
1 sac Jetons

• 12 tuiles Forêt • 12 tuiles Grotte • 12 tuiles Cimetière • 12 tuiles Marécage 
• 12 tuiles Campement • 12 tuiles Château • 12 tuiles Île nuageuse • 12 tuiles Désert 

• 12 tuiles Cercle d’invocation • 12 tuiles Volcan
• 10 jetons Monstre assortis et 1 jeton Cristal correspondant à chaque type de tuile 

10 cartes Sélection de terrain 18 cartes Commandement

1 Carnet de 
score

Règles mode solo + 
Démarrage rapide

10 cartes Boss

7 jetons Portail

6 jetons Miniboss

8 tuiles Donjon

DÉMARRAGE 

RAPIDE

MISE EN PLACE

1
Chaque joueur prend un plateau Joueur. 

Pour une partie classique, placez le côté avec 

la carte 3x4 face visible ; pour une partie plus 

longue, utilisez le côté 4x4.

2
Choisissez 5 types de terrain à utiliser lors de 

cette partie ou mélangez les cartes Sélection 

de terrain et piochez-en 5 au hasard.
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3
Pour chaque terrain sélectionné, prenez les 

12 tuiles Terrain, les 10 jetons Monstre, 

et le jeton Cristal portant le symbole 

correspondant. Prenez aussi les 8 tuiles 

Donjon, les 7 jetons Portail et les 6 jetons 

Miniboss utilisés à chaque partie.

4
 Placez tous ces jetons Monstre, Cristal, 

Portail et Miniboss dans le sac Jetons. 

5  Retournez toutes les tuiles face cachée et 

mélangez-les afin de former une réserve près 

de la zone de jeu.

 
 
 

6
Piochez quatre tuiles Terrain dans leur 

réserve et placez-les au centre de la table, à 

portée de main de tous les joueurs. Piochez 

quatre jetons dans le sac et placez-les au 

hasard à côté des quatre tuiles Terrain pour 

former des paires. Ceci est le Marché de 

Départ. 

 
5 

2  

1/

COMMENT JOUER ?

En commençant par le premier joueur, les joueurs 

effectuent leur tour dans le sens des aiguilles 

d’une montre, jusqu’à ce que tous les plateaux 

Joueur soient recouverts de tuiles. Le tour d’un 

joueur se compose de deux étapes : le Choix et le 

Placement.

Choix : prenez une des paires tuile + jeton 

disponibles sur le marché. Dans cet exemple, la 

tuile Cimetière et le jeton Kobold à gauche ont été 

choisis.

1 /

+  2  
+ 1+ 1  

 5 2  

 5 2  

Placement : sélectionnez une case non-

recouverte de votre carte (la grille de votre 

plateau) et placez la tuile Terrain sur cette case. 

Ensuite, placez votre jeton. Les jetons sont placés 

différemment selon leur type : 

Les jetons Monstre  et Miniboss  

doivent être placés sur une tuile Terrain                                 

vacante si celle-ci est disponible. Les tuiles Terrain 

ne peuvent généralement contenir qu’un seul 

jeton. 

Les tuiles Donjon ne peuvent pas contenir 

de jetons. Si vous piochez un jeton Monstre ou 

Miniboss avec une tuile Donjon, 

placez ce jeton sur une autre tuile 

Terrain vacante si vous le pouvez, 

ou dans votre repaire (la section 

inférieure droite du plateau 3x4).

Dans l’exemple ci-dessus, le cimetière 

est placé au-dessus d’un donjon et le jeton 

Kobold est placé sur le cimetière. 

Si un jeton Monstre ou Miniboss se trouve dans 

votre repaire, lors d’un prochain tour, vous 

pourrez le placer sur une nouvelle tuile à la 

place du nouveau jeton collecté. Placez alors ce 

nouveau jeton collecté dans votre repaire à la 

place.

Les jetons Cristal 1 /  et Portail  sont 

toujours placés dans votre repaire, jamais sur une 

tuile. Leur effet est décrit au verso.

À la fin de votre tour, réapprovisionnez tous les 

emplacements vides du marché avec une tuile et 

un jeton provenant respectivement de la réserve 

de tuiles et du sac Jetons. Le joueur suivant 

commence toujours son tour avec un marché 

complet de 4 tuiles et 4 jetons.

