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NOTES DE LA TRADUCTION

Le but de cette traduction est d’offrir aux jousur
francophones, le plaisir et le moyen de profitarmne’
régle performante, afin de passer de bons momeats a
des amis autour d’'une table et de quelques boissons
(c’est une option, pas une obligation). Ce qui eoll
parfaitement avec la philosophie de l'auteur esghé
de cette regle.

Pour le c6té pratique de la régle, nous n'avons
pas adapté les distances au systeme métrique afin d
conserver la méme aisance dans le systeme de jeu et
dans la mesure des distances. Rien de plus simple g
de transformer un metre dérouleur en systéeme lapéri
en pouces avec un feutre indélébile et un feutre a
peinture (type Posca). Mais rien ne vous empéche de
tout convertir en cms aussi.

Sur le plan traduction, nous avons essayé de
rester au plus pres de la régle originel, en maalifau
minimum certains mots qui ne rendaient pas honaeur
la langue de Moliére. Mais on conserve aussi cestai
mots ou termes pouvant rester dans leur langue
d’origine car ils sont universellement connus (caenm
par exemple, Ranger et Sniper). Inversement certain
termes de la version d'origine ont été adaptés a la
langue francaise afin doffrir une meilleure
compréhension aux lecteurs.

Vous pourrez trouver certaines répétitions dans
des phrases mais ceci est volontaire afin d'éviter
certaines ambiguités qui pourraient induire leejos
en erreur. Ainsi le mot « Blessure » (Wound) dilis
dans la régle d’'origine par l'auteur a été remplaaéle
mot « Perte ». Ceci permet de mieux s’appliquea a |
notion de gestion des pertes a une unité. Idem lgsur
Véhicules ou le mot « Blessure » est remplacé par
« Dégat ».

Maintenant vous n'avez plus d’excuses pour
utiliser cette regle qui vous permettront de passer
bon moment de convivialité entre amis.

Pour le club « Les Nerviens » et la francophonie
du jeu d’histoire avec figurines.
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INTRODUCTION

Lorsque nous avons écrit pour la premiére fois Nous avons également voulu que les regles
Fistful of Lead il y a deux décennies, l'un des attrait§onctionnent pour plusieurs périodes et genres. Au
était qu'un joueur pouvait entrer dans le jeu ggaed début, cela peut étre difficile a visualiser, mdlsutres
engagement financier. Un jeu ne nécessitait que 5s§stemes de regles populaires ont un ensemble de
miniatures par camp et un jeu de cartes. Celaa®sé mécanismes de base qu'ils utilisent ensuite pautrd's
un excellent moyen d'essayer des nouvelles périmaespériodes. Comme toujours, nous avons opté pour un
des nouveaux genres de jeux. Et nous sommaspect cinématographique. Les joueurs sont libees d
nombreux a souffrir du "syndrome du joueur paplllon construire des armées en fonction de leurs propres

Au fil des ans, ma collection s'est enrichie et j'arecherches ou réflexions.
eu besoin de jouer avec toutes les figurines que je Cette régle est-elle valable pour tout le monde ?
peignais. Il existe de hombreuses options dansvBus Certainement pas. Les compteurs de boutons et les
du jeu, mais j'avais un groupe de joueurs qui Btaieavocats des régles vont détester.
déja fans dé&istful of Lead dans toutes ses versions, et Ce que les regle?NE SONT PAS : Une
franchement, leur apprendre quelque chose de nouveaconstitution historigue d'escarmouches a grande
aurait pu étre difficile. Il s'est avéré que toet que échelle a travers [l'histoire ou une reconstitution
j'avais a faire, c'était de revenir aux regles. théorique de combats futuristes ou fantaisistes.

Pour que cela fonctionne, nous jouons Ce que les regleSONT : Une fagon amusante
essentiellement au méme jeu, mais en remplacantda passer le temps avec vos amis en utilisants@ee
carte standard d’'une carte par figurine par untegar figurines que vous avez collectionné et qui sontr&in
unité. De cette facon, un joueur peut contrbler 5-8e prendre la poussiére.
unités contre 5-6 figurines. Au lieu qu'une seule Ce livre contient toutes les informations dont
figurine subisse un Choc et des Blessures, une unitous avez besoin pour jouer a une partie, y conigsis
subit un Choc et perd des figurines de l'unitédoisne regles de construction de vos forces et la facon de
Perte est enregistrée. Ces regles ont été écritedrasser la table pour différents scénarios. Quslque
l'origine pour des figurines soclées de facooptions de genre sont fournies pour vous aider a
individuelle, mais elles fonctionnent tout ausserbi démarrer.
avec des socles a base multiple. Pour ceux qui connaissent bien la famille de

L'objectif des régles est de jouer des bataillegles Fistful of Lead, vous trouverez le méme
plus importantes que les jeux standardsFad#ful of ~mécanique, mais avec quelques idées nouvelles que
Lead sans changer fondamentalement le systemaous avons développées au fil des ans. J'ai eskayé
Restez dans les parties qui nous plaisent avaédbss couvrir la plupart des situations qui se présenteamts
qui vous plaisent, ne changez que ce dont noussavda jeu, mais je ne peux pas prétendre les avoiesou
besoin. Il n‘est pas nécessaire d'avoir des caarass couvertes. Si une situation n'est pas prévue dass c
préalables sur les jeuxistful of Lead. Les nouveaux regles, faite appel au jugement de Dieu ; Jetedén
joueurs comprendront rapidement les mécanismes et pour avoir raison ou tort.
fans de Fistful reconnaitront un jeu qu'ils conseg
deja.

Amusez vous bien avec Bigger Battles
Jaye



CE DONT VOUS AVEZ BESOIN POUR JOUER

Les Figurines bon. Certaines conditions particuliéres peuvent eném
Fistful of Lead - Bigger Battles n'est pas li¢ a étre déclenchées par ces jets. Sur un dé a 10, faces

un fabricant de figurines en particulier. En efflt, face "0" est considérée comme un "10".

moitié du plaisir consistera a utiliser tout ce yoes

avez sous la main. Les régles fonctionnent pouwes Cartes a jouer

I'Histoire, le Fantastique (Fantasy) ou la Scienc@ous aurez besoin d'un paquet ordinaire de 52<arte

Fiction. Il s'agit en fait d'une boite a outils quous jouer ou des cartes personnalisées disponibles par

permet de concevoir vos propres parties. l'intermédiaire de Wiley Games. Celles-ci servent a

déterminer quel joueur agit et constituent le coms

Bigger Battles est concu pour les figurines a I'échelleegles.

28 mm. C'est une échelle populaire et sur la tdéte,

portées et les échelles de mouvement semblddh Ruban a mesurer ou une régle

correctes. Vous pouvez cependant utiliser des léshel Vous aurez besoin de quelque chose pour

plus petites ou plus grandes sans modifier lesesegl mesurer la distance a laquelle les unités se de&muiast

Avec la grande variété de figurines a I'échellenii, tirent. Un ruban adhésif fonctionne mieux en raigden

vous pouvez faire une grande partie dans un espdaeplus grande portée de certaines armes. Toutes le

réduit. distances sont mesurées en pouces.

Vous voudrez trés probablement monter voka table de jeu
figurines sur des socles. Cela les rend plus fadle Comme ce jeu porte sur des batailles plus
manipuler et rajoute un coté esthétique a vosifigst importantes, vous aurez besoin d'une grande talbde !
La taille de la base n'a pas d'effet sur les redles taille exacte dépend du nombre d'adversaires da de
figurines peuvent méme étre montées sur un sodille de leurs forces. Une table de 4' x 4' (1ns20
multiple avec d'autres figurines. Cela vous donn&m20) pourrait étre utilisée, mais elle ne laisgesa
plusieurs options en ce qui concerne la taille de vbeaucoup de place pour la manoeuvre et certaines
unités. Vous pouvez retirer des socles entiers dmités risquent de commencer la partie en étaidt aéj
figurines lorsque des pertes sont subies ou utilise portée de tir. Une table de 6' x 4' (soit 1m201uB0)
moyen de suivre les pertes individuelles de chaquest idéale, mais 8' x 6' peut vous donner de |z dgion
figurine sur chaque socle. pour des batailles encore plus importantes.

Des Dés De digne(s) adversaire(s)
Pour déterminer le résultat des actions de vos
unités, vous utiliserez des dés. Vous utiliserez Bien sir, vous aurez besoin de quelqu'un contre
principalement un dé a 10 faces, ci-aprés (appelé dui jouer. Les grandes batailles fonctionnent kpenr
10dans la régle). Une poignée de dés devrait suffir ~ un jeu en face a face, mais c'est tout aussi arfjusan
sinon plus, avec plus de joueurs.
Pour certaines des régles avancées, vous aurez
également besoin de quelques dés a 8 et 12 faBest (D
D12). Tous ces dés sont facilement disponiblesome |
ou dans votre magasin de loisirs et de jeux.
Lors d'un lancer de dés, un "1" est généralement
considéré comme mauvais, et un 10 ou plus comme




Jouer le jeu de base

Voici les regles de base. Une fois que vous les
aurez comprises, vous pourrez ajouter les regles
avanceées sans probleme. Pour les lecteurs quboéity
Fistful of Lead, le systeme vous semblera familier,
mais nous vous invitons a le lire attentivement cdPour une aide supplémentaire, votre guide dans les
certaines choses sont différentes. Nous allonepass régles est le Général. Il peut étre grincheux, niais
revue les regles avant de discuter de la maniére délivre plein d'informations utiles.
constituer vos forces.

Séquence de jeu d’'un Tour "Ecoutez bien, les recrues !

