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LIVRET D’HPPRENTISSAGE

Introduction Matériel

Quelque chose s’agite dans les ténebres. Pendant longtemps la treizieme
baronnie est restée assoupie, mais chaque jour désormais, un nouveau
village disparait dans les brumes. Tard dans la nuit, au loin, on entend
de longs cris par-dela les collines. Il arrive. Et ses légions vont engloutir
chaque village ou cité libre qu’elles atteindront. Seuls les plus braves de
Dagan peuvent se dresser contre cette vague qui approche.

Utiliser ce Livret d’Hpprentissage

Ce livret est concu pour apprendre aux nouveaux joueurs com-

ment jouer a Runewars : le Jeu de Figurines. Afin de rendre

leur premiére partie plus simple, il fait abstraction de certaines

exceptions aux regles et interactions entre cartes. Le Guide de

Référence contient les regles complétes du jeu et aborde toutes Unités des Seigneurs Dagan* (16 figurines de Piquiers,
les exceptions spéciales qui ne sont pas présentées ici. Il doit étre 4 figurines de Cavalerie Assermentée, 1 figurine de
consulté dés qu’une question se pose au cours d’une partie. Golem de Runes, 1 figurine de Kari Traquesprit,

8 plateaux de mouvement, 1 piédestal de personnage)

Hpercu du jeu

Dans Runewars : le Jeu de Figurines chaque joueur dirige une armée
de soldats et de créatures fantastiques lors de batailles épiques dans le
monde de Terrinoth. Durant la partie, les troupes vont manceuvrer au tra-
vers de terrains dangereux, s’affronter au cours de mélées brutales, utiliser
de redoutables sortiléges et bien plus encore ; le tout dans le but de défaire
I’ennemi et d’apporter la victoire & leur faction.

. Unités de Waiqar I’Immortel* (16 figurines de Réanimés,
prrentlssage 8 figurines d’Archers Réanimés, 1 figurine de Lancier
Pour leur premiére partie de Runewars : le Jeu de Figurines, sur Charognard, 1 figurine d’Ardus Ix’Erebus,
les joueurs sont encouragés a entreprendre une bataille d’initia- 8 plateaux de mouvement, 1 piédestal de personnage)

tion. Cela permettra aux débutants d’apprendre les régles fon-
damentales du jeu au prix d’une courte mise en place et d’une
partie rapide.

Avant que les joueurs ne débutent la bataille d’initiation, ils
doivent lire les regles de base présentées pages 4 a 14 de ce livret.
Pour commencer, mettez la partie en place en suivant les instruc-
tions de la page 4 « Mise en place de la bataille d’initiation ».

Une fois que les joueurs ont terminé cette premiere partie et
ont compris les régles essentielles, ils peuvent entreprendre la
construction de leurs propres armées et prendre en compte les
« Régles avancées » de la page 15.

1 Guide du Monde 1 Guide de Référence

* Les figurines de Runewars : le Jeu de Figurines doivent étre assemblées.
Les instructions d’assemblage de toutes les figurines contenues dans cette boite se trouvent page 19.

a
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Hssemblage des outils de commandement

— :> : 8 Cartes Unité

LicNes pe Baraye

. . 6 Cartes Déploiement 6 Cartes Objectif
Avant de jouer, assemblez chaque outil de commandement comme
indiqué. Chaque cadran possede un code qui correspond a un autre
code sur un support dorsal. Utilisez les connecteurs en plastique
pour fixer chaque cadran sur le support dorsal correspondant. Les pomamsar W

symboles imprimés sur les cadrans doivent étres visibles. ®

Puis insérez chaque outil de commandement sur un support
plastique.

30 Cartes Moral 18 Cartes
. Amélioration
4 Cartes Référence
' ’ \
8 Outils de commandement /,
(8 supports dorsaux, 16 cadrans, 4 Marqueurs de 8 Pions 10 Pions
16 paires de connecteur en déploiement Objectif Blessure
Dplastique, 8 supports en plastique)
v 9 Gabarits de déplacement 5 Pions Energie 22 Pions Bénédiction 12 Pions
et Fléau d’Identification
. d’unité

1 Compteur de rounds
(1 cadran, 1 support dorsal,
1 paire de connecteurs en plastique)
6 Dés d’attaque
(2 rouges, 2 bleus, 2 blancs)

— ™~ w +

1 Régle des portées

4 Tuiles de terrain
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Unités

Les armées de Runewars : le Jeu de Figurines sont constituées de
groupes organisés de soldats appelés uniTEs. Une unité est représentée par
un, ou plusieurs PLATEAUX DE MOUVEMENT connectés, chacun comportant

au Moins une FIGURINE en plastique. I existe trois types de figurines, cha-
cun adapté a une configuration particuli¢re de plateaux de mouvement :

-

| Cavalerie : la cavalerie est typiquement constituée de soldats

“"‘ montés sur un type de béte. Ces unités sont souvent rapides mais

pas trés manceuvrables. Un plateau de mouvement de cavalerie
comporte deux figurines, chacune ayant un long socle ovale.

Infanterie : I’infanterie est formée de rangs de soldats a pied, et
elle constitue la colonne vertébrale d’une armée. Un plateau de
mouvement d’infanterie comporte quatre figurines, chacune ayant
un petit socle rond.

Siege : les unités de siége sont grandes, fortes et défensives ; il

SN s’agit souvent d’une grande créature magique ou d’une machine
de guerre. Un plateau de mouvement de siége comporte une seule
figurine ayant un grand socle carré.

Toutes les unités contrdlées par un joueur sont des UNITES ALLIEES, alors
que celles controlées par son adversaire sont des UNITES ENNEMIES.

Lors de la composition d’une unité (voir « Composition d’unité, » ci-des-
sous), il est important que toutes les figurines soient orientées dans la
méme direction. Selon la direction a laquelle les figurines font face sur le
plateau de mouvement, ’unité présente quatre bords différents un front,
un dos et deux flancs.

Composition d’unité

& J\/ Dos

Frong

Flanc

Flane

Pour composer une unité, suivez ces étapes :

1. Triez les figurines par type en les comparant a I’illustration
présente sur leur carte Unité. Puis insérez une figurine dans
chaque emplacement du plateau de mouvement correspondant
au socle de cette figurine.

2. Connectez chaque plateau de mouvement d’une unité a la
maniére de pieces de puzzle.
Pour la bataille d’initiation, les joueurs doivent composer leurs

unités de la fagon indiquée sur le schéma de mise en place de cette
bataille.

Mise en place de la
bataille d’initiation

1. Etablissez la zone de jeu : établissez une zone de jeu de 90 cm par
90 cm sur une surface plane. Veillez a conserver une place suffisante
au-dela des limites de cette zone pour que les joueurs puissent poser
leurs unités, cartes, pions, etc.

2. Choisissez une faction : chaque joueur choisit une faction, les
Seigneurs Daqan humains ou les forces mortes vivantes de Waiqar
I’Immortel.

3. Déterminez le Premier joueur : pour cette bataille d’initiation, le
joueur Dagan commence en tant que Premier joueur. Il régle le comp-
teur de rounds sur « 1 » et le place en dehors de la zone de jeu, de
son coté.

4. Préparez les cartes Unité et les outils de commandement : chaque
joueur rassemble toutes les cartes Unité et les outils de commande-
ment de sa faction (uniquement ceux des unités présentes dans cette
boite) et les place en dehors de la zone de jeu, de son coté.

5. Composez les unités : chaque joueur rassemble les figurines de cette
boite qui correspondent a ses cartes Unité et les place sur les plateaux
de mouvement. Voir I’encadré « Composition d’unités », ci-contre.
Chaque plateau de mouvement ne doit contenir que des figurines du
méme type, et toutes les figurines d’une unité doivent étre orientées
dans la méme direction.

6. Placez les unités : chaque joueur place ses unités dans la zone de jeu,
approximativement aux positions montrées sur le schéma de mise en
place de la page suivante.

7. Préparez la réserve : placez les pions Bénédiction, Fléau, Energie,
et Blessure en piles séparées pres de la zone de jeu afin de créer la
réserve. Retirez du paquet moral tous les exemplaires de la carte
« Effondrement de Discipline » qui ne sera pas utilisée durant cette
bataille, puis mélangez le paquet moral et placez-le face cachée pres
de la zone de jeu a c6té de la régle des portées, des gabarits de dépla-
cement, et des dés.

8. Préparez les pions Energie : le joueur Daqan prend les cinq pions
Energie, les secoue entre ses mains, et les lance prés de la zone de
jeu. Ainsi, la face visible de chaque pion Energie est déterminée au
hasard. Ils sont employés pour la magie, cette derniere étant expliquée
plus loin.

But du jeu

Chaque joueur contrdle une armée qui tente de remporter la victoire sur
le champ de bataille. Le but du jeu consiste a détruire autant que pos-
sible I’armée adverse avant la fin du huitiéme round. La partie se termine
immédiatement si toutes les unités d’un des joueurs sont détruites.

Identification des unités

Chaque unité représentée sur les schémas est marquée d’une
fleche colorée qui pointe depuis son front. La couleur de chaque
fleche indique la faction a laquelle appartient I’unité : bleu pour
Dagan, mauve pour Waiqar.

Unité Dagan Unité Waigar
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Mise en place de la bataille d’initiation

A. Carte Unité et outil de commandement de

)

m

Kari Traquesprit

. Carte Unité et outil de commandement

des Piquiers

Carte Unité et outil de commandement du
Golem de Runes

Carte Unité et outil de commandement de
la Cavalerie Assermentée

. Compteur de rounds

F.

G.
H.

Zone de jeu
Regle des portées

Carte Unité et outil de commandement
des Réanimés

Carte Unité et outil de commandement du
Lancier sur Charognard

Carte Unité et outil de commandement de
Ardus Ix’Erebus

0 ™oz Zgr

Carte Unité et outil de commandement
des Archers Réanimés

Pions Bénédiction et Fléau

. Pions Energie

Paquet moral
Dés d’attaque
Pions Blessure

Gabarits de déplacement
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Jouer la partie

Runewars : le Jeu de Figurines se joue en huit rounds. Chaque round
consiste en trois phases que les joueurs doivent résoudre dans I’ordre
suivant :

Phase de Commandement

Lors de la Phase de Commandement, les joueurs planifient le déroule-
ment du round, préparent leur stratégie et décident quelles unités vont
marcher a la bataille, tenter de se rallier, ou attaquer I’ennemi. Chaque
unité de Runewars : le Jeu de Figurines dispose de capacités différentes
qui apparaissent sur I’outil de commandement qui lui est propre. Chaque
outil comporte deux cadrans : un cadran D’ACTION, et un cadran pE MODI-
FICATEUR. Le cadran d’action détermine quelles actions une unité peut
effectuer, tandis que le cadran de modificateur propose des options pour
modifier ces actions. Chaque ACTION OU MODIFICATEUR €St représenté sur
son cadran respectif par un symbole.

Durant la Phase de Commandement, chaque joueur sélectionne secréte-
ment et simultanément une action et un modificateur pour chacune de ses
unités en faisant tourner les deux cadrans de son outil de commandement.
L’action et le modificateur désirés doivent se trouver en haut de chaque
cadran. Chaque action et chaque modificateur possédent une posture qui
est indiquée par la couleur de son symbole. La posture (couleur) du modi-
ficateur qu'un joueur a sélectionné doit correspondre avec la posture (cou-
leur) de I’action sélectionnée. Si un symbole est blanc, sa posture corres-
pond a toutes les autres postures. Les postures sont expliquées plus loin.

Cadran
d’action

Cadran de
modificateur

Outil de commandement des Piquiers

Apres qu’un joueur a sélectionné une action et un modificateur, il place
I’outil de commandement a c6té de I’unité correspondante dans la zone
de jeu. Les cadrans de I’outil de commandement doivent faire face a son
coté de la zone de jeu, et ne pas étre visibles de 1’adversaire afin de garder
ses choix secrets.

La Phase de Commandement se termine quand I’outil de commandement
de chaque unité a été placé dans la zone de jeu, et qu’aucun joueur ne
désire changer une action ou un modificateur qu’il a sélectionné.

Phase d’Activation

Lors de la Phase d’Activation, les unités agissent : elles exécutent leurs
ordres afin de manceuvrer sur le champ de bataille et d’attaquer leurs
ennemis. Les joueurs activent leurs unités, en commencant par I’unité qui
possede I’initiative la plus basse et continuent ainsi dans I’ordre croissant
d’initiative. L'iNrTIATIVE d’une unité est égale a la valeur blanche visible
au dessus de I’action sélectionnée.

Initiative %

Placer I’outil de commandement

Apres avoir sélectionné une action et un modificateur présen-
tant une posture correspondante, le joueur Dagan place I’outil de
commandement derriére 1’unité de Piquiers dans la zone de jeu,
cadrans face a lui.

Les joueurs résolvent la Phase d’Activation en comptant a haute voix,
et en commengant par « un ». Quand un joueur a une unité dont I’initia-
tive correspond au nombre qui vient d’étre appelé, le compte s’arréte et
il active cette unité. Si plusieurs unités ont la méme initiative, les joueurs
activent ces unités chacun leur tour, en commengant par le Premier joueur.
Ils continuent de compter a haute voix, ne s’arrétant que pour activer les
unités quand c’est nécessaire, et jusqu’a ce que toutes les unités aient été
activées.

Pour ACTIVER une unité, un joueur révele I’outil de commandement
correspondant en le couchant de maniére a ce que les symboles soient
visibles de tous les joueurs. Puis il résout les effets de I’action et du modi-
ficateur sélectionnés. Cela implique généralement de déplacer et de faire
attaquer I'unité. Chaque action et chaque modificateur seront décrits dans
les sections suivantes de ce livret. Apres que chaque unité a été activée, les
joueurs passent a la Phase Finale.

Phase Finale

Lors de la Phase Finale, le Premier joueur lance tous les pions dans
la réserve d’énergie, comme indiqué a I’étape « Préparez les pions
Energie » de la mise en place. La réserve d’énergie est expliquée plus loin.
Aprés avoir lancé les pions dans la réserve d’énergie, le Premier joueur
incrémente le compteur de rounds afin que le numéro suivant, dans I’ordre
croissant, soit positionné dans la fenétre. Ce numéro indique celui du
prochain round. Puis il passe le compteur de rounds a I’autre joueur, qui
devient le Premier joueur. Les joueurs débutent alors un nouveau round,
en effectuant la Phase de Commandement. Les joueurs continuent d’en-
chainer des rounds ainsi jusqu’a ce qu’ils aient complété huit rounds ou
que toutes les unités de I’un des deux camps aient été détruites.

Gagner la partie

La partie est immédiatement terminée quand toutes les unités d’un des
deux joueurs sont détruites. Ce joueur est éliminé et son adversaire gagne
la partie. Pour la bataille d”initiation, si aucun joueur n’a gagné apres huit
rounds, celui a qui il reste le plus de plateaux de mouvement dans la zone
de jeu gagne la partie. S’il reste aux joueurs le méme nombre de plateaux
de mouvement, la partie se conclut sur une égalité.
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HActions

Les actions représentent tout ce qu’une unité est capable de faire sur le
champ de bataille. Qu’il s’agisse de se positionner pour préparer la charge
parfaite, de redonner courage a des soldats ébranlés, de tirer une pluie
de fleches, tout ce qu’une unité accomplit est obtenu en effectuant des
actions. Chaque action disponible pour une unité est représentée par un
symbole sur le cadran d’action (celui de gauche) de son outil de comman-
dement. Quand un joueur active une unité, il résout les effets de 1’action
sélectionnée. Une unité qui résout son activation est I’UNITE ACTIVE.
Hctions Marche et

&
(m‘ '3/ Repositionnement

Les unités se déplacent dans la zone de jeu en utilisant les actions Marche
(€N) et Repositionnement (). Ces deux actions permettent aux uni-
tés de manceuvrer sur le champ de bataille, ou méme de se rapprocher
de I’adversaire pour I’engager en corps & corps. L’action Marche (€¥)
permet au joueur de déplacer une unité vers I’avant, alors que I’action
Repositionnement () lui permet de la déplacer dans n’importe quelle
direction : avant, arriére ou sur un coté.

La distance qu’une unité peut couvrir en marchant
ou en se repositionnant est déterminée par sa vitesse,
représentée par la valeur noire dans le symbole de I’ac-
tion sur le cadran.

Les joueurs déplacent leurs unités en utilisant les gaba-
rits de déplacement. Ces derniers sont identifiés par un
symbole et une vitesse. Quand une unité effectue une action Marche (€¥)
ou Repositionnement (§3), le joueur doit prendre le gabarit droit qui cor-
respond a la vitesse indiquée sur le cadran.

Vitesse

Chaque gabarit de déplacement a deux GuipEs. Le guide qui se trouve
prés du symbole d’identification du gabarit est le GUIDE DE DEPART, et
I’autre le GUIDE D’ARRIVEE.

Guide
de départ

Guide
d’arrivée

Gabarit de déplacement droit de vitesse 3

Pour déplacer une unité, un joueur prend le gabarit de déplacement appro-
prié et le place de n’importe quel c6té de I’unité, de maniére a ce que le
guide de départ du gabarit soit aligné avec le front de cette unité. Puis le
joueur maintient le gabarit, et tout en faisant en sorte qu’il ne bouge pas,
déplace I’unité le long du gabarit jusqu’au guide d’arrivée.

Les Piquiers effectuent une action Marche (€)) a vitesse 3.

Directions du déplacement

La direction dans laquelle une unité se déplace est dictée par I’action dont
la résolution est en cours. Quand on résout une action Marche (€)), le
guide de départ du gabarit de déplacement doit étre aligné avec le front
de I’unité. Quand on résout une action Repositionnement (§d), le guide de
départ peut étre aligné avec n’importe quel bord du plateau de mouvement.

Les Archers Réanimés effectuent une action
Repositionnement (§D) vers I’arriére, a vitesse 2.

Obstacles et collisions

En cours de déplacement, une unité peut rencontrer des OBSTACLES. Les
obstacles incluent les terrains, d’autres unités, et les bords de la zone de
jeu. Siune unité chevauche un obstacle pendant son déplacement, la posi-
tion finale de cette unité doit étre ajustée. Pour ce faire, le joueur fait
glisser I’unité active en arriére le long du gabarit de déplacement jusqu’a
ce qu’elle ne chevauche plus d’obstacle. En faisant glisser 1’unité, veillez
a maintenir son orientation de maniere a ce que son front reste perpendi-
culaire au bord du gabarit de déplacement. Quand I’unité ne chevauche
plus aucun obstacle, placez-la de maniére a ce qu’elle soit en contact avec
I’obstacle le plus proche de sa position de départ. Ceci indique que I’unité
en déplacement est ENTREE EN COLLISION avec 1’obstacle. Si I’unité active
est entrée en collision avec une unité ennemie, I’unité active recoit un
pion Paniqué et fait face a 1’unité ennemie pour un combat en mélée.
Panique et faire face sont expliqués plus loin.

Collision

1. Les Réanimés effectuent une action Marche (€)) a vitesse 3 et
entrent en collision avec les Piquiers.

2. Les Réanimés subissent 1 pion Paniqué et font face. Panique
et « faire face » sont expliqués plus loin.
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Alors que les ennemis et les terrains sont des obstacles inébranlables
sur un champ de bataille, les unités sont conscientes des déplacements
de leurs alliés et peuvent essayer de les laisser passer. Une unité peut se
déplacer au travers des unités alliées, a condition qu’elle ne chevauche
pas plus d’un seul plateau de mouvement de chaque unité alliée durant
son déplacement. Elle ne doit pas non plus terminer son déplacement en
chevauchant une unité alliée ou un obstacle.

Se déplacer a travers une unité alliée

1. La Cavalerie Assermentée effectue une action Marche (€)) a
vitesse 3 et devrait normalement entrer en collision avec un
seul plateau de mouvement des Piquiers.

2. Puisque les unités sont alliées et que la Cavalerie ne che-
vauche pas d’obstacle a la fin de son déplacement, le déplace-
ment peut étre effectué dans sa totalité.

€ngager des unités

A la guerre, une tactique de base consiste a se ruer sur les lignes ennemies
afin d’engager en combat les troupes de 1’adversaire pour leur infliger
autant de pertes que possible.

Deux unités non alliées qui sont en contact I’une I’autre sont ENGAGEES.
Quand des unités deviennent engagées, I’unité qui s’est déplacée rarr
FACE a I’unité ennemie avec laquelle elle est entrée en collision. Pour faire
face, I’unité active pivote autour du point de contact avec I’unité ennemie
jusqu’a ce que son front soit paralléle au bord de I’unité ennemie.

Apreés étre entré en collision avec les Archers Réanimés, les
Piquiers pivotent afin que leur front se retrouve au contact.

Puis le joueur qui contrdle I’unité active la fait glisser sur le c6té, dans
la direction de son choix, jusqu’a ce qu’elle ait au moins un plateau de
mouvement aligné avec I’unité ennemie.

Les Piquiers glissent le long des plateaux de mouvement
des Archers Réanimés jusqu’a ce qu’ils soient alignés.

Si le front de I’unité active entre en collision avec un coin de 1’unité enne-
mie, il y a deux directions possibles vers lesquelles elle peut pivoter. Pour
déterminer dans quelle direction pivoter, prenez la regle des portées et
tenez-la au dessus des unités afin que la cavité qui se trouve au bout de la
portée « 1 » de la regle soit alignée avec le coin en contact.

Déterminez le nombre de plateaux de mouvement de I’unité qui s’est
déplacée situés de chaque coté de la regle. Ne comptez pas les plateaux
de mouvement sur lesquels la régle passe. Si la régle des portées a plus
de plateaux d’un c6té que de I’autre, I’unité active doit pivoter dans cette
direction. Si les deux co6tés ont le méme nombre de plateaux, le joueur
qui contrdle I’unité active décide du coté vers lequel son unité va pivoter.

Faire face depuis un coin

1. Les Piquiers entrent en collision avec un coin de I’unité d’Ar-
chers Réanimés. On aligne donc la regle des portées avec
ce coin.

2. Il'y a deux plateaux de mouvement de Piquiers du coté droit
de la régle, et aucun de I’autre. L’unité pivote afin que son coté
droit se rapproche de I’unité ennemie.
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Se déplacer alors qu’on est engagé

Une unité engageée ne dispose que d’options limitées pour se déplacer. Les
actions suivantes sont restreintes quand une unité est engagée :

Marche : quand une unité engagée tente d’effectuer une action Marche
(€N), elle ne peut pas se déplacer et I’action est annulée.

Repositionnement : quand une unité engagée résout une action
Repositionnement (§d), I’unité active peut se repositionner en se dépla-
cant le long du bord de I’unité ennemie, a condition qu’elle soit encore
engagée avec la méme unité a la fin de ce repositionnement. Les unités
actives ne peuvent pas se repositionner dans une direction qui provoque-
rait une collision.

Les Piquiers effectuent un repositionnement (§3))
a vitesse 1 en étant engagés.

D’une autre maniere, quand une unité engagée résout une action
Repositionnement (§)), elle peut se DESENGAGER d’une unité ennemie.
Pour ce faire, 1’unité active doit effectuer une action Repositionnement
(§D) en suivant les régles normales. Cependant, I’unité doit se déplacer
dans la direction opposée a I’unité ennemie avec laquelle elle est enga-
gée. Puis I’unité active regoit un pion Paniqué. La panique est expliquée
plus loin.

Les Archers Réanimés effectuent une action
Repositionnement (§)) a vitesse 2 pour se
désengager, puis ils recoivent 1 pion Paniqué.

Hction Reformation

Les conditions changeantes qui régnent sur le champ de bataille peuvent
pousser une unité a pivoter rapidement vers une nouvelle menace. L’action
Reformation () permet a une unité de changer d’orientation pour faire
face a n’importe quelle autre direction. Le joueur doit faire pivoter I’unité
autour de son axe central. Du fait que les unités constituées de plusieurs
plateaux de mouvement peuvent avoir des formes diverses, I’axe central
d’une unité en particulier peut étre différent de celui d’une autre.

Reformation en étant engagé

Quand une unité engagée résout une action de Reformation (), cela peut
changer son orientation vis-a-vis de I’unité avec laquelle elle est engagée.
Au lieu de pivoter autour de son axe central, elle peut pivoter autour de
I’axe central de n’importe lequel de ses plateaux de mouvement. Aprés
que 'unité active a changé son orientation de cette fagon, elle doit étre
engagée et alignée avec toutes les unités avec qui elle était engagée précé-
demment. Le joueur ne peut pas choisir une position qui engagerait I’unité
avec de nouvelles unités ou obstacles.

Reformation et obstacles

Si faire pivoter une unité meéne a une collision avec un obstacle, le joueur
peut prendre I’unité et la reposer dans la zone de jeu avec une nouvelle
orientation, a condition que 1’axe central reste au méme endroit et que
I’unité ne chevauche aucun obstacle.

Reformation et obstacles

1. La Cavalerie Assermentée effectue une action Reformation
(&), mais devrait entrer en collision avec un affleurement
rocheux.

2. Le joueur souleve I'unité, la fait pivoter de maniére a ce
qu’elle ne chevauche pas I’obstacle et la repose.
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A Actions Httaque de Mélée

et Httaque a distance

Une fois les troupes en position, il est temps pour elles de frapper I’ennemi
avec une attaque ! Une unité peut effectuer une attaque en utilisant soit
une action d’Attaque de mélée (§), soit une action d’Attaque a distance
(). Lunité qui effectue I’attaque et appelée I’ATTAQUANT. Pour effectuer
une attaque, I’attaquant choisit une unité ennemie a attaquer, cette unité
est le DEFENSEUR. Si I’attaquant effectue une attaque de mélée, I’attaquant
et le défenseur doivent étre engagés 1’un avec 1’autre. Si I’attaquant effec-
tue une attaque a distance, le défenseur doit étre a portée 1-5 et en ligne
de vue. Portée et ligne de vue sont expliquées plus loin. Une attaque a
distance ne peut pas étre effectuée si I’on est engagé avec un ennemi. Si
une action ne peut pas étre effectuée, elle est annulée.

Chaque carte Unité présente un ou plusieurs PROFILS D’ATTAQUE. Un pro-
fil d’attaque montre le nombre et la couleur des dés qu’un attaquant lance
quand il effectue une attaque. Chaque profil d’attaque est précédé du sym-
bole mélée (§) ou a distance (:{9).

rchers Réanimés

Profil d’attaque
a distance

M M :le défenseur regoit

1 pion Inefficace.
Inébranlable [Doute]
(tant que vous subissez un test dg
traitez les cartes Doute com
1 symbole Moral supplé

Profil d’attaque
de mélée
*0 *

L’attaquant choisit sur sa carte Unité le profil d’attaque qui correspond a
celle qu’il effectue (de mélée ou a distance). Puis il lance les dés de cou-
leur indiqués par le profil d’attaque. Apres avoir lancé les dés, I’attaquant
dépense chacun des symboles obtenus comme suit :

Touche (%) : pour chaque touche (3%) que I’attaquant dépense, le défen-
seur subit des dégats et va peut étre recevoir des blessures (voir plus loin).

Boost () : ’attaquant peut dépenser ses résultats boost () pour acti-
ver les capacités de boost de sa carte Unité. Chaque capacité est précédée
par le nombre de boost (A¢) qui doit étre dépensé pour I’activer. Une
capacité peut étre activée plusieurs fois si I’attaquant obtient et dépense
assez de boost (p¢). Chaque symbole (p¢) individuel ne peut étre dépensé
qu’une fois.

Coup mortel (€3) : pour chaque coup mortel (€3) dépensé, le défenseur
subit une blessure sans prendre en compte sa valeur de défense. Ce sym-
bole n’apparait que sur les dés blancs.

Moral (@) : a la fin de Iattaque, le défenseur doit résoudre un test de
moral d’une sévérité égale au nombre de résultats moral (@) dépensés.
Les tests de moral sont expliqués plus loin.

Précision (%) : ignorez le résultat précision (¥) durant la bataille
d’initiation.

Capacité « Précis »

La carte Unité Kari Traquesprit a une capacité appelée
« Précis » altérant une partie de I’attaque qui n’est pas traitée dans
la bataille d’initiation. Pour I’instant, ignorez cette regle.

Dégats

Lors d’une attaque, I’attaquant inflige des DEGATS aux figurines du défen-
seur pour chaque touche (3%) qu’il dépense. La quantité de dégats infligée
par touche est égale a la valeur de MENACE de I’attaquant. Cette derniére
est déterminée selon le type d’attaque :

Attaque de mélée : quand il effectue une attaque de mélée, 1’attaquant
dispose d’une menace égale au nombre de ses plateaux de mouvement
appartenant au bord qui est au contact du défenseur.

Les Piquiers ont deux plateaux de mouvement
appartenant au bord qui est au contact d’Ardus. De
ce fait, chaque touche (3%) inflige deux dégits.

