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ienvenue dans la nouvelle extension de Dragonbond : Lords of Vaala ! Vous avez aimé jouer les Sﬁi £A / ;

Dragons contre les Généraux pour dévorer ou lever des armées ? 2}-{8_5’
Vous avez maintenant plus de choix avec de nouveaux Généraux pour les armées Tyveriennes et Al- if ‘Z&]ﬁ« 8y .
lariennes et deux nouvelles factions avec leurs propres regles et capacités : le manipulateur Chevalier NOALAR
Fell et le sadique Kadhah. Cette extension comprend également deux autres modules permettant de Afs.ﬂ) ).
découvrir des héros ou des trésors dans Valerna, revendiquez-les pour prendre I'avantage sur vos ad- ‘ S .’{,Gf )
versaires et porter votre lutte pour le pouvoir vers de nouveaux sommets. . .}:%f i
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Le Kadhah &
le Chevalier Fell

Ces personnages sont joués comme des Dragons avec
une légere différence. Ils ne lévent pas d’armées et ne ré-
coltent pas de jetons Pouvoir directement sur le plateau
mais ils peuvent obtenir du Pouvoir en remplissant leur
Compteur d’Essence et grice a leurs capacités uniques
Fatalité et Alliance.

Les effets de leurs Glyphes sont décrits sur leurs pla-
teaux de joueurs. Leurs cartes Action ont différentes
configurations de Glyphes. N’oubliez pas : les Glyphes
doivent toujours étre résolus de haut en bas.

Sauf indication contraire, le Kadhah et le Chevalier Fell
comptent comme un Dragon pour les cartes Vaala des
autres joueurs, ainsi que pour les regles du jeu de base
ou d’autres extensions. Le Kadhah et le Chevalier Fell
ne peuvent pas se lier par un Dragonbond.

JOUER AVEC LES DEUX

Si le Kadhah et le Chevalier Fell sont dans la méme
partie, piochez leur carte Région de départ respective
a tour de role pour les y placer, avant de remettre ces
cartes dans le deck des Régions. Ils commencent ainsi
dans des Régions différentes.

Lors la phase de Purge, le Kadhah choisit a qui don-
ner le jeton Fatalité avant que les joueurs n’enchérissent

pour ’Alliance du Chevalier Fell.

JOUER A 5-6 JOUEURS

Avec 'ajout de nouveaux plateaux, il est possible de
jouer jusqua 5 ou 6 joueurs en effectuant les modifi-
cations suivantes :

Les joueurs Dragons et les joueurs Généraux n’ont
&
pas besoin d’étre alternés autour de la table, comme
ils doivent I'étre dans le jeu de base.

Lors de la mise en place, placez sur le plateau une
Unité Neutre supplémentaire sur chaque Ré-
gion ol aucun joueur ne commence.

Dans la phase de Planification, un
joueur ne peut passer que s'il a

joué au moins deux cartes du
deck Action.

Le Kadhah

Le Kadhah joue comme un Dragon avec quelques
changements. Dans les parties 4 4 joueurs ou moins, le
Kadhah doit remplacer un joueur Dragon.

Le Kadhah ne peut pas faire de Dragonbond ni étre

joué en tant que Sans-Visage.

Lors de la mise en place, apres que les autres joueurs ont
regu leurs cartes Région de départ mais avant que les
Unités Neutres et les jetons Pouvoir soient placés sur le
plateau, piochez une carte Région et placez le Kadhah
dans cette Région : cest sa Région de départ. Remélan-
gez cette carte dans le deck Région.

A chaque phase de Purge, donnez le jeton Fatalité 3
r’importe quel joueur. Si ce joueur a le plus de Pouvoir
(ou est a égalité), vous obtenez 1 Pouvoir. Vous ne pou-
vez pas obtenir ainsi votre 10°™ jeton Pouvoir.

Le Kadhah dispose de +2 en Valeur de Combat contre

le joueur avec le jeton Fatalité.

