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BattleLore est un jeu qui s'inspire de plusicurs gen-
res, combinant du matériel et des aspects des jeux de
cartes, de figurines, de role et de plateau, sans pouvoir
étre classé dans une seule de ces catégories.

Malgré un cadre épique (le jeu reconstitue des
conflits de masse entre armées médiévales et pas sim-
plement des escarmouches centrées sur une poignée de
héros), les parties se jouent rapidement, et la durée d’une
aventure typique dépasse rarement une heure. Tout en
ayant des mécanismes captivants et riches, le jeu se
met en place et se range trés facilement. On utilise
un plateau de jeu simple a installer sur n'importe
quelle table (ou méme par terre), ainsi que des fig-
urines pré-assemblées et prétes a l’emploi. Ainsi,

BattleLore n'est ni un jeu de réle, ni un jeu classique

de combat de figurines.

En posant la fondation d’un systeme de jeu cohérent,
BattleLore promet autant de développement que les
autres loisirs ludiques. Son systéme de jeu se préte a
toute sorte d'extensions ou d'adaptations des regles,
quelles soient officielles ou non. Pourtant ce ne sera
jamais un jeu a collectionner avec des cartes ou des
figurines réparties aléatoirement dans des paquets
opaques. -

Voici un apercu rapide de ce que BattleLore
vous réserve.

Dans BattleLore, une séance de jeu repose sur une
Aventure, soigneusement congue et située dans
I'Uchronie médiévale du jeu. Ou dans le monde médié-
valHantastique de votre choix, si vous préférez con-
cevoir vos propres aventures, en utilisant ['Editeur
d’Aventure en ligne de Days of Wonder (un accés gra-
tuit a I'Editeur d’Aventure est inclus dans toutes les
boites de jeu).
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Une Aventure décrit le Champ de bataille sur lequel
chaque joueur s'efforce de mener ses troupes 2 la victoire.
Ces armées sont représentées par divers groupes de
figurines, rassemblées sur une méme case hexagonale de
terrain pour former une Unité.

Une unité d’infanterie, une Araignée géante
et une unité de cavalerie en chemin vers le front.

Chaque unité est d'abord composée d'un Porte-ban-
niére, et dans la plupart des cas, de figurines supple-
mentaires. Le Porte-banniére est un élément central
du jeu : il permet de visualiser la nature des Troupes
qu’il méne au combat, leur niveau d’entrainement
militaire, les armes qu’elles portent... Clest aussi la
derniére figurine a étre retirée du champ de bataille
quand l'unité est vaincue, offrant 2 son adversaire
une precieuse banniére de Victoire (les aventures con-
tinuent en général jusqu'a ce qu'un nombre déter-
miné de banniéres de Victoire soit atteint).

Le plateau de jeu, ainsi que les éléments de Terrain
ou de Licux remarquables qui sont placés dessus,
décrivent le champ de bataille sur laquelle les combats
se déroulent.

élebr i igand, assa
Un célebre repaire de brigand, avec son passage secret
qui débouche loin a I'arriere du Flanc droit de I'ennemi.

Deux lignes pointillées rouges divisent le champ de
bataille en trois Zones distinctes, désignant ainsi un
Flanc gauche, un Centre et un Flanc droit pour
chacun des Camps.

La partie se déroule en une série de tours de jeu, les
joueurs jouant chacun leur tour.Pendant son tour, un
joueur active les unités qu'il contréle et déclenche leur
Déplacement et leur Combat en jouant une carte
Commandement et en appliquant ses effets.

Carte Zone — Carte Tactique

La carte Commandement indique généralement
le nombre d’unités activées a ce tour, ainsi que la
ou les zone(s) du champ de bataille ot elles doivent
étre situées.

é% Touché sur une Banniere verte
é% Touché sur une Banniere bleue

é% Touché sur une Banniere rouge
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Quand un combat a lieu, son issue est déterminée par
le jet d'un certain nombre de Dés de Combat ; les faces
obtenues sur les dés indiquent les effets du combat et
les dégats éventuellement subis par les troupes ennemies.

Au début de laventure, les joueurs ont l'occasion
d’assembler autour d’eux un groupe de Maitres des
Arcanes, aux origines et aux talents divers. L'Arcane
(ou Lore en anglais) est le lien qui réunit ces individus
et leurs pouvoirs uniques, et (en termes de régles de jeu)
la source des hauts-faits et des prouesses mythiques qui
se produisent sur le champ de bataille.




Ensemble, ces héros forment le Conseil de Guerre du joueur ; ils imposent
un grand nombre de paramétres de la bataille en cours, comme le nombre
de cartes Commandement détenues par le joueur (et donc I'éventail des plans
de combat qu'un joueur a pour mener ses troupes au combat), le nombre
de pions Arcane en réserve, et de cartes Arcane en main, ainsi que le niveau
auquel elles peuvent étre jouces.
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L'Arcane est le bien le plus précieux des Maitres des Arcanes. Ces pions permettent
effectivement d’alimenter les actions légendaires de ces vétérans, en payant le coit des trés
impressionnantes cartes Arcane.

