tour upe Ruse.

La fin de partie est déclenchée si le score d'un joueur dépasse les 17 points.
Remarquez d'ailleurs que les cases 18 et supérieures sont teintées afin de bien les
differencier. Deux rainures sont inscrites sur le pilier separant les cases 17 et 18 pour
vous rappeler que la fin de partie est alors déclenchée.

Ces 2 raipares vous ipdiquent la fip des parties a 2 jouears ou 2 équipes. La fip de
partie dupe Mélée-a-mort (parties a 3 ou 4 joueurs) est déclenchée différemment.
La fin de partie se déeclenche également si I'un des joueurs pioche la deriére carte
de son deck.

Une fois que les joueurs ont chacun joué un demjier tour (voir page 7), le vainqueur est
celui ayant le score le plus éleve. Les égalites sont déepartagees comme explique page 7.

JEU PAR EQUIPE

Quatre joueurs peuvent former deux équipes et saffronter soit dans un Duel
Ancestral, soit dans un Match-a-mort. La plupart des regles sont similaires a celles
des parties a deux joueurs.

Mise en place d'une partie par équipe
PLATEAUX DE JEU

Utilisez le plateau correspondant au mode de jeu choisi : Duel Ancestral ou Match-
a-mort.

JOUEURS

Les joueurs s'intercalent autour de la table de fagon a ce que les joueurs d'une
méme équipe ne jouent pas I'un apres lautre (placez-vous face a face). Chaque
joueur choisit un deck différent, mais I'equipe n'utilise qu'un ensemble de pieces
(de I'une des deux couleurs correspondantes) commun aux deux coéquipiers.

Nous vous recommandops de pe pas mettre les deux Ecoles Impériales daps la
méme équipe.

Apres avoir mélangé votre deck, inclinez de 90° les 6 cartes du dessous.

La fip de partie est déclenchée quand ap jouear pioche la derpiere carte pop-
ipclinée de sop deck. Chaque équipe ayant deux fois plus de cartes qutun joueur
seul, cela permet déviter au jeu de trop se prolopger.

Choisissez un premier joueur. Chaque joueur pioche 3 cartes de son deck et 1Ruse.

Les legendes seront communes aux membres d'une méme équipe. Le membre
de chaque équipe qui joue en premier pioche 2 leégendes. Son partenaire devra
attendre pour les découvrir.

Dans le cas d'une partie en Match-a-mort, le joueur a droite du premier joueur place
1piéce commune de chaque couleur sur les cases marquées .
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Deroulement de la partie
Les joueurs jouent leur tour l'un apres Iautre dans le sens horaire. Comme les
membres d'une méme équipe sont intercalés avec ceux de l'autre équipe, la méme
equipe ne peut pas jouer deux fois de suite.
A votre tour, vous utilisez les pieces de votre équipe comme si vous utilisiez vos
propres piéces dans une partie a 2 joueurs. Peu importe quel membre de l'equipe a

placé la piéce sur le plateau. Vous ne pouvez utiliser que les cartes que vous avez en
main. Vous n'avez pas connaissance des cartes de votre coequipier.

Vous avez neanmoins quelques options vous permettant de vous coordonner avec
votre partenaire.

LAISSER LE CONTROLE

Avant de faire une action ou lors de la résolution de I'effet d'une carte, vous pouvez
laisser le contrdle de votre tour a votre coéquipier. Annoncez que vous "laissez le
controle” et donnez les cartes Légende de votre équipe a votre partenaire.

Votre coequipier doit utiliser toutes vos actions restantes pour placer des pieces sur des
cases vides. Cest le seul type daction qu'il est autorisé a faire lors de votre tour. Votre
partenaire ne peut pas utiliser vos actions pour défausser des cartes ou pour ipvoquer une
créature (ni méme une créature légendaire). ll ne peut pas non plus Jouer une Ruse.
Pourquoi copfieriez-vous la résolution de votre tour a votre coéquipier ? £h biep, si
vous pe pensiez riei faire d autre que placer des piéces, il est peut-étre iptéressant
que votre partepaire le fasse a votre place. (a lui permettra siremept d ipvoquer upe
créature avapt votre prochair toar.

