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Dans les confins de l'Empire Pacifié de I'Humanité, la
Légion de ]a Démocratie porte notre merveilleux
concept de liherté aux peuples exta-terrestes
Nos bQves soldats .onl souvent canlrcnrès à
de pduvreç.rcdtur.s qû nê soupçonnent pds
les trésors que natre made de vie peut leur
apporter. ces êtres vivent le plus souvent

u ta murt !

longtenps cette nenace. un tei danger doit être immédiate
ment éradiqué afin que nos enfants puissent vivre en toute
tranquillité. Notre bel Empirc démocratique ne peut pas latsser
sa liberté menacée de la softe. Nos légtons se préparent donc
à ce cambat que nous n'avons pas voulu nais qui nous est im-
oosé oar ce membre de lAxe du Mal, Nos saltlats ont tous les
mayens de gagner cette quefte, toutes les armes necessatres
et tout te caurage requ6,

Atdez-les à t pèNenr. â4p/ l.\ peùphs aop,fies d
clécouwi Ia démocratie, aidezvous à vivre dans un

enpie pacifié et L|BRÊ. Engagez-vous, rengagez
vaus et partez défendre nas idéaux aux quatre
coins de la galaxie.

Les zirls, qui sont-ils ?
Que nous veulent'ils ?

1

sous ]e joug de gouvernements sanguinai-
res, de dictâtures malveillantes ou de pra
phètes autoproclamés. ces diigeants qui
profitent de leur propre peuple ont ëtë
recensés su notre Manifeste de l'axe du
Mal. le MAM, et nos légionnaies prou'
ventchaque jour leur bravaure en faisant
tout pour les arrêter et les traduire de-
vant le Tribunal de la Liberté.

ces tenps-ci, nous âvons lu de faus-
ses infotmations sur cette race, colpor-
tées par des agents de la Reine Mil'ùm.
Ne crcyez pas la propagântle ennenie qui
décrit les zirls comme un peuple pacifique
forcé par notre invasion à développer le
concept de guerre qui leur était inconnu
jusqu'à présent.NatrcEmpereur, Georges t|, guide natre

peuplevers la lumière et s'est pramis, bien
avant sa première mort, de vaincre les for-
ces de l'Axe du Mal partout aù elles se trou
vent. Taute l'hunanité ]e soutient dans cette
nission que Dieu luia confiée. Pour la Slaire de
Dieu, pour ]e retour du royaume de Jërusalem,

Tels ne sônt pas les zirls / ce sonr des
individus profondénent mauvais qui obéis

sent aveuglément à leur reine. Nas savants
les comparent à une fournilière ciotée d'une

conscience callective. lls ne connaissent donc
Das la liberté.le librc aftitre nitousles plus beaux

cancepts développés par lhumanité depuis la nuit
des temps. camne une colonie de fourmis, ils ne son-

Que ceux qui ne sont pas avec nous soient clonc contre
nous, qu its subissent te juste châtiment Névu par lesÉvan
giles et par la Loi cle la Paix jusqu'à ce qu'ils auvrent leur
âme aux splendeurs de la liberté, cle la démocratie et des
saintes Écritures.

gent qu'à détruire et dévorer toutes les ressoutces que Dieu
leur a accotdées. Dans son infinie sagesse, il a doté leur
planète d'un sous-sal dune richesse inépuisable- Mais la
nature profonde de ces méprisables créâtures et lappétit
de pouvoi de leu reine les pousse à ne pas partaqer ces ri-
chesses qui appartiennent à tout l'univets. Quand la victoie
sera nôtre, le temps de la reconstruction viendra. 11 faudra
alors, en plus de rebâtir leur planète, tenter de reconstruirc
leur âne et leur inculquet les nations cle liberté qui Ieû font
cruellement défaut. c'est aux Missionaies Démoctatnues
qu'échoia cette noble tâche et nous ne clautons pas de leur
réussite. Les zirls seront libles ou ils devront disparaitre !

Notre pire ennemie, la Reine Mirl'ùm, cette créature
maléfique qui opprine son peuple, s'est rêcem-

ment dotée de nouvelles armes. ce matériel
ale mort est inscrit au Registre cles Arnes
de Desttuction Massive Proscrites, ]e
RADMP. Nous ne pouvons tolérer plus
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La védté sur les Zirls

ftact trouvé sut le carps de Geofstetner, actviste anarchtste
abattu par la Police Dénocrattque.

nalheureusenent rien faie pour son enveloppe carporelle.
La lai interdisant le cbnage ayant été promulquée par notre
Empereur lu|nêne, l'idée de lui recréer un nauveau corps de
cette façon fut évtdemnent rejetée Cette loi s'inscnvait dans
le pogèmn e de> band, ht.d < qùi bdoni..an ; jdmdi
|'avartement, les mariages homasexuels et le clonage. Son
cerveau fut donc incarporé à ce réceptacle robatique que nous
avons appris à aimer Deux siècles plus tard, ]e prenier vaisseau
de colonisation Démocratique atterrissait sur Philadeiphie, la
première planète libérée par notre Légian. Les monstrueux
Bellariens une fois élininés, les colons construisirent ce qui
devait clevenir la cieuxième planète habitée de I'Empire Pacifié
de l'Humanité. Depuis, pas moins de saixânte'douze planètes
ont été libérées et l'hunanité prospère dans plusieurs galaxies
Mais I'Axe du Malexiste toujours et nenace natre civtlisatrcn
Heureusenent paur nous, l Empereur Georges ll veille et envaie
ses légions luttet contre nas ennemis partout où ils menacent
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Echange d informaions entre ùn Clûster (tetminôlo7ie provisane)
et la carte nère (laReine M tln)

fraduit pat le service de xénacannunicatton de la Légion
Dénôcrâtique à pâftn des données recueil es sur le catps du cluster
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selon les pÉceptes Evangéliques.

W
Quand son père Georges ter lui céda le pouvoir subjugué

par ses qualités morales et sa foi inébranlable, notre Empereur
accepta hunblenent la nission qui lui était ainsi confiée. cela
se passait il y a plus de 800 ans. À cette époque, I Enptre
n'en était qu'aux prémices de sa grandeur, et ses ernemls
étaient nambreux au sein même de notre race L'humanrté
n avatt pas encore canquis |espace et les agents de IAxe du
Mal avaient des bases implantées dans certains pays de notre
planète natale. Lempereur ceorges ll, aux premiers jaurs cle
son règne, livra une guerre sans merci contre ces suppots de
satan. tlgagna de nombreuses batailles et fini par nettoyer la
Tene de toute menace. Une ère de prospérité comnença sous
légide bienvei ante de sa foi. Mais il existait encore des âmes
perdues qui vayaient en lui un dictateur. Le plus célèbrc de ces
teûo stes était Mickael Moorc, qui Enta en 2025 d assassiner
note Empereu. ll faillit y paNeniL mais les médecins
persortnels cle Georges ll sauvèrcnt san ceNeau. lls ne purent
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D'après mon analyse, ces Xénomarphes sont un danger
pou la démocratie et la hberté et ils utilisent des armes
inscrites au Registrc des Armes de Destructlan Masstve
Ptosctites,le RADMP.