C'est le début d'un nouveau tour.
Steve a recu trois cartes, une pour
chaque unité qu'il contréle. Il recoit

un Roi, un Valet et une carte 5.
Mike a quatre cartes.

L'annonceur crie "Rois !". Steve a

Y by

deux unités a couvert et une seule qui se tient a

Une partie deBigger Battles se joue sur
plusieurs tours. Le nombre de tours que dure urteepa
est déterminé par le scénario choisi, ou par lesyms
impliqués.

Chaque tour est divisé en 2 phases.

1- BATTRE LES CARTES (Toutes) découvert et qui semble demander a étre pris pour
cible.
2- DISTRIBUER LES CARTES ET, PASSER A Steve décide d'utiliser son Roi pour activer
L'ACTION ['unité a découvert.
Chaque joueur recoit une carte pour chaqt Il joue son Roi et fait un mouvement "Au pas de

unité, Héros ou Commandant qu'il contrble. P:course" vers un mur voisin. Ensuite, les "Damesit so
exemple, Scott a trois unités dans son arméegditre appelées. Personne n'en a, donc le tour passe au
donc 3 cartes. Du tour précédent, il reste encetx d Valets. Steve et Mike sortent tous deux un valiée &l
unités a Ken. Il recoit donc 2 cartes. Les jouaast un valet de Pigue, il passe donc devant le valelabir
autorisés a regarder leurs propres cartes, maisgtlas de Steve. Le jeu se poursuit jusqu'a ce que tdeges
des autres. unités soient activées.

Le tour se déroule en partant de la carte la pli Tu as compris ? Bien !"
haute (Roi) a la plus basse (Deux). Les as sont
expliqués dans les cartes spéciales, ci-dessous.

Un joueur ou larbitre est désigné comme
I'annonceur. Il commence son tour en criant "Rbis !
Chaque joueur ayant une carte Roi (s'il y en a pea)
la jouer.

Les cartes ne peuvent pas étre gardées po
plus tard. Chaque carte "active" une des unités d
joueur, que celui-ci décide d'en faire quelque ehms
non. Le joueur effectue alors des actions avea cet
unité (voir Actions, ci-dessous).

Une fois qu'une unité a été activée et a fait seph
actions, elle ne peut pas étre activée a nouveant & |
prochain tour.

Ensuite, les "Dames" sont appelées, et tous I
joueurs ayant une carte Dame la joue, puis ledsyale
les dix, etc.

carte, les Piques sont joués en premier, puis tesiiS,
les Carreaux, et pour finir les Trefles.



CARTES SPECIALES

En plus d'activer des figures, certaines carteastantanément, il doit étre joué lorsque les "Sight
ont des qualités particuliéres. Elles sont appaléees appelés.
spéciales
Elles se jouent comme des cartes d'activation
normales, mais permettent au joueur de réaliser des
exploits inhabituels et de pimenter le jeu. Lestesar
spéciales et leurs qualités sont :

"Steve" a 2 As. Il sait qu'il veut
passer en premier dans le tour,
donc quand le tour commence et
gue les "Rois" sont appelés, il sort
un de ses As et déclare que c'est le
Roi de Pique.

S'il n'y a pas d'autres Rois de

Pigue (c'est-a-dire le vrai), il commence le premie
Dame de Coeur puisque c'est le Pique qui a la priorité. En reviaec
Lancer 1 D10 : Si résultat Impair, permet de réceipé s'il y avait un vrai Roi de Pigue de sorti, ce vRoi de
un membre de l'unité. Si Pair, on récupére 2 mesnbiPigue passerait devant celui de Steve".
de l'unité. On peut justifier cela en supposant gae Voici un autre exemple : Plus tard dans la séquence
sont des trainards qui reviennent a l'unité ousdéats on appelle les "Six". Steve a gardé le deuxiempodis
légérement blessés qui retourne au combat. L'peitié le sortir au bon moment. Les autres joueurs onbign
alors passer a l'action. Cette carte peut égaledtemt une de ses unités parce qu'elle a un marqueur "Meanq
utilisée pour soigner une blessure sur un Hérosirou de Munitions" et ils savent qu'il a besoin de deux

Dame de Pique -
Retirer tous les marqueurs de Choc d'une unité d'u
commandant ou d'un héros lorsqu'ils sont activés.

Commandant. actions pour "recharger”. Steve sort son As etdelfe
un "Six". Son unité récupére instantanément des
Valets de Ceceur et de Pique (Borgnes) munitions et effectue une de ses actions pour erros

L'unité, le Héros ou le Commandant activé avececetune des unités qui I'avait ignoré ! Ca leur appremd!
carte a un +1 aux jets de tir de ce tour ci.
Une «vraie » carte a toujours la priorité sur
Valets de Carreau et Tréfle un As qui l'imite. Comme dans I'exemple ci-dessus,
L'unité, le Héros ou le Commandant activé avececettrai Roi de Pique passe avant I'As de Steve qfiaise
carte a un +1 aux jets de dé en Corps a Corpsuceito passer pour un Roi de Pique. Si plusieurs As sards,
tous agissent comme la méme carte, l'ordre de Pique

Sept (n'importe quelle couleur) puis de Coeur, etc. sont prioritaires.
Une unité, un Héros ou un Commandant peut relancer
'ensemble de son jet de dés ou un seul dé. Cela pe Parfois, vous vous retrouverez avec plus de

étre n'importe quel jet de dé comme un jet de Combeartes que d'unités. Cela se produit lorsqu'unuoae

ou de Récupération. Ce second résultat de jetéti@t une unité qui est éliminée avant d'avoir eu la ipdaé

utilisé. de l'activer. Le joueur conserve la carte suppléaien
jusqu'a la fin du tour et la défausse.

Six (n'importe quelle couleur)

L'unité, le Héros ou le Commandant activé avececett LORSQUE TOUTES LES CARTES ONT

carte peut se défausser de niimporte quel mardéeur ETE JOUEES (TOUTES LES UNITES, LES

court de Munitions". Ceci annule les régles norsaleHEROS OU LES COMMANDANTS ONT ETE

sur les munitions (voir « A court de Munitions sage ACTIVES), UN NOUVEAU TOUR COMMENCE .

13). L'unité, le Héros ou le Commandant procedesalo

a n'importe quelles actions.

Deux (n'importe quelle couleur)

L'unité, le Héros ou le Commandant activé avececett
carte peut relancer les scores ratés d'un jet de @#
tour ci.

As (n'importe quelle couleur)

Un As est une sorte de joker et peut remplacer
n'importe quelle carte, au choix du joueur. Cetidec
doit cependant étre jouée dans l'ordre de la séguen
Par exemple, si vous utilisez un As pour remplacer
carte Six et obtenir des Armes rechargées

~5~



LES ACTIONS

Lorsqu'une unité, un Héros ou un Commandarkn Veille
est activé, il peut effectuanne action parmi celles C'est comme l'action « Surveiller » ou « Tenir nglbe

énumeérées ci-dessous : livre de réglegistful of Lead — Core rules Dans la
premiere partie de l'action, I'Unité, le Héros au |
Au pas de course Commandant recgoit un marqueur « En veille ». Plus

L'unité, le Héros ou le Commandant peut se dépkaecer tard dans le tour, I'Unité, le Héros ou le Commanda
double de la vitesse normale. Ce mouvement ne peéut réagir aux actions de I'ennemi en l'interromntpa
pas placer l'unité a moins de 1 pouce d'une udit®, par son tir ou son mouvement. Le marqueur «En
Héros ou d'un Commandant ennemi. Cela nécessiterdiille » est retiré a la fin de chaque tour.
une action de Charge.

Monter / Démonter
Manceuvrer Une unité montée peut effectuer un seul mouvement
L'unité, le Héros ou le Commandant peut faire url semontée a la vitesse de mouvement et démonter ensuit
mouvement et tirer ou tirer puis se déplacer magxa Une unité démontée peut monter et effectuer un seul

un -1 aux jets de tir. mouvement.

Tirer Déployer une arme lourde(avec servants)

L'unité, le Héros ou le Commandant ne bouge pas mées armes comme les canons, les mitrailleuses, les
tire une fois ce tour ci. lasers lourds, pour n'en citer que quelgues-unes,

nécessitent un certain temps pour étre déployée en
Formez les rangqunités de Réguliers uniquement)  position. Il faut un tour a une unité équipée ddaype
Cette action permet aux troupes de se regrouper @@armes pour se déployer ou se replier.
ordre serré. L'Ordre Serré est la seule formation
permettant d'utiliser le Tir Concentré et d’'obtedés Accomplir une Tache

avantages en Corps a Corps. Une Unité, un Héros ou un Commandant peut avoir a
accomplir une Tache au cours de la partie (voih€agc
Tir Concentré (unités de Réguliers uniquement) ci-dessous), par exemple mettre le feu a un chaenp d

Cette action peut également étre considérée conmme aultures ou abaisser les boucliers de protectigia C
tir de salves, et représente un tir contrélé, affecde implique généralement un jet de dé basé sur lecdit®
maniere ordonnée. L'unité ne bouge pas mais ohtient de la tache.
+1 a son jet de Tir.

Important :
Charger
L'unité, le Héros ou le Commandant peut se dépkaeer Une Unité, un Héros ou un Commandant ne peut
double de la vitesse normale pour contacter I'ennentirer qu'une fois par tour.
Cela donne un +1 aux jets de Corps a Corps, en plus
des caractéristiques qu'ils possedent.

Ralliement

Une unité, un Héros ou un Commandant peut essayer
de retirer tous les marqueurs de Choc (voir Blessur
ci-dessous) qu'il a accumulés.