Attaque a distance : quand il effectue une attaque a distance, 1’attaquant
dispose d’une menace égale au nombre de plateaux de mouvement qui
constitue son front (son rang frontal).

Rangs

<= Rang frontal
<= Rang arriére

Chaque unité est constituée d’un ou plusieurs rangs. Un rang
est une rangée horizontale de plateaux de mouvement connectés,
appartenant a une unité. La rangée de plateaux de mouvement qui
se trouve sur le front de I’unité est le rang frontal, et celle qui se
trouve a I’arriere de I’unité est le rang arriére.

L’attaquant assigne les dégats aux figurines individuelle-
ment, une figurine a la fois. Un dégat est dépensé des qu’il
est assigné et ne peut plus étre dépensé a nouveau. Chaque
figurine a une valeur de DEFENSE imprimée sur la carte
Unité correspondante. Quand on assigne a une figurine des
dégats égaux a sa valeur de défense, elle subit une blessure.
Quand une figurine subit assez de blessures, on la retire de
son plateau de mouvement. Les blessures sont expliquées
en détail page suivante.

Défense

Si toutes les figurines d’un plateau de mouvement sont retirées, ce plateau
est déconnecté de 1’unité et retiré de la partie. Si tous les plateaux d’une
unité ont éte retirés, cette unité est DETRUITE.

Quand I’attaquant assigne les dégats aux figurines, il doit d’abord les assi-
gner au rang arriére de I’unité. Quand un dégat restant est inférieur a la
valeur de défense d’une figurine, ce dégat est ignoré.

10
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Blessures

Chaque fois qu’on assigne a une figurine des dégats g
égaux a sa valeur de défense, elle subit une BLESSURE.
La quantité de blessures qu’une figurine peut subir est
indiquée sur sa carte Unité par un nombre a droite de
la valeur de défense. Il s’agit du SEUIL DE BLESSURE.
Quand une figurine a subi un nombre de blessures égal
a son seuil de blessure, elle est retirée du plateau de
mouvement. La plupart des figurines ont un seuil de
blessure égal a un.

Seuil de
blessure

Si le seuil de blessure d’une figurine est supérieur a un,
I’attaquant peut continuer d’assigner des dégats pour
atteindre sa valeur de défense et infliger des blessures
supplémentaires. Les joueurs utilisent les pions Blessure
pour garder trace du nombre de blessures subies par une
figurine. Quand une figurine subit une blessure, un pion
Blessure est placé a c6té d’elle dans la zone de jeu.

Pion Blessure

Portée et ligne de vue

Quand il effectue une attaque a distance, 1’attaquant doit choisir un défen-
seur dans sa LIGNE DE VUE. Pour déterminer cette ligne de vue, le joueur
place la portée « 1 » de la regle des portées de maniere a ce qu’elle soit en
contact avec n’importe quelle partie du front de I’unité attaquante. Puis il
oriente la régle vers n’importe quel point de I’unité en défense. Si la reégle
peut étre en contact avec n’importe quel point de I’unité en défense sans
traverser une autre unité ou un terrain, I’attaquant a une ligne de vue vers
le défenseur.

Quand il détermine une ligne de vue, le joueur doit garder la régle a I’in-
térieur de I’aArc DE TIR de I’unité attaquante. L’arc de tir d’une unité est
une zone en forme de cone délimitée par deux lignes imaginaires tracées
a partir des lignes d’arc de tir de cette unité. On doit toujours utiliser les
lignes d’arc de tir qui se trouvent aux deux coins du front de I’unité.

Lignes d’arc de tir
L= =
Q 174

La section de la régle des portées avec la plus faible valeur qui chevauche
les plateaux de mouvement du défenseur situés dans la ligne de vue de
I’attaquant, représente la PORTEE entre les unités. Pour effectuer une
attaque a distance, le défenseur doit se trouver a portée « 5 » ou moins.

Test de moral

Les attaques et d’autres effets peuvent obliger une unité a subir un TEST
DE MORAL. Quand une unité subit un tel test, I’adversaire de cette unité
pioche un nombre de cartes du paquet moral égal a la SEVERITE du test.
Durant une attaque, la sévérité est égale au nombre de symboles moral @
que 1’attaquant dépense. D’autres effets de jeu indiquent spécifiquement
la sévérité d’un test.

Aprés qu’un joueur a pioché les cartes dans le paquet moral, il en choisit
une et la résout. Chaque carte Moral contient un certain nombre de sym-
boles moral. Pour résoudre une carte Moral, la sévérité du test de moral
doit étre au moins égale au nombre de symboles moral présents sur la
carte. Si la sévérité du test de moral est trop faible, il est parfaitement
possible qu’une carte Moral ne puisse pas étre résolue.

Les effets de la carte Moral résolue doivent cibler 1’unité qui a subi le test
de moral. Apres que les effets de la carte choisie ont été résolus, toutes les
cartes Moral piochées sont défaussées.

Apreés avoir effectué une attaque a distance, toutes les unités alli¢es a 1’at-
taquant qui sont engagées avec le défenseur subissent un test de moral de
sévérité un.

Déterminer la portée et Ia ligne de vue

Les Archers Réanimés révelent une
action 9, puis utilisent la regle des
portées pour déterminer leur ligne de
vue sur I’ennemi.

1. LesArchers Réanimésn’ont pasde
ligne de vue sur Kari Traquesprit
car elle ne se trouve pas dans leur
arc de tir.

2. La cavalerie Assermentée est hors
de portée des Archers Réanimés.

3. Les Archers Réanimés n’ont pas
de ligne de vue sur le Golem de
Runes parce qu’aucune ligne
ne peut étre tracée vers cette
unité sans qu’elle ne traverse un
obstacle.

4. Les Archers Réanimés ont une
ligne de vue sur I’unité de Piquiers,
et cette unité est a portée. C’est la
seule unité qui peut étre ciblée par
cette attaque.




1.

3.

4.
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Résoudre une attaque

Une unité de Cavalerie Assermentée est engagée avec une
unité d’Archers Réanimés. Le joueur Dagan révele une action
Attaque de mélée (§) avec un modificateur 3% pour la Cavalerie
Assermentée (le modificateur 3% ajoute une touche (3%) au résultat
des dés. Les modificateurs sont expliqués plus loin).

Le joueur Dagan rassemble les dés d’attaque indiqués dans le pro-
fil d’attaque de la Cavalerie Assermentée et les lance. Il obtient un
symbole moral (@) sur un dé rouge, une touche (%) et un moral
(@) sur lautre, et enfin deux boost () sur le dé bleu.

M M :recevez 1 pion
Inspiratiop.

Tmnact 1 (Dur

Le joueur Dagan dépense les deux boost (A¢) pour activer une
capacité de la Cavalerie Assermentée qui permet de recevoir un
pion Inspiration.

@

2 &= 2 =

[D&gats)

Il'y a deux résultats touche (3%), un pour le dé et I’autre pour le
cadran de modificateur. Chaque touche (%) va infliger deux dégats
car la cavalerie assermentée a deux plateaux de mouvement sur

son rang frontal. Le joueur Dagan dépense ses deux touches (%)
pour infliger un total de quatre dégats aux Archers Réanimés.

5

6.

Les Archers Réanimés ont une défense de « 1 »,
ce qui fait que le joueur Waiqar doit retirer une
figurine pour chacun des quatre dégats. Cela
vide un plateau de mouvement, qui est immé-
diatement retiré.

4}©E

Le joueur Dagan dépense les deux symboles moral (@) pour
piocher deux cartes Moral. La carte « Trahison » possede plus
de symbole moral que la sévérité du test, le joueur Dagan choisit
donc de résoudre la carte « Incertitude ».

T
IceRTITUE Ramisoy

IncerTiTupe

7. La carte choisie force les Archers Réanimés a effectuer une action

Reformation (). Le joueur Dagan choaisit de faire pivoter les
Archers Réanimés de 180 degrés.
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\§ Action Ralliement

La guerre est dure pour les soldats, et ils peuvent se retrouver affectés
par toutes sortes d’effets négatifs. Un commandant déterminé peut leur
permettre de surmonter ces défis.

Une unité peut utiliser I’action Ralliement (/&) pour défausser n’importe
quel nombre de ses fléaux (description ci-dessous). Si une unité effec-
tue une action Ralliement (£) sans avoir de fléaux, elle regoit un pion
Inspiration a la place.

Bénédictions et fléaux

Les bénédictions et fléaux représentent les effets de la bataille sur une
armée au-dela des simples pertes. Les unités recoivent des bénédictions
et des fléaux en fonction de divers effets dans le jeu. Chaque bénédiction
ou fléau est représenté par un pion. Quand une unité en regoit un, le pion
correspondant est pris dans la réserve et placé dans la zone de jeu, a coté
de cette unité.

Les BENEDICTIONS affectent positivement les unités, tandis que les FLEAUX
les affectent négativement. Pour résoudre les effets d’une bénédiction ou
d’un fléau, un joueur doit dépenser le pion correspondant en le remettant
dans la réserve. Les joueurs dépensent des bénédictions pour affecter leurs
propres unités, et des fléaux pour affecter les unités de leur adversaire.

Chaque bénédiction ou fléau a une régle spéciale qui prend effet quand le
joueur le dépense :

Bénédictions
Inspiration : avant qu’une unité avec un pion Inspiration
ne révele son outil de commandement, son propriétaire peut
dépenser ce pion pour retirer un fléau de cette unité.

Assommeé : quand une unité qui a un pion Assommé révéle
son outil de commandement, I’adversaire peut dépenser ce
pion pour annuler les effets du modificateur. L’unité peut tout
de méme résoudre son action.

Immobilisation : quand une unité qui aun pion Immobilisation
révéle une action Marche (€¥) ou Repositionnement (3) sur
son outil de commandement, I’adversaire peut dépenser ce
pion. L’action est annulée et la Phase d’Activation continue
avec la prochaine unité dans I’ordre d’initative.

Inefficace : quand une unité qui a un pion Inefficace effectue
une attaque, I’adversaire peut dépenser ce pion avant que les
dés ne soient lancés. Un dé est retiré de I’attaque, au choix de
I’attaquant.

Paniqué : quand une unité qui a un pion Paniqué subit un test
de moral, ce pion peut étre dépensé pour augmenter la sévé-
rité de un. D’une autre maniere, quand cette unité est le défen-
seur, le pion peut étre dépensé pour obliger 1’unité a subir un

et de symboles moral (@) dépensés.

v
v2) Hction Compétence

De nombreuse créatures magiques ou soldats spécialement entrainés
disposent de capacités qui vont au-dela de celles offertes par les autres
actions. Pour représenter cela, ces unités ont des actions Compétence (632).
Elles permettent a une unité de résoudre une capacité de sa carte précédée
du symbole action Compétence (¢32).

Le Golem de Runes et le Lancier sur Charognard sont les seules unités de
la bataille d’initiation a disposer d’une telle capacité. Les autres unités ont
le symbole compétence sur leurs cadrans, mais pas de capacité compé-
tence sur leurs cartes. Ce symbole compétence pourra étre employé dans
le jeu complet grace a I’ajout des cartes Amélioration, mais ne sert pas
durant la bataille d’initiation.

Texte des cartes et capacités

Chaque unité posséde des capacités spéciales décrites sur sa carte
Unité. Cela lui permet d’effectuer des exploits, au-dela des actions
de ses cadrans. Le texte de chaque carte Unité décrit les effets
qu’une capacité procure. Certaines capacités sont précédées d’un
des symboles ci-dessous, qui détermine quand elles peuvent étre
utilisées. Si une capacité n’a pas de symbole, son texte précise le
moment ou elle peut étre employée.

%Tout texte qui suit un symbole mélée (§) peut étre utilisé
quand I’unité effectue une attaque de mélée.

% Tout texte qui suit un symbole a distance () peut étre uti-
lisé¢ quand I’unité effectue une attaque a distance.

Quand une unité effectue une action Compétence (6&), elle
&9’ peut résoudre une capacité précédée par .

/ : si une capacité est précédée par un ou plusieurs sym-

bole p¢, I’attaquant peut dépenser des boost pour I’activer.

Les capacités de boost sont toujours associées a un symbole mélée

(&) ou a distance ().



LIVRET D’HPPRENTISSAGE

Modificateurs

Les modificateurs permettent aux unités d’altérer I’action choisie ; ce qui
leur donne une plus grande flexibilité tactique ou leur procure un bonus
utile au moment ou elles en ont le plus besoin. Chaque modificateur dis-
ponible pour une unité est représenté par un symbole sur le cadran de
modificateur (le cadran de droite) de son outil de commandement.

Quand une unité est activée et effectue son action, le modificateur change
la maniére dont I’action est résolue, ou procure un bonus. Les régles spé-
cifiques pour chaque modificateur sont décrites dans cette section.

Toutes les actions et les modificateurs ont une POSTURE, qui est représen-
tée par la couleur du symbole de I’action ou du modificateur donné. Pour
résoudre un modificateur, sa posture (couleur) doit correspondre a la pos-
ture de I’action sélectionnée. Si les couleurs ne correspondent pas, I’unité
ne peut résoudre que ’action, et le modificateur est ignoré. Si le modifi-
cateur est blanc, sa posture correspond a toutes les autres postures.

Modificateurs Déplacement ,1%( f# (’

Les modificateurs Déplacement permettent a une unité de manceuvrer et de
charger I’ennemi en utilisant les actions Marche (€)) et Repositionnement
(€D). 1l existe quatre modificateurs Déplacement : Charge (%), Virage (f"),
Charge virante (##) et Roue (). Ces modificateurs permettent au joueur
d’altérer le gabarit de déplacement employé quand une unité effectue une
action Marche (€)) ou Repositionnement (£3).

Si un modificateur Déplacement montre un Virage (f) ou une Roue (),
le joueur qui effectue le déplacement de son unité utilise le gabarit de
Virage (f) ou de Roue (), selon le cas. Le joueur peut choisir de placer
le gabarit sur n’importe quel flanc de son unité, pour la faire tourner a
droite ou a gauche.

Certains modificateurs ont une valeur de vitesse pla-
cée a coté de leur symbole. La vitesse d’un modifica-
teur change la vitesse de I’action choisie. La vitesse
des modificateurs est toujours précédée par un plus
(+) ou un moins (-). Les vitesses avec un plus sont
additionnées a la vitesse de I’action choisie, alors
que les vitesses avec un moins sont soustraites a la
vitesse de I’action choisie. Apres que la vitesse d’une
action a été modifiée, le joueur prend le gabarit de
déplacement qui correspond au type et a la vitesse du
déplacement. Si la vitesse de déplacement est égale
ou inférieure a zéro, I’unité ne peut pas se déplacer
durant son activation.

Modificateur
de vitesse

Certains modificateurs Déplacement permettent a une unité de charger.
Les symboles de ce genre de modificateur sont représentés par 1’associa-

tion de symboles de déplacement et de touche.

Charge

Un modificateur Charge permet a une unité d’entrer
en collision avec une unité ennemie sans recevoir de
pion Paniqué. De plus, aprés avoir terminé ce déplace-
ment, 1’unité active peut effectuer une action Attaque
de mélée. Si I'unité active qui charge échoue a entrer
en collision avec I’unité ennemie, elle recoit un pion
Paniqué.

Modificateur Défense

Quand une unité voit une attaque dévastatrice arriver, elle peut tenter de
limiter son impact en se défendant. Le modificateur Défense ((J) aug-
mente la valeur de défense d’une unité du montant indiqué dans le sym-
bole du modificateur. La défense de ’unité est augmentée immédiatement
quand I’outil de commandement est révélé, et elle reste augmentée ainsi
jusqu’a la fin du round.

Modificateur

HAugmentation };{(/( @ & 6@

Les soldats d’une unité peuvent coordonner leurs attaques pour montrer
plus de précision ou de férocité quand la bataille le nécessite en utilisant
un modificateur Augmentation. Il existe un modificateur Augmentation
pour chaque icéne de dé du jeu. Quand elles résolvent une attaque, les
unités peuvent dépenser les symboles des modificateurs Augmentation
comme s’il s’agissait de symboles présents sur des dés.

Modificateur Hction bonus

En utilisant les modificateurs Action bonus, les troupes peuvent accom-
plir bien plus de choses qu’en temps normal. Ces modificateurs sont des
actions qui se trouvent sur le cadran de modificateur plutét que sur le
cadran d’action. Pour résoudre un modificateur Action bonus, une unité
effectue I’action sur le cadran de modificateur juste aprés avoir résolu
celle du cadran d’action.

Magie

Dans Runewars : le Jeu de Figurines, les forces magiques sont puis-
santes, mais instables. La magie est représentée par une RESERVE D’ENER-
GIE qui consiste en 5 pions Energie que les joueurs lancent aléatoirement
avant que la partie ne commence, ainsi que lors de la Phase Finale de
chaque round. Le Premier joueur prend les cinq pions Energie, les secoue
dans ses mains et les lance prés de la zone de jeu. Ceci permet de détermi-
ner aléatoirement la face visible de chaque pion.

Chaque face d’un pion Energie
contient au moins un sym-
bole représentant des runes
magiques. Les grandes runes
d’un pion sont les RUNES
ACTIVES de cette face, tan-
dis que les runes plus petites
sont un rappel de celles qui
apparaissent sur I’autre face
du pion.

Rune active

Rappel de la
face opposée

Pion Energie

Chaque rune correspond a I’un de ces différents types de magie : énergie
instable (£), énergie stable (%)), énergie naturelle (&). Chaque type de
magie a une valeur qui change au cours de la partie. Cette valeur est égale
au nombre de runes actives correspondant a chaque type présent dans
la réserve d’énergie. Quand un symbole de rune apparait dans le texte
d’une carte, d’une regle ou d’un élément de matériel, le symbole est traité
comme étant égal a cette valeur. Par exemple, si une capacité fait qu’une
unité subit A dégats et qu’il y a actuellement quatre runes A actives dans
la réserve d’énergie, alors I’unité subit quatre dégats.

Stop !

Vous connaissez désormais toutes les regles nécessaires pour jouer
la bataille d’initiation. Utilisez les cartes Référence et le tableau
au dos de ce livret pour vous remémorer les regles durant la partie.

Apreés avoir joué, vous pouvez lire la section « Regles avancées » &
la page 15.
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Regles avancées

Aprés avoir terminé la bataille d’initiation, les joueurs sont préts a
apprendre le reste des régles qu’ils auront besoin de connaitre pour jouer
une partie de Runewars : le Jeu de Figurines. Cela comprend le choix
de cartes Objectif et Déploiement durant la mise en place, I’ utilisation du
terrain sur le champ de bataille, la construction de son armée, et le calcul
du score a la fin de la partie.

Le score

La plupart des victoires ne s’obtiennent pas en détruisant totalement I’en-
nemi. Dans Runewars : le Jeu de Figurines, si aucun joueur n’a gagné au
bout de huit rounds, on calcule les scores de chacun afin de déterminer
un vainqueur. Le joueur qui obtient le score le plus élevé gagne la bataille.

Le score d’un joueur est égal a la valeur totale en points de tout ce qui
reste dans son armée.

Pour déterminer la valeur en points

d’une unité, comptez le nombre Nombre de

de plateaux de mouvement qu’il  plateaux de Valef” en
reste dans I’unité. Puis consultez ~ mouvement potnts
la table qui se trouve au dos de sa

carte Unité. Le nombre de plateaux A

de mouvement correspond & une jquiers

valeur en points. S’il n’y a pas d’en-

trée correspondant au nombre de ‘f'"‘a"’d° | Cotit, Amelorations disponihi
plateaux de mouvement que I’unité : W on we

possede actuellement, le nombre de
plateaux de mouvement est arrondi
a la valeur inférieure la plus proche
sur la table. Si le nombre de pla-
teaux de mouvement restant est
inférieur a I’entrée la plus petite sur
la table, I’unité vaut zéro point.

4 = »30 ‘~¥w§.
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Les cartes Amélioration et Objectif peuvent augmenter le score d’un
joueur, comme expliqué plus loin.

Cartes Déploiement et Objectif

Les cartes Déploiement et les cartes Objectif changent les conditions et les
buts de chaque bataille, offrant ainsi une histoire au conflit et procurant
de nouvelles approches aux joueurs pour remporter la victoire. Lors de
chaque partie, on utilise une carte Déploiement et une carte Objectif. On
choisit ces cartes durant la mise en place, comme expliqué dans la regle
« mise en place » page 4 du Guide de Référence.

Cartes Déploiement

Chaque carte Déploiement montre la zONE DE DEPLOIEMENT de chacun
des deux joueurs. Ces zones sont surlignées en rouge pour I’une et bleu

pour I’autre.
Licnes pe BATAILLE 0 3 R
3 3 Symboles
Terrain

I AL
y N
/4 D

Zone de Zone de
déploiement bleue déploiement rouge

Les zones de déploiement indiquent ou les joueurs peuvent placer leurs
unités au début de la partie. Ils marquent les limites de chaque zone de
déploiement en placant des marqueurs de déploiement comme indiqué
sur la carte. Toutes les mesures montrées sur une carte Déploiement sont
faites perpendiculairement aux bords de la zone de jeu, en se servant de
la regle des portées.

Les cartes Déploiement indiquent également le nombre et le type des
terrains qui seront utilisés durant la partie. Les terrains sont expliqués
plus loin.

Placer les marqueurs
de Déploiement

1. Le joueur choisit la carte Approche prudente.

Pour la premiere zone de déploiement, il mesure, puis place un
marqueur de déploiement de fagon a ce que les fleches impri-
mées dessus pointent les limites de la zone de déploiement

vers les bords de la zone de jeu, créant ainsi une « boite ».

Cartes Objectif

Chaque carte Objectif fournit des regles spéciales qui permettent aux
joueurs de marquer des points supplémentaires durant la partie. 1l est
important que les deux joueurs lisent la carte Objectif avant que la partie
ne débute. Quand une carte Objectif informe un joueur qu’il « gagne un
pion Objectif », il doit prendre un pion Objectif et le placer en face de lui.
Les pions Objectif sont pris dans la réserve, sauf spécification contraire.
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Valeur de I’objectif

Si une carte Objectif a une instruction de « Mise en place », les joueurs
doivent la résoudre durant I’étape « Mise en place des Objectifs » (voir
page 4 du Guide de Référence). Si une carte Objectif a une instruction
« Fin de partie », les joueurs doivent la résoudre apres le round final de la
partie, mais avant de calculer les scores.

A la fin de la partie, chaque pion Objectif
obtenu rapporte des points qui sont ajoutés
au score du joueur. La valeur de chaque pion
Objectif est indiquée dans le coin supérieur
droit de la carte Objectif.
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Terrain

Les terrains représentent les foréts, les collines, les maisons, les barri-
cades, et tous les autres éléments géographiques du champ de bataille qui
pourraient affecter le déroulement de 1’affrontement. Durant la mise en
place, un certain nombre de terrains sont placés dans la zone de jeu.

Chaque élément de terrain dispose d’une carte Référence indiquant sa
VALEUR DE CONTENANCE. Cette derniere détermine si une unité peut occu-
per le terrain. La carte peut également avoir un moT-cLEF qui indique si le
terrain dispose de régles spéciales.

Type

Contenance

« Couvert 1

Mot-clef

Un terrain est un obstacle avec lequel une unité peut entrer en collision.
Quand une unité entre en collision avec un terrain, elle peut choisir de
I’occupkr si son nombre de plateaux de mouvement est inférieur ou égal
a la valeur de contenance de ce terrain. Pour occuper un terrain, I’unité est
retirée de la zone de jeu et placée au sommet du terrain.

Les effets des mots-clefs des terrains sont les suivants :

Couvert X : une unité qui occupe ce terrain augmente sa défense de X
contre les attaques a distance.

Elevé : une unité qui occupe ce terrain peut tracer sa ligne de vue par-des-
sus les terrains et les unités.

EXposé : ce terrain n’est pas traité comme un obstacle quand on détermine
une ligne de vue.

Fortifié X : une unité qui occupe ce terrain augmente sa défense de X
contre les attaques de mélée.

Mortel X : une unité qui entre en collision avec ce terrain subit X dégéts.

Pénible X : une unité qui entre en collision avec ce terrain regoit X pions
Paniqué.

Occuper un terrain

Mur en Ruine @

1. Les Archers Réanimés effectuent une action Marche (€)) et
entrent en collision avec un mur en ruine.

2. La contenance du mur en ruine est de 2, I’unité peut donc
occuper ce terrain.

Httaques et terrain

Les unités qui occupent un terrain peuvent étre attaquées. Une telle unité
est engagée avec n’importe quelles unités ennemies en contact avec le
terrain. L’unité occupante est traitée comme si son front était en contact
de chaque unité en contact avec le terrain.

Ainsi, quand une unité qui occupe un terrain effectue une attaque de
mélée, chaque touche (2%) dépensée inflige toujours des dégits égaux au
nombre de plateaux de mouvement du rang frontal.

Les Piquiers entrent en collision avec le terrain et sont
maintenant engagés avec les Archers Réanimés.

Quand une unité effectue une attaque a distance alors qu’elle occupe un
terrain, le joueur peut déterminer la ligne de vue et la portée en placant
I’extrémité « 1 » de la régle des portées de maniére a ce qu’elle soit en
contact de n’importe quelle partie du terrain au lieu du front de I'unité
active. Ainsi, une unité qui occupe un terrain peut effectuer des attaques a
distance dans n’importe quelle direction.

Quand un attaquant effectue une attaque a distance contre une unité qui
occupe un terrain, il détermine la portée et la ligne de vue en pointant la
regle des portées de maniére a ce qu’elle soit en contact avec le terrain que
le défenseur occupe au lieu d’un de ses plateaux de mouvement.

Sortir d’un terrain

Si une unité effectue une action Marche (€¥) ou Repositionnement (§)
alors qu’elle occupe un terrain, cette unité doit sorTir du terrain et ne
I’occupe donc plus. Pour sortir d’un terrain, une unité ne se sert pas d’un
gabarit de déplacement. A la place, elle est retirée du terrain et placée sur
la zone de jeu de maniére a ce qu’un de ses plateaux de mouvement soit
en contact avec le bord du terrain dont elle vient juste de sortir et qu’au-
cun des bords de ses plateaux de mouvement ne soit en contact avec un
autre obstacle. Si une unité sort en utilisant une action Marche (€¥), le
dos de I’unité doit étre en contact avec le terrain dont elle vient de sortir.
Si 'unité a utilisé ’action Repositionnement (§)), un flanc ou le front de
I’unité doit étre en contact avec le terrain dont elle vient de sortir. Si une
unité ne peut pas étre placée d’une maniere valide en sortant du terrain,
elle ne peut pas sortir et les actions Marche (€)¥) et Repositionnement (§3)
sont ignorées. Si une unité sort d’un terrain alors qu’elle était engagée
avec une unité, la premiére est traitée comme si elle se désengageait de la
seconde. Ainsi, I’unité qui sort recoit un pion Paniqué.

Les Archers Réanimés effectuent une marche
(€N pour sortir du mur en ruine.
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Bonus de rang

Les troupes qui ne sont pas engagées avec I’ennemi peuvent toujours aider
a améliorer I’efficacité au combat du reste de leur unité.

Durant une attaque, si I’attaquant a un rang complet de plateaux de mou-
vement derriére son rang frontal, il peut choisir de relancer n’importe
quel nombre de dés. Un RANG COMPLET est un rang qui posséde le méme
nombre de plateaux de mouvement que le rang frontal. Une unité peut
effectuer la relance une fois pour chaque rang complet qui se trouve der-
riére son rang frontal. Si 1’attaquant a un rang partiel, il peut relancer un
seul dé de son choix. Un RANG PARTIEL €st un rang qui possede moins
de plateaux de mouvement que le rang frontal mais qui en comprend au
moins un. Les relances sont effectuées avant que des capacités modifient
les dés et que les boost ne soient dépensés.

Débordement

Les unités sont vulnérables aux attaques menées sur leurs flancs et dos.
Si le front d’une unité est en contact avec le flanc ou le dos d’une unité
ennemie, elle DEBORDE cette unité ennemie. Durant une attaque, une unité
qui en a débordé une autre ajoute un dé supplémentaire a son lancer. Ce
dé peut étre bleu ou rouge.

Bonus de rang et débordement

®

1. Les Piquiers ont débord¢ une unité de Réanimés et effectuent
une action d’Attaque de mélée (§@), ajoutant un dé rouge

supplémentaire.

2. lls obtiennent 3¢ o avec le dé bleu, mais des résultats vierges
sur les deux dés rouges.

AZA%A

3. Comme les Piquiers ont un rang complet derriére leur rang
frontal, ils sélectionnent et relancent les deux dés rouges,
obtenant cette fois 3 A et 3% 2¢. Un beau résultat !

