
Battle for Legend  

Découvrez un Nouveau Type de Duel de Cartes, dans lequel, 
votre Stratégie et votre Bluff, feront ou déferont votre Légende. 

 
 
 

Forgez votre Légende 
Dans cette bataille épique, deux factions s’affrontent. 

 Les purificateurs extrémistes face aux malsainistes obscurs.  
Votre camp sera-t-il victorieux ? 

 

 
 



-​Ma première partie - 
 

Préparation de la partie - les différents paquets de cartes. 
 
Les joueurs séparent le paquet en cinq piles de cartes : la pile armée, la pile d'artefacts, la 
pile de domaines, la pile de climats et enfin la pile de destinées. Chaque type de carte se 
distingue par un dos de couleur différente. 
Ensuite, chaque paquet est mélangé. 
 
Chaque joueur reçoit 50 Points de Légende (PL). 
 

 
Votre main au début de chaque Bataille : 3 cartes Armée et 1 carte d’Artefact à équiper à 

un personnage qui en a la capacité. 



L’Attaquant et le Défenseur - 

 
Déterminer les rôles - qui commence ? 

 
On tire au sort pour savoir qui sera le premier à jouer. Ce joueur deviendra 
l’Attaquant. Le second sera le Défenseur. Chacun reçoit alors le jeton correspondant. 
 
Avant même que la Bataille ne commence, l’Attaquant doit obligatoirement engager 1 PL. 
Le Défenseur, lui, doit obligatoirement engager 2 PL. 
(Ces engagements obligatoires ne se font qu’au début de chaque Bataille). 
 
Distribution des cartes - quelles sont nos forces ? 
 
L’Attaquant distribue les cartes Armée et Artefact, sans les regarder, en commençant par 
son adversaire. Il distribue toujours une carte à son adversaire, puis une à lui-même, et ainsi 
de suite jusqu'à ce que chaque joueur ait 3 cartes Armée et 1 carte Artefact. 
 

 
Les joueurs peuvent alors regarder leurs mains respectives et évaluer leur Puissance. 



Phase 1 : Engagement de Légende - qu’êtes-vous prêt à risquer ? 
 

Tour à tour, en commençant par l’Attaquant, chaque joueur peut : 

●​ Attendre son Destin : ne rien engager.​
 

●​ Suivre la Légende : égaliser la mise adverse.​
 

●​ Amplifier la Légende : augmenter l’enjeu.​
 

●​ Abandonner le Combat : perdre les PL déjà engagés, et passer au tour suivant. 

Si le Défenseur Amplifie la Légende, la phase d’engagement se poursuit jusqu’à ce que les 
deux mises soient égales. 

(Attention, lors de sa phase d’engagement, l’Attaquant doit au minimum égaliser 
l’engagement du Défenseur (2PL), et ne peut donc pas Attendre son Destin. S’il ne souhaite 
pas engager plus de Légende, il peut Abandonner le Combat). 

 

 
 



-​Planifiez Vos Stratégies 
en Fonction du Champ de Bataille - 

 
 
Phase 2 - Le Domaine vous sera favorable... ou non ! 
 
Si aucun des joueurs n’a cédé à la pression des engagements de Légende et quitté la 
partie, l’Attaquant pioche la première carte du paquet de Domaines et la dépose face 
visible entre les deux joueurs. Elle détermine le lieu de la bataille et influence la puissance 
des cartes de chaque joueur, en bien ou en mal. 
 
Les champs de bataille influent sur les capacités de vos cartes Armée. Certains 
environnements favorisent vos cartes, d’autres les pénalisent. Adaptez votre stratégie et 
votre manière de parier (engagement de légende) à la situation de chaque bataille.  
 



 
 
Une nouvelle phase d’engagement débute alors, fonctionnant comme la précédente, 
excepté qu'aucun des joueurs n’a d’engagement obligatoire. 
 
Lorsque les deux joueurs ont engagé la même quantité de Points de Légende, ils placent 
leurs cartes Armée face cachée en face du Domaine et les révèlent simultanément. 
 