Si l'unité, le Héros ou le Commandant ne parviexst §
tous les retirer, son tour s’acheve la. S'ils @nissi a
retirer tous les marqueurs de Choc, ils peuvenotos
utiliser une seule action de mouvement ou de taigm
pas de Tir Concentré).



LE MOUVEMENT

Le mouvement est maintenu aussi simple qu@rdre Serré
possible. Chaque figurine (ou socle) peut se déplac L'ordre Serré permet a l'unité de se serrer les
jusgu'a son mouvement maximum, limité par les gffecoudes pour maximiser sa puissance de combat. Seuls
du terrain. A la fin du mouvement, chaque figurde les Réguliers peuvent former I'Ordre Serré et ils
l'unité doit rester a moins de 1 pouce d'une autdivent utiliser l'action « Formez les ranges ».
figurine de l'unité. Si vous utilisez des socledtiples, Les figurines au sein de l'unité doivent se toudckter
vous pouvez les garder en contact les uns avec Efse au moins en deux rangs.
autres. Il est toujours plus facile de déplacer ane

deux figurines de l'unité, puis de déplacer lesesuen Les équipages, les Héros et les Commandants
les maintenant a peu prés dans la méme positi@u quhe peuvent pas « Formez les rangs » pour étre @ne Or
départ. Serré.

Emportez par l'action dan®Bigger Battle, En ordre serré, une unité ne peut tirer que sur

certaines unités peuvent se mélanger, alors esskyezson front avec un angle de 90 degrés mais peideutil

garder une distance entre les unités amies poilsqit’ le Tir Concentré. Les unités en Ordre Serré ontlia

évident de savoir quelles figurines appartiennent tducher en Corps a corps contre les ennemis ereOrdr

quelle unités. Lache. Les unités en Ordre Serré contactées par des
unités ennemies sur le flanc ou a l'arriére saméfoent

Les unités amies peuvent se croiser tant quilésavantagées. Les ennemis peuvent relancer toed éc

leur reste suffisamment de mouvement pour laiseer én Corps a corps. Les unités qui tirent avec désepi

la place a l'autre unité, et qu'aucune des deuésinia d'artillerie ou des Armes Lourdes sur des unités en

de marqueurs de Choc (voir Choc, page 16). Si ecteacuOrdre de Serré obtiennent un +1 a leur jet de dé.

des deux unités a au moins un marqueur de Choc, les

deux unités recoivent un marqueur de Choc Une unité perdra sa formation en Ordre Serré si
supplémentaire. Cela peut provoquer un Regroupemesile est forcée de se Regrouper, de se déplacerutan
(voir pagel?). terrain difficile ou de traverser un obstacle.
Une fois qu'une unité est réduite a moins de la
Mouvement des unités moitié de sa force, elle ne peut plus se formeDsdre
Serré
Régulierapied :.................... 5 pouces.
Irrégulier a pied :.................. 6 pouces.
Régulier monté :................... 8 pouces
Irrégulier monté :................. 10 pouces
Arme Lourde avec équipage :
Déployé.........ccovvvviiieinnnnn. 3 pouces
Replié....cooviiiiiii, 6 pouces
Mouvement « au pas de course » :
Doubler les valeurs ci-dessus.

Troupes Bolcheviks en Ordre Lache.

Une \Unité_ ne peut pas terminer_ son Quasiment 1 pouce séparent les figurines.
mouvement a moins de 1 pouce" de I'ennemi. Pour

ce faire, elle doit utiliser une action Charge.

Formations et Flancs

Ordre Lache

La formation par défaut d'une unité est I'Ordre
Lache. Les figurines se déplacent dispersé, mais
toujours a@ moins de 1 pouce les unes des autney. al
aucun modificateur pour tirer, étre pris pour cible
combattre en Ordre Lache, sauf si elles sont atsju
par des unités en Ordre Serré. En Ordre Lache, une

unité n'a pas de flanc et peut tirer dans n'impgutgle
direction. Les mémes troupes en Ordre Serré.
Les socles se touchent




"Qu'en est-il de la formation en carré et des asittgpes de formations ? Je vous entends
dire. Eh bien, nous devons couvrir beaucoup deateravec cette regle,, donc soyons plus
précis dans notre définition. La formation en orderré pourrait signifier former un carré
contre une attaque de cavalerie. En fait, vous peamrplacer vos figurines dans cette
disposition. Dans ce cas, traitez I'unité commear'd pas de flancs, et seuls les cétés faisant
face a I'ennemi peuvent tirer. Le bonus pour llentie ennemie tirant sur les troupes en Ordre
Serré est toujours valable.

L'Ordre Serré peut également étre utilisé pour ésenter le fait d'étre dans un Mur de
Boucliers ou une autre formation compacte commeloade piques.
Les cavaliers en Ordre Serré représentent la foiomaten coin serrée utilisée par certaines cavakerie
anciennes et médiévales pour briser les formatiensemies. C'est & vous de choisir comment vouszoul
représenter I'Ordre Serrés".

TERRAIN

Comme votre partie a toutes les chances de @bstacles : Murs bas, murets, clétures.
pas se dérouler dans un désert sans reliefs ounsur Soustrayez 1 pouce par action de déplacement. Les
lune plate, découverte et gelée, traitons la questu murs ou les fortifications de campagne colte utierac
terrain. entiere pour étre traversés. Les troupes termileemt
mouvement au contact de l'obstacle. Au tour sujvant
Le terrain affecte le jeu de deux facons : emlles peuvent le franchir.
empéchant les mouvements et en offrant un couvert.
Couvert sera expliqué plus en détail dans la sedtio
Nous allons maintenant traiter de la facon dont IRoutes : Les routes n'apportent pas de bonus de
Terrain affecte le mouvement. mouvement, mais elles permettent de franchir deeso
accidentées comme si c’était du terrain découvert.
Il existe plusieurs types de terrain :
Les figurines au sein d'une unité se déplacent
A découvert : Assez évident, rien qui n'entraverait leindividuellement. Le terrain peut affecter certaine
mouvement, champs ou rues. Pas de déduction. figurines au sein d'une unité mais pas d'autres.

Tout terrain doit étre discuté avant le débutale |
Difficile : Comprend les bois, les champs pleins dpartie afin que chaque joueur soit conscient de ses
cultures, les marais, les ruisseaux peu profondsset effets.
gravats/décombres. Déplacement & vitesse réduite de
moitié, c'est-a-dire 2,5 pouces pour les Réguliéers Modificateurs de Mouvement en cas de CHOC :
pieds, et 4 pouces pour les montés. -1 pouce de mouvement par marqueur de Choc recu par
Pour les besoins du jeu, les montures ne peuvent pme unité.
entrer dans les bois ou les batiments.
Les troupes doivent étre en Ordre Lache pour SEERRAIN DIFFICILE :

déplacer en terrain difficile. Mouvement réduit de moitié.

OBSTACLES: :
Impraticable : Falaises, rivieres larges et profondes:1 pouce pour les murets et les cl6tures, une action
Comme le nom l'indique, c’est impraticable ! compléte pour les murs.

ETAGE SUPERIEUR / INFERIEUR :
-3 pouces



Ces Japonais défendent un obstacle en
Ordre Serré. lls sont en Couvert Lourd
si ils se font tirer dessus.

Les attaquants Chinois sont a
Découvert et en Ordre Lache.

Se déplacer sur un terrain difficile peut ralentir
encore plus les unités. Si l'unité que nous verdes
mentionner essayait de se déplacer a travers ligs bo
elle tomberait a 1 pouce de mouvement possible.
Comme vous pouvez le voir, plusieurs marqueurs de
Choc peuvent rapidement immobiliser vos troupes. I
est temps de donner cet ordre de Ralliement !"

Batiments

Une grande partie du combat peut se concentrer
sur les batiments. La taille de vos batiments patier,
mais les regles générales régissant les entrésstists
sont les suivantes :

Entrer ou sortir d'un batiment ne codte rien.
Monter ou descendre d'un étage colte 3 pouces de
mouvement. A moins que vous n'ayez un intérieur fin
pour vos béatiments indiquant I'emplacement des
escaliers, assurez-vous simplement que le colt des
escaliers est calculé a partir du moment ou I'ugritiee
dans le béatiment. Les unités peuvent apparaitre
n'importe ou sur le toit. La taille du batiment iiena

« Une unité avec 3 Chocs doit donc sé&videmment le nombre de figurines qui pourront y
déplacer avec 3 pouces de moins. Ainsaccéder. Le bon sens doit prévaloir.

une unité de Réguliers a pieds qui

bougent normalement de 5 pouces, ne

peut plus se déplacer de 2 pouces.si elle

utilise I'action « Manceuvre » et 4 pouces si eliéise

« au pas de course »



LE TIR

« Une unité de 10 figurines tire
sur une unité située partiellement
derriere une colline. Seules 3
figurines de la cible peuvent étre
vues par l'unité qui tire. Les
attaquants lancent 10 dés a -2 pour
le couvert intermédiaire offert par

L'unité qui tire doit avoir une ligne de visée sur la colline Six touches sont infligées, entrainant 4 pertes
la cible. L'unité ennemie la plus proche doit §irise et deux Marqueurs de Choc. Seules les trois figsrin
pour cible, & moins que l'unité la plus proche sied  visibles sont retirées, mais l'unité cible recaitijours
couvert ou ne soit un Commandant / Héros. Si un2 marqueurs de Choc. »
unité veut prendre pour cible une autre unité, edli
d'abord passer un test de Tache - Difficile (8+). Une unité doit prendre pour cible une seule

unité, Héros ou Commandant. Pas de tirs fractionnés

Vous ne pouvez pas tirer a travers des unitéspu de combats entre les cibles.
gu'elles soient amies ou non. Les unités situéesrs

Lorsqu'une unité tire, il faut d'abord choisir
une cible. Dans le le feu de l'action d'une fudila
dansBigger Battles toutes les figurines ont un champ
de tir de 360 degrés par défaut comme des troupes e
Ordre Lache. En Ordre Serré, l'unité a un chamfirde
de 90 degrés vers l'avant.

surface élevée comme une colline ou un béatiment La portée est mesurée de la miniature la plus
peuvent tirer par-dessus une unité amie si cefi® un proche d'une unité a la miniature la plus proche de
par-dessus laquelle elles tirent est plus prochireiur l'unité cible.

gue de la cible.
Les portées des armes les plus courantes sont

Il peut étre nécessaire de se mettre a la hautelnumeérées a la page suivante et sont diviséesugte co
des yeux de l'unité et d'essayer de voir ce quelie et longue portée. Il n'y a pas de distance a bouéapt.