Denande âcceptée
j.\ry

Par les professeuts HansFuller et labet alexan.lrovttch

comment les armures des ztrls peuvent elles cnanger
de forme et d'équipement ?

suite à de nambreuses absetvatrcns de nas valeurcux
saldats, il est devenu évident que les Bio bots (|es exas
quelettes deszils) pauvaient faie varier leur structure afin
de s'âcclimater aux c anditions inmédiâtes du terratn. Ces
chanSenents ne sont pas fréquents, demandant sùrenent
une dépense trop importante d'énerqie, mais ce phéna'
mèneaété abservé plusieursfois, un cluster dev-ènant sou
dain un Périphérique lance-missiles au moment opportun.

llfaut d'abard s'intéresser à la structure mêne du métal
dant sont faits les Bio-bots. Ce métal, nous Iavons appelè
k Métal Palymorphe, à cause de sa faculté à pouvoi
changer de forme et modifier certaines des ses propriétés
(conme sa résistance). les exosque/ettes des zlrls sont
constitués de millions de microplaques inb quees les unes
dans les autres, assurcnt à l'armure une flexibilité parfaite
dt1r qùùnP gènd. rèsi.tdnt F. ce. ptèquê\ pêuvarl 'e

déplâcer les unes sur les autres en s'étirant pour modifier
I aspect de |'amute. Comme les alnes et lcs mttntttôns
sont faites du même aliaqe et sant intégrées cians le
Bia bots mêne leurs propriétés sont sinilal/es. lln bras'
fuseur devient alors facilement un bras lance mtss es
Mais ces changements daivent s opérer saus l'impulsian
du Processeur présent sur le champ de bataille (ou de la
reine elle"même, si aucune de ses extets/ots nest slr
place) Le Pracesseur envaie un signalà un de ses Ciusters,
qui se net alars à nuter paur deveni le type d armement
sounàfte ]e p,ablème "st q're naùs n a\ons idmdts pt)
enrcgistrer ni comprendre sous quelle fréquence les zils
communiquaient entre eux sur Ie champ de batatlle. Pour
leurs cammunicatians à longue distance, ils utilsent des
moyens classiques d'ancles métalunineuses. Mais pour
ce qui est des échanges immédiats, naus ne pouvans que
fâire un parallèle avec ce que nous ant appris les especes
insectoides de la ferre comme les fourmis au les abeilles
sur leurs movens cle cammuniquef.

Malheurcusement ces espèces ayant disparu au caurs
du 21e siècle (pendant ]e réchauffement climatique de
cette pûiade et lère glaciaîe qui suivit), naus ne pouvons
prctiquer d'expériences an appelle donc ce moyen de
canmunicatian ( Phércmanesvit)ratoires , par commodité.
k Phéromanes u puisque ce ne sant ni des ondes, ni des
siSnaux lunineux, ni taut autre mayen de cammunication
'annu moE quc F\  z i t ls  to1 '  prot  nPs dÊ ce)  pcoÀcps

ter ennes, et( vibrataires, carilsvibrentIégèrementquancl
ils cammuniquent entre eux (un peu comme les abe les)-
Toutes nos observations scientifiques peuvent être
cansultées su natre sjte et sont sponsarisées par k Planet
Business t que nous remercions paul son sautien.
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ft.] Le Mk75, plus connu sous le nom de xénoblaster
-

construit par nos ingénieurs, le MK75 est l'arme légère
la plus efficace de l'univerc. Facile d'emploi, robuste,
elle peut faire feu saus toutes les conditians climattques
connues. et mêne saus leau, à plus de 5t)0 nètres de
prafandeur- sa vélacité est sans paretl et son systême de
chargenent en deux temps (du chargeur au batillet) lui
assute une puissance inéga|ée ainsiqu'un design élégant.
Elle Deut recevai des munitions clâssiques et même des
balles à I'uraniun enrichi sans danger pour son utilisateur
(contraiement à sa cible) Efficace jusqu'à 25 km, précise
iusau'à 15a0 mètres, ce sera I'arme idéale pour vos forces
de sécurité. En effet, un modèle légèrenent différent de
ceux utilisés par nas glarieux légiannaies (loi Cheney
sur l'armement militajre) est enfin dlsponible pour vos
employés. un lecteû MpB intéqft améliarera également
leurs conditions cle travail.

Cannectez-vous sur notre site officiel
(Tue fout corp.repu) paur de plus amples informations.

1 livre de règles du jeu ;
3 réglettes de portée et déplacement;
2 petits gabar ts d'explosion ;
1 grând gabarit d explosion ;
10 caisses d'équipement ;
9 mârqueurs d' impact;
17 marqueurs otvers;
17 p OnS ronds de la Légjon ;
3 pet ts véhicules de la Légion ;
2 Brands véhicules de la Lé8ion;
30 cartes d'action spéc fiques à la Léglon;
12 marqueurs Ordre de la Lég on :
2 gabarits de fumée de a Lé8ion ;
20 pions ronds Zif s;
3 petits véhicules Zir ls;
2 grands véhicules Zir s;
30 cartes d'action spécif iques aux zlr ls;
'12 marqueurs Ordre Zirls l
2 gabarits de furnée des zir ls;
25 éléments de coulo rsou de bât ments;
4 bunkers / éléments de décor;
1 plateau dejeu en papier;
1 d e .

ê
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l I . i  Descnptron ou materlel

ei Pions ronds

terie (défense de type armLlre, fond jaune)
., que des véh cules de petite ta lle (défense .le

type b indage, fond mauve).
' Leur verso représente le plus souvert e

même combattant, mais avec des carâctérlst ques
rédultes (cela cofiespond à un pas de perte).

Leverso peutauss représenterl 'ut i l jsation d'une capacte
spéciale ivo r les règles correspondantes)

Le verso est reconnâissable au fait que le nom du plon
est abseft.

certains personnages dont le nom
est suivl et précédé d'une étoi le sont
uniques

- Pions ovales

Les pjons ovales ne peuvent pâs entTer dans
les bâtiments.

Ces pions sont les Plus fomoreux
tls représentent les soldats, les off i_
ciers, le matérie de souii€n et les
personnages spéc aux. Les pions
ronds sont les seLrls qu peuvent en

trer dans les batrments.
ls représentent âussi b en de 'infan'

t lsreprésententaussibiende'lnfanterje
de ta lle monstrueLlse que des véhicules
(dans cette boite, tous les plons ova es
sont des véhic!es, mals qui sajt ce
que 'avenir noLrs réserve ?). Leur verso
comporte généralement a carcâsse du
véh cule détru t et fâit office d'éânent

de décor Lrne fois le véh cule é irn né.

