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uel est [e secret de ce royaume o0 la paix regne
depuis des millénaires 7 Tous les printemps, les
prétendants au trone recrutent chacun 4 cham-
pions et s'affrontent dans des duels aux regles
insolites... Pas d’armée a diriger, ni de sang a verser: le
premier @ capturer son rival I'empaorte. Votre heure est
venue... Tactique, audace et stratégie distingueront [es
véritables Leaders!

STUDIO
H



https://www.gigamic.com/jeux-a-deux/1246-leaders-3616450013292.html
https://www.gigamic.com/40-jeux-de-strategie

dUT DU JEU

Composez une equipe de Personnages uniques afin de vaincre le Leader adverse !
Pour cela, capturez-le en amenant 2 de vos Personnages a cate de lui ou manceuvrez
habilement pour qu'il se retrouve encerclé sans cases libres autour de [ui!

MATERIEL

1 PLATEAU

19 PERSONNAGES AVEC LEUR SOCLE DONT 2 LEADERS

2 CARTES AIDE DE JEU




MISE EN PLACE

I - Placez le ploteau entre [es 2 joueurs. 4 - Melangez les cartes Personnage restantes, puis formez
. ) NN une pioche et placez-lao @ coté du plateau. Revelez les
7 PG ESBERIAES (Rl b trois premiéres cartes Personnage et alignez-les a cote
3 - Prenez chacunun Leader et positionnez-Ie sur sa case de de |a pioche.
I (1CR7 BISONNOOE TBS : : -
EEES;EvDUSMHEEE u carte Personnage correspondante § = Sivous Ie souhaitez, vous pouvez placer les cartes Aide
| ' de jeu devant vous

FACE

6 - Designez un premier joueur aléatoirement. Yous pouvez
commencer |a partie!




T0UR DE JEU

Votre tour de jeu se compose de deux phases : [a PHASE D’ACTIONS, PUIS lo PHASE DE RECRUTEMENT. Ensuite, c'est o votre adversaire
de réaliser son tour de jeu, et ainside suite jusqu’a la fin de la partie.. Une fois que vous avez 5 personnages (4 Personnages recrutes
et votre Leader), jouez uniquement la phase d'Actions jusqu‘ala fin de la partie

KN PHASE D'ACTIONS

Pour CHACUN de vos Personnages, vous pouvez faire UNE action
QU Choix

LE DEPLACER SUR UNE UTILISER SA COMPETENCE
CASE ADJACENTE VIDE ACTIVE (s'il en possede une)

Une fois que tous vos Personnages ont agi ou que vous ne sou-
haitez plus faire d'action, passez  la phase de Recrutement.

ARV vous pouvez inci-
ner vas cartes Personnage quand vous

faites une action. Vous Saurez ainsiquels
Personnages peuvent encore agir ce
four-ci. Au aebut ae votre tour, rearessez
foutes vos cartes Personnage.

joue en premier. Elle déplace son Leader
d'une case [ ] et passe ensuite d la phose de Recrutement
Elle sélectionne le Lance-Grappin [ ], qu'elle positionne sur
une de ses cases de Recrutement disponible [ ], puis elle
remplace la carte Personnage qu'elle a prise par celle du
dessus de la pioche [ et termine son tour

C'est autour de son adversaire, Arthur, qui déplace également
son Leader d'une case [5]. Il passe ensuite a la phase de
Recrutement pour prendre ['Archére (6 et 7], puis il remplace
o carte Personnage qu'il a prise par celle au sommer de la
pioche (8]

Comme il joue en devxieme et qu'il s agit de son premier tour, i
effectue une deuxieme fois la phase de Recrutement et prend
le Tavernier [9 et 10]. I/ révele une nouvelle carte pour rempla-

cercelle qu'ila prise (1. C'est a nouveau @ ae jover

R PHASE DE RECRUTEMENT

IXLENITH i vous avez 5 cartes Personnage devant vaus,
Leader inclus, ignorez la phase de Recrutement.

Choisissez une des 3 cartes Personnage visibles, puis
placez-la devant vous. Prenez ensuite le Personnage
correspondant et posez-le de votre coté du plateau, sur
| case Recrutement vide de votre choix.

@J"}J“JJQ

@@ @@@

REvelez une carte Personnage du dessus de la pioche pour
qu‘ily ait toujours 3 cartes Personnage visibles.

Sivous 8tes e deuxieme joueur et qu'il s‘agit de votre premier
tour, vous devez effectuer une deuxieme fois lo phase de
EEErutEment mmnt que ['autre joueur ne commence Son tour.

NOTE : el

LJLLIJLL'_l en 5econa

'|jrr1rj -"‘\-'||"|j'| r 1.*'1.*]1 lL'|r'r|
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FIN DE PARTIE

La partie se termine IMMEDIATEMENT, si ¢ la suite de I'action ou du recrutement d'un Personnage, un Leader est:

ENCERCLE : toutes les cases adjacentes
0u Leader sont occupées par d'autres Personnages,
DEU importe qu‘ils soient ennemis ou alliés.

CAPTURE : deux Personnages ennemis
sont adjacents au Leader allié.

DTATR /ors de votre tour, il est interdit de mettre votre
Leader dans une position ol il serait capturé ou encerclé




+ PLRSONNAGES -

Personnage : inclut les Leaders, les allies et [es ennemis. Visible : un Personnage est - D

F oo : ] 1 P 'I I.:b::l =
Ennemi : inclut uniquement les Personnages de |'adversaire. visible pour un autre quand ;) = J __
Allié : inclut uniquement vos Personnages. | est surlo meme ligne _)J : J ﬁ -
Déplocement ; tout effet qui omene un Personnage o changer de case ET qU'il n'y 0 aucun autre J ~a) = ~
sur le plateau est considere comme un déplacement. PeuimporteSicela ~ Personnage entre eux ) ﬁ') ) %
vient de son action ou de la competence d'un autre Personnage. ) )

I COMPETENCES ACTIVES

B 7N

.18!{1]:7:1134 Soute en ligne droite

par-dessus un Personnage LANCE-GRAPPIN : ReXilshllilos
adjocent. Peut effectuer jusqu’a deux sauts consecutifs. jusqu'aun Personnage visible en
igne droite ou l'attire jusqu‘a lui

W:\'710[3'] se déplace

de deux coses enligne droite.