Sivous laissez le contréle lors de la résolution du pouvoir d'une créature ou de l'effet
d'une Ruse, votre partenaire termine la résolution de cet effet (il utilisera donc les
éventuelles actions restantes en plagant des piéces communes).

Une fois que vous avez laisseé le contrdle, vous ne pouvez plus invoquer de Ruse.
Vous ne reprendrez le contréle de votre tour qu'une fois tous les effets resolus et
apres que votre partenaire a utilise toutes les actions restantes.

Exemple 1:

Vous atilisez votre premiére actiop
| pour placer une piéce commune.

Pour votre deuxiéme actio, vous ol )

choisissez d'ipvoquer up Chevalier = Natec
Rl S

(< cHevauer

sur cette case. Le Chevalier peat
effectuer jusqua 3 déplacements
de combat. Pour votre premier || | |F=P
déplacement, vous détruisez la © ISISIS]
piéce héroique adverse. Mais vous | 1S
e savez pas quoi faire epsuite.
Quelle positiop sera la plus favorable pour votre
coéquipier ? Vous lui laissez dorc le coptrole.

Le Chevalier peut effectuer jusqu'a
3 déplacements de combat.
Vous ne pouvez pas détruire
de piéces communes avec ces
deplacemer)!s

Votre partepaire fipit dopc de résoudre [effet ep =
effectuant les 2 déplacements de combat restapts. ll pe peat riep) faire de plas daps
la mesure od vous avez déja utilisé vos deux actiops.

Vous pouvez laisser le coptréle au début de la résolution d'up effet. Dopc, si vous
faites copfiance a votre coéquipier, vous pouvez le laisser faire les 3 déplacements.
I sait que détruire cette piéce héroique est up bop déplacement et s'il décide de pe
pas le faire, cest trés probablement qu'il a de trés bonpes raisops. Tout dépend de
la confiance que vous placez daps votre partepaire.

Vous avez probablement remarqué que le Chevalier aurait pu étre ipvoqué sur upe
autre case. Vous pe pouvez pas ipvoquer le Chevalier et laissez le coptréle avant
davoir choisi la case dipvocatiop. Cette décision fait part iptégrante de laction
d’ipvocatiop et o du poavoir qui est déclenché. Vous ne pouvez laisser le coptréle
d votre coéquipier quavant upe action ou pepdant la résolution de son effet.

Exemple 2 :

Vous débutez votre tour ep ipvoquant la Ruse ci-coptre et
utilisez so effet supérieur. Comme vous pe pourrez pas
ipvoquer de créature d ce tour, pas méme avec le saut stapdard,
vous laissez le contréle a votre partepaire. Il décide comment
réaliser e saut stapdard et utilise vos deux actiops pour placer
deux piéces communes. Vous fipissez epsuite votre toar.

FINDE TOUR

Que vous laissiez le contrdle a votre coequipier ou non, c'est toujours a vous de finir
votre propre tour.

Dans un Duel Ancestral, c'est a ce moment que vous pouvez accomplir un objectif.
Conservez les objectifs accomplis par votre équipe dans une pile commune.

Dans le cas d'un Match-a-mort, cest a ce moment que vous decomptez les points des
piéces ennemies detruites par votre équipe. Avancez votre piéce sur le plateau de Score.
Peu importe quel joueur avait le contréle lorsque l'objectif a été revendiqué ou
lorsque la piéce a éte detruite. Les points marqués par 'un des joueurs comptent
pour les deux joueurs : vous jouez en équipe !



Aprés le decompte, piochez des cartes de fagon a avoir en main 3 cartes de votre
deck et 1 Ruse. Si vous n'avez pas encore transmis les cartes Légende a votre
coeéquipier, il est temps de le faire. Votre coequipier pioche alors, si nécessaire, des
legendes jusqu'a en avoir 2 en main.

(ertaipes cartes de | Ecole Sylvestre vous permettent de piocher des cartes
supplémentaires a la fip de votre toar. Si cest upe carte de votre deck, vous la piochez
maintenant. Si cest upe légende supplémentaire, c'est votre partepaire qui la pioche.

Ala fin de votre tour, Cest al'adversaire a votre gauche de jouer, méme si vous avez
laissé le contrdle a votre coéquipier pendant votre tour.