Des pointeurs laser ou des cordes sont utilesqgalar  Cette notion est intégrée dans le combat au Corps a

Mais, espérons-le, dans un esprit de bonne enteste, corps, ci-dessous.

deux joueurs peuvent décider si une unité a ume lig

de visée ou non. Les portées sont basées sur ce qui semble juste,
et non sur une échelle terrestre particuliére.

Les figurines ne sont visibles a l'intérieur d'un
terrain ou d'un batiment que si elles se trouvent a Ce qui suit a la page suivante n'est en aucun cas
moins d'un pouce de la porte, de la fenétre ouade lune liste exhaustive de toutes les armes que vous
lisiere d’'un bois. Il en va de méme si elles sow@mi  pouvez utiliser pouBigger Battles mais cela vous
tirer & I'extérieur en restant a couvert. donne une bonne base de départ si vous voulez

concevoir la votre.

Les unités a couvert peuvent étre prise pour On suppose que la plupart des unités seront
cible, mais pas les unités complétement cachées parmées de la méme facon, mais certains traits ou
des obstacles comme des bois ou des béatiments. l'utilisation d'armes de soutien de la section petv

changer la donne. Certaines armes peuvent étre a

Une unité est considérée comme étant dans uportée de tir tandis que dautres ne le sont pas.
morceau de terrain, ou a couvert, si la moitié s p L'utilisation de dés de couleurs distinctes peutisvo
des figurines sont dans le dit couvert. Alors touteaider a savoir quelle arme est en train de timr €n
l'unité bénéficie de ce couvert. Il faut pour ctdae vous permettant de ne lancer qu'une seule poigaée d
preuve de bon sens. Empiler une unité de 12 hommedés.
en ligne derriere des WC extérieurs serait confoame
la regle, mais pas a l'esprit.

Une unité peut étre ciblée si au moins un
membre de 'unité tirant a une ligne de vue suilike.
Toute l'unité est la cible, mais seules les troupes
visibles peuvent étre éliminées par des pertee Ell
recoit toujours le Choc comme d'habitude.
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Types d’armes

Pistolet, Révolver 6/12 1 -
Fusil d’assaut 12 /24 2 -
Pistolet Mitrailleur 6/12 2 +1 au lancé de Corps a corps
Mitrailleuse 18/ 36 3 Servants
Mitrailleuse Lourde 18/ 36 4 Servants, IP1
Fusil Moderne 12 / 24* 1 -
Fusil Obsolete 9/18 1 -
Mousquet 9/18 1 Rechargement
Mousquet Rayé 12/ 24 1 Rechargement
Lance-Grenades 10/20 1 IP2, Aire d’Explosion 3, IF,
Munitions Limitées
Arme de Soutien 12 /24 2o0r3* -
de section
Pistolet Laser 8/16 1 IP1
Fusil Laser 16 /32" 1 IP 1, Feu nourri
Laser Lourd 24 | 48 3 IP 2, Feu nourri, Servants
Lance-Missiles 12/ 24** 3 IP2, Munitions Limitées, Aire d’Effet
Fusil de chasse (Shotgun 6/12 1 +1 au lancé de Corps a corps
+1 aux jets de Pertes a Courte Portée.
Lance-Flammes - 1 Gabarit Flammes, Munitions Limitées,
Terrifiant
Lance de Jet 3/6 1 Munitions Limitées
Arc 9/18 1 -
Arc Monté 6/12 1 -
Arbalete 9/18 1 Rechargement,
+1 aux jets de Pertes a Courte Portée
Canon de Campagne ***
* Léger 18 /36 3 IP 1, Servants,
Rechargement, Angle de Tir limité
* Moyen 24 1 48 4 IP 2, Servants,
Rechargement, Angle de Tir limité
* Lourd 24 1 48 5 IP 2, Servants,
Rechargement, Angle de Tir limité
Mortier 12-24 | 48**** 1 Aire d’Explosion 5, Servants, Tl
Canon sur rails 24 | 48 1 IP3, Servants, Mortel
Canon a Fusion 18/ 36 4 Servants, Aire d’Effet, Terrifiant

TABLEAU DES ARMES DE TIR

Portée en pouce: Nombre

Courte / Longue de dés

Notes

* Les armes du Soutien de Sectiopeuvent utiliser 2 ou 3 dés selon le choix du jou&'ils choisissent 3 dés, ils
obtiennent le trait Feu nourri.

**|_es portées detance-Missilesdoivent étre ajustées en fonction de la périods. firemiéres versions, comme
le Panzerfaust devraient probablement faire 8 &lds qu'un Lance-Missiles plus moderne comme \elila
pourrait faire 18 /36.

*** | es Canons de Campagnpeuvent relancer les jets manqués a 12 poucesspouler la Mitraille.

**% | es mortiers ont une portée minimale de 12 pouces. Tout cesguapproche a moins de 12 pouces ne peut
étre touché.

Feu nourri — Tombe a cours deaunitions s'il lance plus de 1 et 2 que de coups.

IP (Indice de Perforation du blindage) -Le nombre indiqué est ce que la cible doit soustrde son jet de
Blindage, c'est-a-dire que pour un AP1, un jet liledAge de 8+ devient un 9+, etc.

Aire d’Explosion - Utilisez un gabarit (Blast) égal a la valeur (3%)ten pouces. Centrez sur la cible et lancez un
dé pour chaque membre de l'unité qui se trouveus: gi¢ la moitié en dessous, en fonction de la paitépoint
cible.
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Servants - Ces armes nécessitent I'utilisation d'un équipbgyservants. Le nombre de servants est basé sur le
nombre de dés utilisés pour le tir.

Mortel - Détruit automatiquement sa cible sur un résukat@ou plus au dé.

Gabarit de flamme - Utilisez le gabarit de flamme. Lancez pour chaaugenbre de I'unité qui se trouve a plus de
la moitié sous le gabarit. On touche avec un sdefe+ si dans la premiére bande, et avec un scofe-ddans la
deuxieme bande.

TI (Tir Indirect)- Voir page 11 pour les régles sur le Tir Indirect.

Munitions limitées - Un résultat "A court de munitions" signifie qudteearme ou unité est a court de munitions
pour le reste du jeu.

Angle de tir limité- L'arme ne peut tirer que vers l'avant a 90 degrés.

Rechargement -Les unités deviennent automatiquement a courtuwtgtions aprés chaque tir (voir page 12).

Aire d’Effet - Peut toucher toute unité se trouvant & moins gmuies de l'unité cible initiale. Ces dégats
supplémentaires sontd du jet de Tir.

Terrifiant- L'unité cible subit automatiquement 1 MarqueurGiec supplémentaire en plus de toutes les autres
Pertes. Les unités amies de l'unité cible dangaymorrde 6 pouces recoivent également un marque@hde.

Lancer les dés pour Toucher

Lancez D10 (ou D8 pour la Milice ou Tirindirect
simplement les mauvaises troupes et un D12 pour les ] B o .
troupes d'élite) pour chaque figurine de l'unité. ~ Les armes repertoriées avec la capacite de tir
indirect (TIl) peuvent viser des unités qu'elles ne
Le jet de base nécessaire pour Toucher est de 5-eu Peuvent pas voir ou pour lesquelles elles ne peupas

(5+) pour le tir & courte portée et de 8 ou + (84)our établir de ligne de visée, tant qu'une unité angatp
le tir & longue distance. voir la cible. Placez un marqueur sur le champ de

bataille en vue d'une unité amie et a portée. QEse

L'artillerie et les Armes Lourdes avec servantf0int de cible.
lanceront un certain nombre de dés en fonctiorede | _ o o _
type, généralement en fonction du nombre d’hommes Contrairement au tir direct, qui utilise pIu5|§:urs
d'équipage. Par exemple, un Canon Moyen lance 5 dé§S pour toucher, vous n'utiliserez qu'un seul alér p
un pour chague homme d’équipage. Si I'équipage subpucher avec un tir indirect.

des pertes, I'efficacité du canon en fait autaetdant Effectuez le jet de de pour toucher la cible
des dés comme il perd des hommes d'équipage. comme d'habitude. En cas de succes, lancez url@é a

faces prés du point cible. Le dé indique la distaec

Des unités plus modernes, dans un futur prociRPUces que le projectile dévie, la "pointe” du dé
ou de Sci-Fi, peuvent avoir des unités avec unmgéla indiquant la direction. Utilisez le gabarit correspant
d'armes comme des fusils avec une Arme Lourde EN{ré sur la zone dimpact. Toute unité partiesiem
soutien. C'est assez facile. Il suffit d'ajoutes més SOUS le gabarit est toucheée avec le nombre de dés

supplémentaires fournis par I'Arme Lourde de sautie indiqueé dans le profil de Iarme, mais seules les
figurines sous le gabarit peuvent étre retiréesncem

