
Version solo :
Le Général est le joueur. Le Warlord utilise les règles solo/coop classique. On active aléatoirement 3 
tuiles (voir règle solo).

La rivière Warlord est fixée à +2 en valeur (voir tableau correctif). 
Différentes rivières sont proposées pour le Warlord et le Général (attention à l’ordre différent entre 
les deux rivières). Pour le Général, libre au joueur de faire son propre choix.

Glory point :
Les jetons joueur sont placés aléatoirement face découverte sur les tuiles. Ils pourront être modifiés 
une fois par la tuile event « change your bet ».
Les jetons overlord sont placés aléatoirement face cachés sur les tuiles overlord.

Attaquant fourbe : Les minions / champions attaquent prioritairement les minions, en commençant 
par la tuile ayant le moins de figurines.
Les héros attaquent prioritairement la tuile ayant le moins de figurines.
Le nombre d’attaquant d’une tuile est le nombre de figurines, ou le nombre de point de vie pour un 
leader.



Lorsqu’il reste qu’une seule unité sur une tuile de niveau 1, elle se déplace si possible pour se 
mettre hors de portée des unités ennemies, sauf si elle peut attaquer la dernière unité d’une tuile 
ennemie.

Warlord tactique
Lorsque le joueur attaque une unité Warlord, si l’attaque dépasse la défense d’exactement 1, 
l’overlord peut lancer gratuitement un dé jaune pour ajouter au résultat des dés de défense.

Faction 
Pictes

nombre/
pdv

4 4 4pdv 4 4 4

correction 0 +2 0 0 0 0

nbre/pdv 
warlord

4 4 4 pdv 4 4 4

nbre/pdv 
General

4 3 3 PdV 4 4 4

La somme des corrections est à +2. On conserve ce +2 comme bonus pour l’overlord.
Pour le général, pour revenir à 0, on supprime une figurine des enfants de Gullah et un point de vie 
à Gorm

Faction 
Sorcier

Squel 1 Momie 3 Araignée 
Zamo

Accolythe 
2

Scorpion Garde 
eternel

nombre/
pdv

4 4 4pdv 4 4 4

correction 0 1 0 1 -2 1

nnbre/pdv 
warlord

4 4 4 pdv 4 6 3

nbre/pdv 
General

4 4 4 pdv 4 4 3

La somme des corrections est à +1. On souhaite ce +2 comme bonus pour l’overlord. On retire un 
garde éternel et on ajoute deux scorpions.Pour le général, pour revenir à 0, on supprime une figurine 
des gardes éternels



Faction 
Pirates

Garde belit Profonds Zapo Baliste Pirate 1 Pirate 1

nombre/
pdv

4 4 4pdv 4 4 4

correction 0 +1 0 +2 -1 -1

nnbre/pdv 
warlord

4 4 4 pdv 4 5 1

nbre/pdv 
General

4 4 4 pdv 3 4 4

La somme des corrections est à +1. On souhaite ce +2 comme bonus pour l’overlord. On ajouter 1 
pirate def 1  à la tuile n°5.
Pour le général, pour revenir à 0, on supprime une figurine balliste

Faction 
Orientaux

Garde Garde 
honneur

Shuang 
Mian

Javelinnier Chien de 
Fo

Acolythes

nombre/
pdv

4 4 4pdv 4 4 4

correction 0 0 -1 1 1 0

nbre/pdv 
warlord

4 4 5 pdv 4 4 1

nbre/pdv 
General

4 4 4 pdv 3 4 4

La somme des corrections est à +1. On souhaite ce +2 comme bonus pour l’overlord. On ajouter 1 
au PdV du sorcier
Pour le général, pour revenir à 0, on retire une figurine Javelinnier.



Faction 
Aquilonni
ens

Garde Dragons 
noirs

Capitaine Loups Archer Gardes

nombre/
pdv

4 4 4pdv 4 4 4

correction 1 0 0 -1 1 1

nbre/pdv 
warlord

4 4 4pdv 4 4 4

nbre/pdv 
General

3 4 4pdv 4 4 3

La somme des corrections est à +2. On souhaite ce +2 comme bonus pour l’overlord. 
Pour le général, pour revenir à 0, on retire une garde par tuile.