Fin de partie

Le score a atteindre pour déclencher la fin de partie est le méme que pourles parties
a2 joueurs. Lafin de partie est également déclenchée lorsqu’un des joueurs pioche
la derniére carte non-inclinée de son deck (voir la section suivante pour plus de
précisions sur ces cartes inclinées).

Une fois la fin de partie declenchée, chaque joueur joue un tour complet
supplementaire, comme explique page 7. Cela sigpifie que chaque équipe dispose
de deux chances supplementaires de prendre l'avantage.

Le decompte du score final est le méme que pour une partie a 2 joueurs. Les
membres d'une équipe gagnent ou perdent (ou sont a egalité) ensempble.
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Cartes inclinees
Les six cartes inclinees du bas de votre deck ne restent pas la a prendre la poussiére.
Elles ont en effet une chance d'entrer en jeu. Cela peut se produire de deux fagons :

VOUS POUVEZ ETRE AMENE A PIOCHER UNE CARTE INCLINEE. La fin de partie
est declenchee lorsque vous piochez votre derniére carte "non-inclinee” mais les
cartes inclinees sont toujours disponibles pour étre piochees. Par exemple, si vous
devez piocher 2 cartes et qu'il ne reste quune seule carte dans votre deck, vous
piocherez également la premieére carte inclinee.

LES CARTES INCLINEES PEUVENT ETRE REDRESSEES LORSQUE VOUS RENVOYEZ
DES CARTES AU-DESSOUS DE VOTRE DECK. Souvenez-vous de ¢a : pour une action,
vous pouvez défausser une carte de votre couleur et repvoyer n'importe quel pombre
des cartes restantes au bas de leurs decks respectifs. Lorsque vous renvoyez ainsi des
cartes au-dessous de votre deck, elles font partie des six demiéres cartes de votre
deck et doivent donc étre inclinees. Certaines cartes inclinées sont alors redressees
afin de toujours conserver exactement six cartes inclinées au bas de votre deck.

[ ] (]

Communication

Les membres dune méme équipe ne sont pas censes discuter de leur stratégie. lls
ne doivent communiquer que par l'intermeédiaire du mecanisme fourni par le jeu : en
laissant le contrdle. C'est a vous de décider a quel point vous souhaitez étre strict sur
cette régle. Les joueurs ne doivent pas forcément jouer dans un silence de cathédrale ;
jouer reste une activité sociale. Mais, pour conserver linterét de ce mode de jeu, les
joueurs ne doivent jamais se montrer leurs cartes ni communiquer sur leur stratégie.

Annuler

Une fois que vous avez laisse le controle a votre partenaire, il est trop tard pour revenir
sur des décisions prises ou des actions realisées precédemment dans votre tour.

MELEE-A-MORT (3 00 4 JOUEGRS)

Une Mélee-a-mort vous permet de jouer a Tash-Kalar a 3 ou 4 joueurs, chacun
combattant pour sa propre gloire. Le but est alors de détruire les pieces de vos
adversaires, avec une forte recompense si vous réussissez a étre le plus equitable
possible. Méme la destruction peut se faire avec poblesse.

(e mode a éte developpé pour des parties a 3 joueurs. Si vous y jouez a 4, vous
trouverez peut-étre le jeu un peulong et la bataille un brin violente. En effet, le temps
que votre tour de jeu ne revienne, toutes vos pieces auront peut-étre éte balayees
du plateau. Si cela ne vous fait par peur, entrez dans I'arene et profitez d'une bataille
sauvage pleine de rebondissements ! Mais si vous préférez un jeu moins chaotique,
vous devriez opter pour le jeu par équipe pour vos parties a 4 joueurs.

Mise en place dune Mélee-a-mort

| PLATEAUX DE JEU

Utilisez le coté du plateau réservé aux Matchs-a-mort.

Vous nutilisez ni le plateau des Objectifs, ni le
plateau de Score commun. A la place, chaque joueur
dispose de son propre plateau de Score.
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JOUEURS

Chaque joueur choisit une Ecole et prend
les cartes, piéces et plateau de Score de
la couleur correspondante.

