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P DE BATAILLE

- Les co-quiplers dolvent Etre L'un 0 coté de L'awtre
- carte armée: ofr pe

RECRUTER UNE ARMEE

- Max nomlore de polnts = scénario
- Chacun cholsit & son tour wne carte armée § prend La fig

- On e peut pas avolr 2x Lo meme carte armée

- Placer sa flg sur sa zone de départ (st plus de fig que d'hexogene de
départ, défausser Les fig en trop)

- Cfr pF pour 2 ou 3 |

- Chacun prend 4 margueurs d'ordre

2. PARTIE

- 1 partie comprend plusieurs rounds

- 1 vounol comprend 3 tours par joueur

- Placer Le wearqueunr de rowunol sur 1

1) Placer les marqueurs d'ordre

Placer un marqueur sur Les cartes armée que Vous voulez utiliser durant
quel tour
> own peut placer plusiewrs marqueurs sur une meme carte
> les équiplers peuvent regaroler Les marguenrs de leur co-équipier
> "x" = un leurre
> St nécessaire, chacun Les place i son tour
2) Lancer Le D20 d'initiative
- le plus élevé est premier jouenr. Le reste suit dans e sens des aiguilles
- €gol: on relance Le dé pour Les départager (st un pouvolr ou une glyphe
affecte Le vésultat, il affecte aussi le velance)

3) Pendant votre tour
|. Révéler votre margueur d'ordre
St L'armée o Et€ dlétrudte: passer son tour
’ 1. Déplacer La/les fig de La carte armée ‘

- Vérifler sa valeur de déplacement = nombre Max o'hex
- chotstr L'ovdlve des fig de La carte armée qui se déplacent

-_autres fig?

* on peut traverser une flg amie sauf st elle est engagée

*on e peut pas traverser une flg ennemie
* on e peut pas terminer sur un hex contenant une fig alliée ou non
- mownter
* compter chague niveau d'élévation comme un hex
* glyphe et eau n'ajoutent pas de niveau
* hautewr max: une fig ne peut pas monter en une seule fols dvn
nombre de wiveaux > asa hautewr (cfr carte armée o gauche)
- descendre
* onpeut tout descendre sans polnt de mouvement supplémentatre
- towmber
* e s'appligque pas st La fig tombe dans L'eau
* st la différence drélévation est >= hauteur de la fig: Lancer wn dé de
combat
* st la différence d'élévation est >= hautewr de la fig +10: lancer un
dé de combat en plus (2 en tout)
*pour chaque erfine : 1 blessure
- se déplacer dans l'eau
* quand vous arvivez sur wn hex d'eau depuls win autre hex (U compris
un autre hex d'eau), vous devez termliner votre déplacenent
* les fig a double hex ne s'arrétent pas sur un hex deau séparant 2 hex
de tervain wals dolvent s'arvéter st elles avrivent sur 2 hex d'eau
- sortir de L'eau
Compter 2 hex + les niveaux d'élévation éventuels
- déplacer une fig i double hex
1) décider quelle extrémité vous sert de base pour Le déplacement
Lextrémite dépendante oolt toujours couvrir Les mbmes hex que ceux
que L'hex de téte a traversés
2) terminer sur 2 hex de wméme niveau



- surplomb = quand un hex recouvre wn autre et est séparé par un espace
* 1 flg assez petite peut se déplacer sous Les surplombs
* les fig pewvent s'atder o'une plague voisine pour escalader un
surplomb étrott ole 1 ow 2 hex (cfr ex 12 p11)
- fin du déplacement : Le socle dle La fig doit etre sur 1 seul hex
- i L'étroit : une fig ne peut pas traverser ou s'arvéter sur un hex sur
Lequel elle ne peut pas temir completement (cfr ex 13 p11)
- régles d'engagement
Wne flg devient engngée st elle se déplace sur un hex adjacent i celud
d'une fig adverse
EXCEPTIONS:
# st le socle d'L des 2 fig est sur un niveaw >= a la hautewr de l'autre
fig, elles ne sont pas adjacentes et done pas engagées
# st une rulne sépare les 2 fig, La hautewr des 2 fig doit Btre plus
grande que La ruine pour qu'elles solent engagées.
* tenter un dégagement
Vous pouvez contourner une fig avee laguelle vous Etes engagés, mats
des que vous allez sur un hex qui ne Lul est pas adjacent, L'attaguant peut
vous frapper i toute volée
-> il lance 1 dé de combat: criine = 1 blessure

