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A COLLECTIONER




Les regles

But du jeu

Dragon’s Wrath permet & deux ou plusieurs joueurs de livrer des batailles
titanesques dans le but faire baisser la popularité de ses adver-
saires. En effet, chaque joueur représente le leader de quelques
provinces qui lui apportent richesse, puissance magique et presti-
ge. Le dernier joueur & posséder au moins une province est consi-
déré comme étant le vainqueur.

Différents types de cartes

Les joueurs de Dragon’s Wrath utilisent plusieurs types de cartes.
Afin que vous puissiez vous rendre compie des particularités de
chague carte, voici une description rapide des types que vous pourrez
manipuler. Chaque rituel, créature ou maléfice posséde une série de
sphéres dans le coin supérieur gauche. Ces cercles représentent la puis-
sance politique, économique ou magique nécessaire (en nombre de pro-
vinces) nécessaire pour utiliser la carte en question.

Exemple: Un rituel qui comporte 2 sphéres bleues et 1 sphére rouge
nécessite 2 provinces bleues et 1 province rouge pour étre utilisé.

Provinces: ces cartes représentent la puissance de chaque joueur. Au début
de la partie, chaque joueur dispose de 15 provinces. 1l est éliminé de la par-
tie lorsqu’il n'en posséde plus.

Créatures: ces caries représentent les eréatures que les joueurs engagent ou
invoquent durant la partie et qui leur servent de puissance de frappe phy-
sique. Les créatures qui possédent le symbole M sont les seules qui peuvent
utiliser des objets magiques. Chacque créature posséde deux valeurs symboli-
sées comme suit: PM pour la puissance magique, PP pour la puissance phy-
sique. Ces deux capacités sont utilisées en combat.

Objets magiques: ces cartes représentent les reliques et les objets ensorcelés
que les joueurs peuvent acheter ou créer en cours de partie. Un objet magique,
lorsqu’il entre en jeu, doit obligatoirement étre affecté & une créature en jeu de
votre choix (si elle posséde le symbole M). 11 existe quatre types d'objets
magiques: les défenses (symbole: D), les armes (symbole: A), les projectiles
(symhole: F) et les objets divers (symbole: O). Une méme créature ne peut pos-

séder qu'un seul type d’objet de chaque type.

Rituels: ces caries représentent des sortileges magiques complexes i metire
en oeuvre et qui doivent étre exécutés & certaines périodes de I'année. A
moins que le contraire ne seit indiqué, les effets magiques d’un rituel conti-
nuent jusqu’a ce qu'il soit dissipé ou que la partie se termine. Une fois lancé,
1a carte qui représente le rituel est défaussée (ou laissée face visible sur la
table si les joueurs en ont besoin pour se souvenir des effets dudit rifuel).

Maléfices: ces cartes représentent des sortildges magiques faciles &
mettre en ceuvre qui peuvent &re lancés & tout moment de la partie. A
moins que le contraire ne soit indiqué, les effets magiques d'un maléfice

ne durent que jusqu'a la fin du tour en cours. Une fois lancé, la carte qui
représente le maiétice est défaussée.

Préparation de la partie

Chagque joueur doit séparer ses cartes en deux paquets: d'un cdté les
provinces et de I'autre coté les créatures, les objets magiques, les
rituels et les maléfices.

Le tas des provinces doit étre composé d'exactement 15 cartes et ne
doit pas contenir plus de 2 provinces magiques. Ce tas consiitue la
puissance politique, militaire et magigque de chaque joueur. Dés le
déhut du jen, un joueur posséde en main toutes les provinces de son
tas.

Le tas des alliés, composé de toutes les autres cartes, doit en contenir au
moins 30. Ce tas doit tre mélangé et placé non loin du joueur auquel il appartient. Il tire
ensuite les 5 premiéres cartes de son tas et les place dans sa main.

Ces 20 cartes constituent la main de départ de chaque joueur.



Décomposition d'un tour de jeu

Chaque tour représente un an de combats et de luttes poli-
tiques. Il se décompose comme suit. N'oubliez pas qu’un maléfi-
ce peut étre lancé & tout moment (si le joneur qui le lance dis-
pose de la puissance nécessaire).