 5 2  

 5 2  
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 Type de terrain J1 J2 J3 J4 J5

Terrain 1 :

Terrain 2 :

Terrain 3 :

Terrain 4 :

Terrain 5 :

Donjons :

Tuiles :

Miniboss :

Cristaux :

Monstres assortis :

Bandeaux :

Jetons :

Boss :

Total :

TM

5 plateaux Joueur double-face

MODE CAMPAGNE SOLOVotre objectif est de devenir l’Overboss le plus redoutable en battant les héros d’Arcadia et en récupérant leurs gemmes. Vous obtiendrez des gemmes bonus en accomplissant des missions et des quêtes secondaires au cours d’une campagne de 6 niveaux. Chaque niveau est une partie d’Overboss sur la carte 3x4. Pour commencer une campagne, choisissez une difficulté : débutant, moyen ou difficile, ce qui modifie votre nombre de cœurs ( ).Chaque fois que vous jouez une partie, rayez un cœur. Une campagne se termine si vous rayez votre dernier cœur OU si vous terminez le dernier niveau (en remplissant au moins 2 missions au niveau 6).
Commencez votre campagne au niveau 1. Chaque niveau comporte un type de terrain spécifique, 1 ou 2 cartes Boss que vous pouvez utiliser, et 3 missions à accomplir. Vous pouvez accomplir plusieurs missions au cours d’une même partie. Lorsque vous accomplissez une mission, rayez la gemme     d’âme  que vous venez de gagner. Vous pouvez tenter un niveau autant de fois que vous le souhaitez, mais vous ne pouvez passer au niveau suivant que lorsque vous avez accompli au moins 2 missions de votre niveau actuel. Si vous avez accompli les 3 missions d’un niveau, entourez l’icône Méchanceté  de ce niveau. 

Vous pouvez également accomplir des quêtes secondaires au cours de votre campagne. À la fin de chaque partie, noircissez chaque case d’une quête secondaire accomplie. Si vous avez terminé une partie avec 2 cristaux, vous devez noircir l’espace « 2 » sur la ligne « Cristaux ». Si vous avez terminé une partie avec 3 bandeaux de taille 2, noircissez la case « 3 » de la ligne « Bandeaux (taille 2) ». Si vous terminez toutes les quêtes secondaires d’une ligne, d’une colonne ou d’ensembles spéciaux de quêtes secondaires (les groupes grisés contenant une gemme), noircissez la gemme d’âme correspondante.Une fois votre campagne terminée, vérifiez votre score dans chacune des catégories de notation (Difficulté, Méchanceté, Gemmes d’âme) et remportez votre nouveau titre !

Les modes Solo sont destinés à être joués sur la carte 3x4, mais la carte 4x4 peut être utilisée pour des parties plus faciles.
Si vous souhaitez réaliser une seule partie, jouez en mode Super Score. Pour plusieurs parties, jouez en mode Campagne. Les parties suivront les mêmes règles. Mettez le jeu en place comme décrit à la page 2 du livret de règles.Les tours se déroulent comme décrit à la page 3 du livret de règles, à l’exception de l’étape de Remplissage du marché : après avoir choisi et placé votre tuile et votre jeton, défaussez la paire tuile + jeton du marché la plus éloignée de la pioche, puis faites glisser les deux autres paires loin de la pioche (comme un tapis roulant). Enfin, renouvelez le marché avec deux tuiles et deux jetons.

MODE SUPER SCOREJouez une partie entière en utilisant n’importe quel Boss, les donjons et 5 types de terrain. N’oubliez pas d’utiliser l’étape de renouvellement décrite ci-dessus et tentez d’obtenir le score le plus élevé ! À quel niveau arriverez-vous ?

Terrain : forêts, marécages, grottes, cimetières*, campements, donjonsBoss : Kazanna
Terrain : forêts, marécages, grottes, campements, déserts, donjonsBoss : Kirax ou Cléopâtre

Grand désert : formez un groupe de 4+ tuiles Désert. Au moins un désert doit avoir un ver des sables assorti.
Laissez les dragons dormir : placez 3+ grottes sur les bords montagneux de la carte. Au moins 2 grottes doivent avoir un dragon assorti.

Score : 52+ points.

Sombre forêt (Mission 1) : formez un groupe de 3+ tuiles Forêt. Au moins une forêt doit avoir un Kobold assorti.
Marécagia (Mission 2) : placez 3+ tuiles Marécage pour une valeur de 9+ points.
Score (Mission 3) : 50+ points.

NIVEAU 2 : À LA DÉCOUVERTE

NIVEAU 1 : BIENVENUE À ARCADIA !