Chaque joueur prend une piece heroique de chaque couleur adverse et les place sur
la case 0 de son plateau de Score. Assurez-vous de bien les placer face héroique
visible, cela sera important pour la suite.

Pepdant la partie, vous gagnerez des points de la couleur de vos adversaires ep déplacant
la piéce correspondante sur votre plateau de Score. A la fi de la partie, votre score fipal
sera détermipé par la couleur dans laquelle vous avez marqué le moips de points. Il est
doic crucial de garder ap certaipy équilibre daps la progressior de ces marqueurs.

Choisissez un premier joueur et piochez normalement vos cartes.

Le joueur a la droite du premier joueur (celui qui jouera son premier tour aprés tous
les autres) place les piéces initiales sur le plateau :

x  Pour une partie a 3 joueurs, il place 1 piéce commune de chaque couleur sur le
plateau, chacune sur une case adjacente a un symbole <> different.

x  Pourune partie a 4 joueurs, il procéde de méme sauf pour la piece du joueur qui
jouera en deuxiéme, qui est laissée de coté. (Méme pour une partie a 4 joueurs,
seules 3 piéces sont placées dans l'aréne au début de la partie.)

Ainsi, pour chaque symbole <>, le joueur aura le choix entre 2 cases. Chaque
symbole <> aura exactement une piéce qui lui est adjacente.

Cette regle permet de compepser le désavantage de jouer derpier au premier toar.
Daps upe partie & 3 joueurs, le premier jouear a lavantage douvrir les hostilités et
le deuxiéme joueur celui détre le premier & bépéficier de deax actiops. Le troisieme
Jouear a doc [avaptage de placer les piéces de tous les joueurs.

Daps ape partie a 4 joueurs, le premier jouear a |avaptage de [oaverture. Le
deuxiéme jouear peat fipir sop tour avec au maximum autapt de piéces que
le premier jouear et a [avaptage de choisir od placer chacupe deptre elles. Le
troisiéme joueur a également deux actiops mais profite du fait davoir déja upe
piéce sur le plateau. Lavaptage du derpier joueur sur le troisiéme est davoir choisi
lemplacement des piéces au début de la partie.

Ep pratique, tous ces petits avaptages sopt noyés daps le flux et reflux de la partie.
Mais pous aimons avoir des regles équitables et puis, il faut biep que quelqutun
décide du placement ipitial des piéces.

Deroulement de la partie

Les joueurs essayent de gagner des points dans les couleurs de leurs adversaires.

POINTS DE DESTRUCTION

Durant votre tour, placez toutes les pieces ennemies que vous détruisez a cote du
plateau. Convertir une piéce ennemie a votre couleur compte également comme si
vous la détruisiez. A lafin de votre tour, rendez les pieces détruites a vos adversaires
et marquez les points correspondants :

x 2 points pour chaque piéce legendaire,

x  1point pour chaque piéce héroique,

x  1point pour chaque paire de pieces communes.

Ces points sont décomptés séparement pour chacune des couleurs. Avancez les
piéces de votre plateau de Score en conséquence.

Exemple 1:

NISTST LT 2

Rouge a détruit ces piéces pepdant sop tour. £lle marque 3 poipts ep blea et 2 points
e vert. Elle pe marque aucap poipt pour la piéce commune solitaire.

Apres avoir regroupe par paires les pieces communes d'une méme couleur, il se peut
que vous ayez 2 (ou 3) piéces de différentes couleurs non appariées. Dans ce cas,
choisissez une de ces couleurs et marquez 1 point pour celle-ci.

Exemple 2 :

VOO

Rouge marque 1point ep bleu et 1poipt ep jaupe. Il lui reste 1piéce verte commane
et I piece bleue commune pop appariée. Rouge peut donc choisir de marquer 1poipt
en vert ou de marquer 1poipt supplémentaire ep bleu.

Les joueurs opt tepdance a patarellement choisir la couleur daps laquelle ils sopt le
Plus ep retard. Néapmoips, pour devepir up maitre de Tash-Kalar, il est important de
prévoir [évolutiop de la partie et de biep identifier la coulear qui sera la plus difficile
a obtepir daps les tours a vepir.