Si le compteur de Blessures du Kadhah est o
rempli, il est détruit. Retirez le Kadhah du @
plateau de jeu et défaussez toutes les cartes o
Vaala face visible devant le joueur Kadhah. §’il

est détruit lors d’'un combat initié par un autre joueur,
lattaquant gagne 1 Pouvoir (non volé, le Kadhah ne
perd pas de Pouvoir). Si le Kadhah doit résoudre une
carte alors qu'il est détruit, il résout un a la place.

Note : les cartes Vaala du Kadhah placées devant le joueur
(méme celles qui sont jouées apres qu'il a été détruit) ne
sont pas défaussées lors de la phase de Purge. Elles ne le
seront que lors de la prochaine destruction du Kadhah.

Au début de la phase de Purge, retirez toutes
les blessures du Kadhah. Le Kadhah ne peut
se guérir d’aucune autre maniere que par le

retrait des blessures au début de la phase de

Purge. S’il a été détruit, aprés que les joueurs
Généraux ont pris leurs cartes dans le deck Région, pio-
chez une carte Région au hasard et placez le Kadhah
dans cette Région.

Pendant la phase de Purge, le Kadhah choisit un joueur
et lui donne le jeton Fatalité : il peut choisir de nouveau
le joueur ayant ce jeton ou un autre.

(1)



Le Chevalier Fell

Le Chevalier Fell joue comme un Dragon avec quelques
changements. Dans les parties 4 4 joueurs ou moins, le
Chevalier Fell doit remplacer un joueur Dragon.

Le Chevalier Fell ne peut pas faire de Dragonbond ou
étre joué en tant que Sans-Visage.

Ses cartes Action Arcanique ont le Glyphe Vaala en pre-
mier.

Lors de la mise en place, apres que les autres joueurs ont
recu leurs cartes Région de départ mais avant que les
Unités Neutres et les jetons Pouvoir ne soient placés sur
le plateau, piochez une carte Région et placez le Che-
valier Fell dans cette Région : cest sa Région de départ.
Remélangez cette carte dans le deck Région.

A la fin de chaque phase de Purge, dans I'ordre d’ini-
tiative, chaque autre joueur Humain peut miser du
Pouvoir pour sallier avec le Chevalier Fell. Les joueurs
peuvent passer (lorsqu'un joueur passe, il ne peut plus
participer durant ce tour), s'aligner sur I'enchére la plus
élevée ou miser un montant supérieur. Les encheres se
poursuivent jusqu’a ce que tous les joueurs aient passé.
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Le joueur qui enchérit le plus de jetons Pouvoir obtient
le jeton Alliance et doit vous donner ce nombre de je-
tons de son propre plateau de joueur. En cas d’égalité
entre plusieurs joueurs, vous choisissez 'un des joueurs
a égalité pour lui donner le jeton Alliance. Vous ne
pouvez pas obtenir le 10°™ jeton Pouvoir grice aux en-
chéres. Si vous deviez obtenir 10 jetons Pouvoir ou plus
ainsi, vous n’en obtenez que 9 et les jetons restants sont
remis dans la réserve.

Tant qu'un joueur posséde le jeton Alliance, il est I'al-
lié du Chevalier Fell et les régles suivantes sappliquent :

4 Le joueur allié ne peut pas initier de combat contre
le Chevalier Fell ou inversement.

4 Lejoueur allié peut collecter du Pouvoir dans les Ré-
gions ou se trouve le Chevalier Fell.

De plus, I'allié ou le Chevalier Fell peuvent gagner du Pou-
voir ou d’autres avantages comme indiqué sur le plateau
de joueur Chevalier Fell ou les cartes Vaala.