Rapprochement

Les attaques et autres effets peuvent causer le retrait d’un ou plusieurs pla-
teaux de mouvement de la zone de jeu. Si ce retrait fait que deux unités qui
étaient engagées I’une avec I’autre ne le sont plus, I’unité a laquelle on n’a
pas retiré de plateaux de mouvement peut se RAPPROCHER. Pour se rap-
procher, I"unité effectue une action Repositionnement (§D) a vitesse 1 et
doit entrer en collision avec I’unité ennemie avec qui elle était engagée le
plus récemment (I’unité a qui I’on vient de retirer son, ou ses plateaux de
mouvement). Si elle rentre en collision avec cette unité, celle qui se repo-
sitionne fait face normalement, mais les autres effets qui se déclenchent
quand des unités entrent en collision sont ignorés. Par exemple, une unité
qui effectue un rapprochement ne regoit pas de pion Paniqué quand elle
entre en collision avec une autre unité.

Une unité ne peut pas se rapprocher si elle n’entre pas en collision avec
I’unité ennemie avec laquelle elle était engagée le plus récemment.
Si une unité ne peut pas se rapprocher, les deux unités restent dans la
méme position et ne sont plus engagées (ceci n’est pas un désengage-
ment, et ne déclenche pas les effets qui devraient I’étre quand les unités
se désengagent).

Créer des armées personnalisées

Pour jouer une partie de Runewars : le Jeu de Figurines, chaque joueur
doit créer une armée personnalisée en choisissant les unités qu’il désire
utiliser, et les améliorer en leur ajoutant des cartes Amélioration.

Créer une armée donne a chaque joueur la possibilité de personnaliser une
force adaptée a son style de jeu et d’affronter ses adversaires en employant
des idées et des stratégies originales. Un joueur pourra batir une force
diversifiée possédant les moyens de parer a toutes les éventualités, alors
qu’un autre pourra créer une armée dans I’unique but de suivre une straté-
gie simple avec une brutale efficacité.

Les armées personnalisées utilisent de nouveaux concepts de jeu
décrits ci-aprés. Pour créer votre propre armée, utilisez les regles de
« Construction d’armée » de la page 3 du Guide de Référence.

Cartes Hmélioration

Les cartes Amélioration représentent des chefs
charismatiques, des étendards impressionnants,
des entrainements d’élite et tout ce que les
joueurs peuvent équiper pour améliorer leurs
unités. Chaque amélioration contient un sym-
bole amélioration qui détermine quelle unité
peut I’équiper ainsi que son co(t en points pour
la construction d’armée et le calcul du score.

Le dos de chaque carte Unité montre une série de
configurations de plateaux de mouvement pour
I’unité associée. A coté de chaque configuration
se trouve une liste de symboles amélioration.

Symbole
Ameélioration

Pour chaque symbole visible pour une configuration particuliere, 1’unité
peut s’équiper d’une carte Amélioration qui correspond a ce symbole.

Y \

6 TEE 40 WP HK Symboles
=55 f t Amélioration
9 == 59 WM HuaE
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Incliner les améliorations

Chaque amélioration décrit ’effet qu’elle procure. Certaines cartes
Amélioration doivent étre INCLINEES pour qu’on puisse les utiliser. Pour
incliner une carte, le joueur la fait pivoter de 90 degrés. Une carte inclinée
ne peut pas étre réutilisée tant qu’elle n’a pas été redressée. Quand une
carte est redressée, le joueur la fait pivoter de 90 degrés pour la remettre
dans sa position d’origine.

Mur de Boucliers
En défense, si vous avez plus
de plateaux de mouvement
que Pattaquant, vous pouvez
incliner cette carte pour
augmenter votre défense de
1 pour cette attaque.

“anbene o192 nod |
9p asuap a110A 191uGWENE
mod a11e2 21322 saurpur
zoanod snoa ‘uenbene,[ anb
JuawaAnow 9p xneate(d 9p.

snid ZaAe snoa 1s ‘9suP U
s1o1pnog ap ANy

Carte inclinée

Carte redressée

Quand une unité effectue une action Ralliement (/) toutes ses cartes
inclinées sont redressées. Une unité ne recoit le pion Inspiration di au
ralliement (fS5) que si elle n’a aucun pion Fléau ni aucune carte inclinée.
De plus, une unité peut dépenser un pion Inspiration quand on révele son
outil de commandement pour redresser une carte Amélioration inclinée.

Hmélioration Figurine e

Certaines cartes Amélioration contiennent la sil-
houette d’une figurine ; ce sont les AMELIORA-
TIONS FIGURINE. Les améliorations Figurine sont
équipées de la méme maniere que les autres cartes
Amélioration, a ceci prés que lorsqu’une unité
équipe une telle amélioration, la figurine associée

Kari Traquesprit

Ajoutez 1 dé bleu
M+ : choisissez une
autre unité ennemie &
portée 1-5. Cet ennemi
subit 2 dégats par &'
dépensé.

4 la silhouette est ajoutée a I’unité. La figurine peut LA )
étre ajoutée sur n’importe quel plateau de mouve- Lre .

. . Amélioration
ment du rang frontal, et remplace une figurine qui S
devrait normalement se trouver . Figurine

Chaque amélioration Figurine a sa propre valeur de défense et son propre
seuil de blessure, séparés de ceux des figurines par défaut de I'unité. On
peut assigner des dégats a une amélioration Figurine en utilisant les méme
reégles que pour les autres figurines, et sa valeur de défense est altérée par
n’importe quel effet qui altere la valeur de défense du reste de 1’unité.

Durant une attaque, I’attaquant peut dépenser un symbole précision (34)
pour obliger le défenseur a assigner la premiere blessure a une améliora-
tion Figurine du choix de I’attaquant. Quand une amélioration Figurine
est retirée de son plateau de mouvement, complétez I’emplacement vide
avec une figurine prise dans le rang arricre (ou les dégats auraient di
étre normalement assignés ensuite). Puis défaussez la carte Amélioration
qui correspond a 1I’amélioration Figurine. Quand il assigne les dégats, le
défenseur n’a pas besoin de les assigner a une amélioration Figurine bles-
sée avant les autres figurines, sauf si un symbole précision (3) I’y oblige.

HAmélioration Lourde

Les améliorations Lourdes sont des améliorations Figurine qui utilisent
des figurines de taille Siége et sont identifiées par le symbole amélioration
Lourde (g€). Ces améliorations peuvent étre assignées a des unités d’un
autre type (cavalerie ou infanterie) exactement comme les autres amélio-
rations Figurine, mais au lieu de remplacer une simple figurine de 1’unité,
il faut remplacer un plateau de mouvement complet de I’unité. Pour ajou-
ter une grande figurine a une unité, le joueur enléve un des plateaux de
mouvement et toutes les figurines qui se trouvent dessus puis le remplace
par un plateau de mouvement de si¢ge muni de la figurine adéquate.

Quand une amélioration Lourde est retirée, remplacez son plateau de
mouvement par un plateau complet du rang arriere.

Cartes Uniques

Certaines unités et améliorations représentent un personnage célebre, une
arme exceptionnelle, ou une unité de renom unique en son genre. Le nom
de chacune de ces unités ou améliorations est souligné sur la carte asso-
ciée. Un joueur ne peut pas inclure dans son armée deux cartes (ou plus)
qui partagent un méme nom unique.

Personnages

Chaque faction dispose de personnages spéciaux exceptionnellement
puissants pour mener ses armées. Ces per-

sonnages correspondent & une carte Unité

et a une carte Amélioration. Ainsi, les

joueurs peuvent les employer dans leurs

armées soit comme des unités distinctes,

soit comme des améliorations Figurine.

Si un joueur utilise un personnage en
tant qu’unité, il place un piédestal sur
un plateau de mouvement de siege
puis emboite le personnage sur le
piédestal.

Y

€t maintenant?

Désormais, vous connaissez toutes les regles dont vous avez
besoin pour jouer & Runewars : le Jeu de Figurines. Avant d’en-
tamer votre premiére partie, consultez les regles de création d’ar-
mée page 3 du Guide de Référence.

Pour mettre en place la partie, utilisez les instructions de mise
en place page 4 du Guide de Référence. Puis si des questions se
posent en cours de partie, consultez le glossaire de ce méme guide.
Il contient les regles et les concepts détaillés, classés par sujet et
rangeés alphabétiquement.
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Hssembler les figurines

RWM_0004 RWM_0003 RWM_0006
RWM_0010 RWM_0011 RWM_0012
RWM_0014 RWM_0015 RWM_0016
RWM_0007 RWM_0008

Les figurines incluses dans Runewars : le Jeu de Figurines néces-
sitent d’étre assemblées. Certaines picces doivent étre collées afin
qu’elles ne se démontent pas et I’'usage de colle forte est recommandé
pour les assembler rapidement. Les joueurs devraient lire toutes les
consignes de sécurité concernant la colle et les autres outils de modé-
lisme qu’ils comptent utiliser.

RWM_0013

RWM_0005

RWM_0002

RWM_0017

RWM_0018

RWM_0001 RWM_0009

Pour assembler les figurines, suivez ces étapes :

1.

Détachez les pieces de chaque type de figurine, comme présenté
ci-dessus.

Assemblez chaque figurine en employant les bonnes picces,
comme présenté ci-dessus.

Laissez sécher la colle utilisée durant I’assemblage avant de placer
les figurines sur les plateaux de mouvement.
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Les figurines Runewars

Jouer & Runewars : le Jeu de Figurines signifie plus que simplement
gagner un combat isolé. Cela implique également de collectionner et
batir une superbe armée thématique pour la lancer dans de nombreuses
batailles mémorables contre celles de vos amis. A travers la collec-
tion, la construction d’armée et la peinture, vous pourrez découvrir une
expérience de jeu unigque et immersive.

Collectionner

Aprés avoir décidé quelle faction vous intéresse le plus, vous pourrez
lui ajouter une foule d’options différentes. De nouvelles unités, des
personnages et des améliorations vont étre disponibles pour toutes les
factions et vous permettront de construire une force variée et unique.
Les régles pour créer une armée en vue d’une bataille individuelle
se trouvent page 3 du Guide de Référence, et une bonne collection
contiendra de nombreuses figurines différentes afin que vous puissiez
modifier votre armée, et ainsi essayer différentes combinaisons et stra-
tégies a chaque fois que vous jouerez.

Si vous cherchez I’inspiration pour collectionner et construire une
armée, le Guide du Monde présent dans cette boite peut se révéler utile
afin d’approfondir les thémes en relation avec votre faction favorite.
Les histoires des plus grands héros et des armées de Terrinoth four-
nissent de bons exemples et peuvent générer des idées passionnantes
pour votre collection.

Les extensions de Runewars représentent le meilleur moyen de batir votre collection. En plus
des plateaux de mouvement, cadrans et pions dont vous avez besoin pour aligner ces nouvelles
figurines sur le champ de bataille, chaque extension contient des cartes Amélioration non dis-
ponible dans la Boite de Base. En ajoutant de nouvelles unités a votre collection ou en aug-
mentant la taille de vos anciennes unités, vous étendrez continuellement vos options tactiques !

20)
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Communauté

Pratiquer un jeu de figurines s’avére souvent plus exigeant que jouer a un
autre type de jeu de plateau. Ceci est largement d a la place nécessaire
pour jouer. Heureusement, de nombreuses boutiques de jeux disposent
de tables dédiées au jeu de figurines, la plupart du temps assorties d’une
collection de maquettes de terrains. Votre magasin local est certainement
I’endroit idéal pour rencontrer de nouveaux joueurs, planifier des soirées
peinture afin que vos forces soient les plus belles possibles, ou méme
organiser un championnat ou un tournoi. Nous allons mettre a votre dispo-
sition un forum en ligne et si vous cherchez a en savoir plus sur Runewars,
allez voir ce que les autres joueurs ont a dire :

FANTASYFLIGHTGAMES.FR

1l existe évidement beaucoup d’autres sources d’information en ligne ou
vous pourrez partager des tactiques, des conseils de peinture et de modé-
lisme, ou des idées de campagnes. Mais le support de votre magasin de
jeux et les encouragements d’une communauté locale seront souvent

bien plus efficaces pour profiter au maximum de Runewars : le Jeu de
Figurines.

Jeu Organisé

Si rencontrer de nouveaux joueurs pour mettre vos tactiques a I’épreuve
vous intéresse, nous proposons de nombreux événements organisés au
niveau local, régional, national et mondial. Votre boutique locale peut se
procurer des kits de tournoi comportant des lots d’exception, et tout au
long de I’année vous pourrez tester vos talents dans diverses compétitions
de plus en plus dures. Ces rencontres pourront vous mener au siege de
FFG a Roseville, Minnesota, ou les meilleurs des meilleurs s’affronte-
ront pour obtenir la couronne du Champion du Monde ! Si vous désirez
en savoir plus sur notre programme de Jeu Organisé, ou si vous voulez
encourager votre boutique locale a participer, jetez un ceil sur ce que nous
avons a proposer sur :

FANTASYFLIGHTGAMES.FR

Personnaliser votre armée

Bien qu’il soit parfaitement possible de jouer en assemblant simplement les Ce Golem de Runes est peint
figurines en plastique gris qui se trouvent dans les produits Runewars : le aux couleurs de la baronnie
Jeu de Figurines, aligner sur la table de jeu une force entiérement peinte de Carthridge. Le peintre a

décidé d’employer un schéma
de couleurs plus sombre et plus
menagant que ceux des autres
baronnies.

permet de créer une bataille qui mérite d’étre contemplée. Peindre vous
permet également de personnaliser votre armée jusqu’a la moindre unité.
Vous n’avez plus besoin d’utiliser les pions d’identification quand chaque
unité bénéficie de ses propres couleurs !

Apres avoir assemblé vos figurines en suivant les instructions données
dans cette boite, vous pouvez commencer a peindre. Vous devriez pouvoir
trouver toutes les fournitures nécessaires dans votre boutique de jeux.

Le Guide du Monde fournit des indications sur les thémes et les spécia-
lités des nombreuses baronnies et autres groupes des différentes factions.
Vous pouvez peindre votre armée en suivant le schéma de couleurs de ces
groupes, ou créer le votre.

Il existe de nombreuses ressources en ligne sur lesquelles vous trouve-
rez des astuces et des conseils pour améliorer vos techniques de peinture.
Pensez a jeter un ceil aux pages dédiées a Runewars : le Jeu de Figurines
sur le site internet :

FANTASYFLIGHTGAMES.FR
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Préparez votre figurine pour la peinture

Peindre votre collection de figurines peut s’avérer aussi gratifiant que
jouer la partie elle-méme. Comme mentionné précédemment, la commu-
nauté des peintres propose de nombreuses ressources internet afin que
vous puissiez vous lancer dans la peinture de figurines aussi facilement
et efficacement que possible : vidéos, articles, conseils généraux etc.
Sur notre propre site, nous avons décidé de vous donner des indications
sur la maniére dont nous avons peint les figurines du studio, mais soyez
conscients qu’il existe des possibilités infinies concernant la facon de
peindre les vétres. Pour commencer, voici les bases qui vous permettront
de préparer vos figurines avant de les peindre.

1. Ebarbage

Avant de commencer a assembler vos figurines, vous devriez retirer
tous les éclats (les morceaux de matériau surnuméraires) et les lignes de
moulage provenant du processus de fabrication. Ceci vous fournira une
surface propre sur laquelle peindre et améliorera le rendu final de votre
figurine. Avec un couteau de modélisme, retirez précautionneusement
toute bavure sur les éléments. Utilisez votre couteau de modélisme avec
précaution afin d’éviter de vous blesser les doigts ou les mains.

2. Hssemblage

Afin d’¢éviter de gacher votre travail de peinture, votre figurine ne devrait
ni bouger ni se démonter aprés avoir commencé a peindre. Ainsi, vous
devriez coller les éléments de votre figurine avec de la colle forte.
D’abord, vérifiez que les éléments s’adaptent bien entre eux. Si vous
étes satisfait, utilisez une petite quantité de colle et pressez les ¢léments
ensemble jusqu’a ce qu’ils soient fixés.

25cm

3. Soclage

Socler votre figurine avant de la sous-coucher aidera a fixer les matériaux
de soclage que vous peindrez plus tard. Appliquez de la colle blanche
(PVA par exemple) sur le socle avec un pinceau, puis plongez-le dans un
récipient contenant votre matériau de soclage. Un mélange de sable et de
petits cailloux devrait faire I’affaire. Ce procédé peut étre utilisé pour tex-
turer les plateaux de mouvement de vos unités et les assortir a vos socles
et a la surface de votre table. Assurez-vous simplement de retirer I’excé-
dent de matériau de soclage qui pourrait adhérer aux cotés des plateaux de
mouvement afin qu’ils puissent se connecter sans probleme.

4. Sous-couche

Avant de commencer a peindre votre figurine, vous devriez appliquer une
sous-couche afin d’améliorer I’adhérence de la peinture et augmenter la
durabilité de votre travail. Quand vous sélectionnez une sous-couche en
bombe, choisissez une finition mate. Les sous-couches satinées ou bril-
lantes ne sont pas recommandées. Préparez votre zone de sous-couchage
en protégeant votre espace de travail et pulvérisez la peinture sur vos figu-
rines depuis une distance d’environ 25 cm. Quand une figurine est séche,
couchez-la, et recommencez la pulvérisation s’il reste des zones que vous
avez manquées. Répétez ce processus jusqu’a ce que la figurine entiére
soit recouverte d’une couche fine et uniforme de peinture.

2.2}
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Sous-couche Aplats

Peindre vos figurines

Les images ci-dessus montrent I’approche standard qu’emploient de nom-
breux peintres de figurines. Le processus commence avec la sous-couche,
suivie de la pose des aplats. Puis on utilise des lavis pour rehausser les
zones en creux. Des Brossage a sec sont employés pour souligner les
reliefs et améliorer les contrastes. Peindre le socle et corriger les erreurs
vient ensuite. Enfin, 1’étape des détails permet d’appliquer les touches
finales pour faire en sorte que la figurine paraisse vraiment réussie.

Créer un champ de bataille

De nombreux joueurs passent non seulement du temps a personnaliser leur
armée, mais également a mettre sur pied un champ de bataille digne d’ac-
cueillir leurs combats. Fantasy Flight Games propose un choix de tapis de
jeu aux mesures exactes pour définir une zone de jeu de Runewars : le
Jeu de Figurines. De plus, votre boutique de jeux peut proposer des tapis
de terrain a la vente ou disposer de tables aptes a accueillir vos figurines
et vos batailles.

Apres avoir peint votre armée et préparé une zone de jeu thématique,
vous pourrez vouloir utiliser vos propres maquettes de paysages afin de
représenter les terrains a la place des tuiles de cette boite. Les régles des
terrains de Runewars : le Jeu de Figurines sont pensées pour s’adapter
an’importe quelles maquettes que vous utiliserez pour représenter les ter-
rains. Pour employer une maquette de terrain, il vous suffit de choisir la
carte Terrain qui lui correspond le mieux. Quand cette carte est piochée,
utilisez la maquette adéquate a la place de la tuile. Vous étes libre d’ajuster
la valeur de capacité en fonction de la taille du terrain que vous utilisez.

Siaucune des cartes terrain ne correspond a la maquette que vous avez, uti-
lisez simplement les mots-clefs de I’entrée Terrain du Guide de Référence
pour créer des régles adaptées a votre terrain.

Lavis

Brossage a sec Détails

Terrains modulables

Si vous décidez de créer vos propres terrains pour Runewars, vous devriez
également penser a les rendre modulables afin qu’ils puissent accueillir
des unités de tailles différentes. La forét ci-dessus en est un bon exemple :
en ne fixant pas les arbres au grand socle qui marque les limites du terrain,
vous pouvez les retirer de maniére @ ménager un espace pour une unité
occupante. L’exemple ci-dessus utilise un morceau d’aggloméré texturé
avec du sable afin de correspondre a la surface de la table. De I’herbe sta-
tique a été collée en plaques pour ressembler a de la végétation. Comme
mentionné plus t6t, il existe une énorme quantité de tutoriaux en ligne
pour créer vos propres terrains. Votre imagination est votre seule limite !

Quelques arbres et des formations rocheuses peintes améliorent grandement
I’apparence de ce champ de bataille, le tout restant pratique a ranger.

1234
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Référence du Référence du cadran
cadran d’action de modificateur Rég Ies a ne pas ou blier

» Si la posture (couleur) du modificateur sélectionné
ne correspond pas a celle de I’action sélectionnée, le
modificateur est ignor¢.

e Aprés qu’une unité est entrée sur un terrain, son acti-
vation prend fin immédiatement. Si elle avait une
action bonus a effectuer, cette action est annulée.

e Une unité regoit un pion Paniqué quand elle entre
en collision avec un ennemi pendant une action
Marche (€)) ou Repositionnement (§3), quand elle
échoue a entrer en collision avec un ennemi durant
une charge, ou si elle se désengage d’un ennemi en
effectuant un repositionnement (3).

e Les cartes inclinées ne sont redressées que quand
P’unité équipée effectue une action Ralliement (/55).

e L’action Attaque a distance () peut cibler une
unité ennemie en ligne de vue a portée 1-5.

¢ Quand une attaque a distance () cible un ennemi
engagé avec des unités alliées, ces mémes alliés
subissent un test de moral de sévérité 1.

*  Siune unité échoue a faire face a une unité ennemie,
les unités sont toujours engagées I’une avec I’autre
aussi longtemps que leurs plateaux de mouvement
sont en contact. Une unité engagée de cette fagon,
et qui n’est pas engagée avec un autre ennemi, peut
tenter de faire face aprés avoir révélé son outil de

Réanimés

Kari Traquesprit

Cavalerie
Hssermentée Golems de Runes

iquiers

P

commandement.
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<., Utilisez ce Guide de Référence ﬁfw — - ==
'. c} : ‘ ‘ @ Stop! et A
~ v Ce document est la source exhaustive concernant les régles completes p- & « ity s : |
‘ de Runewars : le Jeu de Figurines. Contrairement au Livret d’Ap- : - 1l
3 X % , - Avant d’utiliser ce Guide de Référence, asﬁrez-vom'd‘avom } l
prentissage, le Guide de Référence n’est pas congu pour apprendre
2 3 : déja appris a jouer en utilisant le Lwret d’ Apprentmsage. " .
aux joueurs comment pratiquer le jeu. Q D H
Apres avoir joué la bataille d’initiation, les joueurs devraient lire les 2 1

régles de construction d’armée de la page 3, puis jouer une partie com-
pléte en utilisant les régles de mise en place de la page 4. Si des ques-
tions surviennent durant la partie, utilisez le glossaire des pages 6 a
22 pour trouver les régles complétes des sujets en question.

Ce Guide de Référence contient six sections :

Les réglé’s d’or: o

Vi Construction d’armée.....................page 3 Les régles d’or sont des concepts sur lesqueTs tous les autres }
g mécanismes de jeu s’appuient. ' :

. Cette section décrit comment les joueurs peuvent assembler une A :
. x-’;u | armée a partir de leurs unités et améliorations afin de se lancer dans ¢ Siuneregle du Guide de Référence en contredit une qui se ‘
e .| une partie compléte. trouve dans le Livret d” Apprentlssage celle qui se trouve "1
dans ce Guide prevaut |
Mise en place.................................. page 4 ¢ Siuneffet d’une carte ou d’un autre élément de jeu contre- :
Cette section détaille chaque étape a effectuer pour mettre en place dit une régle présente dans le Livret d’épprentlssage oule | '
une partie compléte de Runewars : le Jeu de Figurines. Guide de Référence, c’est la carI:e ou I’élément de jeu qui [l
prévaut. . "
Glossaire 000'.0000"0000"00000'OQQQQQOQQQQOOQQQQQpage 6 ‘ Sl 1e teXte d’une carte emp10ie le temle (< ne peut pas >> }
) : - e (ou une de ses déclinaisons grammaticales), cet effet est
La plus grande partie de ce Guide de Référence est constituée d’un e
glossaire qui détaille les regles et termes de jeu, le tout classé par ordre @1 |
alphabétique. "s::,\ ;\;f e |

Regles optionnelles ...................... page 21 ‘ I

Cette section décrit comment organiser des parties a trois ou a quatre ||
joueurs et comment jouer des batailles plus petites et plus rapides. '

P
SChemas 9000000000000000000000000000000000000000 pQQe 22

Cette section propose des schémas qui illustrent certaines régles issues
du glossaire.

- Index 900000000000000000000000000000000000000000000 page 25

Cette section contient la liste compléte des sujets, et la page a laquelle
on les trouve dans le Guide de Référence.
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Construction d’armée NSNS

Pour jouer une partie standard de Runewars : le Jeu de Figurines, chaque Config uration d’une armée B
joueur doit créer une armée personnalisée en sélectionnant les unités qu’il pend antla p drtie

désire utiliser et en les équipant d’éventuelles cartes Amélioration. Cette

section décrit les reégles de construction d’armées. Afin d’en construire Durant une partie, un joueur n’a pas besoin de constamment véri-
d’assez grandes pour participer a une partie compléte et pour élargir les fier si son armée est « légale ». Quand il perd des figurines, des
options disponibles, les joueurs auront besoin de se procurer des paquets plateaux de mouvement et des améliorations, son armée peut se

retrouver dans une configuration allant a ’encontre des regles de
construction d’armées. Cela ne pose aucun probléme : ces régles
ne s’appliquent qu’au moment de construire I’armée, pas pendant

d’extension de Runewars : le Jeu de Figurines ; ces derniers contiennent
des figurines et des améliorations supplémentaires.

la partie.
. A P . e
POIII'QIIOI creer une armee pel'sonnallsee ? ; g 3 .

i i j Par exemple, si durant la mise en place, une unité posséde une
Créer une armée personnalisée donne la possibilité aux joueurs d’af- amélioration correspondant a une configuration donnée, elle
fronter leurs adversaires en utilisant des stratégies et des idées origi- conserve cette carte méme si sa configuration change au cours de
nales. Cela leur permet également de créer une force adaptée & leur  la partie. b
style de jeu et a leur niveau : un joueur pourra créer une armée diver- ‘
sifiée munie des atouts nécessaires pour faire face a toutes les éventua- S =S —_— e e =

lités, tandis qu’un autre concevra la sienne dans 1’unique but de suivre
une stratégie simple, brutale et efficace.

configuration correspondante peut s’équiper d’une carte Amélioration
Points qui possede le symbole correspondant.

Chaque armée est constituée de cartes Unité et Amélioration. Ces uni-

. . . ’ . e
tés et ces améliorations cotitent des points. La valeur totale de tout ce Pions IdentlﬁCﬂtlon d’unité

que contient une armée ne peut excéder 200 points. Si une armée comporte plusieurs unités d’un méme
. type mais qui sont équipées avec des améliorations

B différentes, il peut devenir difficile de se souvenir de
Unites PRl PO . .
qui possede quelle amélioration. Pour aider les joueurs
a distinguer les divers exemplaires d’unités du méme Pions
type, on peut placer un pion Identification d’unité sur Identification
chacune d’entre elles au moment de la mise en place.

Une armée peut inclure n’importe
quel nombre d’unités de n’im-

porte quel type appartenant a une : . Puis placez les pions Identification d’unité correspon- die
méme faction. Chaque unité peut  plaea de | dant sur les cartes Unités adéquates.

I L = X R mouvement | Coat | Ameliorations disponibles

étre ajoutée a une armée dans une \Sral 5

configuration différente, chacune ol B Pt i ‘ Pel‘SOImClﬂeS

d’elles cofitant un certain nombre * E 30 W&S Certaines cartes Unité de personnage comportent des régles qui altérent
de points. Les configurations pos- 6 H0 W Hk | ce qui est autorisé pour une armée. Si un tel personnage est inclus
sibles pour une unité donnée sont 9 T 59 e gk | dans une unité d’une armée, ses reégles priment sur celles décrites dans
indiquées au dos de sa carte Unité la section Construction d’armée de ce guide. Chaque armée ne peut
dans un tableau des cofits. / inclure qu’une seule unité unique par tranche de 100 points. Ainsi,
La colonne « plateaux de mouve- Tableau des coiits dar}s une Apar“[ie a 200 points, chaque armée ne peut inclure que deux
ment » indique les différentes confi- unités uniques au maximum.

gurations existantes pour cette unité. Chaque entrée de cette colonne
indique un nombre et une disposition pour les plateaux de mouve-
ment. La barre noire au dessus de la disposition des plateaux de mou- e _ -
vement représente le front de I’unité. La colonne « Cofiit » indique le ~ * =~ — o
cout en points de la configuration correspondante.