Les ronds Tnarqués 41, 42, A3 . selvent
à recevoir es ordres d'activation poLlr
es trset les marqueurs d lmpact.

Ma us au t ir /S (comrne une
structure Légère) ou igne de vue
b oquee,lÀ.

=i cartes d'action

Lescartes d'action permettent de plmenter es pârties et
de les rendre plus dynâmiques. Chaque joueur possède un
paquet de cartes qu lui est propre se on le camp q|r'il dir 8e
si vous possédez p Llsieurs boÎtes de FrontiéTes, vous pou_
vez composer vous-mêrnevotre paquet de 25 cartes en res_
pectânt la simple l lrnitat ion suivante : aucune carte ne peut
être présente er plus d'exernplaires qu' indiqué sur e le

LesrondsmarqLlésL( ocom0tL0n)
et E (Equ page) servent a Tecevolr
es marqueuTs ordre d'actvat on

de mouvement (sur e rond L) et de
projecton de fumigènes (sur le rond

E) (cf Phase d'acUvatlon page 8) ainsi
que les marqueurs d'irnpact (ci Dégâts

sur lesvéhicu es page 9).



LJne fois ie scérario défin d'un commun accord icf. Scé,
naros paSe 14), les joueurs déterminent la tai le des arrnées
que crracun pourra déployer en cho sissant un nomllre de
Points dArrnée (PA).Une petite bataile se situe entre 100
et 300 PA.

une batâille rnoyenne se situe entre 300 et 500 pa.
ALr-delà de 500 points, attendez-vous à une grande

bataile (sortez les petits beurre et es boissons).

La durée de a pârtie dépend éga ement dlr nombre de
points choisl : plus le nornbre de PA est important, plus lâ

parùe seTâ tongue.

La surface de jeu doit être plare ettotalement vierge
de tout obstêcle. La tai le du champ de bataille doit être
en rapport avec la tai le des armées (par exemple, nous
conseillons une grande table pour une bataille de p its
de 500 PA).

Le p acernentde départ est ndiqué dans la descr p-
t ion de chaque scénario.

Durant cette phase, es loueuts pelvent se défausser
d'une 0u de toutes leurs cêrtes d'actlon, puis compléter
euT ma n â 4 cartes. chacue carte oorte très clairement
e nom de la ou es phases durant lesquelles el e peut être
jouée. DLrrant lâ première phase de préparation de a pârt ie,
chaque loLteur p oche 4 cartes de son paquet

de chaque carte. Sivous possédez une ser.rle boite dejeu, cha
que joueur devra simpement écarter 5 caTtes pârmi les 30
dont i ldispose.

camp qu'il d rige en respectant la llmitation indiquée er bas

ComPosition d'une armée

lJne ârmée de la Légion (quel que soit son total de
PA) ne peut pas comporter plus d'un captain.
Une arrnée de lâ Lé8ion ne peut pas conpofter plus
de 2 lleutenants par tranche (même pârtielle) de
500 PA.

une armée zirl (quel que soit son totat de PA) ne
peut pas comporter plus d'un processor
Une armée zirl ne peut pas comporte r plus de 3
memory par tranche (mème partielle)de 500 PA.

Chaque joueur devra aussl composer son propre pa-
quet de cartes. ll doit chosir 25 cartes parmi celles du

Durant cette phase, les joueurs p acent simultanément
un certain nombre de marqueurs ordre face cachée sur
les pions de leur choix (pârmi ceux qu' i ls dir igent, bien
entendu) Chaque maTqueur Ordre porte sur son verso un
nombre compns entre 1 et 10. Les pions qu reçoivent ur
marqueur Ordre agjront durant la phase d'actvations qu
suit,  dans l 'ordre indiqué par ia valeur chiffrée indiquée par
marqueur ordre.

Sivotre armée compte entre 1 et 500 PA, vous disposez
de 2 marqueurs ordre.

sl votre êrmèe comple entre 501 et 1000 PA, vous
disposez de 4 maTqueurs Ordre.

Au de à, vous disposez de 6 marquet]rs OTdTe.

Chaque officief (capiain, processor, I eutenânt ou me
mory) accorde à l'armée qu'i a rejoint un certain nombre
de marqueurs Otdte supplémentalres, conrme indiqué sur
son pion. Quand un off icier rneurt, vous perdez les maT-
queurs Ordre qu' i lvous fournissait dès e début de la phase
d'ordres suivante-

certainescartesd'âctionsvous permettentderécupérer
des mârqueurs ordre supplémentaires.

Exemple : un jaueur qui dispose de 5 ordrcs utiliserc les
marqueuB pùtant les nonbrcs 1, 2, 3, 4 et 5, tandis qu'un
joueur qui dispose ale 2 ordres utilisera les marqueurs
pottant les nombres 1 et 2.

aucune armée ne peut posséder
unique en plusieurs exemplaires.

l* cas spéciâl : leurre

En plus de tous ces marqueurs, vous dlsposez tou
lours de deux maTqueurs Leurre pour dérouter
adversalre. Ces marqueurs sont placés durant la phas
d'ordres ma s ne servent à t ien durânt la phase d'activa
tions qui suit ( i ls sont défaussés à la f in de cele ci).

Vous ne pouvez pas disposet de plus de 10 marqueurs
Ofdre (Plus deux Leurres).

Un plon d' infarter e n€ peut recevoir qLt 'un seu mar
queur ordre.

Un tour de ieu est divisé en 4 ohases:

1) Phase de préparatlon;
2) Phase d'ordres ;
3) Phase d'activations ;
4) Phase de réserve.

un pion de véhicule peut recevoir 2 mar
queurs Ordre icf. ActivaUon des véhicules
paSe 8).



Les joueurs Tetournent simultanément le marqueur oÊ
dre portant le nornbre T Les deux pions ans ffs peuvent
mnédiatement âgir. ls peuvent entreprendre I 'une des 4
acttons sutvantes

'r) Déplacement ;
2)  T i r ;
3) Util isation d'une carte d'actions;
4) Util isation d'une capacité spéciale.

Les acUons sont résolues dâns I 'ordre ndiqué ci dessus
(exe rnp le  :unp ionqu icho is i t desedép lace rag i tavan tce ! i
qu i souha i te t re r ) .C 'es t l e joueurqu ipossède  ep ion lep lus
lent ( la vêleur de l\4ouvement la plus basse) qul annonce le
prernief q!e le âction il compte entreprendre. En cas d éga,
lité de Mouvernent, titez aLt sori.

une fois cesdeux pions activés, chaquejoueur retourne
le  marqueur  qu i  po r te  e rombre2e tans  de  su te .  Lo rs
qu'un joueur n a plus de mêtqueur, son adversâire résout
tous es ordres qu'i lui reste dans I'ordre des rnârqueurs.

