DEROULEMENT DUNE PRARTIE

Mélange de la pioche d'activation

Détermination du joueur actif

Activation d'un Combattant du joueur actif

Résolution des ordres

Recommencer les étapes 2 a 4 jusqu’a la fin du tour

Fin du tour (tirage de la 3éme carte Patrouille ou activation de tous les Combattants des deux camps)
Résolution de effets de fin de tour (le dernier joueur actif choisit I'ordre de résolution)

Recommencer depuis I'étape 1jusqu’a la fin de la partie

Fin de la partie (conditions liées au scénario ou présence uniquement des Combattants d'un seul
camp sur le champ de bataille)
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RESUME DES ORDRES b
ORDRES DIRECTS

Déplacement de 20 cm
E £1 [> Charge (déplacement de 20 cm + attaque de corps a corps gratuite contre
n avant : la valeur C d'un ennemi au contact)

Désengagement (test de désengagement puis déplacement de 20 cm)

_ I [> Tir sur une cible a portée contre la valeur E
Feu ! Tir = C attaquant + P (+ bonus) - E défenseur (- malus)

Tir contre une cible a portée. Lattaquant lance un nombre de dés égal a:
C attaguant + P (+bonus) (- malus)
Tir de Le défenseur lance autant de dés que sa V. Si l'attaquant obtient plus de
suppress,'on | réussite, la cible perd tous ses ordres de réaction. Si I'attaquant obtient
| deux fois plus de réussite, la cible effectue en plus un mouvement a
l'opposé du tireur.

Pas de > Attaque de corps a corps contre la valeur C d'un ennemi au contact.
quartier I Corps a corps = C attaquant + P (+ bonus) - C défenseur (- malus)

Prem,'ers > Un Combattant d'infanterie récupére 2 PV. Doit étre la premiére action du
soins | tour. Aucune autre action permise ce tour.

4 N e
Bonus/Malus Tir
* Vue plongeante : +1 dé
* Bout portant : +R dés
* Couvert : -1 dé/couvert

Mouvements spéciaux N
Infanterie uniquement
* Escalade : 2 mouvement max
* Obstacle de 3cm franchi sans difficulté
Y, * Saut jusqu'a 10cm : 3dés sur la valeur du Rang
\* Saut vers le bas : 3dés/10cm sur la valeur du Rang/

Bonus Corps a Corps Chute
* Charge plongeante : +4 dés

* Attaque cac avec P= hauteur en cm

ORDRES DE REACTION

- [>  Le Combattant effectue un tir contre la valeur E d'un adversaire a portée qui
Tir de I'a pris pour cible d'un tir.
riposte . i Tir = C attaquant + P (+ bonus) - E défenseur (- malus)

[>  Le Combattant effectue un tir contre la valeur E d'un adversaire qui passe a
portée et dans la ligne de vue (déplacement ou charge).
Tir = C attaquant + P (+ bonus) - E défenseur (- malus)

[> Le Combattant effectue une charge contre un adversaire qui passe a
portée.
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