< & Construire des armées en utilisant -

HAméliorations seulement la boite de base

T D ; A Fpas
Les unités d’une armée peuvent étre équipées avec des cartes Pour une partie standard de Runewars : le Jeu de Figurines,

Amélioration. Néanmoins, certaines cartes Amélioration ont un sym- chaque joueur construit son armée en se servant de sa collection
bole de type d’unité ou de faction, indiquant qu’elles peuvent seule- de figurines, de plateaux de mouvement, et de cartes. Cependant,
ment étre équipées a des unités du type correspondant dans une armée s’ils ne disposent que d’une seule boite de base, les joueurs devront
de la faction correspondante. partager le matériel. Etant donnée la quantité limitée du matériel

dans la boite, un joueur recevra tout le matériel des Seigneurs

Une carte Amélioration colte un nombre de points indiqué dans Dagqan, tandis que I’autre recevra tout le matériel associ¢ a Waiqar

| le coin inférieur droit de ce type de cartes. Le tableau des colts au I’Immortel. Puis toutes les cartes Amélioration restantes seront
(] dos de chaque carte Unité comporte une colonne « Améliorations mélangées et distribuées aléatoirement entre les joueurs.
disponibles » dont les entrées proposent une liste de symboles qui Pour une telle partie, les joueurs construiront des armées de tailles
correspondent a ceux présents sur les cartes Amélioration. Chaque plus modestes et joueront sur une plus petite surface que dans une
configuration de plateaux de mouvement posséde sa propre entrée partie normale. Ces regles sont décrites dans la section « Regles
« Améliorations disponibles » qui indique les types d’améliorations . 4 escarmouche » page 21 de ce guide. .

possibles pour une unité adoptant cette configuration de plateaux e o
de mouvement. Pour chaque symbole indiqué, une unité avec la = AT e

== - - e e =
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Mlse en place

Pour mettre en place une partie de Runewars : le Jeu de Figurines,
|| suivez les étapes ci-dessous dans ’ordre :

1. Construisez les armées : pour une partie standard, chaque joueur
: construit une armée d’un colt de 200 points (ou moins). Les
vy, joueurs effectuent habituellement cette étape sans savoir quelle
_-’;‘I _ armée leur adversaire va construire. S’ils veulent entreprendre
X\ une partie plus importante ou plus modeste, ils peuvent se mettre
d’accord sur la valeur en points.

Etablissez la zone de jeu et rassemblez le matériel : établissez

une zone de jeu de 90 cm x 180 cm sur une surface plane. Les

joueurs s’assoient 1’un en face de I’autre, chacun le long d’un

des bords de 180 cm de la zone de jeu. Ils placent ensuite leurs

cartes, leurs unités et leurs outils. de commandement en dehors

7 de la zone de jeu. Puis si c’est nécessaire, ils assignent des pions
o Indentification d’unité.

: Déterminez le premier joueur : le joueur dont I’armée a la plus
&N petite valeur totale en points choisit qui va commencer en tant que
Premier joueur. Le Premier joueur reégle le compteur de rounds
sur « 1 » et le place a coté de la zone de jeu. Si les armées des
deux joueurs ont le méme colt en points, tirez a pile ou face pour
savoir qui sera le Premier joueur.

/ Choisissez les cartes Déploiement et Objectif : mélangez sépa-
ry rément les cartes Objectif et Déploiement, puis posez trois cartes
de chaque, face visible, dans la zone de jeu. Le Premier joueur
choisit une des six cartes et défausse les deux autres cartes du
méme type que la carte qu’il a choisie. Puis I’autre joueur choi-
sit une des trois cartes restantes et défausse les deux cartes non
choisies. Les deux cartes choisies déterminent le déploiement et
I’objectif de la partie et sont placées a coté de la zone de jeu.

Le joueur qui a choisi la carte Déploiement choisit également sa
zone de déploiement (bleu ou rouge). L’autre joueur se déploiera
dans I’autre zone. Les joueurs mesurent leurs zones de déploie-
ment respectives comme indiqué sur la carte Déploiement
et les matérialisent sur la zone de jeu avec les marqueurs de
déploiement.

5. Placez les terrains : mélangez les cartes Terrain, puis posez sur la
zone de jeu un nombre de cartes égal au nombre indiqué a c6té du
symbole terrain défensif (M) de la carte Déploiement choisie.
Mettez de coté les tuiles de terrain indiquées sur la partie « terrain
défensif » des cartes Terrain piochées. Répétez ce processus pour
le nombre indiqué pres du symbole « terrain dangereux » (aa).

Puis en commengant par le joueur qui a choisi la carte Déploiement,

les joueurs placent a tour de réle dans la zone de jeu les tuiles de
terrain mises de coté. Les terrains ne peuvent pas étres placés-a
portée 1-2 des bords de la zone de jeu, ni a portée 1-2 les uns des
autres. IIs ne peuvent pas non plus étre au contact d’une zone de
déploiement.

6. Résolvez les Objectifs : résolvez toutes les instructions de mise
en place décrites sur la carte Objectif choisie.

7. Déployez les unités : en commencant par le Premier joueur, les
joueurs placent a tour de role une seule unité de leur armée dans
leur zone de déploiement respective. Les joteurs continuent ainsi
jusqu’a ce que toutes les unités aient été déployées.

8. Préparez la réserve : retirez les marqueurs de déploiement de i
la zone de jeu. Placez les pions Bénédiction, Fléau, Blessure et
Objectif en piles séparées a coté de la zone de jeu afin de créer la
réserve. Puis mélangez le paquet moral et placez-le face cachée
pres de la zone de jeu a coté de la reégle des portées, des gabarits ;
de déplacement, et des dés.

9. Préparez les pions Energie : le Premier joueur prépare la réserve
d’énergie en langant les cinq pions Energie a coté de la zone
de jeu.

Sujets connexes : Cartes Déploiement, Cartes Objectif, Construction - . :

d’armée, Energie, Pions Identification d’unité, Premier joueur,
Réserve, Terrain, Unité, Zone de jeu
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Cartes Unité des Seigneurs Daqan,
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Marqueurs de déploiement
Tuiles de terrain
Regle des portées

Zone de deplmement de Waiqar
I’Immortel

Réserve d’Energie
Dés

|
! i *Ce schéma de mise en place suppose que les joueurs disposent des unités et améliorations provenant de plusieurs Boites de Base. Il
] correspond également a une carte Déploiement et une carte Objectif spécifiques. Les mises en place peuvent considérablement varier
selon les cartes Déploiement et Objectif choisies.
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; GI 3.5 Chaque unité ne peut étre activée qu’une seule fois par round.
0ss alr ¢ 5.6 Si, apres avoir révélé I'outil de commandement, une unité est
\ ' Ce glossaire fournit les régles détaillées pour tous les termes de jeu eﬁga;g’ee G et seule liinltfe .ennfmle‘ mais n e§t’pas ahgpee avec
de Runewars : le Jeu de Figurines, rangés par ordre alphabétique. CI6; | VIS activer . cette‘umte s
Chaque sujet a ’intérieur d’une entrée est assorti d’un numéro. Pour ~ Sujets connexes : Faire face, Outil de commandement, Phase

f
|
1

plus de simplicité, I’index page 23 se réfere a ces numéros.

I Actions

Une unité effectue des actions durant sa Phase d’Activation, afin de
se déplacer, attaquer, retirer des fléaux ou résoudre des capacités. Les
actions d’une unité sont visibles sur son cadran d’action.

LI Chaque symbole sur le cadran d’action comprend une valeur

d’initiative, une posture, et une action.

L2 Durant la Phase de Commandement, chaque joueur sélectionne

une action sur chacun de ses outils de commandement. L’action
qui est positionnée en haut du cadran d’action est 1’action
sélectionnée.

1.3 Les unités effectuent des actions durant la Phase d’Activation.

Chaque symbole représente une action différente :

¢  Marche )

¢ Repositionnement &
¢ Reformation

¢ Attaque de Mélée @
¢ Attaque a Distance 9
¢ Ralliement £

¢ Compétence 33

I.4 Durant la Phase d’Activation, chaque unité doit effectuer I’action

sélectionnée si elle en est capable.

Sujets connexes Activation, Phase d’Activation, Phase de

Commandement

2 HActions Bonus ) %)...

Une action Bonus est un modificateur qui apparait sur certains cadrans
de modificateur. Les actions Bonus utilisent les mémes symboles que
les actions.

2.1 Aprés qu’une unité a effectué son action sélectionnée, cette unité

effectue I’action Bonus sélectionnée.

Une unité peut effectuer son action Bonus méme si sa premicre
action a été annulée.

Sujets connexes : Actions, Cadran de modificateur, Modificateurs

3 Activation

Les unités sont activées durant la Phase d’Activation. Quand un joueur

active 1’une de ses unités, il résout les étapes suivantes dans 1’ordre :
3.1 Etape 1 — Révéler ’outil de commandement : le joueur révéle
I’outil de commandement de son unité en le plagant de maniére a
ce que les symboles se retrouvent face visible dans la zone de jeu.
3.2 Ktape 2 — Effectuer ’action : I’unité effectue ’action sélection-
née sur son cadran d’action, et applique les effets du modificateur
sélectionné sur le cadran de modificateur.

3.3 Etape 3 — Effectuer une action Bonus : si le modificateur sélec-
tionné est une action Bonus, 1’unité effectue cette action apres que

la premicére action a été résolue.

3.4

Aprés qu’une unité a été activée, son outil de commandement
reste révélé afin d’indiquer qu’elle a déja été activée.

d’Activation

4 Aligné

Voir « Faire Face ».

5 Allié

Toutes les unités controlées par le méme joueur sont des unités alliées.

5.1 Une unité est alliée a elle-méme. Ses capacités capables d’affec-
ter des alliés peuvent I’affecter elle-méme, sauf si le texte de la
capacité précise explicitement qu’elle affecte les « autres » unités
alliées.

Sujets connexes : Capacité, Ennemi, Unité

6 Hmélioration Figurine

Les améliorations Figurines sont un type de carte
Amélioration qui ajoute une figurine unique a
une unité.

6.1 Les améliorations Figurine sont indiquées par une silhouette de
figurine dans le coin supérieur droit d’une carte. Quand une unité
équipe ce genre d’amélioration, la figurine en plastique associée
a la silhouette est insérée dans le rang frontal de cette unité, en
remplacement d’une des figurines de 1’unité.

Chaque amélioration Figurine a sa propre valeur de défense,
séparée de celle par défaut des figurines de 1’unité. La valeur de
défense d’une amélioration Figurine se trouve dans le coin supé-
rieur gauche de la carte Amélioration.

Sy

Quand une amélioration Figurine est équipée a une unité, la
figurine correspondante doit étre insérée dans le rang frontal de
I’unité, en remplacement d’une des figurines de 1’unité qui devrait
étre insérée la.

6.3

Les améliorations Figurine peuvent se voir assigner des dégats
comme n’importe quelle autre figurine de 1’unité. On utilise
cependant sa défense et son seuil de blessure a la place de ceux de
I’unité.
Tout modificateur Défense appliqué a une unité s’applique aussi a
I’amélioration Figurine équipée par 1’unité.
6.6 L es attaquants peuvent assigner des dégats aux améliorations
Figurine (qui ne se trouvent pas dans le rang le plus a I’arri¢re de
I’unité) en dépensant au moins un symbole précision () durant
les attaques.
Quand une amélioration Figurine est détruite, que ce soit a cause
de dégats ou d’un autre effet, sa carte Amélioration est défaussée
et la figurine est retirée du plateau de mouvement. Puis I’empla-
cement vide de I’amélioration Figurine est comblé par une autre
figurine de ’unité a qui 1’ont peut assigner des dégats en suivant
les régles normales.
¢ S’iln’y a pas de figurine pour combler I’emplacement vide
de I’amélioration Figurine, I’emplacement reste vide.

Sujets connexes : Cartes Amélioration, Défense, Dégats, Unité

7 Annulé

Les actions et les modificateurs peuvent étre annulés.



II Attaque de mélée £3

L’attaque de mélée est une action. Pour effectuer une action Attaque

de mélée (§), une unité attaque une unité ennemie avec laquelle elle

est engagée.

1.1 Quand elle effectue une action Attaque de mélée (@), une unité
peut utiliser n’importe lequel de ses profils d’attaque précédé du
symbole attaque de mélée.

Sujets connexes : Actions, Profil d’attaque, Engagement

I2 Hugmentation 3¢ /...

Augmentation est un modificateur. Quand une unité effectue une
attaque avec un modificateur Augmentation, cette unité ajoute un
symbole du modificateur Augmentation au résultat de ses dés.

Sujets connexes : Attaque, Modificateurs

I3 Bénédictions

Chaque bénédiction regue par une unité est représentée par un pion
placé a coté de cette unité dans la zone de jeu.

13.1 Une unité peut dépenser une ou plusieurs de ses bénédictions pour
résoudre un effet positif pour chaque pion Bénédiction dépensé.
Chaque bénédiction cause un effet unique :

¢ Inspiration : avant qu’une unité avec un pion
Inspiration ne révele son outil de commandement,
ce pion peut étre dépensé pour retirer un fléau de
cette unité ou redresser une carte Amélioration de
cette unité.

13.2 Quand une Bénédiction est dépensée, elle est défaussée.

13.5 [ ’effet standard d’une bénédiction est ignoré si la bénédiction est
utilisée en tant que colt d’un autre effet.

Sujets connexes : Fléaux, Outil de commandement, Ralliement

14 Blessures

Les figurines individuelles d’une unité subissent des bles-
sures apres qu’on leur a assigné des dégats.

I4.1 Quand on assigne a une figurine une quantité de dégats égale a la
valeur de défense de son unité, cette figurine subit une blessure.

14.2 Chaque unité a un seuil de blessure visible a droite de sa défense
sur sa carte Unité et son outil de commandement. C’est le nombre
de blessures qu’une unité peut subir avant qu’une figurine ne soit
retirée de son plateau de mouvement.

14.3 Quand une figurine a subi un nombre de blessures égal a son seuil
de blessure, la figurine est retirée de I’unité.

14.4 Apres qu’une figurine a subi une blessure, elle persiste sur cette figu-
rine. Si une figurine peut subir plusieurs blessures avant d’étre retirée
de son plateau de mouvement, les joueurs gardent trace des blessures
en placant un pion Blessure a coté de cette figurine.

14.5 Certains effets, comme un coup mortel (éd), peuvent causer direc-
tement des blessures a une unité sans qu’elle subisse préalable-
ment des dégats.

14.6 Sj une figurine qui est retirée d’un plateau de mouvement était la
derniére figurine de ce plateau, ce dernier est détruit.

Sujets connexes : Coup mortel é3, Dégats, Détruit
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/ 103 Apres qu’un attaquant a effectué une attaque a distance contre
gV un ennemi engagé avec au moins une unité alliée de ’attaquant, 15 Boost /
Y \ chacune de ses unités alliées subit un test de moral de sévérité un. Un boost () est un symbole présent sur les dés, les cadrans de modi-
. Sujets connexes : Attaque, Engagement, Ligne de vue, Portée ficateur et les cartes.

I5.1 Durant une attaque, une unité peut dépenser des boost pour
résoudre des capacités précédées par un symbole boost.

¢ Une unité doit dépenser un boost pour chaque symbole boost
qui précede une capacité a résoudre.

¢ Une capacité peut étre résolue plusieurs fois si I’unité a assez
de boost a dépenser.

15.2 [es capacités de boost avec un « + » suivant le symbole boost
(M) peuvent avoir un nombre variable de boost dépensé lors
d’une activation individuelle. La capacité spécifie comment le
nombre de boost dépensé altere 1’effet.

¢ Ils peuvent étre résolus plusieurs fois. Chaque fois que la
capacité est résolue, le joueur choisit le nombre de boost a
dépenser.

15.3 Les capacités avec le symbole boost () sont toujours associées
avec un symbole mélée () ou a distance (). Ces capacités ne
peuvent étre résolues que quand ’unité effectue le type d’attaque
correspondant au symbole visible.

Sujets connexes : Attaque, Capacités

16 Bords au contact

Voir « Engagement ».

17 Cadran d’action

Voir « Outil de commandement ».

I8 Cadran de modificateur

Voir « Outil de commandement ».

19 Capacités

Les capacités sont des effets présents sur les cartes Unité et
Amélioration. Chaque capacité décrit I’effet qu’elle produit.

19.1 Sj une capacité d’unité est précédée d’un symbole mélée (€3),
elle peut utiliser cette capacité quand elle effectue une action
Attaque de mélée (€9).

19.2 Sj une capacité d’unité est précédée d’un symbole a distance (5§9),
elle peut utiliser cette capacité quand elle effectue une action
Attaque a distance ().

19.3 Si une capacité d unité est précédée par un ou plusieurs symboles
boost (), elle doit dépenser un boost pour chaque symbole
boost de cette capacité afin de la résoudre.

¢ Les capacités précédées par un symbole boost () sont
associées a un symbole mélée (§) ou a distance (). Pour
utiliser une telle capacité, une unité doit dépenser le nombre
approprié de boost pendant qu’elle effectue 1’action Attaque
correspondante.

19-4 Si une capacité d’unité est précédée d’un symbole compé-
tence (€3), elle peut la résoudre quand elle effectue une action
Compétence (63).
¢ Pour chaque action Compétence (€2) qu’une unité effectue,

elle peut résoudre une capacité qui est précédée par le sym-
bole compétence (63).

19.5 Une capacité qui n’est pas précédée par un symbole est accompa-

gnée d’un texte qui décrit quand ’unité peut I’utiliser.
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19.6 Certaines capacités nécessitent que 1’unité incline la carte sur
laquelle cette capacité apparait. Si la carte est déja inclinée, une
unité ne peut pas utiliser la capacité de cette carte jusqu’a ce
qu’elle soit redressée.

19.-7 Une unité ne peut utiliser que les capacités qui sont sur sa carte
Unité ou ses cartes Amélioration. Une unité ne peut pas utiliser de
capacité se trouvant sur les cartes d’autres unités.

Sujet connexes : Actions, Boost p¢, Cartes Amélioration

20 Cartes Amélioration

Les unités sont équipées avec des cartes Amélioration
quand le joueur construit son armée avant le début de
la partie. Pour chaque symbole amélioration pour une
certaine configuration (sur le tableau des cotits d’une
unité), une unité peut équiper une carte Amélioration
qui correspond a ce symbole.

20.1 [ es cartes Amélioration accordent des effets supplémentaires a
I’unité qui en est équipée.

20.2 [ es cartes Amélioration sont placées a coté de la carte Unité
qu’elles équipent.

20.3 Si une carte Amélioration d’une unité est défaussée, elle est
retournée face cachée et n’est plus comptée dans le score de son
propriétaire.

20.4 Sj un effet d’amélioration utilise le terme « vous, » il se référe a
I’unité a laquelle I’amélioration est équipée.

20.5 [es cartes Amélioration sont redressées quand une unité effectue
I’action Ralliement ou dépense un pion Inspiration.

20.6 [es cartes Amélioration qui ont un symbole de type d’unité ne
peuvent étre équipées qu’a une unité correspondant a ce type.

20.7 [es cartes Amélioration qui ont un symbole faction ne peuvent
étre équipées qu’a des armées de cette faction.

Sujets connexes : Construction d’armée, Incliné, Noms uniques

21 Cartes Déploiement

Les cartes Déploiement sont choisies
durant la mise en place et déterminent
ou les joueurs vont placer leurs armées
durant I’étape « Déployez les unités » et
combien de terrains sont placés durant
I’étape « Placez les terrains ».

211 L e joueur qui choisit la carte Déploiement sélectionne quelle cou-
leur de zone de déploiement il utilisera pour la partie. Son adver-
saire utilisera la zone de déploiement de I’autre couleur.

21.2 [ a carte Déploiement indique quelle quantité de terrains défensifs
(T) et de terrains dangereux («4a) sera utilisée pour la partie.

Sujets connexes : Mise en place, Terrain

22 Cartes Objectif

Les cartes Objectif permettent aux
joueurs de marquer des points supplé-
mentaires durant la partie.

22.1 [ es joueurs choisissent une carte
Objectif durant I’étape « Choisissez les cartes Déploiement et
Objectif » de la mise en place.

22.2 Chaque carte Objectif a un nom, une valeur de points et au moins
un ensemble d’instruction :

S _ GUIDE DE REFERENCE

¢ Mise en place : les joueurs résolvent les instructions « Mise
en place » durant I’étape « Résolvez les objectifs » de la mise
en place.

¢ Durant la partie : les joueurs résolvent les instructions
« Durant la partie » en suivant les instructions sur les cartes.

¢ Fin de partie : les joueurs résolvent les instructions « Fin de
partie » apres le round final, mais avant de calculer les scores.

22.3 Quand une carte Objectif indique au joueur de gagner un pion
Objectif, il prend le pion Objectif indiqué et le place devant lui.
¢ Si les instructions n’indiquent pas de pion Objectif spéci-

fique, on en prend un dans la réserve.

22.4 A la fin de la partie, pour chaque pion Objectif que le joueur pos-
seéde, il gagne un nombre de points égal a la valeur de points mon-
trée dans le coin supérieur droit de la carte Objectif.

Sujets connexes : Gagner et perdre, Mise en place, Score

23 Charge *

Une charge est indiquée par un symbole de touche placé au bout
de la fleche directionnelle de certains modificateurs Déplacement.
Un modificateur Charge est utilisé pour entrer en collision avec un
ennemi et 1’attaquer.

23.1 Quand une unité effectue une action modifiée par une charge, elle
ne regoit pas de pion Paniqué quand elle entre en collision avec
une unité ennemie durant I’activation en cours.

23.2 Quand une unité résout une charge, elle recoit un pion Paniqué si
elle n’entre pas en collision avec une unité ennemie.

¢  Si un modificateur de charge ou une action modifiée par une
charge est annulé, 1’unité ne regoit pas de pion Paniqué.

23-3 Si une unité qui résout une charge entre en collision avec une
unité ennemie, ’unité qui charge effectue une action Attaque
de mélée (§) ciblant cet ennemi aprés que le mouvement a été
complété.
¢ Si une unité qui charge entre en collision avec plus d’une

unité ennemie, elle choisit celle qui sera la cible de son
attaque.

23-4 N’importe quel effet indiquant « lors d’une charge » peut étre
déclenché alors qu’une unité effectue une action modifiée par
une charge.

Sujets connexes : Attaque de mélée £, Collision, Modificateurs

Déplacement

24 Charge virante #

Une charge virante est un modificateur Déplacement qui combine les
effets des modificateurs Virage (') et Charge (%).

Sujets connexes : Charge ¥, Modificateur Déplacement, Virage 7

25 Chevauchement

Quand un élément de jeu occupe le méme espace physique qu’un
autre, ces éléments se chevauchent.

25.1 Quand une unité chevauche un obstacle en tant que partie de son
action de Marche (€¥) ou Repositionnement (§D), il en résulte une
collision.

25.2 Quand une unité effectue une action Reformation (), elle ne
peut pas terminer son action dans une position dans laquelle elle
chevaucherait ou serait au contact d’un obstacle.

25.3 Les gabarits et la régle des portées utilisés durant la partie vont
souvent chevaucher le reste du matériel de jeu (unité, terrains



A - _ GUIDE D€ REFERENCE

7.1 Sj une action ou un modificateur est annulé, une unité ne peut pas
effectuer cette action ou résoudre ce modificateur.

¢ Un effet ne peut pas étre résolu s’il est déclenché par une
action ou un modificateur qui a été annulé.

7.2 Un modificateur n’est pas annulé quand 1’action est annulée.
Cependant, les modificateurs Déplacement et les modificateurs
Augmentation n’ont aucun effet si I’action correspondante n’est
pas effectuée.

Sujets connexes : Actions, Modificateurs

8 Arc de tir

Chaque plateau de mouvement a quatre lignes d’arc de tir utilisées
pour mesurer I’arc de tir d’une unité. L’arc de tir d’une unité est la
zone formée en étendant les lignes d’arc de tir depuis les deux qui se
trouvent dans les coins du front du rang frontal d’une unité. Un arc de
tir s’étend sur la totalité de la zone de jeu.

8.1 Sin’importe quelle partie d’un plateau de mouvement d’une unité
se trouve dans un arc de tir, I’'unité entiére est traitée comme se
trouvant dans cet arc de tir.

8.2 Les lignes qui composent les limites d’un arc de tir sont traitées
comme étant a I’intérieur de cet arc de tir.

8.3 Quand une unité détermine sa ligne de vue, tous les points a partir
desquels la ligne de vue est déterminée doivent se trouver dans
I’arc de tir de cette unité.

Sujets connexes : Ligne de vue, Rangs, Unité

9 Attaque

Une unité peut effectuer une attaque quand elle révéle soit 1’action
Attaque de mélée (R@) soit 1’action Attaque a distance (s§9) durant la
Phase d’Activation. Pour effectuer une attaque, une unité doit résoudre
les étapes suivantes dans 1’ordre :

9.1 Ktape 1 — Choisissez le profil d’attaque : I’attaquant choisit quel
profil d’attaque il va utiliser. Le type d’attaque du profil choisi
doit correspondre au type d’attaque spécifié par I’action Attaque
sélectionnée, a distance () ou de mélée (§).

9.2 Ktape 2 — Choisissez la cible : I’attaquant choisit une unité
ennemie en tant que cible de 1’attaque. Cette unité ennemie est le
défenseur.

¢ Si ’attaquant effectue une action Attaque de mélée (€@), il
doit étre engagé avec le défenseur.

¢ Si lattaquant effectue une action Attaque a distance (5§9), le
défenseur doit étre en ligne de vue et a portée 1-5.

9.5 Ktape 3 — Lancez les dés : I’attaquant lance les dés indiqués par
le profil d’attaque choisi.

¢ Siun effet retire assez de dés d’une attaque pour qu’il n’y en
ait plus alancer, I’attaque est annulée.

9.4 Etape 4 — Relancez pour les rangs supplémentaires : 1atta-
quant relance les dés suivant le nombre de rangs complets ou par-
tiels qui se trouvent derriére son rang frontal.

¢ Sil’attaquant a un rang complet derriére son rang frontal, il
peut choisir et relancer n’importe quel nombre de dés. Une
unité peut effectuer cette relance une fois pour chaque rang
complet qui se trouve derriere son rang frontal.

¢ Si’attaquant a un rang partiel, il peut choisir et relancer un
seul dé apres avoir effectué les relances des rangs complets.

9.5 Ktape 5 — Modifiez les dés : les deux joueurs peuvent résoudre
n’importe quelles capacités leur permettant de modifier les résul-
tats des dés.

9.6 Etape 6 — Dépensez les boost : Iattaquant peut dépenser les
symboles boost (H¢) pour utiliser les capacités de ses cartes Unité
ou Amélioration qui sont précédées par des symboles boost.

9.7 Ktape 7 — Assigner les Précisions : I’attaquant assigne chaque
symbole précision (3) a I'une des améliorations Figurine du
défenseur.

¢ Au moment de résoudre les étapes « Dépensez les coups
mortels » et « Dépensez les touches » d’une attaque, ’atta-
quant peut assigner des blessures et des dégats aux figurines
auxquelles a été assigné un symbole précision (¥). Ceci est
valable méme si elles se trouvent sur un plateau de mou-
vement auquel on ne pourrait normalement pas assigner de
blessures ou de dégats.

¢ Chaque fois qu’une figurine avec un symbole précision (¥)
subit une blessure, un symbole précision de cette figurine est
dépensé.

¢ Si le défenseur n’a pas d’amélioration Figurine, I’attaquant
ne peut pas dépenser de symboles précision (3) ; ils sont
ignoreés.

¢ Une amélioration Figurine peut se voir assigner plusieurs
symboles précision (¥).

9.8 Ftape 8 — Dépensez les coups mortels : 1’attaquant dépense les
symboles coup mortel (fd) afin de causer une blessure au défen-
seur par symbole dépensé.

9.9 Ktape 9 — Dépensez les touches : I’attaquant dépense les sym-
boles touche (%) pour causer au défenseur une quantité de dégats
égale au nombre de symboles touche dépensés multiplié par la
valeur de menace de I’attaquant.

9.10 Etape 10 — Reconfigurez : le défenseur retire tous les plateaux de
mouvement de son unité qui ne contiennent plus de figurines. De
plus, si une amélioration Figurine a été retirée de 1’unité, la carte
Amélioration de la figurine est défaussée.

9.11 Ktape 11 — Résolvez le moral : I’attaquant dépense n’importe
quelle combinaison de symboles moral (@) et de pion Paniqué
du défenseur pour provoquer un test de moral d’une sévérité égale
au nombre total de symboles moral et de pions Paniqué dépensés.

912 [ unité qui effectue une attaque est I’attaquant. L’unité ciblée par
I’attaque est le défenseur.

9.13 Tous les symboles générés par un lancer durant une attaque
doivent étre dépensés, si c’est possible.

Sujets connexes : Attaque a distance 9, Attaque de mélée €@,
Blessures, Boost 4/, Coup mortel €3, Défense, Dégats, Engagement,
Menace, Modifier les dés, Moral /@), Portée, Précision ¥, Rangs, Test
de moral, Touche 2%

10 Attaque a distance

L’attaque a distance est une action. Pour effectuer une action Attaque a
distance (), une unité attaque une unité ennemie qui se trouve dans
I’arc de tir et la ligne de vue de I’attaquant et a portée 1-5.

