Ay respectoble axgtoin who fros sofed off the coost of Dngar knows & (s suicidol o opprooch the terble Bomochion dsles. Pintes,
ruffians grd cutifpoats hove alwoys [ed there witen they are act at seo. They fove even founded the Red Brotherhood to mainhein
o semblonge of organization among them.

O Bxtage, svery peor, the Challange of the Red Erstherfood tokes ploce, @ competition efot sees bucraneers from ol owver the seohi-
peloga compete ogoinst eoch other: Eocfy bawd cficoses s best fighters to canfront eoch cther iv brutal beowls wifere mony pirgtes
Fose tiheir Woes. The stakes are high and lesses fallowr gains, but the hand that wins the final bowt cow cheim tfre title of Clrompions of
mrtoge. Fhizmoak ot anly groats the fors of the locol lord for o wiiole pear, bet above all, it stows them to doim the Jorgest dfhare
of the loat. o will win the cfofenge this pear? The dice ore cost
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A ploer accumulotes o least & Glory Points.

Version solo :

Mictory Conditiom The Ge neral hor occumuloted more Glory Foi nts than the workard.

Initigtive: The General hes the i nitiative and starts the gome.
‘ The Generol storts with 10 gemsi ntheir Reserve 2one ond 0 gems.i rtheir Fatigue zone, and ploces the recovery foken:

showing o recovery volue of °3” i n their ook of Skelos.
The Generol moy chpose the spell Bori's Roge, Miro's Holo, or Eleporiation.

9 e oo o e

Charmpion M ron Leader Mi mon Champion Miman
2 a 1 & a a

Yictory Conditiom The Warlord hos oocumuloted mone Glory Points thanthe General,

G The Worlord steris with 8 gemsin their Reserve zone o nd 2 gems i ntheir Fotigue zore, ond places the recovery foken
showing o recovery volue of *3” i n their ook of Skelos.
The Warlord moy chooce the spell Witheri ng, Set's Halo, or Telepariofion

Mincn Champian Leoder Chompion Minon Winon
a a 1 a a a
The player octivates their Leoder. Then, they may e the followi ng Spedal Rue. This Specol Rue cononybe wsed

onece by eachplayer during the game.
Chaings gous ba- The player switches 2 Glory S3odks on the tiles of their River.

Special wules

Gloty Points: After the drft phase, soch ployer bakes 2 P tokersand 5
resents its val uein Glory Poi nis.

] tokens. The nusmber | ndicoted on eoch token rep-

itwitho {.‘1 ke

Dlgse yor bels: Before the stort of the gome, £ach player secresty chooses o Glory Paints tokenand o
adk. alud‘::n::purﬂ!: tilec i - the River {=xoept the Event ond

to hide itz volue. These 2 toke s reprecent o G
Leoder tiles]. These fighters now hawe a betin

Whena He with o Glory Stedk i deod, the volue of the token iz revenled and the opponent immediotely
gulmﬂul rmrrpGl:rﬂ'mlt.

Lingeting Femains: fead tiles cnnot be dredged fram the River.

"eh e éhaele{zs

Le Général est le joueur. Le Warlord utilise les regles solo/coop classique. On active aléatoirement 3

tuiles (voir regle solo).

La riviere Warlord est fixée a +2 en valeur (voir tableau correctif).
Différentes rivieres sont proposées pour le Warlord et le Général (attention a 1’ordre différent entre
les deux rivieres). 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 étre 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 commencant

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 derniére unité d’une tuile

ennemie.

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

Faction
Pictes

nombre/
pdv

correction

+2

nbre/pdv
warlord

nbre/pdv
General

4

3 PdV

La somme des corrections est a +2. On conserve ce +2 comme bonus pour 1’overlord.

Pour le général, pour revenir a 0, on supprime une figurine des enfants de Gullah et un point de vie

a Gorm

Faction Squel 1 Momie 3 |Araignée |Accolythe |Scorpion Garde

Sorcier eternel
;s_:;m’onsueébwtsw( Em"”’ﬁ”m’ rve

nombre/ |4 4 4pdv 4 4 4

pdv

correction |0 1 0 1 -2 1

nnbre/pdv |4 4 4 pdv 4 6 3

warlord

nbre/pdv |4 4 4 pdv 4 4 3

General

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



Faction Garde belit | Profonds |Zapo Baliste Pirate 1 Pirate 1
Pirates

nombre/ |4 4 4pdv 4 4 4

pdv

correction |0 +1 0 +2 -1 -1
nnbre/pdv |4 4 4 pdv 4 5 1
warlord

nbre/pdv |4 4 4 pdv 3 4 4
General

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

Faction Garde Garde Shuang Javelinnier | Chien de
Orientaux honneur  |Mian Fo

e g F ‘gxbllmans 3 'M”;';ﬂl:nsfne Fo.
nombre/ |4 4 4pdv 4 4 4
pdv
correction |0 -1 0
nbre/pdv |4 4 5 pdv 4 4 1
warlord
nbre/pdv |4 4 4 pdv 3 4 4
General

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




Faction Garde Dragons |Capitaine |Loups Archer Gardes
Aquilonni noirs
ens

] f JCAPITAINE .
nombre/ |4 4 4pdv 4 4 4
pdv
correction |1 0 -1
nbre/pdv |4 4 4pdv 4 4 4
warlord
nbre/pdv |3 4 4pdv 4 4 3
General

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