POINTS D'INVOCATION LEGENDAIRE
Comme dans un Match-a-mort, vous marquez 1 point lorsque vous invoquez une
legende. Choisissez la couleur dans laquelle vous marquez ce point.

Ipvoquer upe légende vous permet donc de marquer ap point dupe coulear qu’il
vous aarait été difficile d'obtepir autrement. Choisissez judicieusement.

POINTS DE RUSE ADVERSE

Lorsqu'un joueurinvoque une Ruse, IL DECIDE A QUEL ADVERSAIRE IL SE COMPARE.
Cela determine si l'invocateur pourra utiliser I'effet supérieur, I'effet inferieur ou les
deux effets. Si lipvocateur ne répond a aucune de ces conditions, il ne peut pas
choisir cet adversaire.

Le joueur auquel est compare l'ipvocateur MARQUE 1 POINT de la couleur de
l'ipvocateur.

Exemple 1:
Rouge peut Jouer upe
Ruse  upiquement 2&®
contre Bleu. Si elle le B vouspouvez
fait, elle résoutles deux | i
effets et Bleu marque 1
point ep rouge.

Exemple 2 :

Daps cette situation,
Rouge peat ipvoquer
sa Ruse coptre Bleu
(condition supérieare) ou Vert (condition
ipférieare). Rouge peut choisir pimporte
lequel de ces deux adversaires. Elle peat
donc baser sa decision sar leffet quelle
soubaite atiliser ou sur le joueur qui bépéficiera le moips de ce poipt rouge
supplémentaire. Elle pe peut ep aucap cas les choisir tous les deux et utiliser les
deux effets.

Et poubliez pas upe petite chose : parfois, dopper up point de votre coulear & up
adversaire présente des avaptages. £1 effet, up adversaire qui a beaucoup de poipts
a votre couleur se focalisera davaptage sar la destruction des piéces des autres
Joueurs que sar les votres.

Le choix de I'adversaire détermine donc & la fois le (ou les) effet(s) que l'ipvocateur
peut utiliser et l'identite du joueur qui gagne le point octroye par la Ruse. Cela ne
restreint en rien les choix qui peuvent étre faits lors de la résolution de l'effet.
Par exemple, si un effet permet a I'invocateur de faire quelque chose a "une piece
ennemie’, il peut choisir n'importe quelle piéce ennemie, quel que soit I'adversaire
auquel il a choisi de se comparer.

INVOCATIONS IMPROVISEES

Dans une Mélée-a-mort, vous avez la possibilité (restreinte) dutiliser les piéces de
vos adversaires pour realiser la formation d'une invocation. Chaque couleur adverse ne
peut étre utilisee qu'une fois par partie.

Lorsque vous invoquez une créature, vous pouvez choisir une piéce adverse et
[utiliser comme ['une des votres de méme rang. Si vous le faites, retournez la piéce de
la couleur correspondante sur votre plateau de Score du cote < au cote . Cela
indique que vous avez utilise cette couleur et ne pourrez donc plus l'utiliser pour le
reste de la partie.

Exemple :

Rouge pa pas epcore réalisé
d'ipvocatiop improvisée et toutes
EY; les piéces de son plateau de Score
@bl SODt face héroique visible. Elle |
@ x@ veat utiliser upe piéce adverse
S pour laider & ipvoquer upe |
Maitresse dArmes. Elle pourrait atiliser la piece verte
pour l'ipvoquer sar le carré vert mais décide dutiliser la =
piéce bleue et d'ipvoquer sa Maitresse dAmmes sar le
carré bleu. Elle retourpe donc la piece bleue de son
Pplateau de Score, face commune visible. Elle dtilise e
pouvoir de la créature pour détruire la piéce verte et aipsi
promouvoir la Maitresse d Armes.

case adjacente diagonalement.
Si vous le faites, vous devez

| promouvoir la Maitresse d'Armes. |

Rouge pe peut pas ipvoquer la Maitresse dArmes sur les cases marquées dup ¥ car
[ipvocatior improvisée pe lui permet pas dtiliser plus dune piéce enpemie a la fois.