10.1 Quand elle effectue une action Attaque a distance (), une unité
peut utiliser n’importe quel profil d’attaque précédé du symbole
attaque a distance.

10.2 Une unité ne peut pas effectuer d’attaque a distance si elle est
engagee.
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/ etc.). Quand cela arrive, les joueurs devraient tenir le gabarit ou
Sy la régle directement au dessus de la position ou ils devraient se
2 WA trouver sur la zone de jeu ; et regarder directement au dessus de la
N 2 régle ou du gabarit pour obtenir une mesure approximative.
e Sujets connexes Collision, Marche €, Reformation &,
. Repositionnement &
20 Collision

Aprés qu’une unité a effectué une action Marche (€)) ou
Repositionnement (§D), si elle se trouve en contact avec un obstacle
avec qui elle n était pas déja en contact avant d’effectuer cette action,
elle entre en collision avec cet obstacle.

26.1 Sj une unité active entre en collision avec une unité ennemie,
’unité active regoit un pion Paniqué puis fait face a cette unité.

¢ L’unité active ne recoit pas de pion Paniqué si elle a effectué
une action avec un modificateur charge.

Sujets connexes : Déplacement, Fléaux, Marche €y, Obstacles,
Repositionnement §

P
27 Compétence (3
Compétence (£3) est une action. Quand une unité effectue une action
Compétence (€3), elle choisit et résout une de ses capacités qui a un
symbole compétence ().

Sujets connexes : Actions, Capacités

28 Construction d’armée

Voir « Construction d’armée » page 3.

29 Coup mortel €3

Coup mortel (d) est un symbole de dé qui force le défenseur a subir

directement des blessures.

29.1 Pour chaque symbole Coup mortel (€3) dépensé, le défenseur
subit une blessure, en ignorant sa défense.

29.2 [ ’attaquant choisit la figurine qui subit la blessure. La figurine

choisie doit étre une figurine a laquelle on peut assigner des
dégats en suivant les régles normales.

Sujets connexes : Blessures, Défense

30 Débordement

Une unité engagée peut déborder une unité ou étre débordée selon son
orientation.

30.1 Sj le front d’une unité est au contact d’un flanc ou du dos d’une
unité ennemie, elle déborde cette unité.

¢ Si une unité est engagée uniquement par le coin de 1’un de
ses plateaux de mouvement, le bord au contact est celui par
lequel I’unité ennemie fait face si elle le peut.
¢ Quand elle effectue une attaque, I’unité qui déborde ajoute un
dé supplémentaire a son lancer. Ce dé peut étre bleu ou rouge.
¢ Quand une unité effectue une attaque contre 1’unité qui I’a
débordée, la premiére ne regoit aucune relance due aux rangs
supplémentaires.
30.2 Si deux unités sont engagées, mais que le front d’aucune des

deux unités n’est au contact dans cet engagement, aucune unité
ne déborde 1’autre.

Sujets connexes : Attaque, Engagement, Modifier les dés, Rangs
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31 Défausser

Les cartes Amélioration ou Moral, et les pions peuvent étre défaussés.

311 Quand une carte Amélioration est défaussee, elle est retournée
face cachée.

31.2 Quand une carte Moral est défaussée, elle est placée dans la pile
de défausse, a coté du paquet moral.

31.3 Quand un pion est défaussé, il est placé dans la réserve de pions.

Sujets connexes : Bénédictions, Cartes Amélioration, Fléaux, Test de
moral

32 Défendre O

Défendre est un modificateur. Quand une unité effectue une action
avec le modificateur Défendre, la défense de cette unité augmente du
nombre indiqué dans le symbole défendre.

32.1 Les effets du modificateur Défendre prennent effet quand 1’outil
de commandement est révélé. Et I’effet persiste pendant toute la
durée du round.

32.2 Sj une unité a au moins une amélioration Figurine, ces figurines
bénéficient également du modificateur Défendre.

Sujets connexes : Amélioration Figurine, Défense, Modificateurs

33 Défense

La défense d’une unité est le nombre imprimé dans le
bouclier qui se trouve dans le coin supérieur gauche
de la carte Unité et sur le support dorsal de ’outil de
commandement de cette unité.

33.1 La défense d’une unité indique la quantité de dégats qu’il faut
assigner a une figurine de cette unité pour lui infliger une blessure.

33-2 Tous les modificateurs de la défense d’une unité sont cumulatifs.
Apres que tous les modificateurs ont été appliqueés, si la valeur
de défense d’une unité est inférieure a un, elle est traitée comme
étant égale a un.

33.53 Chaque amélioration Figurine a sa propre valeur de défense,
séparée de celle des figurines par défaut d’une unité. La valeur de
défense d’une amélioration Figurine est imprimée a I’intérieur du
bouclier dans le coin supérieur gauche de sa carte Amélioration.

33.4 Les effets qui augmentent la défense d’une unité augmentent
aussi la défense de toutes les améliorations Figurine dans 1’unité.

Sujets connexes : Amélioration Figurine, Défendre O, Unité

34 Dépenser

Un joueur peut dépenser des symboles de dé durant une attaque pour

déclencher divers effets ou dépenser des pions Fléau et Bénédiction

pour déclencher leurs effets.

34-1 Aprés qu’un symbole de dé a été dépensé, il ne peut pas étre
dépensé de nouveau durant la méme attaque.

34-2 Pour garder trace des symboles qui ont été¢ dépensés, les joueurs
peuvent enlever le dé qui contient le symbole, ou le faire tourner
sur une face ne comportant pas le symbole dépensé.

Sujets connexes : Attaque, Bénédiction, Fléaux

35 Déplacement

Une unité peut se déplacer quand elle révéle une action Marche (€Y)
ou Repositionnement (§D) durant la Phase d’Activation.
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Pour déplacer une unité, un joueur place le gabarit de déplacement
appropri¢ de maniére a ce que le guide de départ soit aligné avec
le bord du plateau de mouvement correspondant a la direction dans
laquelle 1’unité se déplace. Puis en tenant fermement le gabarit contre
la zone de jeu, le joueur fait glisser I’unité le long du gabarit jusqu’a
ce que le bord du plateau de mouvement qui était aligné avec le guide
de départ lessoit avec le guide d’arrivée.

35.1 Avant de déplacer une unité, un joueur doit déterminer quel gaba-
rit de déplacement utiliser. Ce gabarit est dicté par I’effet causant
le déplacement.

35.2 Quand on aligne un plateau de mouvement avec le guide de
départ ou le guide d’arrivée du gabarit de déplacement, le bord du
plateau de mouvement et le gabarit doivent étre en contact 1’un
avec |’autre.

35-3 Quand une unité doit chevaucher un obstacle durant son déplace-
ment, le déplacement de 1’unité est stoppé. Puis 1’unité glisse en
arriére le long du gabarit de déplacement jusqu’a ce qu’elle soit
au contact de 1’obstacle, mais sans le chevaucher. L’unité entre
alors en collision avec cet obstacle.

¢ Quand une unité glisse en arriére, son orientation doit étre
ajustée de maniére a ce que son front reste perpendiculaire
au gabarit. S’il s’avere difficile de déterminer 1’orientation
finale exacte de 1’unité, placez la régle des portées sur la zone
de jeu, afin que les deux pointes qui se trouvent au bout de la
portée « 1 » de laregle soit au contact du bord du gabarit de
déplacement. Puis alignez le front de 1’unité avec le coté long
de la regle des portées qui est le plus pres de début du gabarit
de déplacement.

¢  Siune unité ne chevauche pas plus d’un seul plateau de mou-
vement d’une unité alliée durant un déplacement et n’en che-
vauche pas la moindre partie a la fin du déplacement, cette
unité alliée n’est pas considérée comme un obstacle et ne
provoque pas de collision. Pour compléter le déplacement
de son unité, un joueur peut avoir besoin de soulever et de
déplacer temporairement une unité alliée.

¢ Si 'unique partie d’une unité qui chevauche un obstacle
est un connecteur situé sur le flanc d’une unité, cette der-
niere peut étre légérement poussée hors de ’obstacle afin
que le connecteur ne le chevauche plus. Puis le déplacement
reprend normalement. (Lors d’un déplacement sur le coté,
cette régle s’applique aux connecteurs situés sur le front et
dans le dos d’une unité au lieu de ses flancs.)

35-4 Les unités peuvent se déplacer vers ’avant, I’arriere ou sur les
cotés. Si une unité se déplace vers I’avant, le guide de départ du
gabarit de déplacement doit étre aligné avec le front de I’unité. Si
I’unité se déplace vers I’arriére ou sur les cotés, le guide de départ
doit étre aligné avec le dos ou 1'un des flancs, respectivement.

¢ La direction dans laquelle une unité se déplace est dictée
par Peffet qui cause le déplacement. Par exemple, quand
elle effectue une action Marche (€y), I’unité doit aller vers
’avant.

¢ Quand elle se déplace vers ’arriére ou sur les cotés, I’unité
traite le bord qui était aligné avec le guide de départ comme
son front quand on résout les collisions et qu’on fait face.

Sujets connexes Marche €, Modificateurs Déplacement,

Repositionnement &

36 Désengagement

Voir « Repositionnement § ».

37 Détruit

Un plateau de mouvement de figurines est détruit quand toutes les
figurines ont été retirées de ce plateau de mouvement. Une unité est
détruite quand son dernier plateau de mouvement est détruit.

Quand un plateau de mouvement est détruit, il est déconnecté de ’unité
et placé hors de la zone de jeu, a coté de la carte Unité correspondante.

37.1 Une unité détruite n’est plus en jeu.

37.2 Toutes les cartes Améliorations équipées par une unité sont
défaussées lorsque cette unité est détruite.

Sujets connexes : Blessures, Cartes Amélioration, Unité, Zone de jeu

38 Dégits

Les unités peuvent subir des dégats a la suite d’attaques et d’autres
effets.

38.1 Quand une unité a subi des dégats, 1’attaquant (ou I’adversaire
de ’unité quand les dégats ne sont pas causés par une attaque)
assigne les dégats a une figurine a la fois jusqu’a ce que tous
soient assignés.
¢ Chaque fois qu’on assigne a une figurine une quantité de

dégats égale a la valeur de défense de son unité, la figurine
subit une blessure.

38.2 Quand on assigne des dégats a une figurine, il faut assigner assez
de dégats pour blesser la figurine avant que des dégats puissent
étre assignés a une autre.

38.3 [es dégats sont assignés seulement aux figurines qui se trouvent
dans le rang le plus a I’arriere de 1’unité.

38.4 Les dégats ne peuvent pas étre assignés a des figurines d’un pla-
teau de mouvement, si le retrait de ce dernier provoquait la sépa-
ration de I’unité en deux groupes de plateaux de mouvement.

38.5 Quand il effectue une attaque, ’attaquant peut dépenser n’im-
porte quel nombre de symboles précision () pour lui permettre
d’assigner des dégats a des améliorations Figurine (a qui I’on ne
peut normalement pas assigner de dégats).

38.6 Quand la quantité de dégats non assignés est inférieure a la valeur
de défense de toutes les figurines de 1’unité a qui I’ont peut assi-
gner des dégats (par exemple s’il ne reste plus assez de dégats
pour blesser une figurine), les dégats restants sont ignorés.

Sujets connexes : Amélioration Figurine, Blessures, Défense, Rangs

39 €limination

Un joueur est éliminé de la partie quand toutes ses unités ont été
détruites.

39-1 Un joueur gagne la partie en ¢liminant I’autre joueur.

Sujets connexes : Détruit, Gagner et Perdre

40 €nergie
La magie est représentée par une réserve d’énergie .

consistant en cinq pions Energie, chacun contenant au
moins un symbole représentant des runes magiques.

40.1 Les joueurs lancent les pions Energie durant la Phase Finale de
chaque round et durant la mise en place avant que la partie ne
commence.

40.2 Pour lancer les pions, le joueur prend les cinq pions Energie, les
secoue dans sa main et les lance a coté de la zone de jeu. Ce
qui permet de déterminer aléatoirement quelle face est visible sur
chaque pion.
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74 40.3 [ a réserve d’énergie est le terme désignant collectivement les
SNy cinqg pions Energie placés a coté des bords de la zone de jeu.
4 L | . L . . .
Yy, \ 40.4 Chaque face d’un pion Energie contient au moins un symbole
hay représentant une rune magique. Les grandes runes sur le pion sont
les runes actives de cette face tandis que les runes plus petites

indiquent les runes qui apparaissent sur 1’autre face du pion.
40.5 Chaque rune peut étre d’un des types suivants : énergie instable
(&), énergie stable (i) et énergie naturelle (&).

40.6 Chaque type de magie a une valeur qui change durant la partie.
Quand une rune (£, ¥, ou &) apparait sur un élément de jeu la
valeur de cette rune est égale au nombre de runes actives de ce
type présentes dans la réserve d’énergie.

Sujets connexes : Mise en place, Phase Finale, Premier joueur, Zone
de jeu

41 €ngagement

Sin’importe quelle partie d’un plateau de mouvement d’une unité est
en contact avec n’importe quelle partie d’un plateau de mouvement
d’une unité ennemie, ces unités sont engagées.

41.1 Une unité peut étre engagée avec plusieurs unités en méme temps.

41.2 Si des unités alliées sont au contact, ces unités ne sont pas
engageées.

41.3 Tant que deux unités sont engagées, le bord qui est au contact
d’un ennemi est appelé le « bord au contact ».
¢ Si une unité n’est engagée qu’avec le coin de I'un de ses

plateaux de mouvement, le bord au contact est le bord auquel
I’ennemi devrait faire face, si possible.

41.4 §j e retrait d’un plateau de mouvement fait que deux unités ne
sont plus engagées, 1’unité dont le plateau de mouvement n’a pas
été retiré peut tenter un rapprochement.

41.5 Une unité qui n’est pas engagée avec d’autres unités est une unité
désengagée.

Sujets connexes : Attaque de mélée €9, Ennemi, Rapprochement,

Terrain

42 €nnemi
Toutes les unités controlées par I’adversaire d’un joueur sont des uni-
tés ennemies.

Sujets connexes : Unité

43 Faction

11 existe plusieurs factions dans Runewars : le Jeu de Figurines. Une
unité ou une amélioration fait partie d’une faction si la face visible de
sa carte contient un symbole faction.

Sujets connexes : Cartes Amélioration, Unité

44 Faire face

Apres qu’une unité soit entrée en collision avec une unité ennemie,
elle doit tenter de faire face a cet ennemi.

44.1 Pour que son unité puisse faire face, le joueur doit la faire pivoter
autour du point de contact avec 1’unité ennemie, jusqu’a ce que
le front de 1’unité active soit paralléle au bord mis au contact de
I’unité ennemie pour cet engagement. Puis le joueur fait glisser
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I’unité qui fait face dans la direction de son choix le long du
bord au contact, s’arrétant dés que les plateaux de mouvement
de I’unité active sont alignés avec les plateaux de mouvement de
’unité ennemie.

¢ Les plateaux de mouvement de deux unités sont alignés
quand les bords des plateaux (ou les jointures entre les pla-
teaux) de la premiére unité qui sont perpendiculaires au bord
mis en contact s’alignent et sont paralleles aux bords des
plateaux de mouvement (ou les jointures entre les plateaux)
de la seconde unité qui sont perpendiculaires a son bord au
contact (c’est a dire que les bords et les jointures entre les
plateaux de mouvement forment une grille).

44.2 §j le front d’une unité qui se déplace entre en collision avec le
coin d’une unité ennemie, un joueur aligne la cavité se trouvant
a la base de la reégle des portées avec le coin de 1’unité ennemie
qui a été mise au contact, de maniere a ce que la régle pointe vers
I’unité en déplacement. Puis il détermine le nombre de plateaux
de mouvement de I'unité qui se déplace se trouvant de chaque
coté de laregle des portées, sans compter les plateaux sur lesquels
la régle passe. Si un coté a plus de plateaux de mouvement que
’autre, I’unité qui se déplace doit pivoter dans cette direction. Si
les deux cotés ont le méme nombre de plateaux de mouvement, le
joueur qui controle 1’unité qui se déplace choisit la direction dans
laquelle pivote I’unité.

44-3 Si une unité se déplace en arriére ou sur un c6té, le bord de cette
unité qui était aligné avec les guides de départ et d’arrivée du
gabarit de déplacement est traité comme étant le front de 1’unité
en ce qui concerne « Faire face ».

44-4 Sj une unité entre en collision avec plusieurs unités ennemies en
méme temps, elle peut choisir a quel ennemi elle va faire face.

44.5 Si une unité qui se déplace devait entrer en collision avec un autre
obstacle alors qu’elle fait face, les joueurs résolvent un des cas
suivant basé sur 1’orientation des unités lors de la collision.

¢ Collision de bord : si I’unité qui se déplace entre en collision
avec un bord d’une unité ennemi, faites glisser I’unité qui se
déplace afin que le point de contact se déplace dans n’importe
quelle direction le long du bord de I’unité au contact, jusqu’a
ce que I’obstacle soit évité. Puis 1’unité qui se déplace conti-
nue de faire face normalement.

¢ Collision de coin : si I’unité qui se déplace entre en collision
avec un coin d’une unité ennemie, faite glisser I’unité qui
se déplace dans n’importe quelle direction afin que son bord
reste en contact avec le coin de I’unité jusqu’a ce que 1’obs-
tacle soit évité. Si ce n’est pas suffisant pour éviter I’obstacle,
I’unité qui se déplace peut essayer de pivoter autour du coin
dans une autre direction. Puis I’unité qui se déplace continue
de faire face normalement.

¢ Répétez ces opérations pour les obstacles supplémentaires.
Puis s’il est toujours impossible pour I'unité qui se déplace
de faire face sans entrer en collision avec un obstacle, I’unité
ne peut pas faire face et doit revenir a la position qu’elle
occupait quand la collision s’est produite. Les deux unités
sont quand méme au contact, et engagées.

¢ Si, apres avoir révélé son outil de commandement, une unité
active est engagée avec une seule unité ennemie mais n’est
pas alignée avec cet ennemi, I’unité active peut tenter de faire
face a cet ennemi.

Sujets connexes : Collision, Déplacement, Engagement, Ennemi
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45 Fléaux

Chaque Fléau qu’une unité recoit est représenté par un pion placé dans
la zone de jeu a coté de cette unité.

45.1 Un adversaire peut dépenser un ou plusieurs fléaux d’une unité
pour résoudre des effets négatifs contre 1’unité en question pour
chaque fléau dépensé. Chaque fléau cause un effet unique :

¢ Assommé : quand une unit¢é qui a un pion
Assommeé révele son outil de commandement, ce
pion peut étre dépensé pour annuler le modifica-
teur de 1’unité. Cette unité résout tout de méme

son action.

Immobilisé : quand une unité qui a un pion
Immobilisé révele une action Marche (€¥) ou
Repositionnement (§D) sur son outil de comman-
dement, ce pion peut étre dépensé pour annuler
cette action.

Inefficace : quand une unité qui a un pion
Inefficace effectue une attaque, ce pion peut étre
dépensé avant que les dés ne soient lancés pour
forcer I’attaquant a enlever un dé de son choix de
son attaque.

Paniqué : Quand une unité qui a un pion Paniqué
subit un test de moral, ce pion peut étre dépensé
pour augmenter sa sévérité de un. D’une autre
maniére, quand cette unité est le défenseur d’une attaque, ce
pion peut étre dépensé pour obliger 1’unité a subir un test de
moral d’une sévérité égale au nombre de pions Paniqué et
aux symboles moral (@) dépensés.

¥
57
@
®

452 Quand un fléau est dépensé, il est défaussé.
45.3 [ ’effet standard d’un fléau est ignor¢ si le fléau est utilis¢ en tant
que cout d’un autre effet.

Sujets connexes
Moral @

Actions, Attaque, Dépenser, Modificateurs,

4.6 Gagner et perdre

Le jeu se termine apres que I’un des joueurs a été éliminé, ou apres
huit rounds si aucun des joueurs ne 1’a été. Les joueurs calculent leurs
scores et celui avec le plus haut score gagne.

46.1 Un joueur gagne la partie s’il élimine I’autre joueur.

46.2 Aprés huit rounds, si aucun joueur n’a été éliminé, les deux
joueurs calculent leurs scores afin de déterminer le vainqueur.
Celui avec le plus haut score gagne.

46.3 Sj les deux joueurs ont le méme score apres huit rounds de jeu, la
partie se termine sur une égalité.

46.4 S les derniéres unités restantes des deux armées sont détruites
en méme temps et que les deux joueurs sont éliminés, les joueurs
calculent leurs scores pour déterminer le vainqueur.

Sujets connexes : Cartes Objectif, Détruit, Score

47 Incliné

Un joueur doit incliner certaines cartes Amélioration afin de pouvoir
résoudre leurs effets. Une carte inclinée ne peut pas étre inclinée de
nouveau avant d’avoir été redressée.

47-1 Pour incliner une carte, un joueur la fait pivoter de 90 degrés dans
le sens horaire afin de 1’orienter horizontalement.

47-2 Quand une carte est redressée, un joueur la fait pivoter de
90 degrés dans le sens antihoraire afin de 1’orienter verticalement.
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47.5 Quand une unité effectue I’action Ralliement (/5), toutes ses
cartes inclinées sont redressées.

47-4 Toutes les cartes commencent la partie redressées.

47.5 Un effet qui force un joueur a incliner au moins une carte
Amélioration ne peut pas cibler les cartes qui n’ont pas besoin
d’étre inclinées pour résoudre leurs effets.

Sujets connexes : Cartes Amélioration, Ralliement /55, Redressé

48 Initiative

L’initiative détermine 1’ordre dans lequel les unités s’activent durant
la Phase d’Activation.

48.1 Chaque unité a une valeur d’initiative pour le round, qui est déter- |
minée par 1’action sélectionnée sur son cadran d’action.

48.2 [ a valeur d’initiative d’une action est le nombre blanc dans le
coin supérieur gauche du symbole de cette action.

48.3 Durant la Phase d’Activation, les joueurs activent chacune de
leurs unités en commengant par 1’unité qui a I’initiative la plus
basse et en continuant par ordre croissant d’initiative.

48.4 Sj plusieurs unités ont la méme initiative, les joueurs les activent
a tour de role, une a la fois, en commencant par le Premier joueur.

Sujets connexes : Cadran d’action, Phase d’Activation, Premier joueur

49 Ligne de vue

Pour effectuer une attaque a distance () ou résoudre un autre effet a
distance, une unité doit avoir une ligne de vue sur sa cible.

49-1 Pour déterminer si une unité a une ligne de vue sur I’unité ciblée,
un joueur doit utiliser la régle des portées pour tracer une ligne
depuis n’importe quel point du front de 1’unité jusqu’a n’importe
quel point de I'unité ciblée. Si la ligne traverse un élément de
terrain ou une autre unité, qu’elle soit amie ou ennemie, 1’unité
qui voulait effectuer 1’attaque ou résoudre 1’effet n’a pas de ligne
de vue sur I’unité ciblée.

¢ Les deux points entre lesquels la ligne est tracée doivent se
trouver a I’intérieur de ’arc de tir de I’unité effectuant 1’at-

taque ou résolvant I’effet.

Quand une ligne de vue est tracée, les joueurs utilisent un seul
bord de la régle des portées ; la largeur de la régle n’entre pas
en ligne de compte.

La ligne de vue est toujours tracée d’un plateau de mouve-
ment a un plateau de mouvement d’une autre unité ; les figu-
rines ne sont pas utilisées pour la déterminer.

Les connecteurs de chaque plateau de mouvement sont des
points valides pour déterminer une ligne de vue.

Sujets connexes : Arc de tir, Obstacle, Portée, Terrain

50 Marche ¢y

Marche est une action. Quand une unité effectue une action Marche
(€Y), elle se déplace vers ’avant en utilisant le gabarit droit correspon-
dant a la vitesse de I’action.

50.1 Sj un joueur effectue une action Marche (€¥) avec un modifica-
teur Déplacement qui montre un Virage (') ou une Roue (), ce
joueur doit utiliser le gabarit de déplacement virage (f') ou roue
() approprié a la place du gabarit droit.

L4 7 7 . t
50.2 Jne unité engagée avec une unité ennemie ne peut pas effectuer
d’action Marche (€). Si elle révele une action Marche, elle est
annulée. N !
Sujet connexes : Actions, Déplacement, Engagement, Vitesse qe
e = —— : !
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La menace représente la puissance de combat d’une unité. La menace
d’une unité est utilisée quand elle effectue une attaque et est détermi-
née par le type d’attaque effectué :

5.1 Quand c’est une attaque de mélée qui est effectuée, la menace
d’une unité est égale au nombre de plateaux de mouvement que
comprend le bord au contact.

¢ Sil’attaquant a plusieurs bords en contact avec le défenseur,
I’attaquant choisit quel bord au contact il utilise.

¢ Si le bord au contact est raccourci par un rang partiel, calcu-
lez le nombre de plateaux de mouvement comme si le rang
partiel n’était pas présent.
51.2 Quand c’est une attaque a distance qui est effectuée, la menace
d’une unité est égale au nombre de plateaux de mouvement que
comprend son front.

51.3 Quand une unité effectue une attaque, pour chaque symbole (2%)
que ’attaquant dépense, le défenseur subit une quantité de dégats
¢égale a la menace de 1’attaquant.

Sujets connexes : Attaque, Dégats

52 Mesure préalable

52.I Les joueurs peuvent utiliser la régle des portées a tout moment
pour mesurer.

52.2 [ es joueurs ne peuvent utiliser les gabarits de déplacement qu’en
effectuant une action Déplacement. Les gabarits de déplacement
ne peuvent en aucun cas étre utilisés pour mesurer ou prédire 1’is-
sue d’un déplacement a aucun moment de la partie.

Sujets connexes : Déplacement, Portée, Ligne de vue

53 Mise en place

Voir « Mise en place » page 4.

54 Modificateurs

Les unités résolvent les modificateurs quand elles effectuent des
actions durant la Phase d’Activation. Les modificateurs des unités se
trouvent sur leur cadran de modificateur.

54.1 Chaque symbole d’un cadran de modificateur a une posture qui
détermine les actions avec lesquelles ce modificateur peut étre
résolu.

54.2 Durant la Phase de Commandement, chaque joueur sélectionne
un modificateur pour chaque outil de commandement de ses uni-
tés. Le modificateur qui se trouve en haut du cadran de modifica-
teur est le modificateur sélectionné.

54.3 Les unités résolvent les modificateurs durant la Phase d’Activa-
tion. Chaque symbole représente une action différente :

Virage ("

Charge %

Charge virante
Roue &

Défendre QO
Augmentation 3% A ...
¢ Action Bonus ) 3 ...

Sujets connexes
Commandement

O -® o " re &

. Actions, Cadran de modificateur, Phase de
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51 Menace 55 Modificateurs Déplacement

Les modificateurs Déplacement permettent a un joueur d’altérer
le gabarit de déplacement qu’il utilise quand son unité effectue une
action Marche (€)) ou Repositionnement (§D). .

55.1 Lorsqu’il effectue le déplacement de son unité, si un modificateur
Déplacement montre un Virage (/) ou une Roue (), le joueur
utilise un gabarit de déplacement virage (') ou roue (€*), selon
le cas.

¢ Le gabarit de déplacement que le joueur utilise pour effec-
tuer une action Marche (€)) ou Repositionnement ()
doit correspondre a la vitesse de 1’action et du modificateur
sélectionné.

55.2 La vitesse d’un modificateur Déplacement est toujours ajoutée ou
soustraite de la vitesse de I’action sélectionnée.

¢ Une vitesse avec un plus (+) est ajoutée a la vitesse de 1’ac-
tion sélectionnée, et une vitesse avec un moins (-) est sous-
traite a la vitesse de I’action sélectionnée.

¢ Si la vitesse de déplacement est de zéro ou moins, 1’unité
active ne peut pas se déplacer durant son activation.

¢ Sila vitesse d’un déplacement est plus grande que la vitesse
imprimée sur les gabarits du type correspondant, le joueur
utilise le gabarit de ce type dont la valeur de vitesse est la
plus grande.

55.53 Si le symbole de modificateur Déplacement montre une touche a
une extrémité, ce déplacement est également une charge.

Sujets connexes :
Vitesse

56 Modifier Ies Dés

Durant une attaque, certaines capacités permettent aux joueurs d’ajouter
ou d’enlever des dés a une attaque, ou méme de modifier leurs résultats.

Déplacement, Marche €y, Repositionnement &3,

56.1 [es joueurs résolvent les capacités qui ajoutent ou enlévent des
dés avant de passer a I’étape « Lancez les dés » d’une attaque.