Laissez les rnarqueurs Ofdre à côté des pions pour bien
d fférencier ceux quiont été activés des autres

certâines cartes ( activent, les pions qui n'ont pâs de
ûtarqueut Ordre. Placez alors, quand c est lndiqué s!r la
(d te t r rarquêut - ovet \ur ê DtoT co't(êt ' te

- Cas spécial : activation des véhicules

Un pion de véhicu e peut parfatement passeT sur un
plon d' infanter e mais i l  ne 'écraseTa pas : ie pion d' nfan-
terie situé sur le trajet sera poussé de côté par le chemin le
plLrs court pour laisser passer e véhicule

(i dê1" piors dorvert se déplalFr pr mÀ-n. t"mps. 'ê.
le plus rap de qui effectlre son aci on avant Iautre

Les terrains peuvert affecter le dépacement (cf. TeÊ
ralns et bât ments page T0).

Tout pion qui possède un bonus de t ir (cf. Descript ion du
matérle page 6)pelrt Lt i i l iserson arme. Les t irs sont résolus
s multanément. Deux pions qui t irent lors de 1a mêm-o ac
tion peuvent donc se détruire mutLrel lement.

Pour attaquer une cib e, i l fautdisposerd'une ignedevue
dégâgéeentre le cenûe du pion attaquantet n'importe quelle
part ie de sa cib e Cetie l igne de vLe peut être boquéepar
des bâtiments ou par d'autres pions Nous vous conse llons
d'utiliser a règle graduée pour tracer cette igne magina fe
(o u Lrne cord e ette si a portée dépasse la longueu r de la règle).
Les arrnes de Frontières n'ont pas de lim te de portée.

Certains pions possèdent un angle de t r Imité. Lorsque
rien n'est précisé, les p ons ont Lrn angle de t ir de 360'. Les
armes de certa rs véhicu es portent graphiquement la re
présentation de leur angle de tir (cf. P ons ova es page 6).

Pourrésoudre un t ir,  ejoueur anceledé. ajouieaurésutat
obtenu le bonus indiqué sur son pion en foncton dlr type de
défense dont dispose la cible (armure, blindage ou structure)

secondes LlmièTe).
Lorsqu'un p on etlectLte une action de déplacement, I  A

srnon. reto!rnez alors ce pion.

peut falre mouvement sur !ne distaitce inférieure ou égale
a sa valeuT de Mo uvern e nt exprimée en NSL

Quand un pion entre dans ur bâUmeft, on le pose sur
e premier cercle après la porte ce ê compte comme 1
NSL. Chaque cercle franchi par la sLrite coûte 1 NSL.

Quand un pion qu possède une carcâsse slT son
Verso est détruit dans un bâtiment, e cercle sur leque
se trouve coÛte 2 NsL au l ieu de 1

Si le résul iat  est s!périeur ou éga au double de a valeur
de délense du pron visé, i  est d recternent ret ré du jeu.

Que ques rnodificateurs peuvent affecter es lets de tir.
vous en trouverez une liste non exhaustive ci-dessous.

On peut parfaitement comblner un déplace
menten extérieur et en ntérieur.

La cible se trcuve à une distance supérieure à la
longueu de la Églette (tir à longue portée)

Parstructure légère traversée par la ignedevue
(ru nes, muret, sacs de sâble, etc.)
La cible est dans un bâtinent lace à une fenêtre
ou une pore ouvefte

-1

ffi LJn p ond'infanteriene peut pas passer
sur un autre p on: ldoit lecontourner.

N'

Les véh clles peuvent recevolr jusqu'à deux ordres ls
les exécutent normalement, à raison d'une action chaque
fois qu' is doivent être activés. Vous pouvez ut l iser ces or
dres pourt rerdeux fois s e véh cLrle a deux annes, ou pour
bouger et tirer avec une seule arme En revanche, vous ne
pouvez pas e dép acer deux fois durant un Tnême tour

Pour se déplacer, i l laut placer le mafqueurOrdre dans la
case ( 1,. Pourt rer, I  faut piâcer le marqueur ordre dans la
case correspondant à Iarme que 'on souha te uti iser.

Qlard le véhicu e est touché et qLe les dégâts s'applj '
quert à 'équipage, I ne peut ensu te plus recevoir qu'un
seulordre

tbllellllernent ,,;,;;;".i:i;:i"::i:i;liiii""'J.Éiïfl:!i,.J,,;,li;:
chaqueloueur possècle une règlegraduée en NsL (nano- seÀteunefêceoùf gure esymbote@, tesi rettre dLrleLl

-2



- Dégâts sur les véhicules

Lorsqu utl véhicule sub t un pas de perte, utilisez la tabte
de locâlisat on ci dessous :

D6
1
2ACA2Type2 i
3 L L L walker tank,
4 L L L vega Tank

5  E  E  E  Type3 ;
Orion tànk

A: ârme détruite (mêrne chose avec A1, A2, A3).
C:un pr0n €mbarqué, au choix du propriétaire, subit un

Pas de perte.
L isystem€ de locomoton détrl i t :  le véhicute est

immob l isé
E :équipage touché. Le véhicule ne peut plus recevoir

qu'un seul ordre. Le véhicule ne peut ptus lancer de
fumigènes s'il en avait a possibilité.

Dâns tous les câs, posez les maTqueurs d'impact corres
Pondants sur e Véhtcule.

Sivousobtenez deuxfois la même localisation, tevéhicule
est dètruit et on retourne son pion (si son verso comporte
une i l lustration de carcâsse, sinon i lest retiré du jeu).

Certa nes arrnes utilisent des gâbarits.
toucltès au moins en part je par un gabarit
des dégâts (même les bâtiments). I existe
gabarits i le grand et ie petit.

- Les grenades

Les grenades utilrsent le pett gabarit. vous pouvez jeter
une grenade â une distance maximale de 3 NsL placez le
gabarit au centre de la cible visée. Vous pouvez ancer une
Srenade dêns un bâtimeni si vous êtes à moins de 1 NSL
d'une fenêtre. Dans ce cas, le gabarit n'est pas uUtisé, rna s
tous les pions adjacents à la case vsée (cele qui se trouve
jlste derrière la fenêtre) sont aussi pris dans l'exptoslon. Le
bâtiment reçoit 1 marqueur d'impact.

- Les armes spéciales

Type de véhicule
1  2  3  Typ " r ,
A A A1 Liberation tank

Tous es p ons
peuvent su0 r

deux types de

Certaines armes uttlisent des gabarits. Leur portée n'est
oas In !Àe ur' |sê/ les regtec de tt- no-l lêles, -n"i\  ."rs
aucun modficatelr. Paf contre, la iSne de vue doit être
dégagée. Placez le gabarit au c€ntre de a cib e vtsee.