Pour des sommes adéquates, des Troupes mercenaires de différentes races (une horde de
Gobelinoides et des infanteries de Nains de fer sont incluses dans la boite de base) et des Créatures

vraiment monstrueuses peuvent souvent étre recrutées par un camp pour tenter de faire basculer
la bataille au moment décisif.

Fantassin Gobelin  Fantassin. Hobgobelin Cavalerie Hobgobeline
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Les joueurs expérimentés qui connaissent déja bien notre série de jeux Mémoire 44 et les joueurs ayant
I'habitude des jeux de figurines activées par des cartes s'intéresseront de prés aux tableaux suivants, tirés du
Manuel du Joueur de BattleLore ; ces tableaux, réunis dans un méme livret, révélent certains des mécanismes

les plus importants du systéme de jeu.

ANATOMIE D’UNE UNITE

Des figurines rassemblées sur une méme case forment
une unité. La figurine la plus importante d’une unité
est son Porte-banniere, qui brandit fierement les cou-
leurs de I'unité au combat.

Chaque banniere présente plusieurs caractéristiques,
permettant a chacun des camps d’identifier rapide-
ment les capacités les plus importantes de chaque
unité en jeu.

Le Type de banniere (forme d’Etendard ou de Fanion)
et le Motif de banniere (fleur de lys et téte de lion)
confirment a quel camp l'unité est alliée, ce qui peut
s’avérer tres utile au milieu d’'une mélée génerale !

La teinte de fond d’une banniere, ou Couleur de
banniere, indique a quel type de Troupe appartient
cette unité — et quel est son niveau de formation
militaire. Son Symbole d’arme indique quelle arme
I'unité manie au combat.

Un Porte-banniere est toujours la derniere figurine
d’une unité qui reste sur le champ de bataille en
combat. Son élimination indique la défaite de l'unité
et le gain par I'adversaire de la Banniere de victoire
correspondante.

Cavalerie lourde
porte-étendard.
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Infanterie lourde Infanterie réguliere
de fantassins a de fantassins a
Banniere rouge. ~ Banniere bleue.

Archer
porte-fanion.
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Deux résumés essentiels des concepts tactiques.




ANATOMIE D'UNE ARME
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Chaque Créature a sa propre
carte resume, qui décrit ses

caractéristiques et ses
pouvoirs spéciaux.
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Qu’est-ce qu’il y a dans cette boite ?
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Alors que pourrez-vous avoir en
échange d’une visite dans votre
magasin de jeu et de 70 euros ?

Tout d'abord, c’est la plus grande boite de jeux que nous
n'ayions jamais faite, pleine a craquer de matériel !
Nous nous sommes fait un nom en produisant des jeux
de plateau de la meilleure qualité, et cette fois encore,
nous n'avons pas négligé nos efforts pour donner un vrai
souffle épique a ce projet...

A l'intérieur de la boite de BattleLore, méme silhouette
que nos grandes boites de jeux précédentes, avec 50%
de profondeur supplémentaire, vous découvrirez :

« Plus de 210 figurines formidablement
sculptées, a I'échelle 20mm, détaillant les
différentes unités que vous commanderez sur le
champ de bataille ; des arbalétriers nains aux
cavaliers hobgobelins montés sur des lézards,
I'ensemble comprend 14 modeéles différents et 58
porte-banniéres. Toutes les figurines sont pre-
assemblées, complétes (avec banniére), prétes a
jouer et elles sont rangées dans deux plateaux
plastiques réutilisables. Fini le temps perdu a
s’écorcher les doigts pour retirer chaque figurine
de sa grappe plastique ! Finies les heures passées
a coller minutieusement le moindre autocollant sur
chaque emplacement minuscule !

Figurines.
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e Un ;ivre de régle

souple et reli¢ de 80
pages : abondamment
illustré et bourré
d’exemples  clairs, le
manuel contient tout ce
qu'il faut pour vous faire
découvrir les regles et
commencer 2 jouer.
\‘. Organise’ en trois
i parties, centrées sur les
mécanismes de base des
tactiques médicvales, les
aspects fantastiques et 'univers du jeu, ce livre pose les
bases d’un systeme de jeu complet, et il ouvre la porte
a un grand nombre d’aventures a venir. [l comporte
également un lexique essentiel qui récapitule et définit
tous les termes et concepts importants.
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La couverture du livre de régles.

Un lexique detaille.
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Dix Aventures introduisant le joueur, au monde de BattleLore !

o Un livret d’Aventures de 24 pages, Les Vrayes
Croniques de Jean Froissart. Ce livret vous offrira un
survol de I'Uchronie médiévale de BattleLore du
point de vue d'un de ses plus grands chroniqueurs, et
vous guidera dans une série de 10 aventures, avec une
initiation progressives aux mécanismes de jeu.

