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REGLES SPECIALES
Artifice : La Cage
Marquez une zone (un rectangle de 12" x 6") et placez
quatre objectifs (Monolithes) comme indiqué sur le
diagramme. Le Joueur 1 considére les objectifs les
plus proches de son bord de table comme des
figurines de Faction amies, et vice versa.
Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,
un joueur marque des points de contrdle (PC) comme
suit :
« Objectif ennemi : Détruit (1 fois/objectif) = 1 PC
| e« Zone : Controlée = 1 PC, Dominée = 2 PC

| CONDITIONS DE VICTOIRE

| Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

| contrdle et a avoir plus de points de contrdle que son
adversaire gagne immédiatement la partie.

Si le temps réglementaire est écoulé avant que 'un

des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par

assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans

les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme

condition de départage, doublez la valeur des points

d'armée situés dans la zone.
# =.'-‘|5.‘

T
o rg-_qt

AU g Rssarres.
.“ﬂl-—,..‘ ik, e & warhomy wm Tl of Privamis P, L

REGLES SPECIALES

Artifice : La Cage
Placez deux drapeaux comme indiqué sur le
diagramme. Le Joueur 1 considére le drapeau le plus
proche de son bord de table comme une figurine
amie, et vice versa.
/1 Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,
un joueur marque des points de contrdle (PC) comme
A suit :
« Drapeau ami: Dominé = 1 PC
« Drapeau ennemi: Contrélé = 2 PC, Dominé = 3 PC
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," 3 - Mano a Mano

CONDITIONS DE VICTOIRE

| Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

| contréle et a avoir plus de points de contrdle que son
I'l adversaire gagne immédiatement la partie.

1| Si le temps réglementaire est écoulé avant que 1'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armeée situés dans un rayon de 4" autour du
drapeau ennemi.

). 2 _ L'Offre et la Demande §

_ REGLES SPECIALES
Artifice : La Cage

Marquez une zone (un cercle de 12" de diametre) et
placez deux objectifs (Dépot de Ravitaillement)
comme indiqué sur le diagramme. Le Joueur 1
considére 'objectif le plus proche de son bord de
table comme une figurine de Faction amie, et vice
versa.

Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,
un joueur marque des points de contrdle (PC) comme
suit :

| « Objectif ennemi : Détruit = 1 PC, Dominé = 2PC
] - Zone : Contrdlée = 1 PC, Dominée = 2 PC
| CONDITIONS DE VICTOIRE

| Le premier joueur a marquer au moins 5 points de
| controle et a avoir plus de points de contréle que son

adversaire gagne immédiatement la partie.

Si le temps réglementaire est écoulé avant que 'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par

assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
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| REGLES SPECIALES

Marquez une zone (un rectangle de 12" x 6") et placez
trois objectifs (Dépot de Munition) comme indiqué sur le
diagramme. Le Joueur 1 considére 1'objectif le plus proche
de son bord de table comme une figurine de Faction amie,
et vice versa. L'objectif situé au centre est une figurine
ennemie pour toutes les autres figurines. Seul le joueur
qui détruit I'objectif central marque 1 PC pour la
destruction de cet objectif ennemi.

Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur, un
joueur marque des points de contréle (PC) comme suit :

« Objectif ennemi : Détruit (1 fois/objectif) = 1 PC

| * Zone : Contrélée = 1 PC, Dominée = 2 PC

.| CONDITIONS DE VICTOIRE
| Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

| controle et a avoir plus de points de contrdle que son
Il adversaire gagne immédiatement la partie.

Si le temps réglementaire est écoulé avant que 1'un des
joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans les
Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'agmée situés dans la zone.
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{ REGLES SPECIALES

Placez trois drapeaux comme indiqué sur le
diagramme. A la fin de la premiére séquence de jeu
du second joueur, retirez aléatoirement un drapeau
de la table.

Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,
un joueur marque des points de contrdle (PC) comme
suit:

« Drapeau : Contrélé = 1 PC, Dominé = 2 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE
Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

controle et a avoir plus de points de contréle que son
adversaire gagne immédiatement la partie.

| Sile temps réglementaire est écoulé avant que 1'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armeée situés dans un rayon de 4" autour de chaque
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| REGLES SPECIALES

Marquez deux zones (des cercles de 12") comme
indiqué sur le diagramme.