SCORE 
SOLO

NIVEAU DE
RÉUSSITE

0-39 SBIRE
40-47 MONSTRE
48-53 MINIBOSS
54-59 BOSS
60-65 OVERBOSS
66-71 DIVINITÉ OBSCURE
72+ ABOMINATION

DÉBUTANT MOYEN DIFFICILE

      
      

MODES SOLO

TM
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MISE EN PLACE

OBJECTIF
Votre objectif est de créer le monde 
souterrain le plus puissant et le plus 
dangereux de tout Arcadia. Le Boss 
vainqueur est celui qui a le plus 
haut score de puissance à la fin 
de la partie ! Il provient des tuiles 
Terrain agencées sur votre carte, et 
des jetons Monstre disposés sur ces 
tuiles. Mais c’est plus facile à dire qu’à 
faire : vous serez en compétition avec 
vos collègues Boss pour le meilleur 
terrain et les meilleurs monstres 
disponibles sur le marché ! 

C’est parti ! Pour l'instant, c'est facile : 

1 Chaque joueur prend un plateau 
Joueur. Pour une partie classique, 
choisissez le côté avec la grille 3x4. Pour un 
défi plus long, utilisez la face avec la grille 
4x4.

2 Les cartes Sélection de terrain 
représentent chacune un type de terrain du 
jeu. Choisissez 5 types de terrain à utiliser 
pendant la partie, ou mélangez les cartes 
et piochez-en 5 types au hasard. Pour votre 
première partie, nous vous suggérons d’utiliser 
les 5 types de base : forêts, grottes, cimetières, 
marécages et campements.

3 Pour chaque terrain sélectionné, 
prenez les 12 tuiles Terrain, les 10 jetons 
Monstre et le jeton Cristal portant le 
symbole correspondant. Prenez également 
les 8 tuiles Donjon, les 6 jetons Miniboss 
et les  7 jetons Portail utilisés dans chaque 
partie.

4  Placez ces jetons Monstre, Cristal, 
Miniboss et Portail dans le sac Jetons. 

5  Retournez toutes les tuiles face cachée 
et mélangez-les avant de les mettre de côté 
près de l’aire de jeu.

6 Enfin, créez le marché de départ  : 
piochez quatre de ces tuiles Terrain et placez-
les face visible au centre de la table. Puis 
piochez quatre jetons dans le sac Jetons et 
placez aléatoirement chaque jeton à côté 
d’une tuile Terrain pour former une paire.

Vous voilà prêts à jouer !

4

61 1

HO ho ! Un autre prétendant au titre 
d’Overboss ! 

Eh bien, tu as trouvé le bon monstre 
pour te conseiller ! Personne ne 

connaît mieux ce défi que 
King Croak !

Je maSsacrais déjà des héros 
quand ces autres Boss faisaient 

leurs premiers crocs. écoute et je 
t’apprendrai les ficelles...

5

x12

x12

x12

x12

x12

x8

x10 x10 x10 x10

x 7x 6x 5

x10
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Sélectionnez d'abord le premier joueur. 
Nous vous recommandons de choisir 
la personne qui a le plus récemment 
rassemblé une légion entière de morts-
vivants, mais si aucun d’entre vous n’est à 
la hauteur d’une tâche aussi courante, vous 
pouvez choisir au hasard.

En commençant par le premier joueur, et en 
continuant dans le sens des aiguilles d’une 
montre, chaque joueur effectue son tour 
jusqu’à ce que la carte de chaque joueur 
soit recouverte de tuiles. Le tour d’un joueur 
comporte deux étapes : le Choix et le 
Placement.

Pour choisir, prenez simplement l'une des 
quatre paires tuile + jeton du marché. J’ai un 
faible pour le cimetière et le Kobold, là sur la 
gauche. 

 
Il est temps de placer cette tuile. 

1  Sélectionnez une case libre sur la grille 
de votre carte (les espaces vides sur votre 
plateau) et placez la tuile Terrain sur cette 
case. Notez que certaines cases sont bordées 
d’eau 2 , d’autres de montagnes 3 , et 
d’autres des deux à la fois 4 ! 

Ensuite, placez votre jeton 5 . Les jetons 
sont placés différemment selon leur type : 

Les jetons Monstre et 
Miniboss doivent être 
placés sur une tuile 
Terrain vacante. Ici, le 
Kobold doit être placé sur 
le cimetière que vous venez de poser. 