« Une unité de Space-Troopers #€'€s. _ _
4 soldats armés de fusils laser, et un Par exemple, si le gabarit ne couvre que 2
avec un laser lourd. Ils lancent 4 désmembres d'une unité, mais que le score de pertes

pour les fusils laser et 3 dés pour leinfligées en entraine 3, seuls les deux sous lardgab
laser lourd, soit un total de 7 dés. sont retirés. Le Marqueur de Choc s'applique tasjéu

La cible ennemie se trouve alensemble de funite.

longue portée pour les fusils laser, o L i _
mais & courte portée pour le laser lourd. Les fusii Silejetestrate, utilisez la procedure ci-dessus
laser ont besoin de 8 ou + alors que le laser lonieh Mais doublez la distance obtenue au de. .
a besoin que de 5 ou +. Il suffit de lancer des dés Si le méme point cible est visée une deuxieme
couleur différente pour le laser lourd". fois consecutive, et que le jet est reussi, leeptig

« Un autre exemple : Vous avez une unité mix@ive en plein sur la cible et il 'y a pas deiaon.
de 12 figurines, 6 arbalétriers et 6 figurines guaas IS ont mis en plein dans le mille! Si le jet eate,
de boucliers. Lorsquils tirent, il n'y a que 6deviezladistance parcourue comme indiqué cyd;essu
arbalétriers, donc ils ne lanceront que 6 dés. En  Ceci peut également étre utilisé pour
revanche, s'ils sont engagés dans un combat rapgroc "éPresenter les frappes aériennes sur votre champ d
les 12 se battront ». bataille.
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«L'unité francaise citée plus
haut, réussit & obtenir plus de 1s sur
son action de Tir Concentré que de
Touches et tombe donc «a court de
munitions ». Au tour suivant, ils
décident quand méme de tirer. Avec 8
figurines réduites a 7 dés éligibles a cause de leu

Modificateurs de tir

Retirez un dé pour chaque marqueur de Cho
(une unité réduite a 7 figurines et 3 marqueur€lec
ne lancera que 4 dés)

Divisé par deux le nombre de dés (arrondi
l'unité supérieure) si « A court de munitions ».

+1 pour les Tirs Concentrés. marqueur de Choc (- 1). Leur tir est alors rédaig
dés. Le 7 divisé par deux et arrondi a 4.

-1 si 'unité utilise I'action « Manceuvre ». Dommage qu'ils ne se soient pas activés sur une car
6.1»

+/- pour tout trait modifiant le tir.
Le Couvert

-1 tirant sur des équipages d’artillerie, des Hénosles Nos petits soldats en métal ou en plastique sont

Commandants. a jamais coincés dans une seule pose. Il seraitdau
penser que dans leur monde, le monde du jeu Ser, tab

-1 si la cible est sous Couvert Léger. ils ne sont pas activement accroupis derriere un
guelconque couvert, essayant désespérément desne pa

-2 si la cible est sous Couvert Lourd. étre touchés. Leurs homologues dans la vie réeiie s
vraiment doués pour trouver chaque petit bout de

+1 pour une grande cible telle qu'un véhicule. couvert. C'est pourquoi nous devons penser au @ouve
d'une maniere abstraite.

+1 Artillerie ou Arme Lourde avec servants tiraot s Si une unité se trouve derriere une piéce de

une unité en Ordre Serré. terrain linéaire comme un mur, méme si les figwine

sont debout et présentent une grande cible, eféréal
«Une unité francaise avec 8 elles sont accroupies derriere ce couvert.
figurines restantes et un marqueur de Si une unité est en contact avec un mur solide, ou
Choc tire sur une unité d’Anglais a l'intérieur d'un batiment en regardant par |egties,
placée derriere une cloture (Couvertl'unité compte comme dans un Couvert Lourd, et c'es
Léger) a courte distance. lls neun-2 au jet de dé de n'importe quelle unité qui lue tir
bougent pas, donc ils décident dedessus, sauf si les tireurs sont positionnés decneaa

faire un Tir Concentré. déborder le terrain. Par exemple, I'unité de titrgave
lIs lancent 7 dés (8 moins 1 pour le marqueur ddans le méme batiment ou du méme c6té du mur.
Choc) nécessitant un "5+" pour toucher (5+ poutite Il est utile que le joueur qui contrdle l'unité
a courte portée, -1 pour la cléture, +1 pour le Tirdéclare gu'elle est a Couvert.
Concentré. Si une unité se trouve derriére un morceau de
terrain linéaire comme une cléture en bois, ou ajues|
Score de 1 aux jets de dés de Tir chose de moins substantiel que de la pierre, stl@e

I'abri dans un Couvert Léger, et il y anau jet de dé
Si on obtient plus de 1 que de Touches, 'unitde n'importe quelle unité qui lui tire dessus.
tombe «a court de munitions» C’est un terme
générique. Il peut en fait signifier un tir irrégarl ou  Zone de Terrain

non soutenu di & une rupture de la discipline rdeti Certaines zones sur la table peuvent étre
littéralement l'unité a gaspillé ses munitions éeaoin identifiees comme étadies Zones de Terrainll s'agit
de se réapprovisionner. de bois ou de grandes cultures. Elles doivent awoir

Les unités qui sont & court de munitions » bord défini et étre annoncées a tous les joueastds
tirent a la moitié de leurs dés autorisés, arrorddis scénario. Une unité doit se trouver & moins d'unceo
I'entier supérieur (en comptant d'abord les rédosti du bord pour pouvoir tirer ou se faire tirer dessus
pour les marqueurs Choc) jusqu'a ce gu'elles passe Lorsqu'elles se trouvent dans une Zone de
un tour a recharger. Pendant ce tour de rechardemererrain, les unités recoivente modificateur de
l'unité ne peut faire aucune autre Action. Couvert Léger de -1pour ce faire tirer dessus. Les

Cependant l'utilisation de la Carte Spéciale djgurines qui se trouvent a plus de 1 pouce du lgord
permet de recharger instantanément l'unité etpelleé terrain ne peuvent pas étre prises pour cible.
continuer normalement. Si deux unités se trouvent dans la méme zone,

Certaines armes nécessitent d'étre rechargé#ies sont toutes les deux en Couvert Léger ett n'on
apres chaque tir. Voir page 11 pour des exemples.  qu'une visibilité de 6 pouces. Si elles sont & ples

pouces l'une de l'autre, elles ne peuvent passee. vi
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LE COMBAT AU CORPS A CORPS

Le combat au Corps a corps ne peut étre Si une unité est forcée de reculer a travers ses
déclenché qua la fin d'une action de « Charge propres troupes, les deux unités recoivent un Manqu
Comme pour le tir, 'unité ennemie la plus procbé d de Choc. Ce mouvement de recul ne tient pas compte
étre prise pour cible, a moins que l'unité la gitsche des pénalités dues au Choc.
ne soit a Couvert ou ne soit un Commandant / H&1os.

une unité veut prendre pour cible une autre ueité, La cavalerie qui attaque et qui gagne un combat
doit d'abord passer un jet de Tache de niveauddéfi au Corps a corps peut immédiatement effectuer un
(8+). mouvement supplémentaire. Ce mouvement peut les

mettre en contact avec une autre unité ennemie, y
Vous ne pouvez pas charger a travers laompris l'unité avec laquelle ils viennent de cotitba
troupes ennemies pour atteindre une cible de dautbans ce cas, un autre combat au corps a corps est
c6té. Vous pouvez traverser vos propres troupes pangagé. Ce mouvement de suivi ne peut étre effectué
charger, mais l'unité amie qui a chargé a travaghg qu'une fois par tour.
un marqueur de Choc.
Les unités qui ont déja été activées mais qui ont
La procédure de combat au Corps a corps dst statut « En Veille » peuvent lancer une conbrarge
similaire a celle du tir. Les deux camps, attaqueint si elles sont elles-mémes chargées. Si elles sSesgi
défenseur, lancent un D10 (ou un D8 pour la mitime un jet de Tache — niveau Normal a 5+ (voir Les E&ch
les mauvaises troupes / un D12 pour les troupéiteyl'é page 18), elles peuvent contre-charger I'unité mme
pour chaque figurine (ou socle si vous les utifis#z annulant ainsi le bonus de charge de I'ennemi apsCo
l'unité. a Corps. Seules les unités montées et l'infantprie
charge peuvent faire cela.
Jet de base pour Toucher

Tribal ............... 4+ L'infanterie Réguliere qui attaque et qui gagne
Réguliers ........... 5+ un combat au corps a corps peut immédiatement se
Irréguliers .......... 6+ déplacer pour occuper l'espace libéré par les esnem

qui battent en retraite. Ce mouvement ne peut @as |
Modificateurs pour le Corps a corps mettre en contact avec I'ennemi.

Retirez un dé pour chaque marqueur de Choc (ur@core de 1 aux jets de dés au Corps a corps
unité réduite a 7 figurines et 3 marqueurs de Qic

jettera que 4 dés) Si on obtient plus de 1 que de Touches, gu'elle
soit considérée comme le vainqueur du combat oy non
+1 au lancé si Attaquant l'unité retraite de 1 mouvement immédiatement et se

rajoute un marqueur de Choc.