- Les tirs indirect" Av
certaines armes peuvent toucherdes cibles sâns dtsposer

de igne de vue. Si une te le arme possède une tigne de vue
Vers sa cible, utilisez les règles d'armes spéciates comme

Exemple cle tir
Le commando tire sur le cluster. Le tir traverse une

structure lé8ère, -1. La cible est dans un bâtjment, -2. Le
matus totat est donc de -3. La défense de la cible est de

indiqué cr-dessus. Sinon, procédez à un pilonnage I tenez
horizonta lemert Ie gabarit a u-dessus de ta cibte, brastendu à
la hauteur de lépaule du joueur le plus peti i .  Lâchez ensuite
lpBdbdri l  Tous les pion\.truésaL .no nsên par'ro sous
le gâbarit sont touchés.

tors d un p lonnage, si le gabarit sort de
ia tâble, placez,le suf le bord de celle-cl à
l 'endroitoir i lest sort i .  defaçon à ce qu' i l
soit entièrement dans 'aire de jeLt.



<l Les fumigènes

Les fumigènes s'utilisent comme les grenades, mais
chaque joueur possède ses propres gabarits de f!mée. ALI
premier tour, placez le gabarit sur la fêce < 1, (c'est Ltn
mâlusau t irpourtous lestirsdontla l igne devuepassepar la
fumée). Au début du tour suivant, on retourne le gâbarit sur
la face ( -2 ' ( a fumée s'épaissit et te maius augmerte). Au
débutdu troisième touL retournez encore une fois le gabarit
( le fumée commence à se dissiper et le malus est mo ns
rmportant). Retirez du jeu le gabarit au début du quatrième
tour. Chaque armée possède des svstèmes de visée et des
filtres po arlsants qui mfitunisent contre tes effets de ta
fumée produite par ses propres pions. La portée maximale
d Ln 'Lrigè1e d1r ê odr un véh:cule est d Lre réglette

@
Les cartes d'action doivent être ltiisées lors des ohases

indiquées dêns leur description. LoTsqu'une carte accoTde
un bonus (au trr par exemp e), e pion do t soi i  possédef un
marqueur OrdTe pour en bénéficieL so t s'arranger pour que
cette carte soit iouée de faÇon comllinée à une autre carle.

iLl 
util isation d'une capacité spéciale

P[]tôt que de se dépacer ou de tirer, certains pions
possèdentdescapacitésspéciales Chaquecapacitéspéciate
est indiquée par lne icône sur e pion. Pour uti l iser une
capacité spéciâle, retournez simplement e pion. fLttillsation
de ces capacités spéc a es se résout toujours en dernjer

Défaussez les LeLtrres placés sur les pions de chaque
joueur

Durant cette phase de jeLt, les pions qui n'ont pas
Teçu d'ordre ou qui n'ont pâs de marqueut ( over D (les
Leufies ne comptent pas) peuvent se déplacer ou uti l iser
une câpacité spéciale. Ces mouvements ne doivent pas
provoquer de ùr

Les joueursdéplacent eurspionsdansl'ordrequ'ilsveulent
l-r,  d9 de it  ge. a p o t lê ous rao de se dép ace en p'emtet.

vous pouvez ensuite démarfeT un nouveau tour

Cesterrains n'offrentune proteciion de +1 en cas detirque
si la cib e est un pion d'infanterie (défense de type armure) et
qu elLe se trouve dans l'élémentde décor contralrement aux
structures égères et à la végétation, les tirs q ui traversent ces
è éments ne subissent pas de malus. Tous ces rnodificâteurs

sont d rectement indiqLtés sur les étéments de décor
en question.

aLILa végétation

Elle bloque les lignes de vue.

Lesplonsà l ' intérieurd'unélémentdevégétation peuvent
t irer, mais avec un malLts de 2 (rna s i ls bénéticient de la
même protect on si on leur t ire dessus). Un pion dans un
é ément de végéiation peut t irer sur un autre p on dans un
é ément de végétation différent avec un matus de -2. Deux
pions dans le même é ément de végétation se t irent dessus
avec un malus de 1. Les Véhicules peuvent entTet dans
les éléments de végétation, mais voient teur Mouvement
réduit de 2 NsL Tous ces modif icâteurs sont directement
impri ' les sr I  le.  elerent\  de oeco en qu.s tor

f&l Les structures légères

ce sont les ruines, es murets, les sacs
de sable, etc. Passer par dessus une
structure légère ne rédurt pas e tMou-
vement. El les offrent une protection
de 1 en cas de t ir (sauf s la cible
esl un véhicu e représenté par
un grênd pion ovale). On ne peut
pas les détruire (théoriquement
si, mâis les ruines offrent la
mêTne protection, donc celâ ne
servirait à r len).

Les prons ovates ne sont pas
affectés dans leur mouvernent
par les structures légères. ls
peuvent rnême s'ârrêter dessus.
vous devez alors pousser les p ons
ronds qui se tTouvâient dessus.

fi.f Les bâtiments

on ne peutpas passerpardessus un bâtiment Quand un
pi0r erlr.  da'r\ un bàtimerl (oblg..ot ê-lent oêt unê porte
ÀVr, i  ne se sert pLs de t;regette rérs oes ca\es
rondes (une case ronde = 1 NsL).

Quând un pion qui possède une carcasse sur son verso
est détru it dans un bâtirne nt, ie cercle su r equel il se trouve
coûte 2 NSL au l ieu de 1.

Les véhicules doivent les cortournet. On peut tirer sur un
pion dans un bâtiment s'il se trouve adlacent à une fenêtre
(mdrs r. reçoit Jne prorecr o_ substâr! e le AV ,. On peut
l ire' à I ir ter eur d u1 b;r ment gJr oes o or( q,t i  re sont pa5
adjacents à la fenêtre (ou à a porte) si le tireur est coté à
l'ouverture. ll ne subit plus le malus au tir dû au bâtjment.

Chdcruê bàl i1 le l t  possède dêLX cêrdcret  s t iqJes
rorouees dê.sLs.  ,a  vàleLrr  ndioLee ddls te ce.ce (A
correspond à sa défense (elle s'utilise comme pour es pions
rondsr et a valeu. r lorqJee daTs e La.rêæ correspold
aU 1010'e dê pds 0e perte lecesla rpj poJr le dêtf l j i re
(il est aors retourné et devient une ruine). La défense
d'un bâtiment est toujours de type structure. pacez des
marqueurs d'impâct recto ou verso (3 impacts) ou d'autres
marqueurs inuti lsés sur ce carré.

Lorsqu'un couloir est détruit, on peut utiliser lâ brèche
formée pour entrer dans le bâtiment adjacent.