4

3

2

1

5

Les tuiles Donjon sont le seul type de tuile 
qui ne peut pas 
accueillir de monstre 
ou de miniboss. Si 
vous récoltez un 
jeton Monstre ou 
Miniboss avec une 
tuile Donjon, placez 
ce jeton sur une 
autre tuile Terrain vacante si vous le pouvez. 
Si vous n’avez aucune tuile Terrain vacante, 
placez le jeton dans votre repaire 6 . Votre 
repaire se trouve dans la partie inférieure 
droite du plateau 3x4. Si vous jouez avec 
le côté grand plateau 4x4, constituez votre 
repaire à côté de votre plateau. Votre repaire 
a une capacité de stockage illimitée pour 
tous les types de jetons.

Si un monstre ou un miniboss est dans votre 
repaire, vous pouvez, lors d’un prochain 
tour, le placer sur une nouvelle tuile choisie 

à la place du nouveau jeton collecté. Dans 
ce cas, placez ce nouveau jeton dans votre 
repaire.

Cependant, un jeton Monstre ou Miniboss 
inutilisé dans votre repaire DOIT toujours 
être placé sur une tuile Terrain vacante si 
possible : vous ne pouvez terminer votre tour 
avec des monstres ou des miniboss inutilisés 
dans votre repaire que si vous n’avez AUCUN 
terrain vacant sur votre carte.

En général, une tuile Terrain ne peut 
comporter qu’un seul jeton !

Les jetons Cristal et Portail sont toujours 
placés dans votre repaire. Ils ne sont jamais 
placés sur une tuile. Leurs effets sont décrits 
p. 6.

À la fin de votre tour, remplissez le 
marché : comblez 
tous les emplacements 
vides du marché avec 
des tuiles de la réserve 
et des jetons du sac 
Jetons. Le joueur suivant commence 
toujours son tour avec un marché complet 
de 4 tuiles et 4 jetons. 

Bah ! Pourquoi aller chez cet idiot de Croak sur Arcadia 
pour une leçon d’overboss ? Ce têtard téméraire ne distingue 

pas un donjon d’un terrier ! Laisse XyZax te montrer comment 
devenir le meilleur Overboss qui soit !

TOUR DE JEU

6
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Ugh ! Ce sac D'OS DE XYZAX N'EST 
qu’un crétin ! Aucune compétition 
d’Overboss n’est terminée tant 

que ta puissance n’a pas été 
comptabilisée, et il n’y a pas de 

meilleur monstre que CLÉOPÂTRE 
pour t’apprendre à placer 

des tuiles qui 
rapportent !

La compétition s'achève lorsque tous les 
joueurs ont complètement recouvert leur 
carte de tuiles Terrain. Quand le dernier 
joueur a placé sa dernière tuile, prenez 
votre Carnet de score et préparez-vous à 
comptabiliser le score de chaque joueur. 
Le joueur ayant le plus haut score de 
puissance gagne la partie !

Les forêts d’Arcadia sont sombres et profondes, 
et plus vous en avez, plus elles sont sombres et 
profondes. Elles sont le terrain favori des Kobolds. 

Le nombre de points gagnés dépend du nombre de tuiles 
Forêt que les joueurs ont sur leur carte, comme indiqué 
dans le tableau de droite. 

Squelettes, goules et fantômes rôdent dans les cimetières d’Arcadia. Le 
Boss qui possède le plus de cimetières est le roi des morts-vivants !

Chaque cimetière a une valeur de base comprise entre 1 et 3 points. De plus, 
le Boss avec le plus de tuiles Cimetière marque 5 points, et le deuxième Boss 
avec le plus de tuiles Cimetière marque 2 points. Si deux Boss ou plus sont à 
égalité pour la première ou la deuxième place, ils reçoivent tous les points de 
cette place. 

Les campements orcs sont l’incarnation de votre 
puissance, mais n’oubliez pas que les orcs ne 
tolèrent aucune rivalité sur leurs symboles tribaux.

Les points gagnés dépendent du nombre de tuiles 
Campement différentes disposées sur la carte d'un 
joueur (voir tableau). Les campements se distinguent 
par le drapeau de couleur situé dans leur coin 
supérieur droit.

Nombre 
de forêts

Total des 
points

1 1
2 3
3 6
4 10

5+ 15

Nombre de 
campements

uniques
Total des 

points

1 1
2 4
3 9

4+ 16

Les grottes sont les repaires naturels des dragons et autres 
bestioles. C’est dans les montagnes qu’elles sont les plus 
redoutables.