Phase de renforts: chaque joueur tire une carte de son tas.

Phase magique: chaque joueur peut, s’il le désire (et s7il dispo-
se de la puissance magiques nécessaire), utiliser une carte de
rituel magique de sa main. Le rituel magique prend effet immé-
diatement.

Phase d’achat: chaque joueur peut, sil
le désire (et s'il dispose des fonds ou de
la puissance magique nécessaires), uti-
liser une carte de créafure et autant
d'objets magiques que souhaité de sa

Phase de combat

Lorsqu’il attague, le joueur concerné choisit les cibles que ses créa-
tures vont combattre ainsi que la fagon dont chacune d'elle va atta-
quer (mentalement ou physiquement). Il procéde comme suit: il
désigne deux créatures, une des siennes et une autre appartenant
& un adversaire. 11 indique ensuite quél type de combat aura lieu
(physique ou magique). Les résultats du combat prennent effet
immédiatement. On compare la puissance (physique ou magique
selon le type de combat choisit) des deux créatures, aprés avoir
laissé le temps aux joueurs de lancer autant de malétices qu'il le
désirent, l1a plus faible étant immédiatement détruite (la carte qui
la représente est défaussée). Si les deux créatures ont une
puissance égale, elles sont toutes les deux détruites. Les objets
magiques possédés par une créature
détruite le sont aussi (et sont défanssés).
Une créature peut aussi attacquer directe-
ment les provinces ennemies. Le joueur

main. Les objets magiques et la créatu-
re qui entrent ainsi en jeu peuvent &tre
utilisés dés la phase suivante et ce jus-
qu'a ce qu'ils soient détruits.

Phase de combat: chague joueur, par
ordre décroissant de puissance, peut
faire attaquer tout ou partie de ses
créatures en jeu afin déliminer les
créatures ou les territoires adverses. La
puissance de chaque joueur est calecu-
lée en additionnant toutes les cartes de
province qu'il possede en main (les ex-
aequos sont départagés aléatoirement).
Les créatures contrélées par les
joueurs mne peuvent attaquer les pro-

qui la contrdle doit, avant cela, avoir atta-
qué au moins une fois toutes les créa-
tures possédés par le joueur dont les pro-
vinces sont attaguées. Chaque créature
attaquante détruit une province ennemie
(qui est choisie et immédiatement défaus-
sée par le joueur cible).

Maléfices

Les maléfices sont de petits sortileges
faciles & lancer. Un joueur ne peut utili-
ser un maléfice que s’il posséde en main
au moins autant de provinces (de chaque
coulenr) qu'indigué dans le coin supé-
rieur gauche de la créature en question

vinces adverses avant le début du troi-
siéme tour.

(i1 doit, pour le prouver, montrer ces
cartes & ses adversaires). Les maléfices

Phase de renforts

Durant cette phase, chaque joueur tire,
simultanément & ses adversaires, la

ne sont pas aussi puissants que les
rituels et il n’est done pas nécessaire de
défausser une carte lorsqu'un sort de ce
type est lancé. Cependant, les provinces
d'ot1 le joueur a firé sa puissance ne peu-

carte du dessus de son tas d’alliés. Cette
phase est obligatoire. Un joueur dont le
tas d’alliés est épuisé n'est pas éliminé
du jei#mais doeit, & partir de ce moment,
se contenter des cartes qu’il a en main.

Phase magique

Durant cette phase, chaque joueur peut lancer, simultanément
& ses adversaire, un rituel magique qu’il posséde dans sa main.
Un joueur ne peut lancer un rituel que s'il posséde en main au
moins autant de provinces (de chaque couleur) quindiqué dans
le coin supérieur gauche du rituel en question (il doit, pour le
prouver, montrer ces cartes & ses adversaires). La puissance
magique d'un rituel est telle que le joueur qui vient d’en lancer
un doit défausser une des provinces utilisée pour son lance-
ment. Cette phase est totalement facultative.