Lès trous d'obus et auires creux...

a@



Ellesbloquentlesl ignesdevueetauSmentent êp0rtêe
uti le des armes. Quand un pion situé sut une co ine falt
feu, le malus de t ir à longue portée n'est pris en compte
quê  s r  o  c ibê .e  l r ouve  ê  Jne  os ta l ce  s . rpé1eLr ' e  du
double de la longueur d'une rég ette.

certâins étements de bât ment portent 'rcone 
æ et sont

détruits si i'un ou l'autre des éléments qui lui sont attâchés
est lui même détruit. Elles n'ont pas de caractéristiques de
défense ou de pas de perte.

Tor.rs es pionsd infanterie (défen se d e type armure O )
présents dans un élérnert de bâtiment (sal le ou couloir)
q!and i l  est déiruit subissent une attaque avec un bonus
de +0.

Fum,'gè.,es .' cet objet donne le droit de lancer un fumi
gène Doit êtfe défaussé après usage.

crenade expéimentale: c'est une grenade très effica-
ce. Elle accorde un bonus de +4 contre toutiype de défense
er LI| | \e le per '8doari .  Do| et e delêussé âprè, u5dge.

Jump pack: cet ab)etdonne !n bonus de mouvement
de +2 (mêis e mouvement total du pion ne peut pas
dêpasser 6 NSL).

Médi-kit: cet objet permet â! pion qui le ilansporte
d rgno-er J1 pd\de perlê. Doir el edelèulseâprès Jsage

Munitions explosives i permet de tirer avec un
bonus supp émenta re de +3 et la capacité Missi le (petit
gabarit) contre tous les types de c ble. Doit être défaussé
après usâge.

Munitions spéciales : permet de tirer avec un bonus
supplérnentaire de +2 contre tous les types de clble. Doit
être défaussé après usage.

Piège r caisse piégée I Le pion quivient de I'ouvrir subt
une attaque avec un bonus de +0. La caisse est ensuite
retirée du jeu

r

@
ces pions représentent d'un côté une caisse fermé-^, et de

l'autre son contenu sous la fotme d'un pictogramme. ce conte
nu est un bonus qui vient améliorer le pion qui 'a ramasse tvlais
attentron, certa nes caisses sontp égées. seuls les pionsd'infan-
terie oeuventramasserlescaissesetbénéficierdeleLrbonus.

on place de deux à huit caisses (d'un commun accord) sur
e plateau de jeu, sauf sl la descr ption du scénaro spécifie

est ( associé ) au pion qui l'a trouvé. cela termine l activa'
t ion du p on d' infanterie.

Lorsou'un Dion d'infârterie entre en contact avec une
caisse d'équipement, il peut l'ignorer et continuer son
chemin ou s'arrêter et l'ouvr r. I tetourne alors la caisse

pour voir ce Qu'elle contient. une fois le contenu révélé, il

on peut se débafrasset de ce bonus en le laissânt sim
pement sLrf place (cêst une âction gratu te). on peut aussi ie
Dasser à un autre Dion si celui-ci est en contact. cette trans
mlssion sefaitau débutou à lafin d'un déplacement (c'estune
actlon gratuite, mais on ne peut pas tirer durant le tout oir on
reçolt/donne un équ pernen0.

autre chose.

afme automatioue: Dermet de tirer avec un bonus de
+3 contre ' infântere (défense de type armure O).

Afme antichat: permet de tirer avec un bonus de +2
contre les véhicules (défense de type b indage O) et a
capacité lMissile.

Exprosifs ; le pion qui les transporte peut tenter de faire
exoloser un bâtiment avec lequel il est en contact (cela
compte comme une âction). Le bâtiment subit 1D6 points
de dégâts. Doit être défaussé après usage.

Les coll ines



CeItâins pionsontdes compétences spéciales. El les sont
représentées parune icône, etmêmepârfois graphlqLlement
sur son veTso. Dans toutes les descriptrons qui suivent,
ètre en contact signfie que deux pions se touchent en
extêrieur ou q! ' i ls se trouvent dans de!x cases adjacentes
er intérieur.

Action de réserve

Infiltration

Lors du déploiement des armées, p/acez
ce pion dans Ltn l lât  mentdevotre choix mais

à au moins 3 NSL de tout objectif.

<t rargage

Le pion peut déposer les pions qu' i l
transporte au cours de son déplacement
Ces derniers peuvent ensuite agir au cot.trs
du même tour s' ls ont reçlr un ordr€ portant
un n0m0Ie super eur.

#=
&

Bouclier énergétique

- Grenades
Permânent - coûpte comme une action

Lepron peLrt laf CeT une grenade. BOnUS de +2
contre tous les types de défense. ui tisabe p u-
sieurs fo s par partie. Utilsez ie petit gabarit (cf
Les gTenaoes).

3 Camouflage

Le pion reçoit Lrne protection de -1 cortre
es t rs et contre les snipeTs.

- Charge

ors d -rê ^ lônê dr t tor.  le pror per se
Cêpl.Le et at têqLpr r_ê cible s cet le de.r ièrê
eqt e1 '  orLdct à l"  f r  dL n-oLvement S i  es
déjà en contact, i peut attaquer sa cible.

- Fumitènes
Permanent compte comme une actbn

Le pion peut lancer un furnigène en tanl
qr t  l i  i "d or d unê (apê r le spôr 'd ô Jt .  sable
plLrs eurs fois par partie

- Mécanicien
Pernanent compte comme une actian

Le pion peut se dépacer ÊT réparer uf
véhicule en contacten tant qu'uti l isat on d'une
capacité spéciale. l l  peut retirer un maTqueur
de dégâts de son choix, sauf à l'équipage. ces
dégâts peuvent avoir été câusés durânt un
tour précédent. Pour un véhlcule détruit qui
ne possède aucun pas de perte, le pion doit e
réparerau coLtrsdu tour où la étédétru t pour
visualiser que pion le mécancien va réparer,
uti isez e marqueur u ordre de réparation,
en le p açart suf e p on au rnoment ou il est
touchè. llne fois placé, e marqueLtr ne peut
pas être dép acé Chaque mécanicien possède
son propre marqueur

- Missi le

Si e syrnbole est slf ford no r, lors d un tÛ
c0rtre urp cibê po.,edarr u'rê defe_sê oc
lvpe birdè8e ou de ypê ct JC!-re. le r.r 'u.
de longlre portée est ignoré.

s le symboe e\l  .Jr folo bleL : le pro,t
utilise un gabârit quand i tire. Si vor.ts avez
une lgne de vue directe sur votte cible. placez