Chaque grotte vaut 1 point de base. Une grotte bordée par au moins 
un côté montagneux de la carte rapporte 2 points supplémentaires, 
pour une valeur maximale de 3 (même si elle est bordée par deux côtés 
montagneux).

Humides et répugnants, les marécages se développent partout où 
il y a de l’eau et de la pourriture. Ils sont la demeure parfaite des 
sorcières d’Arcadia.

Chaque marécage rapporte 1 point de base, 1 point supplémentaire s’il est 
bordé par de l'eau sur la carte, et 1 point supplémentaire s’il est adjacent à au 
moins une autre tuile Marécage, pour une valeur maximale de 3 points.

Les donjons se trouvent au centre d’un terrain mortel et servent 
d’appât pour l’aventurier intrépide.

Chaque donjon vaut 1 point de base. Il rapporte également 1 point pour 
chaque type de terrain différent qui lui est adjacent (voir p. 5 pour les règles 
relatives aux adjacences). Si les quatre côtés d’un donjon sont adjacents à 
un type de tuile Terrain différent, ce donjon atteint sa valeur maximale de 5 
points. Les jetons ne sont JAMAIS placés sur les donjons.

Chaque type de tuile Terrain se présente de la 
même manière.

L’icône du type de terrain se 
trouve en bas à gauche de 
chaque tuile. Le jeton Monstre 
correspondant à ce type aura 
la même icône.

Les règles de décompte des 
points de ce type de terrain 
sont représentées en bas à droite. Le nombre 
indiqué dans le cercle blanc représente la valeur          
      de base en points de la tuile.

PLACEMENT &
DÉCOMPTE DES TUILES
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Deux tuiles sont adjacentes quand elles 
partagent un côté. Si deux tuiles ne se 
touchent que par un coin, elles ne sont pas 
adjacentes. 

Dans cet exemple, le 
donjon et le cimetière sont 
adjacents, mais le donjon et 
la forêt ne le sont pas.

Je suppose que tu penses avoir appris 
tout ce qu’il y a à savoir sur les tuiles 
AUPRÈS DE CLÉOPÂTRE, cette vieille 

peau, mais elle ne t’a enseigné que 
les tuiles basiques. Il y a tellement 

plus à accomplir lorsque tu es prêt à 
incorporer les tuiles avancées dans 
ton jeu... et c’est 

Belladonna qui 
va te l’apprendre !

Les tuiles avancées ont parfois une compétence 
à activer lors de leur placement ou une 
restriction sur leur score qui nécessite un peu 
plus de planification de votre part. Remplacez 
les tuiles basiques par des tuiles avancées une 
fois que vous aurez joué quelques parties.

   

Arcadia est une terre tumultueuse, en perpétuel changement, et 
rien ne saurait mieux nous le rappeler que les puissants volcans qui 
peuvent surgir soudainement et violemment, éveillés par les créatures 
élémentaires qui les habitent.

Les volcans rapportent chacun 4 points. Aussitôt le volcan placé sur votre 
carte, détruisez tous les monstres et miniboss disposés sur les tuiles 
adjacentes en remettant ces jetons dans le sac. Cet effet ne s'applique qu'au 
moment où le Volcan arrive en jeu. Si vous placez le jeton pioché avec le 
Volcan sur ce dernier, le jeton n'est pas détruit. 

L’origine des cercles d’invocation d’Arcadia est nimbée de mystère. 
Mais il est clair qu’un Boss sachant manier leurs pouvoirs arcaniques 
peut contrôler les puissants sorciers qui y demeurent.

Chaque cercle d’invocation rapporte 1 point. Au cours du tour où vous 
placez un cercle d’invocation sur votre carte, vous pouvez échanger le 
jeton que vous placez dessus OU le jeton d'une tuile adjacente contre un 
jeton du marché.

Les déserts sont des territoires inhospitaliers 
et infinis, dont on ne peut souvent pas 
s’échapper, surtout si l’on est rattrapé par 
un ver des sables autochtone.

Les déserts adjacents les uns aux autres forment 
un groupe. Chaque groupe de déserts rapporte 
des points en fonction de sa taille (voir le tableau 
à droite).

Taille du 
groupe de 

déserts

Total des 
points

1 tuile 0
2 tuiles 2
3 tuiles 6
4 tuiles 12

5+ tuiles 20

Les îles nuageuses flottent haut dans le ciel, les harpies qui les 
peuplent regardant avec dédain le monde d’en bas.