Phase d’achat

Durant celie phase, chaque joueur peut, simultanément i ses
adversaires, placer en jeu une créature et autant d’objets
magiques qu’il le désire. Un joueur ne peut placer une eréature
que s7il posséde en main au moins autant de provinces (de
chaque couleur) qu'indiqué dans le coin supérieur gauche de la
créature en question (il doit, pour le prouver, montrer ces
cartes & ses adversaires). La puissance magique ou monétaire
nécessaire a l'apparition est telle que le joueur qui vient d’en
placer un doit défausser une des provinces utilisée pour cet
achat. Cette phase est fotalement facultative. Notez qu'un objet
magique ne nécessite aucune province pour entrer en jeu (son
cofit monétaire ou magicque est trop peu important).

vent plus étre utilisées jusqu’au début du
tour suivant. I devra, pour s'en souve-
nir, les placer face cachée sur la table.
Les cartes ainsi mises de c6ié sont tout
de méme considérées comme étant “ en main ” en ce qui concerne
les effets de certaines cartes et la détermination de linitiative.

Provinces magiques

Les provinces magiques sont relativement rares et certainement
trés puissantes. Elles ont deux utilisations. Premiérement, elles
peuvent étre utilisées pour représenter une province de n’importe
quelle coulenr. Deuxiémement, elles peuvent étre utilisées pour
invoguer un puissant rituel magique. Cette deuxiéme option
entraine la défausse immeédiate de la province magique. Jusqua
1a fin du tour, toutes les cartes de provinces défaussées (par qui
que ce soii) sont récupérées par le joueur qui vient de sacrifier sa
province magique, Si plusieurs joueurs utilisent une province
magique en méme temps, on devra déterminer aléatoirement qui
récupére chaque province défaussée. On ne peut utiliser qu'une
province magique de cette fagon par tour.

Caractéristiques spéciales

De nombreuses cartes possédent des caractéristiques spéciales
indiquées en caractére gras. Hlles servent uniquement & détermi-
ner les effets de certaines autres cartes et n'ont pas d’utilité spéci-
fique en cours de jeu. On distingue les caractéristiques spéciales
suivantes: ineorporel, volant. blindé, mort-vivant, fanatique,
démoniaque, magigue, mercenaire, insecte.

Toutes les cartes sont aussi caractérisées par leur couleur. Il exis-
te quatre couleurs: rouge, vert, bleu et gris. Les provinces
{magiques ou non) n'ent aucune couleur. Certaines cartes ont des
Ppouvoirs spéciaux sur d’autres cartes d'une couleur précise.




Ce symbole signifie que ce
personnage peut utiliser
des objets magiques.

Ces sphéres représentent
le type de provinces néces-
saires pour l'acquisition de
cette carte. De toutes ces
provinces, l'une d’elle sera
défaussée. Les cartes ache-
tées doivent donc I'étre
avec parcimonie.

Ces modificateurs indi-
quent que cette créature
est moins forte contre les
aulres mercenaires que
contre toute autre. Il est

temps de combattre le
feu par le feu. Il est aussi

La puissance physique du mercenaire (en bas a précisé que cette carte
gauche) est plus importante que sa puissance est considérée comme
mentale (en bas a droite). 1l reste cependant un volante et mercenaire.

adversaire de poids contre toute autre adversaire.
Le j

Basé sur la célébre bande dessinée du mercenaire, Dragon’s Wrath est un jeu aux
concepts et aux mécanismes entiérement nouveaux.

Grace aux starters de différentes couleurs, les joueurs peuvent acquerir la collection
compléte de 220 cartes en évitant aux maximum les doubles. De plus, ils sont assurés
de découvrir dans les boosters de la premiére extention intitulée “Le Mercenaire” une
série de cartes totalement nouvelle.

Une iconographie merveilleuse de Royo, Segrelles, Tim Burton, etc. En font un must et
un objet de collection pour tous les amateurs de bandes déssinées ou simplement pour
les gens qui aiment les belles choses.

En résume a travers ce jeu simple, concu pour deux a quatre joueurs et dévellopé pour
des parties rapides et animées, vous découvrirez une nouvelle maniére de jouer ou l'in-
teraction entre les joueurs est omniprésente et ol chacun a une chance de conquérir
un grand nombre de provinces qui feront de lui le maitre du royaume.
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