Alafin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur, |
un joueur marque des points de contrdle (PC) comme
suit :

e Zone : Contrélée = 1 PC, Dominée = 2 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le premier joueur a marquer au moins 5 points de
controle et a avoir plus de points de contréle que son
adversaire gagne immédiatement la partie.

‘| Sile temps réglementaire est écoulé avant que 1'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armée situés dans chaque zone.
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REGLES SPECIALES
Marquez deux zones (des rectangles de 12" x 6") et
. | placez deux objectifs (Instruments Alchimiques)
comme indiqué sur le diagramme. Le Joueur 1
considére I'objectif le plus proche de son bord de
table comme une figurine de Faction amie, et vice
|| versa.
| Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,
un joueur marque des points de controle (PC) :
« Objectif ennemi: Détruit = 1 PC
« Zone amie: Dominée = 1 PC
| « Zone ennemie: Controlée = 2 PC, Dominée = 3 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE
| Le premier joueur a marquer au moins 5 points de
| contrdle et a avoir plus de points de contréle que son
[ adversaire gagne immédiatement la partie.
Si le temps réglementaire est écoulé avant que 'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armée situés dans la zone ennemie.

g
410 . {'! -

AR iphen Pasarmn
.“ﬂl-—,..‘ ik, e & warhomy wm Tl of Privamis P, L

REGLES SPECIALES
Marquez deux zones (des rectangles de 12" x 6") et
| | placez deux objectifs (Emplacements d'Artillerie)
comme indiqué sur le diagramme. Le Joueur 1
considére 'objectif le plus proche de son bord de
table comme une figurine de Faction amie, et vice
| | versa.
| Alafin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,

ll 6 - Réaction chimique |

16"

&

ul:l-.-. ,
.“ﬂl-—,..‘ ik, e & warhomy wm Tl of Privamis P, L

8 - Reception

un joueur marque des points de controle (PC) :

« Objectif ennemi: Détruit =1 PC

« Zone amie: Dominée = 1 PC

| « Zone ennemie: Controlée = 2 PC, Dominée = 3 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE

| Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

| controle et a avoir plus de points de contréle que son
[ adversaire gagne immédiatement la partie.

Si le temps réglementaire est écoulé avant que 'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armée 'E_itués dans la zone ennemie.
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| Sile temps réglementaire est écoulé avant que 1'un

| Le premier joueur a marquer au moins 5 points de
| controle et a avoir plus de points de contréle que son
adversaire gagne immédiatement la partie.

Marquez une zone (un cercle de 12") et placez un
drapeau comme indiqué sur le diagramme.

Alafin de la séquence de jeu de chaque joueur, en

commengant a la seconde séquence du second joueur, |

un joueur marque des points de contrdle (PC) comme
suit:

* Drapeau : Dominé = 1 PC

 Zone: Controélée = 1 PC, Dominée = 2 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE
Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

controle et a avoir plus de points de contréle que son
adversaire gagne immédiatement la partie.

des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armeée situés dans la zone et dans un rayon de 4"
autour du drapeau.

Marquez deux zones (des rectangles de 12" x 6") et
placez deux objectifs (Monolithes) comme indiqué
sur le diagramme. Les objectifs sont des figurines
ennemies pour toutes les autres figurines. Seul le
joueur qui détruit 1'un de ces objectifs marque 1 PC
pour la destruction de cet objectif ennemi.

Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,
un joueur marque des points de contrdle (PC) :

« Objectif ennemi : Détruit (1 fois/objectif) = 1 PC
o Zone: Controlée = 1 PC, Dominée = 2 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE

Si le temps réglementaire est écoulé avant que 'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armée 'E_itués dans chaque zone.

il 9 — Dans la Bréche

{ REGLES SPECIALES
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,'iu 1 - Processus d'Eliminationy

_ REGLES SPECIALES
Artifice : La Cage

_ == AN
#¥.11 - Processus d'Eliminationy

J. 10 - Point de Ralliement

{ REGLES SPECIALES

Marquez deux zones (des cercles de 12") et placez
deux objectifs (Effigies de Bravoure) comme indiqué
sur le diagramme. Le Joueur 1 considére I'objectif le
plus proche de son bord de table comme une figurine
de Faction amie, et vice versa.