56.2 [ es capacités qui ajoutent des dés sont résolues avant celles qui
en enlévent :

¢ Ajouter des dés : quand un dé est ajouté, I’attaquant lance
un dé inutilisé de la couleur indiquée et ajoute le résultat aux
autres résultats que le lancer a produit.

¢ Enlever des dés : quand un d¢ est enlevé, I’attaquant lance
un dé de moins pour cette attaque. Si un effet ne spécifie
pas la couleur du dé qui doit étre enleve, 1’attaquant choisit
lequel enlever.

56.3 Les joueurs résolvent les capacités qui changent le résultat d’un
dé durant I’étape « Modifiez les dés » d’une attaque.

56.4 [ es capacités qui ajoutent des dés aux résultats du lancer sont réso-
lues avant celles qui changent le résultat. Et celles qui changent le
résultat sont résolues avant les capacités qui enlévent des dés :

¢ Ajouter un symbole : quand un symbole est ajouté, traitez le
résultat de votre lancer comme s’il contenait le symbole indi-
qué. Les joueurs peuvent tourner un dé inutilisé afin que la
face visible indique le symbole ajouté. Cela permet de garder
une trace du symbole ajouté au résultat des dés.

¢ Changer des dés : quand un dé est changé, il est tourné de
manicre a montrer la face avec le symbole indiqué.

¢ Enlever un symbole : quand un symbole est enlevé, il est
ignoré et ne peut pas étre dépens¢. Pour garder trace de quel
symbole est enleve, les joueurs peuvent mettre de coté le dé
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ayant obtenu ce symbole, ou le faire tourner vers une face ne
le comportant pas (si le symbole est enlevé d’une face com-
portant plusieurs symboles).

Sujets connexes : Attaque

57 Moral @

Moral (@) est un symbole de dé qui permet a I’attaquant de forcer des
unités a subir un test de moral.

57-1 Pour chaque symbole moral (@) et pion Paniqué que I’attaquant
dépense durant une attaque, le défenseur augmente la sévérité de
son test de moral de un.

Sujets connexes : Fléaux, Test de moral

58 Mots-clef’s

Chaque unité a un ou plusieurs mots-clefs. Chaque mot-clef produit
I’effet suivant pour chaque unité qui le possede.

58.1 Brutal X : Tant qu’elle attaque, une unité avec ce mot clef voit sa
menace augmenter de X.

58.2 Impact X : lors d’une charge, quand une unité avec ce mot-clef
entre en collision avec une unité ennemie, cette derniere regoit X
pions Paniqué.

58.3 Précis X : quand on relance les dés durant une attaque, une unité
avec ce mot-clef est traitée comme si elle avait X rangs complets
supplémentaires de plateaux de mouvement.

53.4 Régénération X : a la fin de la Phase d’Activation, si une unité
avec ce mot-clef a des emplacements vides sur ses plateaux de
mouvement, insérez dans les emplacements vides X nouvelles
figurines correspondant a celles de la carte Unité.

¢ Le nombre de figurines insérées ne peut excéder le nombre
d’emplacements vides.

¢ Les figurines sont insérées une par une dans le plateau de
mouvement le plus proche du front. Chaque figurine doit étre
insérée dans un plateau de mouvement qui contient au moins
une autre figurine, si possible.

58.5 Résistant [X] : si une unité avec ce mot-clef doit recevoir le fléau
spécifié par X, elle ne recoit pas ce fléau.

58.6 Inébranlable [X] : tant qu’une unité avec ce mot-clef subit un
test de moral, les cartes du type spécifié par X sont traitées comme
ayant un symbole moral supplémentaire.

58.7 Si une amélioration ou un autre effet confére a une unité une
ou plusieurs occurrences d’un méme mot-clef avec une valeur
« X », considérez que cette unité n’a qu’une seule occurrence de
ce mot-clef, dont la valeur « X » est égale a la somme de la valeur
« X » de toutes les occurrences de ce mot-clef sur cette unité.

58.8 Sjune amélioration ou un autre effet donne a une unité un mot-clef
qui n’a pas de valeur « X » et que cette unité a déja ce mot-clef,
ignorez la nouvelle occurrence de ce mot-clef.

Sujets connexes : Collision, Fléau, Menace, Rangs, Test de moral

59 Noms uniques
Le nom d’une carte est unique si le nom est souligné.

59.1 Une armée ne peut pas contenir plus d’une carte avec le méme
nom unique, méme si ces cartes sont de différents types.

59-2 Une armée ne peut inclure qu’une unité unique par tranche de
100 points allouée a I’armée. Les améliorations uniques ne
comptent pas dans cette limite.

Sujets connexes : Cartes Amélioration, Unité
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60 Obstacles

Un obstacle est n’importe quel élément de jeu situé dans la zone de jeu
avec lequel une unité peut entrer en collision durant un déplacement.

60.1 [es obstacles incluent :
¢  Les autres unités, aussi bien ennemies qu’alliées.
¢ Tous les terrains.
¢ Les bords de la zone de jeu et toutes les zones en dehors.

60.2 [ es obstacles bloquent la ligne de vue quand une unité effectue
une action Attaque a distance ().

60.3 Si une unité ne chevauche pas plus d’un seul plateau de mouve-
ment d’une unité allié durant un déplacement et n’en chevauche
pas la moindre partie a la fin du déplacement, cette unité alli¢e
n’est pas considérée comme un obstacle et ne provoque pas de
collision.

Sujets connexes : Collision, Ligne de vue, Terrain, Unité, Zone de jeu

61 Outil de commandement

Chaque outil de commandement est
constitué d’un support dorsal et de
deux cadrans : un cadran d’action et
un cadran de modificateur.

Le cadran d’action détermine quelles
actions une unité peut effectuer, et le
cadran de modificateur fournit des
options pour modifier ces actions.

61.1 Chaque action ou modificateur est représenté sur son cadran res-
pectif par un symbole et une posture. Chaque action comprend
également une valeur d’initiative.

¢ Laction ou le modificateur sélectionné est indiqué par un
symbole qui doit étre positionné en haut de chaque cadran.

61.2 e support dorsal de chaque outil de commandement comporte le
nom de ’unité correspondante, ainsi que sa valeur de défense et
son seuil de blessure.

Sujets connexes : Actions, Cadran d’action, Cadran de modificateur,
Modificateurs

62 Phase d’Activation

Durant la Phase d’Activation, les joueurs activent chacune de leurs
unités, en commengant par celle ayant ’initiative la plus basse et en
continuant par ordre croissant d’initiative.

62.1 | es joueurs résolvent la Phase d’Activation en comptant a haute
voix, en commengant par « un-». A chaque nombre durant le
compte, le Premier joueur déclare s’il a une unité avec la valeur
d’initiative correspondante au nombre. Si c’est le cas, il active
une unité qui possede cette valeur d’initiative. Puis le Second
joueur déclare s’il a une unité avec cette valeur d’initiative. Si
c’est le cas, il active une unité qui possede cette valeur d’initia-
tive. Ce processus continue jusqu’a ce que les deux joueurs aient
activé toutes les unités possédant cette valeur d’initiative. Puis ils
continuent de compter a haute voix, ne s’arrétant que pour activer
les unités appropriées.

62.2 Sj aucune action n’a été sélectionnée sur I’outil de commande-
ment, I’unité est activée a initiative 10. Elle ne peut effectuer
aucune action ni bénéficier du moindre modificateur pour cette
activation.

Sujets connexes : Activation, Initiative
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Durant la Phase de Commandement, chaque joueur sélectionne simul-
tanément, et secrétement, une action et un modificateur pour chacune
de ses unités. Pour cela, il fait pivoter les deux cadrans de son outil
de commandement jusqu’a ce que ’action et le modificateur désirés
soient positionnés en haut de chaque cadran.

63.1 Chaque joueur place son outil de commandement a c6té de I’unité
correspondante sur la zone de jeu de maniére a ce que son adver-
saire ne puisse pas voir les cadrans.
¢ Laction et le modificateur sélectionnés par un joueur sur

I’outil de commandement restent cachés de 1’adversaire
jusqu’a ce qu’il soit révélé quand 1’unité est activée.

63.2 La Phase de Commandement se termine quand les deux joueurs
sont satisfaits des actions et modificateurs qu’ils ont sélectionnés
sur chacun de leurs outils de commandement, et que chaque unité
sur la zone de jeu en posseéde un a co6té d’elle.

Sujets connexes : Actions, Modificateurs, Outil de commandement

64 Phase Finale

Durant la Phase Finale, le Premier joueur lance tous les pions dans la
réserve d’énergie, puis avance le compteur de rounds de 1 et le passe
a I’autre joueur. Ce joueur est désormais le Premier joueur. Le numéro
sur le compteur de rounds indique le numéro du prochain round.

Sujets connexes : Energie, Premier joueur, Round

05 Pions Identification d’unité

Les joueurs utilisent les pions Identification d’unité pour
distinguer leurs unités les unes des autres.

65.1 Siun joueur a plusieurs exemplaires du méme type d’unité, il doit
assigner des pions Identification d’unité a chacun d’entre eux.
Si les armées des deux joueurs appartiennent a la méme faction,
chaque joueur doit assigner des pions Identification d’unité a cha-
cune de ses unités.

65.2 Les joueurs assignent des pions Identification d’unité au cours de
la mise en place.

65.5 Un pion Identification d’unité est assigné a une unité en placant
le pion sur I’'un des plateaux de mouvement et en plagant un pion
correspondant sur la carte de cette unité.

65.4 Tous les pions Identification d’unité d’une armée doivent étre de
la méme couleur et ne doivent pas présenter la couleur utilisée par
I’armée de I’adversaire.

Sujets connexes : Faction, Mise en place

606 Pions Objectif

Voir « Cartes Objectif ».

67 Portée - ~ w - n

La portée est une distance entre deux éléments sur la zone de jeu
mesurée avec la régle des portées.

67.1 [ arégle des portées contient des lignes qui la segmentent en cinq
sections. Chaque section contient une portée représentée par un
numeéro.

672 [ es lignes qui séparent deux sections adjacentes sur la régle des

portées sont traitées comme faisant partie de la section la plus
proche de la base de la régle (la portée « 1 »). Par exemple, la
ligne qui divise les sections « 3 » et « 4 » est traitée comme faisant
partie de la section « 3 ».
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67.3 Avant de mesurer la portée entre deux éléments, un joueur doit
choisir un point sur un des éléments a partir duquel mesurer, et un
point sur le second élément :

¢ Quand il mesure la portée d’un effet qui nécessite une ligne
de vue (typiquement quand il effectueune action Attaque a
distance (§9)), un joueur doit utiliser les mémes points que
ceux utilisés pour déterminer la ligne de vue.

¢ Quand il mesure la portée d’un effet qui ne nécessite pas
de ligne de vue, un joueur choisit les deux points (un sur
chaque élément) les plus proches I’un de I’autre. Cela assure
que la mesure détermine la portée la plus courte entre deux
¢éléments.

67.4 Pour mesurer la portée entre deux éléments, un joueur plaque la
portée « 1 » du bout de la régle des portées contre un point de 1’un
des éléments, et pointe la régle vers un point situé sur le second
¢élément. L’intersection entre la section de portée sur la régle et le
second point représente la portée entre les deux éléments.

¢ Quand ils mesurent, les joueurs utilisent simplement le bord
de la regle des portées, sa largeur n’entre pas en ligne de
compte.

67.5 Si un joueur a besoin de mesurer la porté depuis ou vers un bord
de la zone de jeu ou d’une zone de déploiement, le point de
mesure peut se trouver n’importe ou le long de ce bord.

67.6 [ es termes suivants devraient étre utilisés quand on discute de
distance :

¢ Au-dela : si aucune portion du plateau de mouvement d’une
unité ne se trouve dans une section spécifiée ou dans une
section plus proche de la portée « 1 » de la régle des portées
qu’une section spécifiée, cet élément est au-dela de la section
spécifiée.

¢ Dans : si la totalité des plateaux de mouvement d’une unité
est a I’intérieur d’une section spécifiée, alors cette unité est
dans cette section.

¢ Portée #—# : cette portée inclut toutes les sections de portée
allant d’une portée minimum spécifiée a une portée maxi-
mum spécifiée.

¢ Sur : si n’importe quelle portion du plateau de mouvement
d’une unité est a I’intérieur d’une section spécifiée, cette
unité est sur cette section.

Sujets connexes : Attaque a distance 9, Ligne de vue, Mesure
préalable

68 Posture

Chaque action et modificateur a une posture, laquelle est représentée
par une couleur sur le symbole de I’action ou du modificateur.

68.1 Quand un joueur sélectionne une action pendant la Phase de
Commandement, 1’action sélectionnée détermine la posture de
son unité pour le round.

68.2 Durant la Phase d’ Activation, un joueur ne peut résoudre le modi-
ficateur sélectionné que s’il correspond a la posture de 1’action
sélectionnée. Si les postures ne correspondent pas, le modifica-
teur est ignoré.

68.3 [_es modificateurs blancs représentent une posture neutre qui cor-
respond a toutes les autres. Ainsi, un modificateur blanc peut étre
résolu quelle que soit la posture de 1’action sélectionnée.

Sujet connexe : Actions, Modificateurs
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69 Précision ¥

Précision (%) est un symbole de dé qui permet a ’attaquant de blesser
les améliorations Figurine pendant une attaque.

69.1 Quand on résout une attaque, pour chaque symbole Précision (%)
que I’attaquant obtient, il choisit une des améliorations Figurine
du défenseur et lui assigne ce symbole Précision (3%).

69.2 Une amélioration Figurine peut se voir assigner plusieurs sym-
boles Précision ().

69.3 Si le défenseur n’a pas d’amélioration Figurine, 1’attaquant ne
peut pas assigner de symbole précision (%), ils sont simplement
ignorés.

69.4 Durant les étapes « Dépensez les coups mortels » et « Dépensez
les touches » d’une attaque, I’attaquant peut assigner les blessures
et les dégats aux figurines auxquelles a été assigné un symbole
précision (¥4), méme si elles se trouvent sur des plateaux de mou-
vement sur lesquels on ne peut normalement assigner ni blessures
ni dégats.

69.5 Chaque fois qu’une blessure est subie par une figurine qui a un
symbole précision (3g), un symbole précision de cette figurine est
dépensé.

69.6 Quand une amélioration Figurine est retirée d’une unité, tous
les symboles précision (34) restants qui lui étaient assignés sont
ignorés.

Sujets connexes : Attaque, Blessures, Dégats

70 Premier joueur

Le Premier joueur est le joueur qui a le compteur de rounds.

70.1 Sj ]es deux joueurs ont des effets survenant au méme moment, le
Premier joueur résout tous ses effets en premier.

70.2 §j plusieurs unités ont la méme initiative, les joueurs les activent
une par une a tour de réle en commengant par le Premier joueur.

70.3 Durant la Phase Finale, le Premier joueur lance tous les pions
Energie dans la réserve d’énergie.

Sujets connexes : Energie, Initiative, Phase Finale, Second joueur

71 Profil d’attaque

Chaque carte Unité a au moins un profil d’at-
taque. Chaque profil d’attaque contient un sym-
bole mélée () ou un symbole a distance () qui détermine le type
d’attaque auquel il correspond. Chaque profil d’attaque présente éga-
lement la couleur et le nombre de dés que le joueur doit lancer quand
il effectue I’attaque correspondante.

Sujets connexes : Attaque, Attaque a distance 9, Attaque de mélée
£, Unité

72 Ralliement A5

Le ralliement (&) est une action. Quand une unité effectue une action

Ralliement (/), elle retire tous ses fléaux et redresse toutes ses cartes

inclinées.

72.1 Sj une unité effectue une action Ralliement (), et n’a ni fléau ni
carte inclinée, elle recoit un pion Inspiration.

Sujets connexes : Actions, Bénédictions, Fléaux, Incliné, Redressé

73 Rangs

Chaque rangée horizontale de plateaux de mouvement constituant la
largeur d’une unité est un rang de cette unité.
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75.1 La rangée de plateaux de mouvement du front d’une unité est sa
rangée frontale. Et la rangée de plateaux de mouvement du dos
d’une unité est sa rangée arriere.

¢ Quand une unité n’est constituée que d’un seul rang, ce rang
est en méme temps le rang frontal et le rang arricre.

73.2 Un rang complet est un rang qui contient autant de plateaux de
mouvement que le rang frontal de I’unité.

73.3 Un rang est partiel s’il contient au moins un plateau de mouve-
ment, mais moins de plateaux de mouvement que le rang frontal.

73-4 e rang frontal d’une unité n’est ni complet ni partiel.

73.5 Quand on détermine le nombre de rangs d’une unité, et si ces
rangs sont complets ou partiels, seuls les plateaux de mouvement
importent ; le nombre de figurines restant sur eux n’entre pas en
ligne de compte.

Sujets connexes : Attaque, Unité.

74 Rapprochement

Si deux unités sont engagées et qu’un effet retire au moins un plateau
de mouvement de 1’une de ces unités de fagon a ce que les unités ne
soient plus engagées, I'unité qui ne s’est pas vue retirer de plateau de
mouvement peut effectuer un rapprochement.

74.1 Pour effectuer un rapprochement, une unité doit utiliser 1’action
Repositionnement () a vitesse 1 et doit entrer en collision avec
I’unité ennemie avec laquelle elle était engagée le plus récemment
(P'unité a qui ’on a enlevé le ou les plateaux de mouvement). Si
I’'unité effectuant 1’action entre en collision avec 1’autre unité, la
premiére fait face normalement, mais tous les autres effets qui sont
déclenchés quand des unités entrent en collision sont ignorés.

¢ Si l’unité qui fait face n’entre pas en collision avec 1’unité
ennemie avec laquelle elle était le plus récemment engagée,
les deux unités restent dans la méme position et ne sont plus
engagées. Tous les effets qui sont déclenchés quand des uni-
tés se désengagent sont ignorés.

¢ Le gabarit de déplacement droit de vitesse 1 déplace une unité
sur une distance égale a la largeur d’un seul plateau de mou-
vement. Quand une unité effectue un rapprochement pour
remplir I’espace laissé par un seul plateau de mouvement qui
vient d’étre retiré, cela aboutit a une collision. L’espace laissé
par le plateau de mouvement retiré est identique a la distance
couverte par le gabarit droit de vitesse 1 (méme s’il arrive
que ’on n’en ait pas ’impression car les plateaux ont été
bousculés).

74.2 Une unité ne peut pas effectuer de rapprochement si elle est enga-
gée avec au moins une unité ennemie.

Sujets connexes Déplacement, Engagement, Ennemi,
Repositionnement §3)

75 Redressé

Voir « Incliné ».

76 Reformation R

Reformation (&) est une action. Quand une unité effectue une action
Reformation (), cette unité peut étre soulevée, pivotée, et placée sur
la zone de jeu dans n’importe quelle direction a condition que son axe
central reste au méme endroit et que I’unité ne chevauche ou n’entre
en contact avec aucun obstacle.

76.1 Quand une unité effectue une reformation, elle doit pivoter autour
de son axe central sans que celui-ci ne se déplace.
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/ ¢ DL’axe central d’une unité est déterminé en dessinant un rec-
\:‘ ; tangle autour des bords les plus & ’extérieur des plateaux
D th de mouvement de l’unité, et en trouvant le centre de ce
NN A rectangle.
o !i 76.2 Sj une unité active effectue une action Reformation () alors
AN [ qu’elle est engagée avec au moins une unité, I’unité active peut
| pivoter autour de son axe central ou de I’axe central de n’importe
. ‘ lequel de ses plateaux de mouvement individuel.
N ‘ ¢ Aprés avoir effectué une action Reformation (@) en étant
|

la méme unité ennemie avec laquelle elle était engagée avant
d’effectuer son action Reformation ().

¢ L’unité active ne peut pas étre au contact d’une nouvelle
unité ou d’un autre obstacle.

Sujets connexes : Actions, Collision, Engagement, Obstacles

77 Repositionnement &)

Repositionnement (§J) est une action. Quand une unité effectue une
action Repositionnement (§)), elle se déplace en avant, en arriére ou
latéralement en utilisant le gabarit droit correspondant a la vitesse de
I’action.

77-1 Si un joueur effectue une action Repositionnement avec un modi-
ficateur Déplacement qui montre un Virage (/') ou une Roue (),
le joueur doit utiliser un gabarit de Déplacement virage (/') ou
roue () a la place du gabarit droit.

Une unité peut effectuer une action Repositionnement (§)) méme
si elle est engagée avec une ou plusieurs unités. Un repositionne-
ment en étant engagé peut Etre utilisé pour se repositionner ou se
désengager.

77-3 Se repositionner : pour se repositionner, I’unité qui effectue 1’ac-
tion Repositionnement doit rester au contact du méme bord de
I’unité avec laquelle elle était au contact avant d’effectuer 1’ac-
tion Repositionnement. L’unité active ne peut pas se retrouver au
contact d’une nouvelle unité¢ ennemie ou d’un obstacle.

¢ Une unité peut se repositionner en étant engagée avec plu-
sieurs unités a condition qu’elle reste au contact des mémes
bords des mémes unités.

77-4 Se désengager : pour se désengager, I’unité doit effectuer I’action
Repositionnement dans la direction directement opposée a son
bord en contact pour cet engagement. Puis 1’unité active recoit un
pion Paniqué.
¢ Une unité peut se désengager de plusieurs unités si elles sont

au contact du méme bord. Quand cela se produit, ['unité
active regoit un pion Paniqué pour chaque unité de laquelle
elle se désengage.

77.5 [I est possible pour une unité d’effectuer une action
Repositionnement qui fonctionne comme un repositionnement
vis-a-vis de certaines unités et un désengagement pour d’autres.
Quand cela arrive, les régles pour « Se repositionner » s’ap-
pliquent aux unités avec lesquelles I’unité active va rester enga-
gée, tandis que les régles pour « Se désengager » s’appliquent aux
unités dont 1’unité active se désengage.

Sujets connexes : Actions, Engagement, Modificateur Déplacement

78 Réserve

La réserve consiste en tous les pions, gabarits, cartes et outils qui ne
sont pas actuellement utilisés.

Sujets connexes : Mise en place, Zone de jeu

GUIDE DE REFERENCE

79 Roue

Une roue est un modificateur Déplacement qui altére le gabarit
de déplacement utilisé pour effectuer une action Marche (€)) ou
Repositionnement (§3). I

Marche €,

Sujets connexes
Repositionnement §

80 Round

Un round de jeu consiste en trois phases résolues
dans I’ordre suivant : Phase de Commandement,
Phase d’Activation, Phase Finale.

80.I [es joueurs utilisent le compteur de rounds pour garder trace du
round actuel. Le numéro du round actuel est égal au nombre visible
dans la fenétre du compteur de rounds.

Modificateur Déplacement,

80.2 [ e Premier joueur augmente de 1 le compteur de rounds durant
chaque phase Finale, avant que le prochain round ne commence.

80.3 [a partie est terminée a la fin du huitiéme round.

Sujets connexes : Phase d’Activation, Phase de Commandement,
Phase Finale

81 Score

Si aucun joueur n’est éliminé au bout du huitiéme round, chaque
joueur calcule son score afin de déterminer un vainqueur.

81.1 [ e joueur avec le score le plus haut est le vainqueur.

¢ Si deux joueurs ont le méme score, la partie se termine sur
une égalité.

81.2 [ e score d’un joueur est égal a la valeur de points totale de toutes
les unités et améliorations qu’il reste dans son armée, plus les
points gagnés grace aux pions Objectif.

81.3 Pour calculer la valeur en points de ce qu’il reste d’une armée,
chaque joueur additionne la valeur en points de toutes les unités et
améliorations de son armée qui n’ont pas été détruites ou défaus-
sées durant la partie.

81.4 Pour déterminer la valeur en points d’une unité partiellement
détruite (une unité a laquelle il manque certains de ses plateaux
de mouvement), un joueur doit compter le nombre de plateaux de
mouvement qu’il reste dans cette unité. Puis il consulte la colonne
« Cott » qui correspond au nombre de plateaux de mouvement sur
le tableau des cotts au dos de la carte de cette unité. Ce « Cott »
est la valeur en point de 1’unité partiellement détruite.
¢ S’il n’existe pas d’entrée « Plateaux de mouvement » qui

corresponde au nombre restant de plateaux de mouvement
pour cette unité, le joueur doit se reporter a la rangée d’un
cout inférieure la plus proche dans le tableau. Ce nombre est
la valeur en points de ’unité partiellement détruite.

¢ Si un joueur doit se reporter a « zéro », son unité rapporte
z€éro point, bien que les améliorations puissent toujours
compter dans le score.

81.5 Pour chaque pion Objectif qu’un joueur posseéde, il gagne un
nombre de points égal a la valeur visible dans le coin supérieur
droit de la carte Objectif. Ces points sont ajoutés au score final.

Sujets connexes : Gagner et perdre, Pions Objectif, Unité

82 Second joueur

Le Second joueur est le joueur qui n’a pas le compteur de rounds.

Sujets connexes : Phase Finale, Premier joueur, Round
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83 Symbole amélioration
Chaque symbole amélioration utilise le nom correspondant listé
ci-dessous :
¢ Artefact @
Champion <§,
Equipement #3
Lourde g€
Héraldique 3
Musique ¢
Entrainement §)
¢ Unique W

Sujets connexes : Amélioration Figurine, Cartes Amélioration, Unité

84 Terrain

Un terrain est un obstacle. Durant la mise en place,
les joueurs choisissent et placent dans la zone de
jeu un certain nombre d’éléments de terrain qui
sont déterminées par la carte Déploiement.

CESO o Lo ' 0

84.1 Sj un élément de terrain a une valeur de contenance, une unité qui
vient d’entrer en collision avec lui peut choisir d’entrer dedans et
I’occuper.

¢ Une unité ne peut entrer dans un élément de terrain que de
cette fagon et si elle comprend un nombre de plateaux de
mouvement inférieur ou égal a la valeur de contenance du
terrain. Enfin, le terrain doit étre actuellement inoccupé.

84.2 Pour entrer dans un élément de terrain, 1’unité est retirée de sa
position actuelle sur la zone de jeu et placée sur I’é1ément. Cette
unité occupe des lors ce terrain.

¢ Si une unité ne peut pas étre placée sur le terrain ou ne peut
pas physiquement étre entiérement placée a I'intérieur, elle
est placée a ’extérieur de la zone de jeu et on en retire une
seule figurine afin de la placer sur le terrain et indiquer ainsi
que 1’unité I’occupe.

¢ Aprés qu’une unité a résolu tous les effets provenant de son
entrée dans le terrain, son activation se termine aussitot. Si
elle a une action Bonus ou un autre effet a utiliser, ils sont
annulés.

84.3 Tant qu’elle occupe un terrain, une unité peut effectuer toutes
les actions et modificateurs de la fagon habituelle a 1’exception
des actions Marche (€¥) et Repositionnement (§)). Si une unité
effectue une action Marche (€)) et Repositionnement (§)) alors
qu’elle occupe un terrain, elle sort immédiatement de ce terrain.

84.4 Quand une unité sort d’un élément de terrain, cette unité est reti-
rée de I’¢lément et placée sur la zone de jeu de fagon a ce qu’une
partie d’un des bords de 1’unité soit au contact d’un des bords du
terrain. Le bord en question dépend de 1’action effectuée pour
sortir du terrain.

¢  Siune unité sort d’un terrain en effectuant une action Marche
(€Y), n’importe quelle partie du dos de I'unité doit étre en
contact avec le bord du terrain.

¢ Si une unité sort d’un terrain en effectuant une action
Repositionnement (§D), n’importe quelle partie du front ou d’un
flanc de I’unité doit étre en contact avec le bord du terrain.

¢ Quand une unité sort d’un élément de terrain cette unité ne
peut pas chevaucher ou étre au contact de n’importe quel
autre obstacle.

84.5 Si une unité ne peut pas étre placée en sortant, elle ne sort pas
du terrain et les actions Marche (€¥) ou Repositionnement (§3)
échouent.

84.6 Quand on effectue une attaque a distance en occupant un élément
de terrain, le point a partir duquel une unité mesure la portée et
détermine sa ligne de vue peut se trouver n’importe ou sur le bord
de I’¢lément de terrain. Quand on détermine une ligne de vue,
I’arc de tir de I'unité est ignoré. Ainsi, une unité peut tirer dans
n’importe quelle direction.

84.7 Quand une unité est ciblée par une attaque a distance ou un autre
effet tandis qu’elle occupe un élément de terrain, 1’unité qui effec-
tue 1’attaque mesure la portée et détermine sa ligne de vue vers
n’importe quel point du bord de 1’é1ément de terrain.

84.8 Si n’importe quelle partie d un plateau de mouvement d’une unité est
au contact d’un élément de terrain qu’un ennemi occupe, le bord de
cette unité qui est au contact du terrain est considéré comme étant au
contact du front de I'unité ennemie.