+1 si en Ordre Serré

«Une wunité de 8 Star-
troopers utilise son activation pour
charger une unité de 6 Rebelles. Les
Star-troopers ont 1 Marqueur de
Choc et les Rebelles ont 2
Marqueurs de Chocs. Les Star-
troopers lancent 7 dés. lls ont 8
Relancer les échecs, si I'on combat une unité en Ordfigurines, mais le Marqueur de Choc les réduit de u

+1 au lancé si l'unité a une unité amie dans uarrae
3 pouce. Ce bonus n'est valable qu'une seule fois
quel que soit le nombre d’amis a portée.

+1 pour défendre un obstacle ou une zone fortifiée.

Serré sur le flanc. Ce sont des Réguliers et ils doivent normalement
Toucher sur un 5 ou plus, mais ils sont les attatgia
Gagnants et perdants ce qui leur donne un +1 & tous leurs dés. Mainténan

ils obtiennent 4 ou plus. lls lancent leurs 7 dés e

L'unité qui cause le plus de Pertes gagne, obtiennent 4 Touches.

perdant recule d’'un mouvement. Les Rebelles ripostent avec seulement 4 dés a dause
Si le nombre de Pertes infligées est égal, aloleur Choc, ce qui nécessite des 5 ou plus. lisdahtes

regardez quel camp a infligé le plus de Marquers dés et n'obtiennent qu'une seule Touche. Cependant,

Choc. Rebelles ont le trait de bagarreur et peuvent re&n
Si les deux opposants sont toujours a égalitleurs jets de dés de Corps a corps ratés »

l'attaquant est forcé de reculer d'un mouvemkes

unités s’opposant ne terminent jamais un tour en

restant au contact.

~14 ~



LES ARMES DE CORPS A CORPS

Nom
Armes de poing

Lances, armes d’Hast et baionnettes
Piques

Epées/haches a deux mains

L'arme de Légende

Lances montées
Boucliers

Notes
Tous les types d’'armes tenus a w@e comme une épée, une hache
OuU une massue
L'attaquantévimnl au jet au combat au Corps a Corps conge un
unité armée de lances.
L'attaquant Monté doit relancer ses Toushésnité de Piquiers est
en Ordre Serré.
+1 au jet de Blessure
Héros seulement, Mortel*
Relancer les dés ratés au Cogopsa tne seule utilisation.
Les troupes portant des boucliers comptemme étant en Couvert
Léger contre les arcs, les arbalétes et les lategst. Ne peut pas étre
combiné avec des armes d’hast, des piques ou dessah deux
mains.

* Mortel - Détruit automatiquement sa cible sur un jet @@akurel pour blessure de 10 ou plus.
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LES PERTES

Lancez un dé pour chaque Touche recue.

Si une unité a plus de Marqueurs de Choc

gue de figurines restantes, elle doit se replier po

Résultat du jet de dé

effectuer un Regroupement (voir Regroupement, ci-

dessous).
Jet de dé Résultat
0 ou moins Sans effet Les pertes
1-5 Choc. L'unité recoit un marqueur Les pertes entrainent le retrait d’'une figurine
de Choc) par perte recue par l'unité pour chaque résultérab
6-8 1 Perte (retirer 1 fig. de l'unité) sur le tableau de Pertes (ci-contre). Il peut s'dei
9ou+ 2 Pertes (retirer 2 figs. de l'unité) | pertes réelles, mais aussi de troupes devenues

inefficaces a la suite de blessures ou ayant pkrdu

volonté de se battre.

« Sur les sept dés de tir utilisés
par les Francais, seuls quatre ont

doivent retirer 3 figurines. lIs
vérifient maintenant si le Leader de I'unité a t&téché
(voir Les pertes, ci contre) »

Le Choc
Le choc représente une perte temporaire de

Si des Pertes sont comptabilisées, vous devez

touché. Quatre dés sont lancés poulOir si leLeader de I'unité a €te blessé. Lancez un D10
Blesser. Les résultats sont 3, 5, 7 e€t soustrayez -1 pour chaque Perte recue pard'ugit
10. Cela signifie que les Anglais!e score final est inférieur ou égal a 0, le Leaal@té
prennent 2 marqueurs de Choc etouché. Voir la section Leaders, ci-dessous.

Une unité est éliminée lorsque toutes ses

figurines ont été retirées en tant que Pertes.

Modificateurs de Pertes

courage. On peut considérer cela comme des blessus@Ncez la moitié des dés (arrondis au supérieuny po
mineures ou comme une simple hésitation due & d&guchersi:

balles ou des fleches qui passent tout azimut.et®a
proximité. Marquez les unités avec un marqueur
"Choc" pour chaque résultat de dé qui obtient un
résultat de Choc. Vous trouverez ce marqueur &nla f
du livre, ou vous pouvez utiliser de petits désrpotr
suivre le Choc.

Pour mémoire, les unités qui sont activées avec

Ordre Lache a pied engagé au Corps a corps avec
des troupes montées.

Attaquer au Corps a Corps des unités se défendant
dans un Couvert Lourd.

Troupes a pied tirant sur des troupes montées en
Corps a corps. Cela représente la répartitionides t

entre les cavaliers et les montures.

la Dame de Pique peuvent éliminer tous les MargueuExemple: 5 Touches sont marquées. Ne lancez que 3

de Choc.

Les unités avec un Marqueur de Choc ont un

dés sur le tableau des blessures.

Pour mémoire, les unités qui sont activées a

malus a leur mouvement pour chague Marqueur dlaide de la Reine de Coeur peuvent essayer denegme

Choc recu. Ainsi,

une unité Réguliere avec 2les trainards ou des troupes légerement blessées.

Marqueurs de Choc ne bougera que de 3 pouces, ou 6

pouces " lorsqu'elle se déplacera « au pas dee&eurs
Cela peut laisser une unité immobile. Il est teapse
rallier !

les deux 4 dés sur le tableau des Pertes.

« En regardant notre dernier exemple, les deux saayaient infligé 4 Touches. lls lancent tous

Lesti®tgpers ont le trait de Tueur et peuvent ajouter

un +1 a chacun de leurs dés. Aprés avoir lancé&lkes ils obtiennent 2 Chocs et 2 Pertes sur les
Rebelles. Cela signifie que les Rebelles n'
de Choc. Ce n'est pas suffisant pour forcer un &gugment (nous en parlerons plus tard). En

ontgies4 figurines dans leur unité avec 4 Marqueurs

retour, les Rebelles ripostent en infligeant 2 Margrs de Chocs et 3 Pertes (ils ont réussi a obtenb). Comme
les Rebelles ont infligé plus de pertes, ils samtsaérés comme les vainqueurs et les Star-troogeirent se
replier. Tous deux devraient penser a se rallies lde leur prochaine activation !
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LE RALLIEMENT

En tant qu'action, une unité, un Héros ou un Si tous les Marqueurs de Choc sont retirés sur
Commandant peut essayer de retirer les Marqueurs ke jet, I'unité peut faire une action de « Mouvetsen
Choc. C'est l'action de Ralliement. Pour ralliere unou de « Tir ». Si tous les marqueurs de Choc né son
unité, le Héros ou le Commandant doit lancer upas retirés, I'activation de l'unité est terminée.

nombre de dés (5D10, D12 ou D8 selon sa catégorie) Une unité activée avec une Dame de Pique
€gal au nombre de Marqueurs de Choc. retire tous les marqueurs de Choc.

Retirer un Marqueur pour chaque jet de dé dont
le score est supérieur ou égal a la valeur suivante Si on obtient plus de score de 1 que de

succes, l'unité doit se replier d'un mouvement et
Réguliers, Véhicules ou servants d'artillerie : 5+  enregistre un autre Marqueur de Choc. Cela peut
Irréguliers © 6+ forcer un Regroupement.
Tribal DT+

Modifiez ce lancé :
-1 si le Leader est « Hors de Combat »
+ / - Traits de I'unité

REGROUPEMENT

Si une unité plus de Marqueurs de Choc que Si l'unité était en Ordre Sérré, elle est par uteén
de figurines restantes dans l'unité, elle doit s@rdre Lache. L'unité peut s'activer normalemerd te
Regrouper. L'unité concernée doit immédiatement s®n prochain tour. Cependant, avec un mouvement
replier en s’éloignant 2 mouvements de I'ennemi. Quaintenant limité et sans dés pour attaquer car le
mouvement ignore tout terrain (autre que lesombre de Marqueur de Choc est égal au nombre de
infranchissables) ou toute pénalité de Choc lorsqdigurines, la meilleure action a faire est de digera
['unité s'enfuit. Si l'unité est forcée de procéder a un
Regroupement et qu'elle n'a nulle part ou battre en
Retirez tous les Marqueurs de Choc en trop afiretraite (coupée par le terrain ou les ennemitd, pelrt
gue le nombre de Marqueurs de Choc soit égal a@m déroute, se disperse et est retirée définitimeme
nombre de figurines de l'unité.

EN VEILLE

Lorsqu'elle est activée, une unité peut utiliser L'action « En Veille sne peut pasétre utilisée
son action pour se mettre "En Veille". Cela peug ét en conjonction avec la capacité spéciale d'une Gart
considéré comme de la surveillance ou de lattentelle en posséde une. Si, par exemple, vous avez act
L'unité attend une occasion pour plus tard darisde avec un Valet de Pique, vous ne pouvez pas bégefici
afin de frapper un ennemi lorsqu'il apparait, @nkelle du +1 pour tirer lorsque vous tenter d'interveniusp
attend simplement pour voir ce qui se passe. Marqudard dans le tour.
les avec un marqueur "En Veille".