Chaque île nuageuse rapporte 7 points, moins 1 point pour chaque type de 
terrain autre qu’une île nuageuse sur votre carte (y compris les donjons). 
Par exemple, si vous avez quatre types de terrain qui ne sont pas des îles 
nuageuses sur votre carte, chaque île nuageuse rapporte 3 points.

Les châteaux peuvent être découverts n'importe où à Arcadia, 
vestiges d’une époque plus civilisée. Aujourd’hui, leur pouvoir provient 
des vampires qui y ont élu domicile.

Chaque château rapporte 2 points de base, plus 2 points supplémentaires 
s’il abrite un vampire, pour un maximum de 4 points. Cela s'ajoute au point 
que le vampire rapporte s'il se trouve sur le bon type de tuile (château). 
L'assortiment de monstres est abordé p. 6.

TUILES 
AVANCÉES
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NyahN ! Cette sangsue de 
BELLADONNA a oublié le meilleur 

moment de la fin de partie : le 
décompte de tes sbires ! sers-toi de 
moi, Cerebellus, et j’instruirai 

ton faible cerveau sur l’art de 
comptabiliser tes jetons.

Chaque type de jeton est décompté d'une 
manière différente.

Les jetons Monstre sont 
comptabilisés en fonction de leur 
disposition sur la carte et de leur 
correspondance ou non avec la tuile 

Terrain sur laquelle ils sont placés.

Chaque rangée et colonne de deux, trois ou quatre 
jetons adjacents du même type de monstre est 
appelée bandeau. Les 
bandeaux sont comptabilisés 
en fonction de leur taille, 
comme indiqué dans ce 
tableau :

Un même jeton Monstre 
peut être comptabilisé à la fois dans un bandeau 
horizontal et dans un bandeau vertical. Dans 
l’exemple ci-contre, ce joueur marquerait 5 points 

pour le bandeau horizontal de 3 dragons (liseré 
jaune) et 2 points pour le bandeau vertical de 
2 dragons (liseré rouge).

 

 

 

Les miniboss valent 2 points s’ils 
sont placés sur une tuile Terrain. Ils 
peuvent être placés sur n’importe 
quelle tuile Terrain (sauf les donjons) 

et ne comptent pas dans les bandeaux de 
monstres. Les miniboss n’ont pas d’icône Terrain.

Les jetons Cristal accordent  un 
bonus pour la collecte d’un type de 
terrain spécifique. N’oubliez pas 
d’inclure cinq cristaux dans chaque 

partie, un pour chaque type de terrain utilisé. 
Lorsque vous collectez un cristal, placez-le 
toujours dans votre repaire. À la fin de la 
partie, marquez 1 point par tuile Terrain du 
même type que le cristal sur votre plateau. 
Par exemple, si vous avez collecté le cristal 
Forêt et que vous avez terminé la partie avec 
quatre tuiles Forêt, vous marquerez 4 points 
pour le cristal Forêt.

Les portails ne rapportent 
aucun point. Ils sont placés 
dans votre repaire côté actif 
visible (côté lumineux). Une 
fois par tour, vous pouvez 
utiliser un seul portail actif 

(retournez-le) pour modifier les positions 
d’un maximum de deux monstres ou 
miniboss sur votre carte : prenez 1 ou 2 
jetons sur votre carte, puis placez-les 
immédiatement sur des tuiles vacantes de 
votre carte. Vous pouvez repositionner les 
jetons des manières suivantes :

• Déplacez 1 jeton sur une tuile Terrain 
vacante.

• Déplacez 2 jetons sur 2 tuiles Terrain 
vacantes.

• Déplacez 1 jeton vers une tuile Terrain 
vacante ; déplacez ensuite 1 autre jeton à 
l’endroit où se trouvait le premier jeton.

• Permuter les positions de 2 jetons.

Autres règles des portails :

• Vous pouvez utiliser un portail à n’importe 
quel moment de votre tour (mais 
seulement une fois par tour). 

• Les portails ne déplacent que les monstres 
et les miniboss. Les tuiles Terrain situées en 
dessous ne bougent pas.

• Les portails utilisés restent dans votre 
repaire, face cachée - ils ne retournent pas 
dans le sac.

• Les portails n’affectent que les jetons sur la 
carte. Vous ne pouvez pas utiliser un portail 
pour échanger un jeton sur votre carte avec 
un monstre ou un miniboss inutilisé dans 
votre repaire.

Les monstres assortis sont des jetons 
Monstre placés sur le type de terrain qui leur 
correspond. Chaque monstre assorti sur votre 
carte rapporte 1 point à la fin de la partie. 
Tous les jetons Monstre possèdent une icône 
qui correspond à celle de leur type de terrain. 