Si aucun joueur ne mise de Pouvoir, le Che-
valier Fell garde le jeton Alliance et le place
devant son plateau de joueur. Il gagne +2 en

Valeur de Combat tant qu’il a le jeton Al- 0
st

liance devant lui.
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Offrandes Draconiques

Les Dragons n’envahissent pas
Valerna seulement pour le Pou-
voir, ils ont besoin de rame-
ner un tribut pour leur Azhur-
ma sur Drakha, la Lune Rouge.
Cette offrande peut étre des Va-
lerniens captifs, mais aussi des
artefacts, des objets ou méme
du savoir, selon ce que leur
Azhurma apprécie le plus.

Mise en place

Mélangez, face cachée (face coffre visible), tous les je-
tons Offrande Draconique, puis placez-les a coté du
plateau de jeu : ils constituent une réserve. Quand un
jeton Offrande Draconique est remis dans la réserve,
mélangez-le face cachée et avec les autres jetons qui s’y
trouvent.

Piochez 3 cartes Région et placez un jeton Offrande
Draconique, face cachée, dans les Régions désignées
puis un jeton Ville sur 'Offrande Draconique. Remé-
langez ensuite les cartes Région dans le deck Région.

Placez le jeton Tani¢re de chaque Dragon dans sa Ré-
gion de départ. Rangez les jetons inutilisés dans la
boite.

Offrandes Draconiques
et Villes

Chaque fois qu'une Ville est placée dans une Région,
prenez une Offrande Draconique au hasard de la ré-
serve et placez-la face cachée sous le jeton Ville.

Quand votre Dragon se déplace dans une Région
contenant des Offrandes Draconiques face cachée ou
commence son mouvement dans une telle Région, vous
pouvez les regarder secrétement.

Si une Ville est retirée du plateau lors d’'un combat ini-
tié par un Dragon, il peut regarder toutes les Offrandes
Draconiques qui se trouvent sous la Ville et en placer
autant qu’il le souhaite, face cachée, sur son plateau de
joueur. Les autres sont remis dans la réserve. Si une Ré-
gion avec des Offrandes Draconiques n’a pas d’Unités,
le Dragon peut quand méme initier un combat pour
détruire la Ville (il doit alors obtenir une touche) et
prendre les Offrandes Draconiques.

Si une Ville est retirée du plateau de jeu lors d’un com-
bat initié par un Général, il doit prendre toutes les Of-
frandes Draconiques qui s’y trouvent et les placer sous
les Villes des Régions qu’il contrdle. Une Ville peut
avoir plusieurs Offrandes Draconiques. Si un Géné-
ral ne dispose pas de Ville sous laquelle placer les Of-
frandes Draconiques, remettez les jetons dans la réserve.

Si une Ville est retirée pour une autre raison, remettez
toutes ses Offrandes Draconiques dans la réserve.

Dépenser des Offrandes Dra-
coniques

Un joueur Dragon peut dépenser les Offrandes Draco-
niques de son plateau de joueur en les retournant pour
révéler leur symbole. Une fois dépensé, le jeton Of-
frande Draconique est remis dans la réserve.

Retournez ce jeton apres avoir lancé les
dés pendant un combat pour relancer
tous vos dés.

Retournez ce jeton a tout moment pour
soigner 1 blessure.

Retournez ce jeton avant d’activer un
Glyphe pour déplacer votre Dragon vers
une Région adjacente.

Retournez 2 jetons de ce type au début
de la phase de Purge pour obtenir 1 Pou-
voir. Vous ne pouvez le faire qu'une fois

par phase de Purge.
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Tanieres et vol d’Offrande

N’importe quel joueur peut tenter de voler des Of-
frandes Draconiques aux joueurs Dragon.

Quand vous activez un @ dans une Région contenant
une Taniére et aucun jeton Pouvoir, prenez une Of-
frande Draconique face cachée au hasard sur le plateau
du joueur Dragon qui posséde la Taniere. Vous pouvez
regarder secrétement le jeton pris. Puis, selon votre type
de joueur :

Joueur Dragon : placez 'Offrande Draconique sur
votre plateau de joueur, face cachée.