- Médecin
Permanent campte camme une actian

Le pion peutse déplacer ETsoigner un pion
d'infanter e en contact en tant qu'uti l isat on
d'une capac té spéciale. Le pion soigné est
Tetourné ou remis en jeu s' i l  avait été détrul i
Le n_edêr ir dort In etve r i t  àu, our\ dJ loJr oJ
le p or a êlê loL, l_e ou ô,im 1.. t  . t  neoeci
pe,! soiSlpr :r dègér 'equ.p"g. d"ns u1
veh .cJe  n  Ê - "1 .  \ t l  d  e te  c . r \ ê  d | - r . n l  L , l
tour précédent Pour visuê iser quel pion
l e  m c d c ,  ' n  u o  t é o d t ê .  t t  \ Ê 7  t e  r a r q L ê u r
( ordre de soins ,  en le plaçant suf le pion au
moment oÙ i l  est touché une fois placé, e
marqueuT ne pelr t  pas ètre déplacé chaque
r ê d e .  r r  p o s s e o o  o r p r o p - ô . ] 1 d q r e L  L o s
0ê o11a8ê\ Ln'0r e\  poL!êr ê rê \o gres ;
t0ut rnoment sauf quand i ls sont directement
él iminés par une attaque

Le pion peut effectuer n importe quelle action
(déplacement, capacité spéc a e, etc ) pendant ta
ohd-o dê êservê. Ld dDo, rre 5pêc a e doir  dloi l
é ê dc.r \ ,ÀF d r tour ptecêcert  ' le pton es oon,
retourné)et le pion ne doit pas avoir reçu dbrdre
oL dê n drqLeu ovp lor. de ce rour. Ce,d \
gnifie qu ii peut agir à tous les tours s'il reçoit un
ordre, ou un tour sLtr deux s'il n a pas d'ordre et
ltilse cette capacité spécra e.

Lorsque vous act vez cette capacité spéciale
a va êLr dê detense dJ ptoa ,uga'eate b. p ,. ,
I offre en p us une protection de -1 contre les
sn pers. Lorsq!'un boLrc ier est activé, le p on
ê!r retourre sLt .o't  ve so Si tê pton , orbat' . r oL (o rpsàLorp " ,  o ' r  e  e rou | têp t  coon - )
disparaît (mais pas s il se dép ace)



le petit  gabarit  au centre de celle ci.  Tous les
pions situés en dessous, rnême part iel ement,
sont touchês par votre arme.

- Tir en rafales

-n Pior  q I  Po\ , .d"  ê l  ê  .dpdr  rÂ Pôrr
d i \ . e r  < o _ b o r u  d ' d l  d q L ô  L r p t u r e r s . r o ô \
t d  r t  0 u  l L 0 r s d ' r ê d u n o i n ' L r  ' p o r  

r ! r a q r ê
I i b e / | p e r t d o r .  e [ . o r  t L o  p  L ,  e  . r \  _ ê r \  d ç
, o n b d r )  l l  d o i l  ê r r o n ' p r  o v d r  d ô J f ê . r ' ,
son premier t ir  el ne peut viser que des pions
a - ro in\  dê /  \5  les J1c dâs .  t r ro!  ê qL '
possèdent e nrême type de défense.

Exemple : un pton passédantun banusde
+3 cantre les armures peut tier sur 3 cibles
de ce Upe avec à chaque fais un bonus de
+1. ll peut aussine tirer que sur deux cibles :
une avec un banus de +2 et I'autre avec un
bonus de +l

€i Tir indirect

Le pron uti lse les règles de t ir fdrrect (cl.
chapitre ( Tir ')et un grand gabarit

- Ordinateur de visée

Ce 010I  1e p Ênd oo êr  _o^ lp lô lê  ' ld  t  c
de Ur à longue portée.

-t Ordre automatique

Ce pior apporte un ordre en p us à Iarmée,
mais dolt recevoiT un ordre à chaque tour.

- Pas de tir

c€ pron ne peut pas tirer

e sniper

Les lrgnes de vue de ce pion ne sont pas
b oquèes par es autres pions Le sniper ut l ise
unetable dedé8âtsspéciale. I  n esteff icaceque
contre I infênterie et les véhicu es ( olrverts t
(cl capac té spéciale :véhicu e oLrvert)

Défense de ra cibre t"fiixfll8xlrh:T

â Transformation

u'r  piol  o- i  oossÀde .  e rp, opd( lê per '  ,ê
transforrner lorsqu'i effectue une action ou agit
pendant la phasede réseTve. Retournez le pion. I
per l  se I  dr\ lorrer durdrr de rois q- l  le d6 ,  ô
dJ d r t  ê par l .  \ iLê.ymbole .  I rd tS-O ,rA TO I
eS'plÀSen sJr \ês dêL\ ldles Lrnè q t  nê ro r le
fos partour).
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5e t+

Mahs au tir

Bouclier

Camouilage

tir à longue portée

Par structure légère traversée
(ruines, rnuret, sacs de sable, etc.)

La cible est dans un bâtinrent

La cible possède un Mouvement
au moins égal à 6

2+
3+

-1

-1

-1

- l

-1

-1

e Transport de troupes

Le vehcue peut transporter autânt de
pions ronds qu' indiqué dans l ' icône. faut
Tecevoir un ordre pour entrer ou sortr du
véhicJle. celo I on prê on re r r depla, ele
pouT le pion transporté.

le  vehi  Ule oPJl  du5\  'dr  spo ter  er  p I
de ces prons autant de caisses que voLrs le
désirez l fa! tqu un pion d'rnfanter ie escharge
à l ' inter ieur.

- Trépied

Lr pio q- i  po.5ede Jr _ êped rê prôro
pds Fr Lorplê lô rdlr \  de L |  ;  OrBJe porrêê.
Retournez e pion s ' i lse déplâce

- véhicule ouvert

Le pion peut etre a cible d'un sr iper.

Exemple : un sniper tire sur un pion quipossède
une Défense de 6 dans un bâtiment. ll doit
obtemr un score de 5+ pour la toucher. La
méme cible visèe en terrdin découvert est .,
tauchée sur 3+
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U4 pror v0ld_l peuL passe pè dessr.  es
aJt es ponr,  lês bàl inerrs,  es l  uLturês
l é 8 è r e s  e t  i e s  é e m e r r s  d e  v e g e t è r i o t .  S
son louveme tt  s 'dt-éle d"1s Ll  e ément oe
végétat on, i l  est considéré comme dedans
S .  .  o 1  m o J v ê T e n !  s  a | |  è l e  s J r  u r  b ; t  m e n t
(mais qu' i l  n 'est pas passé par une porte),
i l  est considéré comme dessus et peut êtr€
pris pour cib e sans Tecevoir  la protect ion d!
bât irnent.

Le plateau fourn dâns les règles est idéâl pour les pre-
miêres part ies d' init  at on.

Ensuite, lors des parties suivantes, I'espace de jeu stan
dârd est de 100 cm de large sur 60 cm de profondeur Cer
tarns j0ueurs pourront s ils e veulent jouer sur des terrains
plus gfands o! plus petits.

En début de pârt ie, placez bien vos pions sur le recto
(la face où le pion n'est pas détruit ou qui porte le norn
ou pron).