Ala fin de la séquence de jeu de chaque joueur, en
commengant a la seconde séquence du second joueur,
un joueur marque des points de contrdle (PC) comme
suit :

« Objectif ennemi : Détruit = 1 PC

* Zone amie: Dominée = 1 PC

« Zone ennemie: Controlée = 1 PC, Dominée = 2 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

| contréle et a avoir plus de points de contrdle que son
| adversaire gagne immédiatement la partie.

Si le temps réglementaire est écoulé avant que 1'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armée situés dans la zone ennemie.

i 10 - Point de Ralliement §
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_ REGLES SPECIALES
Artifice : La Cage

Placez deux drapeaux et deux objectifs
(Emplacements d'Artillerie) comme indiqué sur le
diagramme. Le Joueur 1 considére 1'objectif le plus
proche de son bord de table comme une figurine de
Faction amie, et vice versa. A la fin de la séquence de
jeu de chaque joueur, en commengant a la seconde
séquence du second joueur, un joueur marque des
points de contréle (PC) comme suit:

« Drapeau : Contrélé = 1 PC, Dominé = 2 PC
 Objectif ennemi : Détruit = 1 PC

CONDITIONS DE VICTOIRE

Le premier joueur a marquer au moins 5 points de

| controle et a avoir plus de points de contrdle que son
| adversaire gagne immédiatement la partie.

Si le temps réglementaire est écoulé avant que 'un
des joueurs ait remporté la partie au scénario ou par
assassinat, départagez les joueurs comme décrit dans
les Feuilles de Références de Scénario. Pour la 3éme
condition de départage, doublez la valeur des points
d'armée situés dans un rayon de 4" autour de chaque
drapeau.
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i MONOLITHE ¥ EMPLACEMENT D'ARTILLERIE |

OBJECTIF STEAMROLLER @ OBJECTIF STEAMROLLER @
TAILLE DE SOCLE : Grand o
| DEF : 5 | DEF : 5
ARM : 20 e

DEGATS DE L'OBJECTIF 1 DU JOUEUR 1: 15

s DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 1: 15
DEGATS DE L'OBJECTIF 2 DU JOUEUR 1: 15

AR | DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 2 : 15
DEGATS DE L'OBJECTIF 1 DU JOUEUR 2 : 15

‘| ORDRE DE TIR - Tant que cet objectif est dominé, les
figurines amies situées dans un rayon de 2" autour de
cette figurine et dotées de "Artillerie Légere"

| bénéficient de jets de dégats boostés.

! DEGATS DE L'OBJECTIF 2 DU JOUEUR 2 : 15

| INEXORABLE - A chaque fois qu'un autre Monolithe
est endommagé, cette figurine ne peut pas subir de
dégats pendant une séquence de jeu.

IMMOBILE - Cette figurine n'a ni mouvement ni

'] action, ne peut pas étre déplacée/mise au tapis, n'a
pas de zone de corps-a-corps, ne peut pas engager
d'autres figurines et est automatiquement touchée
par les attaques de corps-a-corps. Son arc avant
s'étend a 360°.

OBJECTIF - Cette figurine ne peut pas étre ciblée ou
subir des dégats avant la seconde séquence de jeu du
second joueur. Un objectif ne peut pas étre engage.

IMMOBILE - Cette figurine n'a ni mouvement ni
action, ne peut pas étre déplacée/mise au tapis, n'a
| pas de zone de corps-a-corps, ne peut pas engager
d'autres figurines et est automatiquement touchée
par les attaques de corps-a-corps. Son arc avant
s'étend a 360°.