« Une unité de Jaegers prussiens est
positionnée au sommet d'une colline.
Elle est activée avec un Valet de
Cceur, mais elle n'a pas de cible

lIs peuvent alors attendre le moment opportun
plus tard dans le tour pour interrompre les actiuse
autre unité pour tirer, uniguement sur l'unité glaist
activée, avec un malus de -1 pour Toucher. Celbie ci disponible. Les jaegers utilisent leur
doit apparaitre dans le champ de vision de ['uniin action pour se mettre « En veille ».
Veille ». On place un marqueur « En Veille » a c6té d'eux pou

les aider a s’en souvenir.

Comme mentionné ci-dessus, les unités qui ! Plus tard dans le tour, un ennemi sort de son
sont déja activees mais qui ont le statut "En ¥eill couvert et se déplace a découvert. Le joueur dgedae
peuvent lancer une contre-charge si elles sorgs eldemande poliment a son adversaire d’interrompre son
mémes chargées. Si elles réussissent un jet dee Tich mouvement pendant le temps qu'il tire. Les tir®iser
niveau Normale (a 5+), elles peuvent contre-chargde longue portée. Il n'obtient pas le bonus du tVdde
l'unité ennemie, annulant ainsi leur bonus de @éary Pique de +1 pour tirer.

Corps a corps. Les Jaegers marquent quelques Touches, et l'unité
ennemie peut terminer son mouvement ».

Le statut "En Veille" disparait a la fin du tour.
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MONTER / DEMONTER

Une unité montée peut effectuer un seul Cette action comprend également
mouvement a sa vitesse de déplacement montée plesnbarquement et le débarquement de troupes de
démonter. Une unité démontée peut effectuer un sexdhicules. Les véhicules (voir Véhicules, page 31)
mouvement d'infanterie puis monter en selle/femb&arqus'activent sur leur propre carte. Les unités &liaur
ou monter en selle/fembarquer et ensuite effectner débarquent ou embarquent ensuite, sur leur propre
mouvement monté. carte. Une unité peut effectuer un seul mouvement

avant d’embarquer dans un véhicule ou peut effectue
un seul mouvement apres avoir débarqué.

DEPLOYER UNE ARME LOURDE AVEC SERVANTS

Certaines armes sont trop importantes pour étre « Un canon et son caisson ont
portées par une seule figurine. Nous les classans & été déplacés au dernier tour vers leur
catégorie des Armes Lourdes avec servants. Cesarm emplacement actuel. Au cours de ce
peuvent étre des canons, des mitrailleuses, desslas tour, ils décident de démonter et de
lourds. Elles nécessitent un certain temps de mise mettre en place le canon. Le caisson
place. Il faut un tour a une unité équipée de @ety est mis de coté et le canon est pointé
d'armes pour se mettre en place ou pour se dékinsta dans la direction que le joueur décide.

Au tour suivant, le canon est prét a tirer. »

Ou

« Une équipe de mitrailleurs a tiré les deux demie
tours et a décidé qu'ils attirent trop l'attentiofls
passent le tour suivant a remballer leur arme etrde
munitions mais prennent 2 Marqueurs de choc du feu
ennemi pendant ce temps.

Quand ils bougent enfin, ils se déplacent avec alusn

de -2 pouces en raison des Marqueurs de Choc qu'ils
ont accumulé. »

LES TACHES

Les taches sont des choses qui nécessitent des Par exemple, Faire une recherche est une Tache
roulements pour les accomplir, comme la fouille d&éguliére, nécessitant un 5 +. Cependant, cheestser

zone, l'incendie des récoltes, l'abattage des fappel une unité ennemie a moins de 6 pouces devient
au soutien aérien ou la fermeture de barrieres d#fficile.

défense. L'exécution d'une tache est l'action pour Si une unité possede un Marqueur de Choc, elle
l'unité, le héros ou le commandant. obtient un-1 a tout jet de Tache, par Marqueur de
Choc.

Niveau de Tache Score a obtenir Un 10 naturel ou plus, quelle que soit la
Facile 3+ difficulté, accompli automatiquement une Tacheyret
Normale 5+ « 1 » signifie que quelque chose de grave estéarFar
Difficile 8+ exemple, si vous obtenez un 1 alors que vous essaye

de mettre le feu a des cultures, cela signifie o
Les taches peuvent étre réparties en troierches se sont éteintes.
niveaux de difficulté : Facile, Normal et Difficil€'est
vraiment aux joueurs de décider si une tache edefa Echouer a une tache sans obtenir un 1 rend la
ou difficile. Certains facteurs peuvent les rengdhes tache plus difficile au prochain essai :
faciles ou plus difficiles. Si un ennemi se trou&e Une unité essaie de détruire une barricade (Tache
proximité, augmentez la difficulté de la tdche d'umiveau Normal & 5 +). Elle échoue avec un jet Ge»«
niveau. Les joueurs peuvent également décider dei prochain tour, elle devra faire un jet de dérpme
rendre les choses plus faciles, comme un robot guéche maintenant devenue Difficile (& 8+). Si elle
s'introduit dans un ordinateur. eéchoue a nouveau, elle devra faire un 10+ a tdeges
tentatives suivantes.
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EXEMPLE D'UN TOUR

"Voici un exemple de quelquesSteve lance 3 dés sur le tableau de Pertes etnbtfie
tours. Nos deux joueurs sont Mike etChocs et une Perte. Mike retire une figurine de son
Steve. Pour plus de facilité, nousunité. Ou est la Reine de Coeur maintenant ?
n'utilisons pas de Héros ou de
Commandants, ils contrdlent chacunLes « Dix » sont les suivants, mais aucun des jsueu

4 unités. n‘en a, alors c'est le tour des « Neufs ». Steveydo
Steve recoit : retourner.
& [3][3
< L Il décide d'essayer de se rapprocher de l'unitéMile
JACK | | MINE | | THREE qui a 2 Marqueurs de Choc. Steve charge et établit
contact. Un combat au Corps a corps s’engage..
Mike recoit :
- ] 5 2 Le combat au Corps a corps est simultané. Steve a 1
@ g oo || ot hommes. Etant un Régulier, il lance 10 dés, chacun
KING | [QuEEN| | FIVE | [ TwoO nécessitant 4 ou plus (Régulier 5+ plus lau dé pgaur

charge). Il obtient 7 Touches ! Il lance sur le Tesu
Steve se porte volontaire pour étre l'annonceur etes Pertes et obtient 4 Pertes et 3 Chocs. Mikeste
commence avec "Rois" ! Il descend a 9 figurines avec 2 Marqueurs de Chibcs.

lance donc 7 dés nécessitant 5 ou plus. |l obtgnt
Mike a le Roi de Coeur donc il le sort et commeace Touches qui donnent, 2 Chocs et une Perte.
activer une unité, mais Steve l'interrompt.

Comme il marque plus de Pertes, Steve gagne et Mike
Steve a décidé d'utiliser son As de Trefle comrker jo doit se replier de 2 mouvements (soit 10 pouces).
Roi de Pique. Les Piques passent devant les Coeurs
dans l'ordre de la séquence. Steve l'active en igremLes « Huit, Sept et Six » sont appelés mais peesoan
en l'utilisant pour faire bouger son unité « Au pdes possede ces cartes. Lorsque le « Cing » apparake M
course », suivi de Mike avec son Roi de Coeur. Mikeitilise pour Manceuvrer et marquer quelques Toache
utilise « Formez les rangs » pour une de ses unités

Il en va de méme pour Steve lorsque son "Trois" est
La « Dame » est appelée ensuite. Seul Mike a uappelé. Mais Steve lance plus de 1 que de Touches.
Reine. C'est la Dame de Coeur, qui, utilisée commeunité de Mike est touchée, mais celle de Stetve &s
carte spéciale, lui permet de ramener une ou dewourt de munitions ».
pertes & une unité. Mike n'a pas d'unité avec dd€3uand le « Deux » arrive, Mike I'utilise pour sa
troupes perdues, donc celle-ci est utilisée commee ucapacité de carte spéciale. Toute unité activée lpar
carte normale. Deux peut relancer tout tir manqué.

A 11 pouces, il est a courte portée pour les fugglison
Mike utilise cette carte pour « Manceuvrer » sortéuni unité. |l obtient d'abord un score de 6 Touchesiet
Son unité cible est a longue portée et ses troupéshecs. Il prend les 4 dés ratés et les relancejetite
tireront avec un -1 pour l'action « Manceuvrer ». llainsi 2 Touches supplémentaires pour un total de 8
réussit quelques 9. Il lance les deux dés qui teach Touches !
sur le Tableau de Pertes mais n’infligent que 2 ¢ho
sur l'unité de Steve. Lorsque Mike lance ses 8 dés pour infliger desd2ert

il obtient 2, 3, 3, 4, 6, 9, 9 et 10. Quatre Chets/
« Les Valets » sont les suivants. Steve activeautte Pertes. Cela laisse I'unité de Steve a 3 figuriresec
unité avec l'action Tir. Steve obtient un +1 carall plus de Marqueurs de Choc que de figurines dans
activé son unité avec un « Valet borgne » (Pigge), I'unité, I'unité de Steve doit se Regrouper.
utilisé comme Carte Spéciale, lui donne +1 aux gkts
Tir. Le tour est terminé. Toutes les unités ont et&ées. »
L'unité de Mike est a 13 pouces. L'unité de Stedlesa
fusils, ce qui lui permet de tirer a longue distanta
longue portée nécessite un 8+ pour toucher. Stel@ a
hommes dans son unité qui ont maintenant besoin d'u
7 ou plus pour toucher (grace au bonus du « Valet
borgne »). Trois dés donnent un score de 7 ou plus.
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EXEMPLE D'UN TOUR

« Toutes les cartes sont aMike utilise un Quatre pour mettre en Veille unesds

nouveau mélangées. unités.
Au tour 2, les deux joueurs recgoivent
encore 4 cartes. L'autre quatre est utilisé pour se déplacer au pas

course vers un terrain élevé.
Steve recoit :

Steve a la derniére carte et l'active avec son sS[rbi

A 6 5 3 prend le risque et utilise la carte pour Chargamité
D[N ¢ & de Mike qui est En Veille. Steve commence a daplace
ACE SIX FIVE THREE son unité.