Joueur Général : si 'Offrande Draconique possede un
symbole Pouvoir, révélez-la pour gagner 1 Pouvoir puis
remettez le jeton dans la réserve. Si 'Offrande Draco-
nique a un autre symbole, placez-la sous le jeton Ville
d’une Région que vous contrdlez. Si vous ne contrdlez
pas de Région avec un jeton Ville, remettez le jeton
dans la réserve.

Joueur non-Dragon, non-Général : révélez immédia-
tement le jeton, résolvez leffet correspondant décrit
ci-dessous puis remettez-le dans la réserve.

O @ O

Gagnez 1 Soignez  Vous pouvez vous dé-  Aucun
placer vers une Région  effet
adjacente

Pouvoir 1 blessure

Joueurs Sans-Visage

Les Dragons Sans-Visage ne regardent pas les Offrandes
Draconiques lorsqu’ils se trouvent dans une Région qui
en contient. Ils collectent normalement les Offrandes
Draconiques. Au début de la phase de Purge, révélez
au hasard les Offrandes Draconiques de son plateau de
joueur jusqu'a ce que 2 jetons avec le symbole Pouvoir
soient retournés. Si 2 symboles de Pouvoir sont retour-
nés, remettez-les dans la réserve et le Dragon Sans-Vi-
sage gagne 1 Pouvoir. Si moins de 2 symboles Pouvoir
sont ainsi révélés, retournez tous les jetons face cachée.

Les Généraux Sans-Visage volent normalement les Of-
frandes Draconiques. Ils révélent immédiatement le je-
ton volé et le remettent dans la réserve. Si un symbole
Pouvoir est révélé, le Général gagne 1 Pouvoir.

Nouveaux Généraux

Le jeu de base Lords of Vaala comprend quatre factions
disposant chacune de son propre plateau de jeu et ses
cartes Action. Toutes les factions ont leurs atouts et per-
mettent surtout aux joueurs de contrbler des person-
nages uniques avec leurs propres cartes Vaala.

Le monde de Rhaava et la Lune Rouge de Drakha re-
gorgent de personnages aux talents multiples. Dans les
diverses extensions, vous trouverez de nouveaux per-
sonnages légendaires pour diriger leurs factions.

Pour jouer avec un Général d’une extension, il suffit
de prendre sa figurine, sa carte Personnage et ses cartes
Vaala et de remplacer celles du jeu de base qui corres-
pondent a son Royaume. Reportez-vous aux symboles
figurant sur les cartes Personnages pour trouver ses
cartes Vaala, son plateau de jeu, les cartes Action et les
jetons d’Unité de sa faction du jeu de base.

Les Généraux Allariens comprennent notamment
Elyse, Onatella, Eldai de Fion.

Les Généraux Tyveriens incluent Adrael, Sagriv,
Baryen, et d’autrés encore.

Onatella Pai

La Gnome la plus puissante de Valerna en ma-
tiere de politique et d’affaires : son avidité est
son plus grand atout.

Elle est a la téte de la Grande Guilde d’Allaria,
un conglomérat géant ot les Gnomes Godao
menent leurs expériences librement et vendent
leurs outils et inventions a travers Valerna, en
échange de leurs recherches au bénéfice d’Al-
laria.

Sagriv
Le maitre alchimiste, assassin et espion ne re-
connait aucune autorité, ni aucun égal.

Il y a plus d’Halflings Shev en Tyveria que
partout ailleurs, car leurs services en tant
qu'alchimiste et assassin sont tres prisés par-
mi les maisons rivales maghyr et dans le syn-

dicat du Corbeau Pourpre, la plus grande fa-

mille criminelle de Valerna.

Note : les cartes Vaala, face cachée, de Sa-
grivne ne sont pas défaussées lors de la
phase de Purge.