* Un plateau de jeu pliable en couleur, ainsi que
tous les ¢léments de terrain et les licux remarquables
nécessaires pour explorer en profondeur tous les champs
de batailles de I'Europe médiévale. Comme les pions
du Conseil de Guerre et les autres éléments cartonnés,
ces éléments sont pré—découpés, séparés et préts a jouer.

o Deux feuilles
de Conseils de
guerre, et les pions
de Maitres des
Arcanes nécessaires
pour faire siéger ces
conseillers d’im-
portance a vos cotés
pendant les parties.

o Les
Commandement,
les cartes résumé
et les Dés de Combat nécessaires pour jouer une
partie, ainsi que le jeu de 60 cartes Arcane,
rassemblant les quinze actions épiques de chaque
Maitre des Arcanes, ses sorts, ses ruses ou ses
manceuvres spéciales.

cartes

e Un numéro de Carte d’Acces en
ligne qui vous ouvre la voie vers une
communauté dynamique de joueurs, vers un nombre
incalculable d’aventures supplémentaires, et méme
2 1. . . ’ . ’
vers ['utilisation gratuite de I'Editeur d’Aventure en

ligne de Days of Wonder !

cioct yrcr tmimain o yous i, thas eiek on the board 1o pacs
=

- 2% T - r.com)
i fa) EIrp  fwww daysofwander.com)

Terraies and Unfts  Advarture Varification

[MISES S ooy

S aw e KX EX

EEEEE <=
- mzaxl




-

Flgurmes promotlonnelles
. s

« - \y

Maintenant que vous avez lu tout cela, et afin de faire
du lancement de BattleLore un moment épique, Days
of Wonder propose deux figurines promotionnelles, le
Géant des collines et I'Elémentaire de terre !

Elémentaire de terre

Géant des collines

Le Géant des collines et 'Elémentaire de terre sont
deux créatures réservées™ aux premiers acheteurs en
Europe. Elles seront distribuées en nombre limité aux
boutiqucs de jeux participant a l’opération, ou sur notre
site Internet. La sortie officielle du jeu est prévue pour

fin Novembre 2006.

Ces deux créatures présentées ci-dessus seront sans
doute votre premiére véritable rencontre avec le monde
de BattleLore. Emballées dans leur blister, elles sont
fournies avec les 3 cartes résumé qui décrivent leurs
pouvoirs, ainsi qu’unc case de terrain qui sert d’Antre sur

le champ de bataille.

Si vous souhaitez étre assuré d’étre parmi les heureux
premiers clients privilégiés, rendez visite 2 une boutique
de jeu ou connectez vous sur notre boutique Web, et pré

J
commander votre jeu. De cette facon, les créatures ne
pourront pas vous échapper.

Si vous cherchez plus de details, consultez notre blo
régulierement mis a jour sur www.battlelore.com.

*Dans la limite des stocks disponibles.

Cet hiver, soyez prét a redécouvrir
un univers fy antastique que vous
pensiez disparu depuis longtemps,
et retrouvez le plaisir des aventures
épiques de votre jeunesse dans un
nouveau format, familier et
intuitif, mais aussi plus adapté a
votre vie actuelle,
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Un nouveau systeme de jeu

captivant dans lequel des figurines superbes
s’affrontent au milieu des collines et des bois,
guidées par un mécanisme de cartes a jouer
alliant simplicité d’apprentissage et richesse
d’interaction...

Un univers dans lequel chaque jet de dé devient

coin du champ de bataille...

Une uchronie médiévale our chaque / \
décision prise au Conseil de guerre, un f?
groupe soigneusement choisi de héros | g€
familiers, peut faire basculer le cours |
de I'Histoire !

une scene d’'un combat qui fait rage dans un
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! QUISOMMES

Days of Wonder fait partie des éditeurs de jeux

de plateau qui s’est le plus développé dans le

monde ces dernieres années. La société s’est

surtout fait connaitre en publiant des jeux de

plateau de qualité supérieure, avec des succes

mondiaux comme Mémoire 44 ou Les Chevaliers
de la Table Ronde.

~ En 2004, la société est devenue le plus
"\\ jeune éditeur et la premiere société
-\ francaise a gagner le plus prestigieux
b | prix du jeu de plateau au monde, le
tres convoité Spiel des Jahres allemand,
avec la sortie du jeu best-seller Les
Aventuriers du Rail, du célebre
concepteur Alan R. Moon.

Copyright © 2006 Days of Wonder, Inc. Tous droits
réserveés. BattleLore et Les Aventuriers du Rail sont des
marques déposées, et Les Chevaliers de la Table Ronde et
Mémoire 44 sont des marques de Days of Wonder, Inc.
Toutes les autres marques appartiennent a leur
propriétaire respectif.

‘www.BattleLore.com
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