Fﬂ"maéuluce

d'Une case un ennemi visible en ligne droite etnon- de[l[?.Eﬂ[

(X[ TH1]: 8 se deplace Sur

|0 cuse d'un ennemi adjacent et
I poUSSe SUr I'une des trois cases opposees de votre choix.

GARDE ROYAL : N:Rulclvifiiul:S

depuis n'importe quelle case,
SU Une case adjacente ( votre
Leader, puis peut ensuite se
deplacer d'une cose.

LT3 se deplace

Sur n‘importe quelle case
non-adjacente 4 un ennemi.

TAVERNIER : [ilsh[fila2
d'une case un allié adjacent.

avec un Personnage visible en ligne droite et non-adjocent.




@ S COMPETENCES PASSIVES

([T 8 les ennemis odjacents
ayant une compétence active (&)

ne peuvent pas l'vtiliser.

LXUANITTR # minterrompt pas une () en cours, méme Sil'en-
nemi en question devient agjacent au Gedler au cours ae sonaction

(parexemple, sil'Acrobate fait un premier saut quile place adjacent
au Gedlier, il peut tout de méme effectuer son deuxieme sout)

YT participe tla
copture du Leader adverse aune
distance de deux coses en ligne

droite. Il n'est pas nécessaire que

e Leader adverse soit visible.

[PROTECTEUR : [ENSOIITEICTIE
(es ennemis ne peuvent
deplacer nile protecteur, ni ses
alliés adjocents.

Ne participe pas o lo capture
du Leader adverse 'il [ui
est adjacent.

LA PARTIE CONTINUE.

LY IR capture le Leader
adverse, meme sans autre allie
participant (01 lo capture).

{1118 votre Leader peut se
aeplacer d'une case supplémen-
taire lors de son action.

,-*"“.f_a""x

&7 COMPETENCES SPECIALES

‘H,___..

VIEIL OURS ET OURSON :
quand vous les recrutez,
prenez (e Vieil Ours et I'Ourson,
puis placez-les chacun sur une
cose de Recrutement vide (vous
pouvez choisir deux cases de
lecrutement non-adjacentes).

1471 2YE ne peut pas faire
d'octions pendant sa phose
d'octions.

Pendant votre tour ou celui de
votre adversaire, tlafin d'une
action qui déplace le Leader
adverse [d'une ou plusieurs
cses), lo Némesis DOIT se

A (éplocer de deux cases.

4.

PRy  Ces deux Personnages comptent
.- comme un Seul pendant lo phose
¥ de Recrutement.

Lo cose d'orrivée doit etre différente de lo cose de départ, si celg
Lors de |o phase d’Actions, vous pouvez déplacer le Vieil Ours ou ~ n'est pas possible, deplacez lo Némesis d'une Seule case, Sicen‘est
"Ourson, ou les deux o la suite. L'Ourson ne participe pas oo Capture — toujours pas possible, lo Némesis ne se déplace pas.

du Leader aaverse. RAPPEL
L]
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MODE STRATEGE

ous vous recommandons d’essayer ce mode de jev une fois familiarisé avec les
compétences des différents Personnages. C’EST LE MODE ULTIME DE LEADERS :
= W tous les Personnages sont disponibles en début de partie. Tactique et stratégie
sont les clés qui vous permettront de remporter la victoire !

Suivez lo mise en place comme indiqué page 2, mais au lieu de En commencant par le premier
faire une pioche avec les cartes Personnage, disposez-les sous - joueur, bannissez chacun un Persennage aisponiple a coté au
Ies Personnages qui leur correspondent. Lo phase d'Actions — plateau. Remettez les cartes et les deux Personnages bannis
reste inchangée. Pendant la phase de Recrutement, choisissez - dans la boite. Il ne sera pas possible de les recruter pendant
n‘importe quel Personnage disponible o coté du plateav. cette partie.

Avant que |e premier joueur ne commence son tour, effectuez une - Une fois que vous avez CHACUN 3 cartes Personnage, Leader
premiere fois la phase de Bannissement.. inclus, effectuez une seconde fois lo phase de Bannissement,

IR Pendont lo premigre phase de Bannissement, C’est au tour de qui choisit de ne pas déplacer son
joue fa premiere et choisit de bannir I'Acrobate, puis Leader puis d’avancer son Archére d’unecase ! ). Elle recrute

son adversaire Arthur I'Assassin. Les cartes et les deux ensuite le Cogneur ([ J.
Personnages sont retirés du jeu.

Pendant son premier tour, déplace son Leader [ ]
et recrute ensuite L'Archére (. Arthur déplace également
son Leader (3] et recrute Le Vieil Ours et ['0urson (4], puis
COMME ¢'est son premier tour en tant que deuxiéme joueur,
il effectue 4 nouveau la phase de Recrutement et prend la
Manipulatrice (5]

A la fin de son tour, les deux joveurs ont chacun 3 cartes
Personnage devant euyx, ils choisissent d nouveau un
Personnage a bannir chacun.

écarte ['llusioniste, puis Arthur lo Nemésis. Les deux
Personnages sont retirés ae la partie

C’est o Arthur de jover.
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