L

Vous pouvez invoquer n'importe quelle créature (méme une légende) par une
invocation improvisee. Vous pouvez realiser plusieurs invocations improvisees
lors d'un méme tour mais chaque invocation ne peut utiliser qu'une piece
ennemie. Et n'oubliez pas que vous n'avez le droit dutiliser chaque couleur qu'une
seule fois par partie.

Les ipvocations improvisées peuvent étre utilisées ep e
combipaison avec le pouvoir dupe carte. Llpvocatear
de Guerre vous permet dutiliser upe piéce eppemie
comme si elle était votre. Combiper ce pouvoir avec
upe ipvocatiop improvisée vous permet dutiliser 2 N ——
piéces eppemies et seule [une de ces piéces comptera

daps votre limite "dupe par partie’.

>3

~ Gagnez une action. Pour realiser

- laformation permettant votre
prochaine invocation de ce tour,

vous pouvez utiliser 1piéce ennemie ¥}
(comme si elle vous appartenait). 4!

Certaines formations nécessitent qu'une piéce soit présente surla case d'invocation.
Méme dans cette situation, vous pouvez realiser une invocation improvisee.
commune verte poar ipvoquer le

[Z: ] CANON j,
, oy T. [
Capon sur le carré vert ou la piéce gy p

héroique bleue pour lipvoquer | =
sur le carré blea. Elle choisit le [
carré bleu et lipvocatiop détruit
la piéce héroique bleue.

Exemple :
Rouge peut dtiliser la piéce

:

Remarque : Le Canon pe peut pas

étre ipvoqué sur la case occupée |
par la piéce légepdaire verte. Les créatures héroigues pe
peuvent jamais étre ipvoquées sur des cases occupées par
des piéces légepdaires, quelle que soit leur coulear.

Vous pouvez choisir 1 des
directions indiquées : detruisez
toutes les piéces communes

Une piéce ennemie utilisée pour une invocation improvisée ne change pas de camp.
Lors de la résolution du pouvoir, elle reste une piéce ennemie.

Exemple :

Grice a upe ipvocation improvisée,
Rouge peut ipvoquer le Champion sar le
carré vert. Leffet du Champiop permet a
Rouge de détruire la piéce héroique
verte. Méme si elle a été utilisée pour )
lipvocation, elle reste upe piéce
ennemie et peut dopc étre détruite.

Sur la carte, seles 5 cases adjacentes sopt marquées g
mais cela pempéche pas le Champiop de détruire la
piéce verte. £p effet, la carte spécifie "1 piéce eppemie o
adjacente” et le texte de la carte prévaat sar [ illustration.
Cependant, si la carte avait mentioppé "1 piéce sar lupe
des cases ipdiquées’, alors le Champion paarait pas pu détruire upe des piéces
atilisées poar sop ipvocation car aucupe pe se trouve sar upe case marquée.

Vous pouvez détruire 1 piéce
ennemie adjacente. Si cette

piéce était legendaire, détruisez
également le Champion et gagnez
une action.

Fin de partie
Sur chaque plateau de Score, deux piliers sont marqués. Dans une partie a3 joueurs,

le pilier de fin de partie est celui marqué de 3 rainures (le demier pilier, aprés la case
11). Dans une partie & 4 joueurs, c'est celui possédant 4 rainures (aprés la case 9).

La fin de partie est declencheée lorsque I'un des joueurs dépasse le pilier de fin de
partie avec l'une des couleurs adverses.

Daps ape partie a 4 jouears, la fip est déclepchée si up joueur atteint 10 poipts
dans [upe des couleurs. Daps upe partie a 3 joueurs, la fip se déclepche si up jouear
atteipt 12 poipts daps l'upe des couleurs, ep déplacant la piéce correspondante hors
de son plateaa.

La fin de partie est également déclenchée si un joueur pioche la demjiére carte de
son deck.

Unefois la fin de partie declenchée, tous les joueurs jouent un tour supplémentaire,
comme expliqué page 7.

CALCUL DU SCORE

Votre score est determine par la couleur dans laquelle vous avez le moins de points.
Si des joueurs sont a egalite, ils sont déepartagés en fonction de leur deuxieme
couleur la plus faible. S'ils sont toujours & égalité (dans une partie a 4 joueurs),
departagez-les selon la couleur restante.