¢ Une unité qui occupe un élément de terrain peut étre enga-
gée par n’importe quel nombre d’unités de cette maniére en
méme temps.

¢ Quand une unité entre en collision avec un élément de terrain
qu’un ennemi occupe, ces unités résolvent tous les effets de
la collision comme si 1’unité était entrée en collision avec
I’ennemi.

¢ Quand une unité entre dans un élément de terrain avec lequel
un ennemi est au contact, ces unités résolvent les effets d’une
collision comme si 1’unité était entrée en collision avec
I’ennemi.

¢  Quand une unité sort d’un ¢élément de terrain avec lequel
I’ennemi est au contact, cela compte comme un désengage-
ment : elle recoit un pion Paniqué et subit les autres effets
déclenchés par un désengagement.

84.9 Chaque ¢élément de terrain a des reégles spéciales qui représentent
la maniére dont il affecte la bataille. Ces régles sont représentées
par des mots-clefs sur la carte Terrain de chaque élément de ter-
rain. Les mots-clefs peuvent apporter des avantages aux unités
occupantes, causer des effets a celles qui entrent en collision avec
un terrain, ou changer la maniere dont un élément de terrain inte-
ragit avec les reégles du jeu. Les mots-clefs sont les suivants :

¢ Couvert X : quand une unité qui occupe ce terrain se défend
contre une attaque a distance, elle augmente sa défense de X.

¢ Elevé : quand une unité qui occupe ce terrain mesure sa ligne
de vue, elle ignore les autres unités et terrains.

¢ Exposé : quand une unité détermine sa ligne de vue, elle
ignore ce terrain.

¢ Fortifié X : quand une unité qui occupe ce terrain se défend
contre une attaque de mélée, elle augmente sa défense de X.

¢ Mortel X : quand une unité entre en collision avec ce terrain,
elle subit X dégats.

¢ Pénible X : quand une unité entre en collision avec ce ter-
rain, elle regoit X pions Paniqué.

84.10 Chaque ¢lément de terrain peut étre Dangereux (43 ) ou Défensif
(TY). Ceci est listé sur la carte terrain, a coté des informations
concernant cet élément de terrain ainsi que sur I’autre face de la
tuile Terrain. Ces cartes et types sont utilisés pour déterminer quel
terrain employer durant la mise en place.

Sujets connexes : Carte Déploiement, Collision, Mise en place,

Obstacle
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adversaire pioche dans le paquet moral un
nombre de cartes égal a la sévérité spécifice
dans ’effet qui a causé le test. Puis il choisit
une des cartes piochées et en résout les effets.

85.2 Durant une attaque, la sévérité d’un test de moral est égale au
nombre de symboles moral (@) et de pions Paniqué dépensés.

¢ Les pions Paniqué sont dépensés avant que les cartes ne

soient tirées.

85.3 Seules les cartes Moral montrant un nombre de symbole moral
inférieur ou égal a la sévérité du test de moral peuvent étre
résolues.

85.4 ] existe trois types de cartes Moral : Doute, Peur, et Confusion.

¢ Un type de carte Moral n’a aucun effet inhérent. Cependant,

certains effets peuvent s’y référer.

85.5 Dans le texte des cartes Moral, « L’unité » se rapporte a I’unité
qui subit le test, tandis que « vous » se rapporte a ’adversaire de
cette unité.

85.6 Apres avoir résolu un test de moral, toutes les cartes piochées sont
défaussées.

Sujets connexes : Défausser, Moral ©

86 Timing

Chaque effet de jeu a un moment précis durant lequel il peut étre
résolu. Ce moment est généralement spécifié par 1’effet, bien que cer-
tains effets utilisent les régles de « timing » plus spécifiques décrites
dans cette section.

86.1 Un effet qui change le nombre de dés d’une réserve d’attaque est
résolu durant 1’étape « Lancez les dés » d’une attaque.

86.2 Un effet qui modifie les dés ou ajoute des symboles a la réserve
d’attaque est résolu durant 1’étape « Modifiez les dés » d’une
attaque.

86.3 Les effets de boost (A¢) sont des effets qui peuvent étres résolus
durant I’étape « Dépensez les boost » d’une attaque.

86.4 Une capacité de compétence (6&) peut étre résolue une fois quand
une unité effectue une action Compétence (€).

86.5 Un effet « Quand » advient au moment ou I’événement spéci-
fié arrive et ne peut plus se produire pour cette occurrence de
I’événement.

86.6 Un effet « Tant que », « En attaque » ou « En défense » est un effet
qui dure pour la durée entiére de 1’événement spécifié.

86.7 Un effet « Avant » advient immédiatement avant I’événement
spécifié et ne peut plus se produire pour cette occurrence de
I’événement.

86.8 Un effet « Aprés » advient immédiatement apres 1’événement
spécifié et ne peut plus se produire pour cette occurrence de
I’événement.

86.9 Si deux (ou plus) effets d’un joueur ont le méme timing, ce joueur
peut les résoudre dans n’importe quel ordre.

86.10 Sj |es deux joueurs ont des effets avec le méme timing, le Premier
joueur résout ses effets en premier.

87 Touche 3¢

Une touche (3%) est un symbole de dé qui permet a I’attaquant d’infli-
ger des dégats durant une attaque.

87.1 Pour chaque symbole (3%), que I’attaquant dépense durant une
attaque, le défenseur subit une quantit¢ de dégats égale a la
menace de 1’attaquant.

Sujets connexes : Attaque, Dégats

88 Unité

Une unité consiste en un, ou plusieurs plateaux de mouvement connec-
tés, les figurines insérées sur ces plateaux, un outil de commandement,
et une carte Unité. Tout le matériel d’une unité doit corresponde au
type de cette unité.

88.1 Chaque unité a un symbole de type d’unité dans le coin inférieur
gauche de sa carte Unité. Ce symbole indique le type de I'unité et
est utilisé pour déterminer de quel type de plateau de mouvement
il faut se servir. Il existe trois types d’unité : infanterie (@), cava-
lerie (4%) et sicge (J).

88.2 [ es bords les plus a I’extérieur des plateaux de mouvement
connectés d’une unité sont les bords de cette unité.

¢ Toutes les figurines dans une unité doivent faire face a la
méme direction. Le bord auquel les figurines font face est le
front. Le bord opposé est le dos, et les deux autres bords sont

les flancs.

88.3 [es poses de certaines figurines peuvent s’étendre au-dela du
plateau de mouvement d’une unité. Pour cette raison, les figu-
rines n’affectent pas les régles de portée, de ligne de vue et de
déplacement.

Sujets connexes : Activation, Déplacement, Ligne de vue, Portée

89 Virage 7

Un virage est un modificateur Déplacement qui altére le gabarit de
déplacement qu’une unité utilise habituellement pour effectuer une
action Marche (€)¥) ou Repositionnement (§3)

Sujets connexes : Marche €y, Modificateur Déplacement,
Repositionnement (§D)

90 Vitesse

Vitesse est une valeur visible sur toutes les actions Marche (€)) et

Repositionnement (§)). Elle détermine quel gabarit de déplacement

une unité utilise pour effectuer son déplacement.

90.1 a vitesse peut étre augmentée ou diminuée par les modificateurs
et d’autres effets.

90.2 Sj ]a vitesse d’une action est réduite a zéro ou moins, le déplace-
ment est annulé et I’unité reste stationnaire.

90.5 Sj la vitesse d’une action est augmentée au-dela de la plus grande
valeur imprimée sur les gabarits de déplacement du type corres-
pondant, I’unité utilise le gabarit le plus grand du type correct a
la place.

Sujets connexes : Déplacement, Marche @), Repositionnement §3
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91 Zone de déploiement

La zone de déploiement d’un joueur est la portion de la zone de jeu
dans laquelle il est autorisé a placer ses unités au début de la partie.

91.1 Les zones de déploiement sont spécifiées par la carte Déploiement
choisie durant I’étape « Choisissez les cartes Déploiement et
Objectif » de la mise en place.

¢ Aprés avoir choisi la carte Déploiement, les joueurs
marquent les Zones de Déploiement en placant les marqueurs
de déploiement a chaque coin de la zone de déploiement a
I’intérieur de la zone de jeu.

91.2 Chaque joueur doit déployer chacune de ses unités a I’intérieur de
la zone de déploiement qui correspond a sa zone colorée (rouge
ou bleue).
¢ Chaque unité doit étre intégralement déployée dans une zone

de déploiement valide.

Regles optionnelles

¢ Si une unité ne peut pas tenir entiérement dans une zone de
déploiement, I’unité doit étre déployée de maniére a ce que
son dos soit au contact du bord de 180 cm de la zone de jeu
qui se trouve a I’intérieur de la zone de déploiement.

¢ Siune unité ne peut pas étre déployée, elle est détruite.

Sujets connexes : Cartes Déploiement, Zone de jeu

92 Zone de jeu
La zone de jeu est une zone définie de surface plane sur laquelle sont
placés les unités, les terrains, et le reste du matériel de jeu.

La zone de jeu recommandée pour une partie utilisant seulement la
boite de base est de 90 cm x 90 cm. Pour une partie a 200 points elle
est de 90 cm x 180 cm.

92.1 [ es bords de la zone de jeu et tout ce qui se trouve a I’extérieur
sont traités comme des obstacles.

Sujets connexes : Mise en place, Obstacles

Avant de commencer une partie, les joueurs peuvent se mettre d’ac-
cord pour utiliser une ou plusieurs des régles optionnelles suivantes :

Jeu en équipe

Runewars : le Jeu de Figurines est concu pour deux joueurs, mais
on peut en profiter en étant plus nombreux. Pour jouer avec un plus
grand groupe de joueurs, divisez-le en deux équipes aussi égales que
possibles.

En utilisant les régles de construction d’armée présentées page 3 de
ce guide, chaque équipe construit une seule armée avec la méme
valeur en points, sans prendre en compte le nombre de joueurs dans
cette équipe. Chaque joueur prend le contrdle exclusif d’une ou plu-
sieurs unités parmi celles de son équipe et prend toutes les décisions
pour cette unité, ce qui comprend régler 1’outil de commandement,
effectuer les actions, dépenser les bénédictions etc. Les capacités qui
affectent les unités alliées affectent toutes les unités de I’équipe, indé-
pendamment de qui est son propriétaire.

Les joueurs gagnent ou perdent ensemble en tant qu’équipe. Il est pos-
sible que toutes les unités d’un joueur soient détruites, mais que son
équipe gagne tout de méme en détruisant toutes les unités de 1’équipe
ennemie ou en ayant le plus haut score a la fin de la partie.

Durant la partie, les joueurs peuvent discuter et préparer des stratégies
ensemble, mais doivent le faire en public (c’est-a-dire que leurs adver-
saires peuvent les entendre et comprendre leur discussion). Tous les
joueurs d’une méme équipe peuvent voir les sélections sur les outils
de commandement de leurs partenaires.

€scarmouche

Si les joueurs cherchent une alternative plus rapide a une véritable
bataille de Runewars : le Jeu de Figurines, ils peuvent jouer une
bataille d’escarmouche. Une telle bataille est plus rapide et mobile,
les personnages sont plus importants et chaque touche peut étre le
tournant du combat.

Pour jouer une escarmouche, les joueurs créent des armées avec une
valeur totale de 100 points en suivant les régles de construction d’ar-
mée de la page 3 de ce guide. Puis ils doivent suivre les régles nor-
males pour la mise en place et jouer avec les exceptions suivantes :

Au moment du choix des cartes Objectif et Déploiement, réduisez
de moitié la valeur en points de la carte Objectif (arrondir au
supérieur), et remplacez toutes les cartes de Déploiement par
I’image suivante :

~ €scarmouche
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' 1. Les Piquiers entrent en collision avec un affleurement
$ /| 1. La Cavalerie Assermentée entre en collision avec les Archers rocheux en effectuant une marche (V).
Reanimés et glisse le long du bord en contact pour faire face. 2. Pour s’assurer que le front des Piquiers est perpendiculaire
2. La Cavalerie Assermentée s’arréte quand la jointure entre au gabarit de déplacement, les joueurs placent la régle des
ses deux plateaux de mouvement est alignée avec le flanc portées contre le gabarit de déplacement, et alignent le front
des Archers Réanimés. Les unités sont alignées. @ des Piquiers avec la régle des portées. y
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1. La Cavalerie Assermentée est débordée par les Archers
Réanimés et effectue une reformation (g3). [
IR 2. La Cavalerie Assermentée pivote autour de 1’axe central de (
1. Un p.lateau de MougemES i des’ Réanimées a été re:ure, et de son plateau de mouvement de droite afin que son front soit (
ce fait la Cavalerie Assermentée n’est plus engagée. | maintenant au contact avec les Archers Réanimés. ! 1
| 2. La Cavalerie Assermentée se rapproche en effectuant un 4 (l
repositionnement (§)) a vitesse 1 pour combler I’espace = o — =% — (]
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Cet index se réfere a des numéros de paragraphes plutot qu’a des numéros de pages. Les numéros listés apres chaque entrée correspondent aux numéros des paragraphes du
glossaire. Les informations importantes concernant une entrée peuvent étre trouvées dans le paragraphe qui partage ce numéro ou dans un des points importants suivant ce
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paragraphe (ceux précédés d’une puce).

H

Action Bonus, 2.0
Action annulée, 2.2
Effectuer, 3.3

B

Bénédictions, 13.0
Blessures, 14.0
Coup mortel, 29.1

D

Dans (portée), 67.6
Débordement, 30.0
Bords, 30.1

Ennemi, 42.0

Entrer dans un terrain, 84.1-84.2
Entrainement, 83.0

Equipement, 83.0

Equiper, 20.1

Modificateurs, 54.0
Actions bonus, 2.0
Augmentation, 12.0
Charge, 23.0
Charge virante, 24.0

Actions, 1.0 Figurine retirée, 14.3 Flancs partagés, 30.2 Amélioration figurine, 6.1 Défendre, 32.0
Activation, 3.0 Pions, 14.4 Défausser, 31.0 Escarmouche, cf. page 21 Posture, 68.0
Attaque a distance, 10.0 Plateaux de mouvement détruits, ~ Cartes Amélioration, 31.1 Exposé, 84.9 Roue, 79.0
Attaque de mélée, 11.0 14.6 Cartes Moral, 31.2 Sélectionner, 54.2
Compétence, 2470) Seuil, 14.2, 14.3 Pions, 31.3 F Virage, 89.0
Marche, 50.0 subir, 14.1 Défendre, 32.0 Faction, 43.0 Vitesse, 90.2
Non sélectionnée, 62.2 Boost, 15.0 Amélioration Figurine, 32.2 Faire face, 44.0 Modifier les dés, 56.0

Posture, 68.0
Ralliement, 72.0
Reformation, 76.0
Repositionnement, 77.0
Sélectionner, 1.2
Symbole, 1.1-1.3
Activation, 3.0
Effectuer une action, 3.2
Effectuer une action bonus, 3.3
Faire face, 3.6
Révéler I’outil de
commandement, 3.1

Attaque a distance, 15.3
Attaque de mélée, 15.3
Boost « +», 15.2
Capacités, 19.3
Dépenser, 9.6
Bord au contact, 41.3
Brutal, 58.1

C

Cadran d’action, 61.0
Cadran de modificateur, 61.0

Durée, 32.1
Défense, 33.0
Amélioration Figurine,
33.3-33.4
Dégits, 38.1
Modificateur, 33.2
Défenseur, 9.12
Dégats, 38.0
Assigner, 38.1-38.6
Blessures, 38.1
Dégats restants, 38.6
Précision, 38.5

Collisions multiples, 44.4
Durant une collision, 44.5
En arriére, 44.3
En s’activant, 3.6
Enter en collision avec un coin,
44.2
Sur les cotés, 44.3
Fléaux, 45.0
Dépenser, 34.0
Effet alternatif, 13.3
Ralliement, 72.0
Fortifié, 84.9

Ajouter des dés, 56.2
Ajouter des symboles, 56.4
Changer des dés, 56.4
Enlever des dés, 56.2
Enlever des symboles, 56.4
Etape de I’attaque, 9.5
Moral, 57.0
Attaques a distance, 10.3
Cartes, 85.3-85.5
Résoudre, 9.11
Sévériteé, 85.1

Ajouter Capacités, 19.0 Test, 85.0
Dés, 56.2 Boost, 15.0 Touche, 87.1 G Types, 85.4
Symboles, 56.4 Symbole 4 distance, 19.2 Dépenser, 34.0 Gabarit. 35.1-35.3 Unités alli¢es, 10.3
Aligné, 44.1 Symbole compétence, 19.4 Symboles des dés, 34.1, 34.2 A e Mortel, 84.9
Schéma, cf. page 22 B el Smalce -1l 0e] Déplacement, 35.0 Saguc sy Mots-clefs, 58.0
Allié, 5.0 Cartes Collision, 35.3 A § ! Brutal, 58.1

Amélioration Figurine, 6.0
Assigner les dégats, 6.4
Défense, 33.3,33.4

Cartes Amélioration, 20.0
Cartes Déploiement, 21.0
Cartes Moral, 85.0

Direction, 35.4
Gabarit, 35.1-35.2
Mesure préalable, 52.2

Score, 46.2, 46.3

H

Héraldique, 83.0

Impact, 58.2
Inébranlable, 58.6
Occurrences multiples,

Des’gruction, 6.7 Cartes Objectif, 22.0 Modiﬁcateurs, 55.0 5?3._7—58.8

Equiper, 6.3 Cartes Unité, 88.0 0 I Précis, 58.3

Précision, 69.1 Cartes Amélioration, 20.0 Weploiement, 21.0 Immobilisé, 45.1 e 2

Silhouette, 6.1 . Cartes, 21.0 A Résistant, 58.5
e Défausser, 31.1 . Impact, 58.2 R

nnulé, 7.0 Equiper, 20.1, 20.2 Terrain, 21.2 Terrain, 84.9

Action bonus, 2.2
Apres, 86.8
Arc de tir, 8.0
Ligne de vue, 8.3

Faction, 20.7
Redresser, 20.5
Symboles, 83.0

Unités déployées, 91.2
Zone, 91.0

Désengager, 77.4
Pendant le repositionnement,

Incliner, 47.0
Capacités, 19.6
Cartes ciblées, 47.5
Ralliement, 47.3

Musique, 83.0

o

Obstacle, 60.0

- Type d’unité, 20.6 Inébranlable, 58.6 i
L]1gnes, i Cartes Objectif, 22.0 ,77'.5 Inefficace, 45.1 Cf)lhslon, 35.3
Plateaux de mouvement, 8.1 Choisi Détruit, 37.0 Entive. 4310 Ligne de vue, 60.2
Artefact, 83.0 oisir, 22.1 - Initiative, 48. o
sl Durant la partic. 22.2 Cartes Amélioration, 37.2 A ataa33 Unités alliées, 60.3
Assigner o arlsie g ® Unité, 37.1 L A Occuper, 84.2, 84.3
Blessures, 14.1 LRI, 22, Doute, 85.4 L Outil de commandement, 61.0

Dégats damage, 38.1
Précision, 9.7
Assommé, 45.1
Attaquant, 9.12
Attaque, 9.0
Assigner les précisions, 9.7
Choisir un profil d’attaque, 9.1
Choisir une cible, 9.2
Dépenser des boost, 9.6
Dépenser des coups mortels, 9.
Dépenser des touches, 9.9
Lancer les dés, 9.3
Modifier les dés, 9.5
Profil d’attaque, 71.0
Reconfigurer, 9.10
Relance des rangs
supplémentaires, 9.4
Résoudre le moral, 9.11
Attaque a distance, 10.0
Capacités, 19.2
En étant engagé, 10.2
Menace, 51.2
Profil d’attaque, 71.0
Attaque de mélée, 11.0
Capacités, 19.1
Charge, 23.3
Menace, 51.1

8

Gagner un pion Objectif, 22.3

Mise en place, 22.2

Points, 22.4
Champion, 83.0
Changer les dés, 56.4
Charge, 23.0

Attaque de mélée, 23.3

Entrer en collision avec

I’ennemi, 23.1

Lors d’une charge, 23.4

Pas de collision, 23.2
Chevauchement, 25.0

Collision, 25.1

Gabarit, 25.3

Reformation, 25.2
Collision 26.0

Avec I’ennemi, 26.1

Avec le terrain, 84.1

Durant une charge, 23.1-23.3

Faire Face, 44.2-44.5
Compétence, 27.0

Capacités, 19.4
Confusion, 85.4
Connecteur

Collision, 35.3

Ligne de vue, 49.1

€

Effectuer une action, 3.2

Effet alternatif, 13.3
Dépenser, 34.0

Elevé, 84.9

Elimination, 39.0
Gagner, 39.1

En arriére (déplacement), 35.4

En attaque, 86.6

En défense, 86.6

Energie, 40.0

Instable, 33.5

Lancer, 40.1-40.2
Naturelle, 33.5
Réserve, 40.3
Runes, 40.5-40.6
Stable, 33.5

Engagement, 41.0
Alliés, 41.2
Attaque a distance, 10.2
Bord au contact, 41.3
Désengageé, 41.5
Marche, 50.2
Rapprochement, 41.4
Reformation, 76.2

Déterminer, 48.1, 48.2
Méme valeur, 48.4
Premier joueur, 70.2
Inspiration, 13.1
Ralliement, 72.1

Jeu en équipe, cf. page 21

L
Lancer, 40.1, 40.2
Ligne de vue, 49.0
Arc de tir, 8.3
Déterminer, 49.1
Obstacles, 60.2
Terrain, 84.6, 84.7
Lors d’une charge, 23.4
Lourde, 83.0

M
Marche, 50.0
En étant engagé, 50.2
Modificateur, 50.1
Menace, 51.0
Attaque a distance, 51.2
Attaque de mélée, 51.1
Touche, 51.3

Cadran d’action, 61.1
Cadran de modificateur, 61.1
Placer, 63.1

Révéler, 3.1

Support dorsal, 61.2

P

Paniqué, 45.1
Charge, 23.2
Collision, 26.1
Pénible, 84.9
Perdre, 46.0
Peur, 85.4
Phase d’Activation, 62.0
Ordre d’activation, 62.1
Phase de Commandement, 63.0
Fin, 63.2
Placer I’outil de
commandement, 63.1
Phase Finale, 64.0
Pions Bénédiction, 13.0
Pions Blessure 14.0
Pions Fléau, 45.0
Pions Identification d’unité, 65.0
Assigner, 65.1-65.3
Couleur, 65.4

Profil d’attaque, 71.0 Construction d’armée, cf. page 3 Terrain, 84.7 Mesure préalable, 52.0 Pions Objectif, 22.3
Au-dela (portée), 67.6 Coup mortel, 29.0 Unités multiples, 41.1 Déplacement, 35.2 Pivoter, 76.1-76.2
Augmentation, 12.0 Assigner, 29.2 Enlever Bonteens 2l Plateaux de mouvement, 88.0
Avant, 86.7 Dépenser, 9.8 Dés, 56.2 Mesurer, 67.3-67.6 Bords, 88.2
Axe central, 76.1 Couvert, 84.9 Symbole, 56.4 Mise en place, cf. page 4 Détruit, 37.0
= e g
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"/ Engagement, 41.0 Partiel, 73.3 Numéro, 80.1 Tant que, 86.6

et Portée, 67.0 Relance, 9.4 Runes, 40.5-40.6 T Quand, 86.5

e ) Au-dela, 67.6 Rapprochement, 74.0 Runes actives, 40.4 Tableau des colts Améliorations, Touches, 87.0

. 14} Dans, 676 Déclencher, 41.4 20.0 Deégats, 87.1

i Mesure, 67.3-67.5 Engagement multiple, 74.2 S Score, 81.4 Dépenser, 9.9

& 1} Mesure préalable, 52.1 Résoudre, 74.1 St i Tant que, 86.6 Menag:e, SIS
. 3 Sections, 67.1-67.2 Schéma, cf. page 22 Calc’ul 812-815 Terrain, 84.0 u
' ~ [ Sur, 67.6 Redresser, 47.2 R 4 Attaque a distance, 84.6, 84.7 ¢

Posture, 68.0 Ralliement, 72.0 Egalit¢, 46.3 Couvert, 84.9 Unique, 59.0
| Blanc, 68.3 Reformation, 76.0 Gagner, 81.1 Dangereux, 84.10 Am,éhoratlons, 83.0

. ‘ Modificateurs, 68.2 En étant engagé, 76.2 Objectifs, 22.2-22.4 Défensif, 84.10 Unités, 88.0

"y Sélectionner, 68.1 Axe central, 76.1-76.2 Pions Objectif, 81.5 Elevé, 84.9 Alliées, 5.1
_\ ‘ Précis, 58.3 Régénération, 58.4 Unités partiellement détruites, Engagement, 84.8 B(V)rds,' 88.2
- ~ | Précision, 69.0 Reégle des portées 81.4 Entrer, 84.1 D]?eplplement], 912

1 Assigner, 9.7 Aide au positionnement, 35.3 Se repositionner, 77.3 Expf)st?, 84.9 8%’::;2; 53 76.0 :
L }glﬁr iy Eigﬁj ag%‘ 7 SEH se désengageant, 77.5 i,ﬁgf ’88: '99 Pions Identification d*unité, 65.1
’ \ econd joueur, 82.0 Type, 88.1
Compteur de rounds, 80.2 Régle, 67.1 Secti 5. 67.1 Mots-clefs, 84.9
Initiative, 70.2 Schéma de positionnement, cf. eCtllonS (porté), 67. Obstacles, 60.1 V
Relancer I’énergie, 70.3 page 22 Seuil de blessure, 142 Occuper, 84.1-84.8 Vers I'avant, 35.4

Repositionnement, 77.0
Désengager, 77.4

Simultané, 70.1

Amélioration figurine, 6.4
Sévérité, 85.1-85.3

Pénible, 84.9

Virage, 89.0
Sortir, 84.3-84.5 iroes; 59

Charge virante, 24.0

En étant engagé, 77.2 Sortir d’un Terrain, 84.3-84.5 Timing, 86.0 Vitesse, 90.0
Quand, 86.5 Modificateur, 77.1 Sur (portée), 67.6 Aprés, 86.8 Augmentation au-dela du
R Rapprochement, 74.1 Sur les cotés (déplacement), 35.4  Avant, 86.7 maximum, 90.3
; Rep051tlonner, 717.3 Symboles Boost, 86.3 ] Changement, 90.1

Ralllemept, 72.0 Rf':s.erve, 78.0 Boost, 15.0 Changfer le nombre de dés, 86.1 Modificateur Déplacement, 55.2

Inspiration, 72.1 Résistant, 58.5 Compétence, 86.4 7610, 90.2
Rangs, 73.0 Retirer des figurines, 14.3 C(?up moriel 208 En attaque, 86.6 Vous, ’2().4

Arriére, 73.1 Roue, 79.0 R PRhacids uf En défense, 86.6

Assigner les dégats, 38.3 Round, 80.0 Moral, 57.0 Limite d’unité unique, 59.2 Z

Complet, 73.2 Compteur, 80.2 Précision, 69.0 Méme timing, 86.9, 86.10 Zone de jeu, 92.0

Frontal, 73.1 Fin de partie, 80.3 Touche, 87.0 Modifier les symboles, 86.2 Bords, 60.1
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“.. €rrata

Cette section inclut les errata de régles et de cartes de Runewars: le Jeu
de Figurines.

Livret d’Hpprentissage

Les errata suivants s’appliquent a la version du Livret d’Apprentissage
fournie dans la Boite de Base.

Cartes Objectif, page 15

Le troisiéme paragraphe de cette section devrait dire :

« Si une carte Objectif a une instruction de «Mise en place», les joueurs
doivent la résoudre durant I’étape «Résolvez les Objectifsy des instruc-
tions de Mise en Place (voir page 4 du Guide de Référence). »

Regles a ne pas Oublier, page 24

Le quatriéme point de cette section devrait dire :

« Les cartes inclinées ne sont redressées que quand 1’unité équipée effec-
tue une action Ralliement (/§5) ou dépense un pion Inspiration. »

Guide de Référence

Les errata suivants s’appliquent a la version du Guide de Référence four-
nie dans la Boite de Base.

Ligne de Vue, page 13, section 49

Le premier paragraphe de cette section devrait dire :

« Pour effectuer une attaque a distance (3§9) ou résoudre un autre effet a
distance qui nécessite une ligne de vue, une unité doit avoir une ligne de
vue sur sa cible. »

Menace, page 14, section 51.1

Le second point devrait étre remplacé par le suivant, assorti de ses
« Sous-puces » :

¢ « Si l’attaquant dispose d’un rang partiel, la menace est calculée en
fonction de ses bords au contact de la maniére suivante :

¢ Flanc: si le défenseur ne touche aucun plateau de mouvement du
rang partiel de I’attaquant, la menace 1’attaquant pour ce bord est
¢gale au nombre total de ses rangs pleins. Sinon, elle correspond
au nombre total de ses rangs (y compris le partiel).