(Attention, une fois une carte placée devant le Domaine, il est impossible de la reprendre 
pour l’échanger avec une autre, même si elle n’a pas encore été révélée !) 
 
Chaque joueur peut alors lire sa carte à l’adversaire à sa demande. 
 
L’Attaquant doit alors choisir d’activer ou non une Capacité Spéciale ou Canalisation en 
engageant des points de Légende (sauf contre-indication du Domaine). 
 
Il peut également décider de jouer un Artefact si sa carte Armée le lui permet, auquel cas il 
engagera la Légende indiquée sur l’Artefact (sauf contre-indication du Domaine). 
 
Il devra ensuite déterminer si les effets de la Capacité Passive de sa carte Armée 
s’appliquent, et resoudra ensuite les divers bonus ou malus accordés par le Domaine. 
 
Puis, ce sera au tour du Défenseur de faire de même. 



 

 
Voici les 10 Domaines sur lesquels vos armées s’affronteront lors de vos folles parties de 

Battle for Legend. 



- Engagez votre Légende après avoir 
Étudié le Climat du Combat - 

 
 
Phase 3 - Le Climat influence votre sort. 
 
Une carte Climat est alors révélée ! Comme pour le Domaine, c’est à l’Attaquant de 
piocher la carte Climat et de la placer à droite du Domaine (du point de vue de l'Attaquant). 
 
Ce changement de climat peut venir chambouler votre plan de jeu ou, au contraire, jouer en 
votre faveur. Prenez en compte ces données ainsi que les forces et faiblesses de vos cartes 
Armée pour vous adapter au mieux. 
 
C’est une nouvelle phase d’engagement de Points de Légende, qui se résout comme la 
précédente. 
 
Lorsque les deux joueurs ont engagé la même quantité de Points de Légende, ils placent 
leurs cartes armée face cachée devant le Climat et les révèlent simultanément. 
 
(Attention, une fois une carte placée devant le Climat, il est impossible de la reprendre pour 
l’échanger avec une autre, même si elle n’a pas encore été révélée !) 
 
Chaque joueur peut alors lire sa carte à l’adversaire à sa demande. 
 
L’Attaquant doit alors choisir d’activer ou non une Capacité Spéciale ou une Canalisation 
en engageant des Points de Légende (sauf indication contraire du Domaine ou du Climat). 
 



Il peut également choisir ou non de jouer un Artefact si sa carte Armée le lui permet, auquel 
cas il engagera la Légende indiquée sur l’Artefact (sauf contre-indication du Domaine ou du 
Climat). 
 
Il devra ensuite déterminer si les effets de la Capacité Passive de sa carte Armée 
s’appliquent, puis résoudre les divers bonus ou malus accordés par le Domaine et le 
Climat. 
 
Puis, ce sera au tour du Défenseur de faire de même. 
 

 
(Attention : les Climats n’ont aucun effet sur les Domaines de type Intérieur). 



 
Les armées des deux joueurs vont s’affronter sous tout type de Climats ! 

 
 
 

 



- Quand les Dieux Interviennent... -  
...Adaptez-Vous aux Facéties du Destin. 

 
 
Phase 4 - Faites face à votre Destinée.​
 
C’est ici que tout va se jouer : l’Attaquant pioche une carte Destinée et la place à droite du 
Climat. 
 
La Destinée peut vous aider à renverser une situation désespérée… mais évitez d’engager 
toute votre légende en comptant sur un coup de pouce final de la chance… Les dieux sont 
facétieux et la destinée peut vous jouer des tours. 
 
Une nouvelle phase d’engagement de Points de Légende commence alors, qui se résout 
comme la précédente. 
 
Lorsque les deux joueurs ont engagé la même quantité de Points de Légende, ils placent 
leurs cartes armée face cachée en face de la Destinée et la révèlent simultanément. 
 
(Attention, une fois une carte placée devant la Destinée, il est impossible de la reprendre 
pour l’échanger avec une autre, même si elle n’a pas encore été révélée !) 
 
Chaque joueur peut alors lire sa carte à l’adversaire à sa demande. 
 