OBJECTIF - Cette figurine ne peut pas étre ciblée ou
subir des dégats avant la seconde séquence de jeu du
second joueur. Un objectif ne peut pas étre engagé.
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i INSTRUMENT ALCHIMIQUE | B EFFIGIE DE BRAVOUR '

OBJECTIF STEAMROLLER @ OBJECTIF STEAMROLLER @
|| TAILLE DE SOCLE : Grand TAILLE DE SOCLE : Grand

|| DEF: 5 RED
ARM : 18 AL 20
DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 1 : 20

DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 1: 15 I Il |-| I I I I ' l l | I I l I I I '

HATTIIT1 1 ' I'TT1 l e DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 2 : 20

| DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 2: 15 aEREE BESEE RRNEE BERR

EFFIGIE - Les figurines /unités amies situées dans un
rayon de 2" autour de cette figurine gagnent Sans-Peur.
Cette figurine compte comme un warcaster/warlock pour
dominer ou contester.

TRANSPORT - Si un warcaster/warlock ami domine cet
objectif, cette figurine peut étre placée dans un rayon de
5" autour de sa position actuelle, une seule fois au cours
de la séquence du warcaster/warlock qui le domine.

REACTION ALCHIMIQUE - Tant que cet objectif est
dominé, les figurines amies situées dans un rayon de
2" autour de cette figurine sont immunisées aux
effets continus.

IMMOBILE - Cette figurine n'a ni mouvement ni
action, ne peut pas étre déplacée/mise au tapis, n'a
pas de zone de corps-a-corps, ne peut pas engager
| d'autres figurines et est automatiquement touchée

par les attaques de corps-a-corps. Son arc avant
s'étend a 360°.

| IMMOBILE - Cette figurine n'a ni mouvement ni action,
ne peut pas étre déplacée/mise au tapis, n'a pas de zone
de corps-a-corps, ne peut pas engager d'autres figurines
et est automatiquement touchée par les attaques de
corps-a-corps. Son arc avant s'étend a 360°.

OBJECTIF - Cette figurine ne peut pas étre ciblée ou
subir des dégits avant la seconde séquence de jeu du
second joueur. Un objectif ne peut pas étre engagé.

OBJECTIF - Cette figurine ne peut pas étre ciblée ou subir
des dégats avant la seconde séquence de jeu du second
j r. Un objectif ne peut pas étre engagé.
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OBJECTIF STEAMROLLER @
TAILLE DE SOCLE : Grand

DEF: 5

| LARM : 15

DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 1: 15

DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 2 : 15

FUEL - Tant que cet objectif est dominé, les figurines

amies qui commencent leur activation dans un rayon

de 2" autour de cette figurine peuvent courir ou

charger sans dépenser de focus ou étre contraintes.

| Les warcasters/warlocks adverses ne peuvent pas

dominer la zone tant que cette figurine est située

dans leur zone de controéle.

IMMOBILE - Cette figurine n'a ni mouvement ni

| action, ne peut pas étre déplacée/mise au tapis, n'a

pas de zone de corps-a-corps, ne peut pas engager

d'autres figurines et est automatiquement touchée

par les attaques de corps-a-corps. Son arc avant

s'étend a 360°.

OBJECTIF - Cette figurine ne peut pas étre ciblée ou

subir des dégats avant la seconde séquence de jeu du

second joueur. Un objectif ne peut pas étre engagé.
'.I‘r. -

'[! TAILLE DE SOCLE : Grand
L ARM : 15
| | DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 2 : 15

| un rayon de 2" autour de cette figurine subissent un jet de §

‘| dominé, les armes a distance des figurines amies situées

$ADEPOT DE MUNITION !

OBJECTIF STEAMROLLER @

DEF:5

DEGATS DE L'OBJECTIF DU JOUEUR 1: 15

EXPLOSIF - A sa destruction, les figurines situées dans

dégats magique PUI 12 et l'effet continu Feu.
MUNITION DE PRECISION - Tant que cet objectif est

dans un rayon de 2" autour de cette figurine bénéficient
de +1 POR.

IMMOBILE - Cette figurine n'a ni mouvement ni action,
ne peut pas étre déplacée/mise au tapis, n'a pas de zone
de corps-a-corps, ne peut pas engager d'autres figurines
et est automatiquement touchée par les attaques de
corps-a-corps. Son arc avant s'étend a 360°.

OBJECTIF - Cette figurine ne peut pas étre ciblée ou subir
des dégats avant la seconde séquence de jeu du second
joueur. Un objectif ne peut pas étre engagé.
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