Le scénario de base est l'affrontement.

Pour une partie co!rte, nous conseil ons des armées de'150 PA. Pour une partte plLls longue, entre 250 et 500 pA Et
pouf les acnarnes, entre 500 et 1000 PA.

après avoir placé d'un commun accord les étéments de
terrain, les joueurs se p acent de chaque côté de ta tabte et
déploient leurs p ons sur e bord de tab e. Les pions doivent
toucher le bord de la table tls p acent leurs pions un par un,
cnac!n teur tour.

Ersuite, is plâcent les p ons ayant la capacité Infiltration,
citâcun leur tour alssi.

Dèterm nez aléatoiTement te bord de table de chaque
.oueu ain\i  oLe ê u qui co lrêrc.ra ; p dcer er prerier

Lâ victo re est donnée à celui qu inftige plus de 80% de
pertes â l 'autre. soit:

- poui une bataille à 25O PA : 2OO PA éliminés ;
- pour une batâille à 500 PA : 4OO PA étiminés ;
- pour une batâille à loo0 PA : 800 PA éliminés.

Un disque de données contenant des informa,
t ions vitales pour l€s deux camps se trouve dans
un centre de communication abandonné. Les

deux armées doivent s'en emparer et I 'ame
ner au té éscipteur du centre afin d'en

trânsférer les informations à leur centre
0e commandement.

Pacez deux bâtments (au minimum
un é ément central et 3 couloirs) au cen-
tre de la tab e en les espaçant de deux
reSlettes.

Mêrne déploiement des troupes que
Pour le scénar o Affrontement

Placez e pion d isq uette dans un des bât ments. Placez te
téléscripteur dans l autre bâtiment où a disquette do t ètre
âmenée .Le joueL t rq ! t f  n i t un tou ravecunp tond ' r f ân te re
qui porte la disquette sur a case du téléscftpteur gagne ta
part ie. un pion d' infantere peut prendre lê disquette aù
cours de son déplacement pu s continLer à bouger avec
noTmalem€nt. Ele peut âuss 'envoyer à un autre de ses
p ons d' infanterie à une distânce de 3 NSL (comme une
grenade) S le pion est détruit, la disquette reste en place
et peut être à nouveau ramassée.

Si e b;r imenl dL tetesc pteJ e.t detrJtt.  e Lelesc tp
teur Teste intact dans les décornbres.

Un 0ron oeul stariorner ,Lr le rélecar ptêur

Construisez au centre de a table un compexe avec
au moins trois bâtiments reliés paf âutant de cou oirs que
vous voulez, Construisez le Le plus paral lèlement possible
âux zones de déploiement. Placez ensuite Ies structures
lé8ères de façon équitable entre le comp exe et leszones de
déploiement. Placez es 10 catsses d'équipement dâns les
pièces du complexe.

Le joL reu rqu i€n  ramène lep lusdanssazonededép lo ie
ment (â 1 NSL de son bord de table) a gagné. Les bonus
(orte r-- ddn. es carsses peJveTt etre utt l .ê., l lais ceu)
qui ne maf chent qu'une fois ne comptent pâs pour la vlctolre
s i ls ont setv.

un pron ne peuttransporter qu'une seule caisse à la fois.
En cas d'égalité, e ioueur qui a inf igé le plus de pertes

(er PA) remporte la partie.

ftj cameron 1ce scénado seioue en deux mânches)

Le joueur de la légion cho st 250 pornts et fabrique sa
baseaumi l i eude la tabeavec tous leséémen tsq ! ' i t dés l re
l l  place ses pions dedans.

lprend aussitoutes les câisses d'équ pementetpeutles
attribuer à ses pions avant le début de la partie

Le joueur zir prend l'ensembl€ des plons Zir contenus
dans la boîte et se place où il veut autour de lâ base, ses
pions touchant e bord de la table.

comptabil isez le nombre de tours que le jouelr de a
Légon réussit à tenir âvant exterm râtion totate.

Inversez ensuite les tôles.
Le joueur zirl prend 250 points et construit sa base. tl

prend âussi toutes les caisses d'équipement et peut les
attribuer à ses pions avant le début de la partie.

Le jolreur de la égon prend tout les pions Légion de
a bol-te er se place oi rl vêul auLoLr oe la oase. ses pion\
touchant le bord de la table.

celui qui tient le plus lonStemps (en nombre de tours)
a gagné.

) "

Chasse au trésor

affrontement

.@



attaque/défense

Cescénarioest intéressant pour initier un amià Frontières.
Faitesluijouer le défenseur en mode Tacile ou 'attaquant en
mode diffic le. Si vous connaissez tous les deux e jeu, nous
préconisons e mode équilibré.

Pour une pârtie facile pour le aléfenseur:
fattaquant a e mêrne nombfe de PA que e défenseur.
Pour une Part ie équi ibrée :
L'attaquant â une fois et dem e le nombre de PA du
défenseur.

Poul une pârtie difticile pour le défen3eur:
fattaquant a deux fo s le nombre de PA du défenseur.
Du nombre de PA aloué âu défenseur dépend la durée
de a part e.

Divisez a tab e en deux pêrties égales. Dans celle que
va utiliser le défenseur, placez au rnoins delx bâtiments
et autant de coLtloirs que vous vou ez. Dâns I'autre pârtie,
placez es structures lé8ères.

Placez trois objectifs dans la zone du défenseur. ls
doivent êtfe à une régette es uns des autres €t dans le
quart supérieur du bord de table du défenseur icf. croquis).

Le défenseur déploie ses troLrpes dans toute sa zone.
fattaquant place ses pions sur le bord opposé de lê iab e.
ses p ons doiventtoucher le bord de la table.

I d rdqud'r l  gdSre quêrd i '  - inri  Lr lour aver Ln pio_ 5t I
chaque objectif. Le défenseur gagre quand l'attaquant ne
peut plus tenir les objectlfs (quand i n'a plus assez de plons
pour le laire).

?s.99t un jeu créé par Yann et clem.

vann, clem,
Beauty creation Team.

.- Merci à nosfemnes quinous ont suppotlés sans rieny

= Mercià la nère à Jc.

- Mercià Asmodée paur leur patience et leur confiance.

> Merci à Erwan, Ben, stan et tout les autres qui ont testê
Gantrcz.

t Mercià corentiû-
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. 7, PHASE DE PnÊPAR^rtoN ;
2, PHASÊ D'oRDRES ;

: 3) PÈÀsE D^crwAtoNs ;
1 ) Dèplacenent,
2) Tir,
3) Utilisation d'une carte cl'actions,
4) Utilisation d'une capacité spéciale.

4) PHA$E DE RÊsERvE.
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Pas de tir

. sniper

Tlr en rafales

Tir indirect

lransformatlon

Trânsport de troupes

Véhicule ouvert
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