¢ Dos: si le défenseur touche uniquement des plateaux de mouvement
du rang partiel, la menace de I’attaquant pour ce bord est égale au
nombre de plateaux de mouvement dans son rang partiel. Sinon, elle
correspond au nombre de plateaux de mouvement sur son front. »

Modifier Ies Dés, page 14, section 56.4

Le premier paragraphe de cette section devrait dire :

« Les capacités qui ajoutent des icones aux résultats du lancer sont réso-
lues avant celles qui changent le résultat des dés. Et celles qui changent le
résultat des dés sont résolues avant les capacités qui retirent des icones : »

Reformation, page 17, sections 76 et 76.2

Le premier paragraphe de cette section devrait dire :

« Reformation (@) est une action. Quand une unité effectue une action
Reformation (&), cette unité peut étre soulevée, pivotée et placée sur
la zone de jeu dans n’importe quelle direction a condition que son axe
central reste au méme endroit et que I’unité ne chevauche ou n’entre en
contact avec aucun obstacle qu’elle ne touchait pas déja. »

Le second paragraphe de la section 76.2 (page 18) devrait dire :

« L’unité active ne peut pas €tre au contact d’une nouvelle unité ennemie
ou d’un nouvel autre obstacle. »

Terrain, page 19, section 84.9

Le point « Exposé » devrait dire :

« EXposé : quand une unité détermine sa ligne de vue, elle ignore ce ter-
rain si ce n’est pas vers lui qu’elle mesure sa ligne de vue. »

Test de Moral, page 20, section 85.7

La section 85.7 devrait étre ajoutée :

« Lorsque le paquet Moral est vide, mélangez la pile de défausse afin de
constituer un nouveau paquet Moral face cachée. »

Timing, page 20, section 86.11

La section 86.11 devrait étre supprimée. Auparavant, elle indiquait :

« Résoudre I’effet d’une carte Amélioration est optionnel, sauf s’il en est
spécifié autrement. »

Regles d’€Extensions
Les errata suivants s’appliquent aux régles introduites dans les extensions.

Conditions

Le premier point devrait étre déplacé pour apparaitre en dernier et dire :

« Si I’effet d’une carte appartenant a un joueur contraint une unité a recevoir
une condition unique mais que 1’effet de la carte de ce joueur avait précé-
demment infligé cette condition a une autre unité, I’ancien exemplaire de la
condition est défaussé avant que la nouvelle unité ne regoive cette condition. »

Cartes Amélioration

Tir a Bout Portant

Dans I’extension Archers Réanimés, le premier
paragraphe de cette carte Amélioration devrait dire :

Tir a Bout Portant

Vous pouvez cibler les

ennemis engagés avec vous. 0 o
Vous ne subissez pas le test de €tes engage. »
‘moral pour étre engagé avec le
défenseur de cette 9 (les autres
alliés engagés avec le défenseur
subissent le test de moral
normalement).

@ Vous pouvez effectuer cette g tant que vous

-
30

Cartes Terrain

«

) yy . Y 3 { 4 . .
2 Mémorialatai 07 Fissure Dimorienne

- Avant chague
Phase Finale,
chague unite

2 portee
regoit 1 pion
Inspiracion.

Dans I’extension Elfes Latari, 1’effet de cette carte
Terrain (section Fissure Dimorienne) devrait dire :

e .—_.,“”"“ pimorieme 07 |« Avant chaque Phase Finale, chaque unité a portée 1

subit 1 blessure. »

+ Avant chaque
Phase Finale,
chague unite 2
portee 1 subit
1 blessure.
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Cette section inclut des clarifications supplémentaires a propos de cer-
taines regles de Runewars: le Jeu de Figurines.

Information Ouverte, Dérivée et Cachée

Information Ouverte

Une information ouverte consiste en tout ce qui a trait au jeu, a I’état de
la partie ou aux unités disponibles pour tous les joueurs. Cela inclut les
cartes Moral face visible, tout pion important, I’objectif et le déploiement
choisis, les cartes Amélioration défaussées, ainsi que toute autre informa-
tion continuellement accessible a tous les joueurs.

Les joueurs ont tous acces aux informations ouvertes et ne peuvent ni les
dissimuler a un adversaire, ni omettre d’en mentionner des détails spéci-
fiques. Un joueur doit permettre a son adversaire de trouver 1’information
par lui-méme s’il cherche a le faire.

Information Dérivée

Une information dérivée consiste en tout ce qui a trait au jeu, a 1’état de
la partie ou aux unités disponibles que tous les joueurs ont eu 1I’oppor-
tunité de découvrir a travers des effets de carte/jeu ou grace a la déduc-
tion depuis une information ouverte. Cela inclut le score actuel de chaque
joueur, le nombre d’exemplaires d’une carte Moral particuliére qu’il reste
dans un paquet Moral, ’unité a laquelle appartient un outil de comman-
dement, etc.

Une information dérivée peut étre signalée par ’utilisation d’un pion ou
d’un autre indicateur afin que les joueurs s’en souviennent. Un joueur
ne peut ni déformer une information dérivée, ni dissimuler I’information
ouverte nécessaire pour découvrir I’information dérivée qui en découle.

Si une information dérivée dépend de la précédente décision ou action
d‘un joueur, ce dernier doit répondre honnétement lorsqu’il est interrogé a
propos de cette décision ou action. Par exemple, Steph nomme son unité
Piquiers a la mise en place de I’objectif Prime. Au cours d’un round ulté-
rieur, Bryan oublie quelle unité avait été choisie et pose la question a
Steph. Cette dernicre doit lui répondre honnétement et nommer ’unité
qu’elle avait sélectionnée pour cet objectif.

Information Cachée

Une information ouverte consiste en tout ce qui a trait au jeu, a 1’état de
la partie ou aux unités non disponibles pour au moins un joueur. Cela
inclut les cartes Moral face cachée (mémes si elles étaient auparavant
face visible), les outils de commandement non révélés, les cartes dans le
paquet Moral, etc.

Un joueur ne peut découvrir d’information cachée sans 1’aide d’un effet
de jeu/regle ou la communication verbale de cette information par un
autre joueur. Toutefois, si un joueur qui a acces a une information cachée
a propos de la partie ou d’une carte choisit de la partager oralement avec
son adversaire, il n’est pas obligé de dire la vérité.

Regles d’€xtensions

Cette section compile les régles d’extensions introduites dans Runewars:
le Jeu de Figurines.

Hjouter des Plateaux de Mouvement

Lorsqu’un plateau de mouvement est ajouté a une unité, un nouveau pla-
teau du méme type est connecté a cette unité.

* Quand on ajoute un plateau complet a une unité, une figurine corres-
pondant a la carte de cette unité est glissée dans chaque emplacement
vide de ce plateau.

e Sil’ajout d’un plateau a une unité devrait entrainer le chevauchement
d’un obstacle par cette unité, le plateau ne peut pas y €tre ajouté.

e Lorsqu’un plateau est ajouté a une unite, il doit y étre connecté de
maniere a se trouver sur son rang arriere.

+ Si une unité compte moins de 4 rangs et que son rang arriére est
complet, le plateau ajouté peut étre connecté a son dos afin de créer
un nouveau rang pour cette unité.

+ Si I’unité dispose de 4 rangs complets de plateaux, il est impossible

&

d’y ajouter un autre plateau.

Conditions

Chaque Condition qu’une unité recoit est symbolisée
par un pion placé a coté d’elle dans la zone de jeu. Elle
est également représentée par une carte qui explique son
effet et qui doit étre placée pres des Améliorations de
I’unité. :

Pion
* Quand une condition est défaussée, défaussez la Condition
carte Condition et le pion. Ceci fait, I’effet de la

condition se termine.

e Une unité ne peut pas recevoir une condition qu’elle
possede déja.

e Sil’effetd’une carte appartenant a un joueur contraint
une unité a recevoir une condition unique mais que
I’effet de la carte de ce joueur avait précédemment
infligé cette condition a une autre unité, I’ancien
exemplaire de la condition est défaussé avant que la
nouvelle unité ne regoive cette condition.

Carte
Condition

Capacités de Boost Uniques

Une capacité¢ de boost est unique si elle utilise le symbole boost
unique (4¥).

e Un joueur ne peut dépenser de boost pour résoudre une capacité de
boost Unique qu’une seule fois par attaque.

e Siunsymbole (#¥) est suivi d’un « + », le joueur peut dépenser n’im-
porte quel nombre de boost, mais la résolution de la capacité reste
limitée a une seule fois par attaque.

Létal [X]

En attaque, une unité avec le mot-clef « Létal » ajoute X dégats a la
réserve de dégats.

Prolifération [X]

Apres avoir placé le terrain durant la mise en
place, si un joueur dispose d’une unité ou d’une
amélioration ayant le mot-clef « Prolifération
», il peut placer un pion Prolifération sur un §
terrain. Un élément de terrain avec un pion
Prolifération est appelé Terrain en Prolifération.
Les Terrains en Prolifération n’ont pas d’effet
inhérent, mais certains effets de jeu peuvent
interagir avec eux.

Pion Prolifération

e Un joueur peut placer un nombre de pions Prolifération égal a la plus
haute valeur X suivant le mot-clef « Prolifération » présente dans sen
armée. Contrairement aux autres mots-clefs possédant une valeur X,
plusieurs occurrences de « Prolifération » ne se cumulent pas.

g
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¢ Un ¢élément de terrain ne peut pas avoir plus de 1 pion Prolifération
sur lui.

*  Siles deux joueurs ont des unités ou des améliorations avec le mot-clef
« Prolifération », le Premier joueur place autant de pions Prolifération
qu’il veut en premier, puis son adversaire fait de méme.

Protégé [X]

En défense, une unité avec le mot-clef « Protégé » retire X dégats de la
réserve de dégats.

Réserve de Dégats

Lors d’une attaque, durant 1’étape « Dépenser les touches », I’attaquant
dépense les symboles touche (3%) pour que le défenseur subisse des
dégats. Avant que le défenseur ne subisse ces dégats, ils sont ajoutés a la
réserve de dégats. Certains effets de jeu, comme les mots-clefs « Létal »ou
« Protége », peuvent modifier les dégats dans la réserve de dégats avant
qu’ils ne soient assignés au défenseur.

e Si I’attaquant et le défenseur disposent tous deux d’effets de jeu
pouvant modifier la réserve de dégats, I’attaquant résout les siens en
premier.

e La réserve de dégats n’existe que durant I’étape « Dépenser les
touches » d’une attaque.

Runes Inactives

Chaque face d’un pion Energie contient au moins un symbole représentant
des runes magiques. Les grandes runes sur une face d’un pion sont les
runes actives pour cette face. Les petites runes sur une face d’un pion sont
les runes inactives pour cette face. Les runes inactives indiquent les runes
actives qui apparaissent sur la face opposée de ce pion.

Clarifications de Cartes

Cette section clarifie les cartes individuelles et explique les diverses inte-
ractions entre les cartes.

Cartes Unité

Plateaux de
mouvement | Cout | Ameliorations disponibles

1 v 37 @v

1) Cette attaque est traitée
comme ayant les capacités A

(% et ) des alliés & portée 13,

Brutal 1 (En attaque, votre menace est

L augmentéede 1.)

Inébranable [Doute, Peur]

(Tant que vous subissez un test de moral,

traitez les cartes Doute et Peur comme

[ ayant 1 symbole Moral supplémentaire.)

| Ost de Corbeaux

Chaque unité de votre armée est traitée comme
possédant les améliorations disponibles dans
la rangée correspondante au cofit supérieur
le plus proche dans son tableau (ignorez ceci
il n'y a pas de rangée d’un cofit supérieur
dans le tableau de cette unité.)

Hrdus IX’€Erebus

Ardus gagne également les capacités de boost des attaques de mélée (R@)
et a distance ($§9) offertes par les cartes Amélioration dont sont équipées
les unités alliées a proximité de lui.

Ardus peut aussi résoudre une capacité de boost sur une carte Amélioration
appartenant a un allié, méme si elle nécessite que la carte soit inclinée ou
défaussée. Cet allié doit alors incliner ou défausser cette carte.

Siun effet tel que celui d’Ingéniosité Martiale réduit le nombre d’icones p
précédant la capacité de boost d’un allié, le nombre de symboles o est
également réduit lorsqu’Ardus résout cette capacité.

{ ari Traquesprit Traquesprit

— p i < e o
M + : choisissez une autre
unité ennemie & portée 1-5.
Cet ennemi subit 2 dégats par
dépensé.

| Brutal 1 (En attaque, votre menace est

augmentée de 1.)

Plateaux de
‘mouvement

1 = 32 ®v

Alliés de I'’Aymhelin
| Votre armée peut inclure 1 unité d'infanterie

Précis 1 (Quand vous relancez des dés B e o Elfes Larar;

lors d’une attague, vous étes traité comme
ayant 1 rang complet supplémentaire de
plateau de mouvement.)

Kari Traquesprit

La capacité de boost de Kari ne nécessite pas de ligne de vue.

-

W W : recevez 1 pion
Inspiration.

Aprés avoir effectué une ), vous
pouvez effectuer une @ contre un
autre ennemi qui n'a pas été ciblé
par votre @ durant cette activation.
() Chague auureallic porcée
&Y 13 recoit 1 pion Inspiration.
Brutal 1

Plateaux de
‘mouvement

2 TR A
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Lecons de Seragart

Vous pouvez reconfigurer les plateaux de
‘mouvement de chacune de vos unités avant
Ia mise en place. Aucune unité ne peut avoir
plus de 4 plateaux de mouvement de largeur
ou de profondeur aprés la reconfiguration. Et
chaque rang doit étre complet.

Seigneur Aubépyne

Durant une méme activation, le Seigneur Aubépyne peut continuer d’ef-
fectuer des attaques de mélée () supplémentaires contre les unités enne-
mies qui n’ont pas été ciblées (chaque £ représente une occurrence addi-
tionnelle nécessaire pour déclencher la capacité du Seigneur Aubépyne).

La capacité Legons de Seragart est résolue apres la construction des
armées et la délimitation de la zone de jeu. Pendant un tournoi, cette capa-
cité est résolue avant la mise en place de la partie.

Cartes Amélioration

Chexche-Coeur

Une unité équipée de cette carte peut ignorer la ligne
de vue, mais doit toujours choisir des cibles qui se
trouvent dans son arc de tir avant.

Cherche-Coeur
e

Ignorez la ligne de vue
quand vous choisissez
une cible.

Pas Spectraux

Lorsque Kari n’est engagée qu’avec une unité qui
occupe un terrain, le bord du terrain est considéré
comme le rang frontal de cette unité et la capacité
de Pas Spectraux n’a donc pas d’effet.

Pas Spectraux
Kari Traquesprit uniquement.

Si vous étes engagé avec
une unité ennemie,
prenez votre unité et
placez-la de maniére a ce
qu’elle soit au contact,
et alignée, avec le dos de
cette unité ennemie.

Rune des Vents

Lorsqu’une unité équipée de cette carte effectue
G T i cette action Compétence () en tant qu’action
Bizeglee et bonus, elle le fait apres I’action sélectionnée.
Effectuez un §) a vitesse
&. Puis, effectuez une &.
Ce 8 ne peut pas étre utilisé
pour se désengager.

Cout | Ameliorations disponibles |1/
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Sonneur de Cor Agressif

Une unité équipée de cette carte qui effectue une
action Marche (€y) assortie d’un modificateur
Virage (f') ou Roue () considére cette €y comme
étant modifiée par une charge (%), en plus de ’autre
modificateur Déplacement.

»
Sonneur de Cor Agressif

Quand vous effectuez une €,
traitez-la comme si elle était
modifiée par ¥. Vous ne recevez
pas de pion Paniqué si vous
échouez a entrer en collision
avec un ennemi durant une
charge.

Tambour Agressif

Une unité équipée de cette carte qui effectue une
action Marche (€)) assortie d’un modificateur
Virage (') ou Roue () considére cette €y comme
étant modifiée par une charge (%), en plus de ’autre
modificateur Déplacement.

Tambour Agressif

Quand vous effectuez une ),
traitez-la comme si elle était
‘modifiée par %. Vous ne

recevez pas de pion Paniqué

si vous échouez a entrer en
collision avec un ennemi durant
une charge.

Trompettes

La capacité de cette carte n’affecte que les modifi-
cateurs virage (f') et roue (). Elle n’affecte pas les

TR charges virantes (€y).

Les modificateurs 7 et  ne
peuvent pas réduire votre
vitesse.

L e

Cette section répond aux questions fréquemment posées a propos de
Runewars : le Jeu de Figurines.

Hjouter des Plateaux de Mouvement

Q

R:

: Au moment de calculer le score, que vaut une unité qui possede
davantage de plateaux de mouvement qu’au début de la partie ?

La valeur de départ de I’unité constitue sa valeur de points maximale.

: Si une unité est composée d’un seul rang, un plateau de mouve-
ment peut-il étre ajouté a ce rang ?

: Non. Le rang unique de I’unité constitue a la fois sont rang frontal
et arriere, et il est donc complet. Le plateau de mouvement doit étre
ajouté dans un nouveau rang arriére pour cette unité.

Exemple : 1l ne reste plus que son rang frontal a une unité d’Ar-
chers Réanimés, lequel contient un plateau de mouvement. Le joueur
Waigar résout la capacité d’Ankaur Maro a ajouter un plateau de
mouvement : celui-ci doit étre ajouté dans un nouveau rang arriere.

HAméliorations
Q : Si une unité se retrouve dans I’armée d’une autre faction suite a

un effet tel que la capacité Connaissances Interdites du Concile
de I’'Ombre d’Ankaur Maro, peut-elle s’équiper d’améliorations
appartement a la faction de cette armée ?

: Non. Cette unité ne peut s’équiper que d’améliorations qui ne dis-
posent d’aucune icone de faction.

HAméliorations Figurines

Q:

Lorsqu’il assigne des dégats a une amélioration Figurine, I’atta-
quant a-t-il besoin d’un symbole Précision (¥4) par point de dégat
assigneé ?

: Non. Pour chaque symbole Précision, 1’attaquant peut assigner des

dégats a cette figurine jusqu’a ce qu’elle en subi une blessure, apres
quoi ce symbole Précision est dépensé.

:Si une amélioration Figurine située sur le rang frontal d’une

unité et dont le type differe de celui de cette unité est détruite (par
exemple, une figurine de si¢ge dans une unité d’infanterie), com-
ment cette figurine est-elle remplacée ?

: Retirez durang le plus a I’arriére un plateau de mouvement aussi plein

que possible de figurines correspondant a cette unité, et remplacez
I’amélioration Figurine par ce plateau. Si ce plateau comporte des
emplacements vides, remplissez-les en retirant du rang le plus a I’ar-
riere d’autres figurines qui correspondent a 1’unité (si possible).

Exemple : Une unité de Réanimés équipée d’un Lancier sur
Charognard de Soutien perd cette amélioration Figurine, qui se trou-
vait sur son rang frontal. L’unité de Réanimés dispose de 3 rangs,
mais celui qui est le plus a I’arriere inclut un plateau qui ne comporte
que 3 figurines de Réanimé. Le joueur Waiqar retire le plateau du
Lancier sur Charognard du rang frontal et le remplace par le pla-
teau des Réanimés qui occupait le rang le plus a I’arriere. Ensuite,
le joueur Waiqar retire une figurine de Réanimé supplémentaire du
nouveau rang arriere de I’unité et I’insere dans I’emplacement vide
du plateau qui remplace le Lancier sur Charognard détruit.

: Si I’assignation de dégats a une amélioration Figurine qui se

trouve sur le plateau central du rang frontal d’une unité entrai-
nerait la séparation de cette unité en deux groupes distincts de
plateaux de mouvement, ces dégats doivent-ils étre assignés a une
autre figurine éligible ?

: Oui.

Exemple : Une unité de Piquiers équipée d’un Golem de Runes de
Premiere Ligne ne dispose plus que de son rang frontal. La figurine
du Golem de Runes est située sur le plateau central du rang frontal de
I’unité. Cette amélioration Figurine ne peut pas se voir assigner des
dégats qui entraineraient la séparation en deux groupes de cette unité.

:Comment est traité le type d’une unité si une amélioration

Figurine d’un type différent de celui de I’unité est la derniére qu’il
reste dans le rang le plus a I’arriere de cette unité (par exemple,
une figurine de siége dans une unité d’infanterie) car elle avait été
placée au milieu du rang frontal ?

: Cette unité est toujours traitée comme étant de son type d’origine,

avec la méme carte Unité et le méme outil de commandement.

Dégats

Q : Pendant une attaque, les dégats peuvent-ils étre assignés a des

figurines qui se trouvent dans le rang le plus a ’arriére sur diffé-
rents plateaux de mouvement ?

: Oui, du moment que I’attaquant assigne des dégats a une figurine a la

fois et suit les autres régles d’assignation de dégats.

Déplacement
Q : A quel moment se produit I’acte de faire face ? Est-ce pendant ou

R:

apres que I’unité a effectué un déplacement ?

Apres. Une collision se produit aprés qu’une unité a effectué une
action Marche (€)) ou Repositionnement (§D) et est entrée en contact
avec un obstacle. Ensuite, si cet obstacle était une unité ennemie, elle
tente de lui faire face.
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Q : Une unité peut-elle faire face aprés son déplacement si cela
devrait lui faire chevaucher un allié mais entrer en collision avec
une unité ennemie (et que I’acte de faire face permettrait a I’unité
qui se déplace de ne pas chevaucher son allié en atteignant sa posi-
tion finale) ?

R : Non. Une unité ne peut chevaucher aucune partie d’une unité alli¢e a
la fin de son déplacement, méme si I’acte de faire face lui permettrait
ensuite de ne plus la chevaucher.

Déterminer la Portée

Q : Un joueur peut-il utiliser la regle des portées pour effectuer une
mesure préliminaire en placant I’extrémité sur la figurine qui
mesure comme sur sa cible ?

R : Oui. Un joueur peut choisir de tenir I’extrémité « 1 » de la regle des
portées sur n’importe lequel des éléments entre lesquels il effectue
Sa mesure.

Q : Un joueur peut-il effectuer une mesure préliminaire vers un point
de la zone de jeu qui n’appartient a aucun élément ?

R : Oui. Un joueur effectuer une mesure préliminaire avec la régle des
portées a n’importe quel moment et tenir I’extrémité « 1 » au-dessus
de I’élément a partir duquel il mesure la portée.

Ligne de Vue

Q : Une unité engagée dont le rang frontal est intégralement en
contact avec une unité ennemie peut-elle tracer une ligne de vue
Vers une autre unité a travers I’étroite zone dégagée aux coins de
I’arc de tir de I’'unité engageée ?

R : Non.

Menace

Q : Comment la menace d’une unité est-elle calculée lorsque celle-ci
effectue une attaque de mélée le long de son flanc au contact et
gu’elle dispose d’un rang partiel ?

R : Si aucun plateau de mouvement du rang partiel n’est en contact avec
le défenseur, ce rang et les plateaux qui le composent ne sont pas
considérés comme faisant partie du bord au contact. Voir « Menace
avec des Rangs Partiels » ci-contre.

Q : Comment lasmenace d’une unité est-elle calculée lorsque celle-ci
effectue une attaque de mélée le long de son dos au contact et
qu’elle dispose d’un rang partiel ?

R : Si les seuls plateaux de mouvement en contact avec le défenseur
appartiennent au rang partiel, seuls les plateaux de ce rang sont consi-
dérés comme faisant partie du bord au contact. Voir « Menace avec
des Rangs Partiels » ci-contre.

Q : Comment la menace d’une unité est-elle calculée lorsque celle-ci
effectue une attaque de mélée en disposant de deux bords au
contact et d’un rang partiel ?

R : L’attaquant choisit quel bord au contact il souhaite utiliser. S’il décide
d’attaquer le long de son flanc au contact et que le défenseur est en
contact avec un plateau de mouvement du rang partiel, la menace
est égale au nombre total de rangs de l’attaquant (y compris le
rang partiel).

Si I’attaquant décide d’attaquer le long de son dos au contact et que le
défenseur est en contact avec des plateaux de mouvement n’apparte-
nant pas au rang partiel, la menace est égale au nombre de plateaux de
mouvement dans le front de I’attaquant. Voir « Menace avec Plusieurs
Bords au Contact » en page suivante.

Mise en Place

Placer un Terrain

Q : Que se passe-t-il s’il n’existe aucune option légale de placement pour
un élément de terrain, a cause des zones de déploiement ou de la por-
tée jusqu’aux bords de la zone de jeu ou jusqu’aux autres terrains ?

R : Si les joueurs ne peuvent pas placer un ¢lément de terrain, celui-ci
n’est pas disposé dans la zone de jeu.

Résoudre des Objectifs

Q : Que se passe-t-il s’il n’existe aucune option légale de placement
pour un pion Objectif ?

R : Si les joueurs ont besoin de placer des pions Objectif mais ne peuvent
pas satisfaire toutes les conditions requises, ils en remplissent autant
que possible. Par exemple, si un objectif nécessite que 4 pions soient
placés mais qu’aucune option légale de placement n’existe pour le
quatriéme, ce pion n’est pas mis en place.

1. Les Réanimés disposent d’un rang partiel et sont débordés
sur leur flanc gauche par les Piquiers. Lorsque les Réanimés
effectuent une action Attaque de mélée (§3), leur menace
est égale a 1.

2. Les Réanimés disposent d’un rang partiel et sont débordés
dans leur dos par les Piquiers. Lorsque les Réanimés effec-
tuent une action Attaque de mélée (§9), leur menace est «
égale a 1.
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o Q : Si une unité occupe un terrain doté du mot-clef Exposé, la ligne /. ¥
Menace avec Plusieurs de vue est-elle ignorée lorsqu’elle est déterminée vers cette unité

Bords au Contact pour une attaque a distance () ? En d’autres termes, cette unité
peut-elle étre ciblée par une (@) ?

R : Oui. Voir la section d’errata « Terrain » en page 2.

Q : Pour cibler une unité qui occupe un terrain doté du mot-clef
Elevé, les autres unités ignorent-elles les unités et le terrain ?

R : Non.

Q : Une unité recoit-elle un pion Paniqué si elle commence son activa-
tion au contact d’un terrain doté du mot-clef Pénible ?

R : Non. |

Occuper un Terrain "

Q : Si une unité avec un modificateur Charge () ou Charge Virante
(7*) révélé entre en collision avec un élément de terrain en contact
Jey, avec un ennemi puis entre dedans, cette unité effectue-t-elle son |

Les Réanimés disposent d’un rang partiel et sont débordés sur attaque de mélée (§a) de Charge ? |
deux bords au contact par les Piquiers. Lorsque les Réanimés |
effectuent une action Attaque de mélée (@) le long de leur flanc, R: Oui. V4
la menace de cette unité est égale a son nombre total de rangs, a

savoir 2. Sortir d’un Terrain

Lorsque les Réanimés effectuent une action Attaque de mélée (§) Q : Lorsqu’une unité sort d’un terrain, cet acte compte-t-il comme

: le long de leur dos, la menace de cette unité est égale au nombre de
| plateaux de mouvement dans son rang frontal, a savoir 2.
1 . R:Oui

I’exécution d’une action Marche (€¥) ou Repositionnement (§d) ?

=i iews = Modificateurs
Q : Lors d’une méme action, les modificateurs Virage (/') ou Roue ()

peuvent-ils étre appliqués avec une Charge (%) par un effet tel que

Terrain celui de Sonneur de Cor Agressif ?

R : Oui. Lorsque ces effets sont combinés, le déplacement est considéré
comme modifié par une Charge en addition de I’autre modificateur

Q : Si une unité entre en collision avec un élément de terrain et ne Déplacement, de la méme maniére qu’avec une Charge Virante (#). ..
I’occupe pas, peut-elle traverser ce terrain si elle est en contact % )
avec lui en commencant son prochain tour ?

€ntrer en Collision avec un Terrain

R : Non. Si une unité doit chevaucher un obstacle pendant son déplace-
h ment, ce dernier est stoppé.

Q : Une unité doit-elle faire face a un élément de terrain aprés étre
entrée en collision avec un terrain occupé par une unité ennemie ? FANTASYFLIGHTGAMES.FR

R : Non. L’'unité qui se¢ déplagait est traitée comme si elle Stait déja en
4 i ) © 2017 Fantasy Flight Games. Runewars et Fantasy Flight Supply sont TM de Fantasy

contact avec le l?grd fro‘ntal de l’uqité occupant ce terrain. Elle ne  pjight Games. Runebound, Fantasy Flight Games et le logo FFG sont @ de Fantasy Flight
pivote pas et ne fait pas face au terrain. Games. Adaptation francaise par Edge Entertainment.