Exemple :

Daps upe partie a
4 joueurs, Rouge
marque 10 poipts ep
Jaune. Cela déclepche

la fip de partie. Rouge

fipit sop toar. Puis Blea, Jaune, Verte et & pouveau Rouge jouent ur tour complet supplémentaire

pour aboutir a ce résultat (ci-coptre).
Jaupe lemporte. ll a 6 points daps sa plus faible couleur (Roage).

Rouge et Bleu ont tous les deux 5 points daps lear coulear la plus faible. £ comparant la couleur

suivate, op copstate que cest Bleu quifipit secopd et que Rouge termine troisiéme.

Verte est derpiére. Cest pourtant elle qui a le total de poipts le plus élevé mais ¢a pe compte pas.

Elle pa que 4 points daps sa couleur Ia plus faible (Jaupe).

Comme vous le copstatez, ce pest pas la joueuse qui a déclenché la fip de partie qui lemporte. Elle
fipit méme loin derriére le premier. £ effet, la fip est déclenchée par le joueur ayant le plus de points

daps upe coulear alors que fe score se base sur la couleur la plus faible.

Vous remarquez également que la face visible des piéces sur le plateau de Score pa aucupe 3 .

importance surle décompte.

Le nombre de points que vous pouvez marquer dans une couleur nest pas limite par la taille du plateau
de Score. Si une piece "sort" du plateau, continuez de suivre chaque point gagne dans cette couleur.

Bien entendu, la plupart du temps, cela pa pas d'importarce car le score fipal est déterminé par la

codleur la plus faible.

Si, apres tous ces comparaisons, deux joueurs ou plus sont toujours a égalite, déepartagez-les

selon les regles détaillees page 7.

(QUELQUES_CONSEILS.DE, VLAADA

Les formations
£ : Certains joueurs auront quelques difficultés a visualiser sur le
b plateau les formations indiquées sur les cartes.

Mon conseil est de ne pas comparer directement une carte avec
la configuration sur le plateau. Regardez la carte et analysez la
formation indiquée afin de bien la mémoriser. Par exemple,
invoquer le Chevalier nécessite 4 piéces disposees en forme de
L. ll vous suffit ensuite de chercher sur le plateau un groupe de
piéces qui pourraient a terme former un L (ou un L en miroir).

| Vous remarquerez probablement quil y a une certaine
logique derriere les formations a realiser. Certaines sont
tres "graphiques” et faciles a visualiser. D'autres sont plus subtiles. Par exemple,
les creatures montees : I'ipvocation du Chevaucheur de Loup nécessite la méme
formation en L que le Chevalier. Mais le Chevaucheur est invoque proche de la "téte"
du loup, alors que le Chevalier est invoque au milieu du dos de son cheval. Méme
le Lancier Centaure de
['Ecole Sylvestre
utilise une formation
identique, ainsi que §
la Chevaucheuse . \/il
de Griffon (qui est Wiy | |
invoquée derriere © % B
le cou du griffon, 3
represente par un L en
diagonale).

| LeChevaucheur de Loup
peut effectuer jusqua 2
A T con il

Vous remarquerez peut-étre que la formation du Capitaine de Cavalerie na rien de
commun avec les autres formations montées. Les formations des leaders militaires
rappellent la formation des unités qu'ils dirigent : le Capitaine de Cavalerie apparait
alatéte de la cavalerie.

M.\ CHEF CENTAURE
= —

& SEIGNEUR b GUERRE
— e

Vous pouvez effectuer jusq'a
248 ssnly

E |t g Mt
En jouant, vous trouverez vous-méme vos propres explications. Des informations
supplementaires sur les formations, I'istoire du jeu et les pouvoirs des creatures
(ainsi que quelques astuces stratégiques les concernant) sont disponibles le site

www.tash-kalar.com.

Les Decks

Nous avons teste intensivement chaque deck. Nous sommes convaincus que vous
pouvez gagner ou perdre avec n'importe lequel de ces decks, seul votre talent fera
la difference.

Le dos de toutes les cartes est identique, alors que les decks ne sont jamais
melanges. Nous avons e effet prevu d'autres fonctionnalités et modes de jeu, que
vous pourrez bientot decouvrir sur www.tash-kalar.com.
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