L’Attaquant doit alors choisir d’activer ou non une Capacité Spéciale ou Canalisation en 
engageant des points de Légende (sauf contre-indication du Domaine, du Climat ou de la 
Destinée). 
 
Il peut également choisir ou non de jouer un Artefact si sa carte Armée le lui permet, auquel 
cas, il engagera la Légende indiquée sur l’Artefact (sauf contre-indication du Domaine, du 
Climat ou de la Destinée). 
 
Il devra ensuite déterminer si les effets de la Capacité Passive de sa carte Armée 
s’appliquent, puis résoudre les divers bonus ou malus accordés par le Domaine, le Climat 
et la Destinée. 
 
Puis, ce sera au tour du Défenseur de faire de même. 
 

 
 
À la fin de cette phase, on additionne la Puissance des cartes Armée de chaque joueur, et 
c'est le joueur ayant le plus de Puissance qui remporte les Points de Légende engagés au 
cours de cette bataille ! 
 
 

 



Placement des cartes : 
 

 
 
 
 
Les batailles s’enchainent ! 
 
Les joueurs replacent alors les cartes dans leurs paquets respectifs, mélangent les cartes et 
échangent leurs jetons Attaquant et Défenseur. 
 
La Guerre de Légende se poursuit jusqu’à ce qu’un des joueurs ait épuisé son stock de 
Points de Légende. 
 
 
Toutes les 3 batailles, l’Engagement de Légende obligatoire des Attaquants et 
Défenseurs augmente de 1 PL pour l’Attaquant et de 2 PL pour le Défenseur. 



 
Les nombreuses déstinées auxquelles vos armées devront faire face lors de vos parties de 

Battle for Legend. 



 
Cartes du Camp Énergisé: Ayuntar le Colosse et Proto-Type 

 
Cartes du Camp Malsainiste: Légion de Vers Perforants et Contrôleuse Mental 



-​Les Cartes du Camp Énergisé - 

 
 

 



-​Les Cartes du Camp Malsainiste - 

 
 

-​  



-​ L’Univers du Jeu - 
 

Le jeu repose sur un univers étendu. Voici un extrait d’un 
«Guide du voyageur» écrit par l’un des rares guides assez 
astucieux (ou fous) pour oser faire découvrir les nombreuses 
(et souvent dangereuses) contrées de ce monde palpitant ! 
 

 
Une carte du monde d'Orbelone. Elle a été fournie par ce même guide. On y voit les terres 
énergisées à l'est. Et des territoires bien plus malsains à l'ouest. 





 



 



 



 



 



 



 



 



Lexique  
 
- “l’appel de légende” : Équivalent du small blind (la mise la plus petite obligatoire) 
- “Défendre sa légende” Équivalent du Big blind (la mise la plus grosse obligatoire) 
- ”bataille pour la légende”  Équivalent d’une manche, d’un tour complet. 
-  “abandonner le combat”: Équivalent à passer sa main. 
-  “Mausolée légendaire” : Équivalent du cimetière. 
-  “Suivre la légende” : Équivalent à suivre le pari de son adversaire. 
- “Attendre son destin” : Équivalent à checker (Attendre sans passer sa main) 
- “Légende” : Équivalent du pot. Là ou se trouve le total des PL de chaque joueur 
- “Domaine” : Première carte du plateau. 
- “Climat” : Deuxième carte du plateau. 
- “Destinée” : Troisième carte du plateau. 
- “Engagement”  : Équivalent à “payer” la mise minimale. 
- “Amplifier la légende” : Équivalent à “raiser” (augmenter la mise) 
- ”l'impôt des dieux” Équivalent du “rake” (impôt prélevé à chaque main) 
- “Guerre de légende” Équivalent d’une partie complète 
- “l’ivresse de la victoire” Bonus en point de légende 
- “Force du désespoir”  Équivalent à la protection “All in” 
- “PL d’arène” : Points de légendes utilisés pour les tournois  
- “Bibliothèque” : La collection de carte du joueur dans une partie  

 



- L’équipe -
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