2




Héros

Vaala, la force primordiale, est présente dans tout Va-
lerna : de la poussi¢re d’étoile aux montagnes, dans
chaque créature, des géants aux puces. Cest par Vaa-
la que le cosmos change et que les mortels manient la
flamme. Valerna a vu, a travers les 4ges, d’innombrables
héros légendaires qui ont forgé leur propre destin.

Déploiement

Lors de la mise en place, mélangez les cartes Héros dans
le deck Seigneurs de Guerre.

Lors des phases de Purge, quand vous constituez une
nouvelle ligne de cartes Seigneurs de Guerre, chaque
fois que vous révélez une carte Héros :

4 Retirez la carte Héros de la ligne. Piochez une carte
au hasard du deck Région et placez un jeton Héros
du type correspondant a celui de la carte Héros dans
la Région désignée. Conservez la carte Région face vi-
sible, associée avec la carte Héros jusqu'a ce que cette
Unité Héros soit blessée.

4 Remplacez la carte Héros retirée de la ligne en pio-
chant de nouvelles cartes du deck Seigneurs de Guerre.
Continuez ainsi jusqua ce que la ligne compte six
cartes Seigneurs de Guerre et pas de carte Héros.

' }'i% Les Héros sont des Unités Neutres avec une va-
i leur de combat de 2. Leurs Régions sont consi-
S dérées comme Neutres et peuvent accueillir
d’autres Unités Neutres pour former une force Neutre
plus puissante. Les blessures doivent étre appliquées aux
autres Unités Neutres de la Région avant les Héros.

Quand un Héros est blessé, défaussez sa carte et mé-
langez sa carte Région dans le deck Région. Les joueurs
Humains qui blessent des Héros au combat (pas avec
des cartes Vaala ou d’autres capacités) peuvent dépenser
1 Pouvoir pour recruter le Héros.

Recrutement d’un Héros

Lors d’'un combat impliquant votre Général, si vous
blessez un Héros, vous pouvez dépenser 1 Pouvoir pour
le recruter. Choisissez une carte de la ligne des Seigneurs
de Guerre du méme type que le Héros (Cavalerie, In-
fanterie ou Archerie) et placez-la sur votre plateau de
joueur (si vous aviez une carte Seigneur de Guerre du
méme type sur votre plateau de joueur, défaussez-la).

Retirez le jeton Héros du plateau et placez 1 jeton Uni-
té de son type dans cette Région si vous y avez entre une
et six Unités.

Si aucun Pouvoir nest dépensé, placez le jeton de Hé-
ros dans la réserve.

Se lier avec un Héros

Lors d’'un combat impliquant votre Dragon, si vous
blessez un Héros, vous pouvez dépenser 1 Pouvoir pour
vous lier avec lui. Retirez le jeton Héros du plateau de
jeu et placez-le sur votre carte Personnage (il n’est pas
ajouté a votre compteur d’Essence). Suivez ces étapes :

4 Le Dragon ne peut plus se lier avec d’autres joueurs
ou Héros.

4 La capacité Dragonbond n’est pas acquise.
4 Le Dragon gagne +1 en Valeur de Combat.

Siaucun Pouvoir n'est dépensé, placez le jeton de Héros
sur votre compteur d’Essence.

Vampiriser un Héros

Lors d’un combat impliquant votre personnage
non-Général et non-Dragon (ex. : le Chevalier Fell),
si vous blessez un Héros, vous pouvez dépenser 1 Pou-
voir pour le vampiriser. Retirez le jeton Héros du pla-
teau (il n'est pas ajouté a votre compteur d’Essence) et
retournez jusqu'a 3 de vos jetons Pouvoir dépensés sur
leur face non dépensé.

Siaucun Pouvoir n'est dépensé, placez le jeton de Héros
sur votre compteur d’Essence.

Sans-Visage

Si un Dragon Sans-Visage blesse un Héros au combat,
placez le jeton sur son compteur d’Essence.

Si un Général Sans-Visage blesse un Héros au combat,
retirez le jeton et placez dans la Région une Unité du
méme type prise dans la réserve du Sans-Visage.
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