Par exemple, les forêts sont le type de terrain 
assorti aux kobolds. Notez qu’ils partagent la 
même icône. Si ce kobold est placé sur cette 
forêt, il rapportera 1 point à la fin de la partie.

Dans l'exemple à 
gauche, les deux 
dragons de la 
colonne la plus à 
gauche sont des 
monstres assortis, 
tout comme la 
sorcière sur la tuile en bas à droite : leurs 
icônes correspondent à celles des tuiles Terrain 
sur lesquelles ils se trouvent. Ce joueur marque 
ainsi 3 points supplémentaires grâce aux 
monstres assortis.

Taille du 
bandeau

Total des 
points

2 2

3 5

4 7

PLACEMENT &
DÉCOMPTE DES JETONS
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MODES DE JEU CONFIRMÉS

Quoi ? Tu penses que tu as fini ? 
Pas du tout ! Tu as appris les bases 

entre les griffes de ces nigauds, 
mais tu auras besoin de moi, Porkus, 

pour t’apprendre comment se 
comporte un Overboss confirmé !

écoute-moi bien, misérable. 
Il existe trois façons DE MONTER TON 

JEU D'UN CRAN !

1 Le grand plateau est une carte 
de 4x4 qui prolonge le jeu de quatre tours 
par joueur. Ce mode de jeu plus long 
peut être pratiqué par un maximum de 
quatre joueurs. Il est sinon identique au 
jeu classique 
3x4. Lorsque 
vous utilisez le 
grand plateau, 
votre repaire 
est simplement 
à côté de votre 
plateau.

2  Les cartes Boss ajoutent une 
profondeur stratégique au jeu. Dans ce 
mode, distribuez deux cartes Boss à chaque 
joueur lors de la mise en place. Chaque 
joueur choisit un Boss et défausse l'autre. 
Vous pouvez regarder votre carte Boss à 
tout moment, mais elle doit rester secrète 
jusqu'au bon moment. Les cartes Boss ont 
deux capacités :

 Révélation : une fois par partie, à tout 
moment pendant votre tour, vous pouvez 
révéler votre carte pour activer cette 
capacité. Votre Boss restera face visible 
jusqu'à la fin de la partie.

 Objectif de décompte : il s’agit d’une 
condition de décompte des points propre 
à votre Boss. À la fin de la partie, utilisez le 
calcul indiqué, que vous ayez révélé votre 
Boss ou non.

3 Nous conseillons les  cartes 
Commandement aux boss particulièrement 
malveillants. Les commandements sont des 
actions puissantes que vous pouvez entreprendre 
pour affecter la carte de N’IMPORTE QUEL joueur 
(y compris la vôtre). Pendant la mise en place, 
mélangez le paquet de cartes Commandement, 
placez-le près de la zone de jeu, puis piochez et 
alignez quatre cartes Commandement face visible 
près du marché.

Pour activer un commandement, réalisez le motif 
indiqué sur la carte avec des tuiles d'un même 
type de terrain. Le motif peut être retourné ou 
pivoté.

Le commandement 
Renverser nécessite un 
motif avec 4 tuiles du même 
type. Il échange la position 
de deux tuiles (avec leurs 
jetons) sur les cartes de 
votre choix. Vous pouvez 
ainsi échanger une tuile 
avec un adversaire, entre 
deux adversaires, ou sur une 
même carte !

La tuile que vous placez à votre tour 
doit compléter le motif, mais la carte 
Commandement pourra être activée même 
si des tuiles du motif avaient déjà activé une 
autre carte Commandement. Vous pouvez 
activer une carte Commandement par tour 
maximum.

Une fois activée, résolvez la carte 
Commandement (comme indiqué ci-dessous), 
puis défaussez la carte et remplacez-la par une 
autre du paquet Commandement. Si le paquet 
Commandement est vide, mélangez la défausse 
pour le reformer.

Le commandement 
Intimider nécessite une 
paire de tuiles adjacentes 
du même type. Une fois 
cette condition remplie, 
vous pouvez faire glisser 
n’importe quelle tuile 
(avec son jeton) de 
n’importe quelle carte 
vers un espace libre 
adjacent.

