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8UT oU Jey
Terrassez le plus de Champions 4 coups de dés pour cumuler
un maximum de points de victoire. Attention, l'aréne est semée

d’embAches, et vos adversaires ne vous feront aucun cadeau, (3 partie
se joue en autant de manches que de joueurs/joueuses autour de la

table. Chaque défaite vous coGtera un KOUBA.Le premier joueur 3

recevoir 4 KOUBA met fin 3 la manche, il jouera en premier lors de

a prochaine. Comptez vos points de victoire et passez 3
La manche suivante.

MISE EN PLACE

1. Chaque joueur choisit 6 dés d'une méme couleur.

2. Placez les cartes KOUBA au centre de a table.

3. Mélangez les cartes champions et distribuez-en 5, face cachée
a chaque joueur. Les joueurs peuvent choisir de défausser
jusqu'a 2 cartes pour en recevoir 2 nouvelles.

4. Chague joueur place ses cartes face cachée en ligne devant Lui.
Vous pouvez les regarder 3 tout moment mais ne pouver
pas les déplacer. Ces cartes constituent votre main,
c'est ici que vous placerez les cartes gagnées
et que vous constituerez vos piles

5. le reste des cartes Champions formeront La pioche,
placez-les a cté des cartes KOUBA.

6. Placez 3 cartes Champion 3 c6té de La pioche :
elles formeront ['Aréne. Le premier joueur ignore les effets
d'apparition des cartes Légendaires (rouge) et Duellistes (jaune).
Mode 2 Joueurs
Retirez une carte Légendaire et une carte Duelliste de chaque faction.




ENTREZ DANS U ARENE 1

Le Ter joueur affronte les 3 cartes de U'Aréne. Pout vaincre un Champion, il doit
réaliser la combinaison demandée en 3 Lancers de dés. A chaque Lancer, il' peut
relancer tout ou une partie de ses dés, selon son choix, pour tenter d'c
(pmhmauun d'un des Champions. 4 3

$'il réussit une combinaison, il remporte (a carte et La plac

51 Cest une carte Champion (marran), elle est poséeita

IUpeut utiliser son pouvoir une seule fais, au’m ne

tour ! La carte est ensuite retournée, face cath

LOTLTY \
§'il échoue A réaliser une combin it Uil place sur U'un
L ‘ ed

piles. Cette pile est alors sacrifige billsé: en fin de man(;: !:t
aucune carte ne pourra y etre‘ajo \é\ 1ent 6 dés identiques pzndar'\t .
son tour, il peut infliger un KOUBA' thaix, sur La pile de son choiy. Réalise
RESTRICTION

= Le joueur ne peut gagner par tour, méme si sa combinaison

correspond a plusieurs ca :
= Il est interdit de placer ung' ne pile déja couverte par un KOUBA.

C'est 3 Lui de pincher ’u’gin‘pgyeau Champion pour que UAréne contienne 3 cartes.
Si UAréne est dt)mglelh!;j\ défausse la carte La plus A droite, décale les deux autres
versLa droite, puisipioche' e nouvelle carte pour combler U'espace vide.

5i une carte Rouge (Légendaire) ou Jaune (Duelliste) est révélée, son effet
d'apparition s"applique immédiatement :

Carte Rouge : tous les joueurs jouent.

Carte Jaune : (e joueur provoque L'adversaire de son choix en duel.

Une fois U'effet d"apparition appliqué et résolu, le joueur affronte les 3 Champions
dans I'Aréne, comme d’habitude, avec ses lancers de dés.

Une manche se termine dés qu'un ou plusieurs joueurs regoivent leur 4e KOUBA.

A La fin de La manche, chaque joueur additionne ses points de victoire et ses pnmtx de
faction. Les cartes sont ensuite mélangées et redistribuées pour (a manche suivante.
Le premier joueur a avoir regu 4 KOUBA commencera (a prochaine.

A La fin de (a partie, additionnez les points de chaque man(h;. :
Le joueur avec le total le plus élevé est sacré Champion Supréme de lmne.
En cas d'égalité, une Course contre la Mort (effet de [a Moissonneuse) départage les ex @quo.

- rvenez a acquérir
Comptez les points de chaques piles puis addltu_mnn Les si Vous parven
pluspieurs personnages d‘une méme faction dans La méme pile, vous
bénéficiez de points supplémentaires.
@) @ 2 personnages de la méme faction = +4 POINTS

Addition

@ @ @ 3 personnages de la méme faction = +8 POINTS
@ 4 personnages ou plus de la méme faction = +20 POINTS
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Joueur 1

ne plle e votre main

(arte «active»
Quand vous gagnez une carte, positionnez-la
face visible sur une pile de votre main.
Les KOUBA Vous pouvez L'utiliser 1 fois 3 tout moment.

Apres activation de son pouvoir, retournez-(a face cachée.

(I’arént
La pioche

( La défausse

Carte Légendalre ou Duelliste
Si une carte Rouge ou Jaune est dlailée, appliquez son effet avant de
pouvoir combattre lefiChampions de ['Aréne.
Une fols son effet joué, elle ped: étre combattue normalement.

—

Quand vous ne parvenez pa a battre un Champion dans
laréne, vous recevez un KOUJA que vous placez sur (a pile
de votre choix. Les cartes de §:tte pile seront alors nulles et
ne pourront pas étre déd mptées en fin de manche.

Le joueur ne pourra plus rajouter de carte sur cette pile.

Une manche se termine quand
un ou plusieurs joueurs
regoivent leur 4¢ KOUBA.

IL DOIT FAIRE TOURNER LES COMBATTANTS DE L'ARENE.

('est 2 Lui de piocher un nouveau Champion pour que 'Aréne (ontienne;i(artes. |

Si 'Aréne comporte déja 3 Champions, il doit défausser la carte (a pl’us a drm_te, fmler les deux
utres vers La droite, puis piocher une nouvelle carte pour combler Uespace vide.

'un événement Carte Rouge ou Carte Jaune, c'est le premier joueur a s expllmer qui valide ses
ats. En cas de doute ou de match nul, les joueurs concernés doivent recommencer L'objectif.
joueur revendique une victoire sans avoir atteint son objectif, il prend le KQUBA a (a place des
s méme si les autres joueurs n'ont pas encore terminé leur tentative mettart ainsi fin a

ment