. Attaquer avee la/les fig de La carte armée

- qul peut attaguer?

N'bmporte quelle fig de La carte armée cholsie ce tour-cl
Qul se trouve i portée
Avee un champ de viston dégagé
- portée de & (p ex) = fig & max & hex de votre fig
Ne comptez pas,les hex suppl pour Les oifférences de niveau
- fig engagée
Une flg engagée ne peut attaguer que Les fig avee lesquelles elle est
engacée
- wne flo o double hex peut attaquer, aw cholx, i partirnd'd de ses 2 hex
- Zone sans hex
Cowmptez Les hex boroant Le champ de bataille powr vérifier La portée
- chawp de vision
La fig dott étve capable de volr (a partir de son oeil) Lo zowe de tir (zome
rouge de sa carte) oe L'aolversaire en Ligne droite

* sl les joueurs ne sont pas d'accorol: Lancer un olézo, Le plus grand
gagne
* Les joueurs ne pewvent toucher Leurs fig que pendant Leur tour
- attaguer
* les fig de la carte attagquent L'une apres L'autre dans Lorolre aw choix
* chague flg ne peut attagquer qu'une seule fols
* plustewrs fig peuvent attaquer La meme cible
* vévifier les avantages:
# avantage tervatn
@ si Le socle d'une fig est plus élevé que celul de L'autre (quelle que
solt sa tatlle), La fig plus élevée a L'avantage: +1 dé
@ st le socle d'une flg >= 0 la hauteur de L'autre fig +10: +2 dés (a
La place de +1 dé)
@ glyphes § eau najoutent pas de niveaw
# pouvoirs spéeiaux carte armée
# glyphes
* étapes de L'attague
# annoncer quelle fig attaque qui (! fig engagée)
# vérifier La portée § Le champ de vision
# Vérifier la valeur d'attaque sur La carte armée + Les 2 avantages
(tervain, pouvolrs et @Lgpmg; Lancer ce nontbre de dés
# Le défensenr Lance son nondbre de oés = valewr de défense + Les =
avantages
# Pour chaque criine de L'attaquant, Le défenseur dolt obtenir 1
bowclier
@ st crines <= boucliers: échec
@ st crlines > boucliers: ajouter 1 wmarqueur de blessure pour chaque
criine now blogqué
# st blessures = nontbre de points de vie: La fig est olétrudte
# quand toutes les fig dune cavte armée sont détruites: La carte
armée quitte Le jew
(V. fin de votre tour ‘
Quanol vous avez finl o'attaguer
FIN DE ROUND
cuand le dernier joueur i joué son 3gme tour
- déplacer le marqueur de round
- nouveau round




FIN DE JEU
- sott les conditions de victolre du scemario sont remplies
- solt fin du dernier round: score:
* chaque jouewr/équipe additionne la totalité des points de ses cartes
armée dont au molns 1 flg est encore sur Le champ de batatlle

qLYPHES

Quand 1 créature passe sur une glyphe, elle doit:

- s'y arvéter

- la retourner face visible st elle éenit encore face cachée

- Lo glyphe prend inumédiatement effet

- une glyphe permeanente prend effet tant qu't fig est posée sur elle
- ofrp14

VoL

- Lownore les différents niveaux o'élévation
- passe aw dessus des ennenis sans étre engagé (mais reste engagé
quand la fig veut s'envoler)

- lancer 1 dé20 pour déterminer aqul L'utilise en ter