Le commandement Démolir nécessite 
3 tuiles du même type. Lorsqu’il est 
exécuté, vous pouvez détruire la tuile de 
votre choix (et son jeton) de n'importe 
quelle carte : remettez le jeton dans le 
sac, et défaussez la tuile. Si vous êtes 
à court de tuiles, mélangez les tuiles 
défaussées pour reformer la réserve. Le 
propriétaire de la tuile détruite choisit 
immédiatement une nouvelle paire 
tuile + jeton sur le marché et la pose sur 
l'emplacement de la tuile détruite (les 
jetons suivent les règles habituelles).



Voici mon plateau Joueur à la fin d’une partie à 
quatre joueurs. Comme vous le savez, une fois que 
la carte du dernier joueur est pleine, la partie est 
terminée et nous pouvons commencer le décompte 
des points. Voyons voir quel est mon score de 
puissance...

1  Les forêts sont décomptées en fonction de 
leur nombre. Quatre tuiles Forêt me rapportent 10 
points au total. 

2  J’ai une grotte, placée à côté d’une chaîne de 
montagnes pour 2 points supplémentaires. 3 points !

3  Les campements sont décomptés comme 
les forêts, mais seuls les campements uniques 
rapportent. Malheureusement, mes deux 
campements portent le même drapeau jaune, ce qui 
signifie qu’ils sont comptabilisés comme si je n’en avais 
qu’un seul. 1 point gagné seulement. 

4  Mes deux marécages valent chacun 1 point de base, plus 1 point pour leur adjacence à un 
autre marécage. En plus, mon premier marécage rapporte 1 point parce qu’il se trouve au bord de 
l’eau. 5 points au total !

5  Mes cimetières valent respectivement 1 et 2 points, mais ce sac d'os de Xyzax a réussi à rassembler 
plus de cimetières que moi, me laissant le bonus de 2 points pour la deuxième place. 5 points en tout 
pour les cimetières. 

6  Je possède un donjon, et j’ai pu l’entourer de trois types de terrain différents : un campement, un 
marécage et deux forêts. 4 points au total. Cela fait 28 points de puissance au total pour mes tuiles !

7  Je n’ai trouvé qu’un seul miniboss (mon fiston Croaky, comme par hasard). Il me rapporte 2 points, 
parce qu’il est génial, tout simplement.

8  J’ai trouvé le cristal Forêt, ce qui me rapporte 1 point supplémentaire pour chacune de mes forêts 
(4 au total). 

9  J’ai placé des monstres assortis sur trois tuiles : la forêt dans la rangée du haut, le cimetière dans 
le coin inférieur gauche, et le marécage dans la rangée du bas. 3 points grâce aux monstres assortis !

10  Enfin, par un placement astucieux des mes serviteurs, j’ai réussi à organiser trois bandeaux de 
monstres : les trois kobolds de la première ligne me rapportent 5 points, tandis que chacune des 
deux colonnes de deux kobolds et deux squelettes me rapporte 2 points. Cela fait 9 points pour les 
bandeaux de monstres. Mes portails ne valent aucun point à la fin de la partie. Néanmoins, je me 
suis très bien débrouillé avec les jetons en récoltant 18 points supplémentaires.

Tout compte fait, voilà une journée plutôt monstrueuse pour Croak. Et même si nous ne jouions pas 
avec des cartes Boss, j’ai quand même marqué 46 points. Si c’est plus que mes trois rivaux (et je suis 
sûr que c’est le cas), je suis le vainqueur ! Et n’oubliez pas, il ne peut en rester qu’un ! En cas d’égalité, c’est 
le Boss avec le plus de points avec ses tuiles qui gagne ! Si l’égalité persiste, le vainqueur est le joueur avec 
le plus de monstres assortis. S'il y a toujours égalité... eh bien je suppose qu'il peut en rester deux.
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    EXEMPLE DE SCORE

1
2 3

4

5
6

9

9

7
 Type de terrain J1 J2 J3 J4 J5

Terrain 1 :

Terrain 2 :

Terrain 3 :

Terrain 4 :

Terrain 5 :

Donjons :
Tuiles :

Miniboss :
Cristaux :

Monstres assortis :

Bandeaux :
Jetons :

Boss :

Total :

TM

10
3
1
5

3+2
4
28

3
9

2
4

18

46

Xyzax Cleo Nerd Lord
Croak

Forêts
Grottes

Campements
Marécages
Cimetières

alors...
Je vois que tu es de 
retour auprès du maître 

pour ta dernière leçon dans 
le tournoi d’Overboss ! 
il est normal 
que Croak 

finisse ce qu’il 
a commencé !

8

Cerbel

10

10

10