Mike recoit :
Al ls 4 4 Mike lui demande de s'arréter a quelques poucesde
% @ oo ®» unité En Veille. Il lance ses dés de tir et inflige
ACE | KING | [ FOUR | [FOUR guelques Pertes ainsi qu'un Marqueur de Choc atéun

_ i . o _de Steve. Cela ne suffit pas pour faire Regroupaité
Lorsque les « Rois » sont appelés, Mike utilise Ron de Steve, alors la Charge continue.

de Pique pour commencer le premier, mais Steve a

egalement lancé son As comme joker pour étre un RRj combattent au corps & corps. Steve doit seréatt
de Pique. Mike a le "vrai" Roi et est donc le premd  avec moins de figurines et le Marqueur de Chod qu'i
jouer. accumulé. Dans le combat qui s'ensuit, Mike est

_ - _ capable d'achever les soldats restants de |'unge d
Mike utilise son As pour Tirer. Il met quelques tésr Steye.

sur une unité de Steve déja affaiblie.

- o _ _ C'est tout pour ce tour. Au prochain tour, Stewaura
Steve utilise son activation pour faire un Rallietsur  que 3 cartes pour correspondre & ses 3 unités. »
son unité qui a di se Regrouper. Il dispose de%
Marqueurs de Chocs sur cette unité (apres Ipans cet exemple, nous n'avons pas utilisé de

Regroupement, vous réduisez le nombre de Marquewrtmmandant ou de Héros. Nous les expliquerons dans
de Choc pour qu'il corresponde a celui des figusine|g section suivante. »

restantes). Steve lance 3 dés en cherchant 5 cusplu
chaque dé. Il obtient 3, 5 et 7. C'est suffisanirpse
débarrasser de 2 Marqueurs de Choc. Comme il ne
s'est pas débarrassé de tous les Marqueurs de Chocs
I'unité est éliminée.

On appelle les « Dames » et Mike utilise son As de
Trefle comme un jocker pour devenir une Dame de
Coeur. Il active une unité qui a une Perte. UnenBale
Coeur lui permet de lancer un dé. Sur un jet impiir
récupére 1 figurine, sur un jet pair, il en récupé?.
Comme [l'unité n'a qu'une seule perte, il n'est pas
nécessaire de lancer le dé. Il ne peut pas avais e
troupes qu'il n'en avait au départ.

Comme il a utilisé une carte spéciale, Mike a tatgo
son activation. Il décide de Manoeuvrer pour mesis
troupes a couvert. lls se déplacent puis lachesttits.
L'unité de Steve est touchée et Mike fait les giets
Pertes habituels pour elle.

Les cartes sont appelées jusqu'a ce que des « Six »
apparaissent. Steve a une unité non activée quaest
court de munitions. Il l'utilise et l'unité peutctearger
automatiquement. Alors qu'il lui reste encore de
l'action, Steve utilise Formez les rangs, pensantree
charge pourrait se diriger vers lui.
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LA CONSTRUCTION DE VOS UNITES

Nous utilisons le terme d'unité, mais il pourrait Pour déterminer les tailles relatives des unités,
tout aussi bien s'agir d'une bande de guerrieanied' une régle de base est de savoir ce qui vous sdmble
section, d'une escouade, de tout ce que vous voulerux adapté. N'oubliez pas que ceci est une Roite
pour votre période ou votre genre de jeu. Chaqité unoutils que vous pouvez utiliser. Gardez toutesutags
sera composée d'un certain nombre de miniatures. tembattant pres de la méme taille ? Peut-étre avez-
nombre exact de figurines dépend du type de jeueduqbesoin de forces plus importantes que d'autres € Un
vous jouez. Par exemple, pour une période plusorde de Zoulous ou de morts-vivants a tout
moderne, vous pouvez vouloir des unités de 5 a gmplement meilleure allure avec plus de figurines.
hommes, mais pour les troupes de la période cdéonia
ou meédiévale, 10-12 figurines peuvent étre pluExemples de tailles d'unités
appropriées.

Niveau Section : .......... 5 - 6 figurines.

Si vous utilisez des socles, c'est-a-dire plusieuRéguliers a pieds : ........ 10 -12 figurines.
figurines montées sur la méme base, vous pouvlrzéguliers a pieds :....... 12-16 figurines.
choisir de compter des socles entiers lors de Réguliers Montés: ........ 6 - 8 figurines.
détermination de la taille, en comptant essentiedig Irréguliers Montés : ....... 8 -10 figurines.
un socle comme une seule figurine. Vous pouvez augstillerie et équipage :.....3 - 4 plus la piéce.
utiliser un moyen de suivre les pertes de figurinebribales a pieds: ........ 12 - 16 figurines.
individuelles sur les socles, comme un systemeée d

ou de liste.

Socles de 6mm. Il vous faudra un Socles de 15mm. Il vous faudra
moyen pour suivre I'évolution des simplement des socles plutét que des
Pertes figurines individuelles.

Une unité forte de 10
figurines 28mm..

Arbalétriers 28mm montés sur un socle de 6 figurire pour
une unité de 12 figurines. Il vous faudra simplemenun
moyen pour le suivi des Pertes vu que I'on ne peenlever
les socles.
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Types d’unités L'une de vos unités sera la plus expérimentée et
Nous répartissons les unités en trois grandés plus dévouée. Il peut étre considéré comme votre
catégories : a pied, a cheval et Artillerie. Lehigdles unité de commandement ou simplement comme la plus
seront abordés plus loin dans les regles avantéss. digne de confiance. Pensez aux Huscarls d'un chef
unités a pied et a cheval sont subdivisées en troiking, & une unité de vétérans grisonnants ou aux
catégories : Réguliers, Irréguliers et TribaleslaCe gardes du corps fanatiques du Chef supréme galactiq
plus a voir avec l'entrainement et limite les Fajtie Cette unité aura 3 Traits.
peut avoir une unité.
Votre deuxiéme unité a vu un peu d'action. lls
Chaque unité a un type de dé de Tir et un typgavent a quoi s'attendre au combat et ont appris
de dé de Corps a corps. Ce sont les types de itisésut quelques petites choses en cours de route. Cetéeaun
par une unité pour chaque action associée. Le dgpe 2 caractéristiques
dé par défaut est un dé a 10 faces (D10). Cela peut
changer en fonction des caractéristiques de l'unité Le reste de vos unités seront des troupes
normales. Ce sont des troupes un peu expérimentées.
Les unités sont définies plus précisément pahacune a un Trait. Ce trait peut étre identique ou
les Traits de caractéristiques que vous leur agdb différent pour chaque unité afin de donner de léta
C'est la que vous pouvez vraiment personnalisiairet a votre armée.
en sorte que vos unités se sentent bien dans ldemon
du jeu dans lequel elles se battent. Vous pouvez choisir de remplacer une de vos
unités par un Héros. Il s'agit d'un personnage de
Chaque joueur va construire une forcdégende. Il peut ajouter de la personnalité a viutree
d'environ 5 unités et un Commandant. C'est paree qgat, utilisé correctement, il peut méme renverseol@rs
c'est a peu prés la quantité que la plupart desujsu de la bataille. lls sont expliqués en détail page 2
peuvent facilement gérer.
Enfin, vous pouvez choisir d'échanger une de vos
Tout d'abord, nous commencerons avec umnités contre deux unités de Recrues. Vous sactdie
Commandant. Cette personne commande toutes kpsalité pour la quantité. Les Recrues peuvent e
unités que vous allez gérer. Selon I'échelle ques vohordes de paysans sans enthousiasme ou des nscrit
utilisez avec Bigger Battles il ou elle peut étre enthousiastes mais peu entrainés. Les Recrues sont
n'importe quoi, d'un officier de bas niveau a unéél. toujours Novices (voir Traits négatifs, ci-dessoeishe
Les Commandants sont expliqgués en détail ci-dessgpsuvent jamais étre des Réguliers. Les Recrues n'‘on
(page 27). qu'un seul trait.

LES TRAITS D'UNITES

L'attribution de Traits & vos unités est ce quAmphibie : Une Unité amphibie, un Héros ou un
leur donne vraiment du caractere et permet (Commandant n‘a pas de pénalité de mouvement pour se
différencier une unité de Berserkers vikings ou cdéplacer dans l'eau. Cette capacitée peut étre due a
commandos cyborgs. Les éléments suivants scéquipement ou un entrainement spécial.
énumeérés par souci d'exhaustivité et ne corresponde
pas toujours au type de jeu auquel vous jouez.eJe Armure : L'unité, un Héros ou un Commandant, a
pense pas que vous aurez des troupes Volantesig@nssensiblement plus d’armure/protections que leseautr
bataille de la Renaissance, a moins qu'il ne sagiles troupes. Une fois les résultats des Pertes étddntisez
fameuses troupes d’hommes-oiseaux de Léonard de dé pour chaque type, c'est-a-dire Marqueurshie C
Vinci ! Je vous suggere d'essayer les premiérdgepar et Pertes. Tout résultat de 8 ou plus fait baisser
sans les Traits d'Unité. Les Traits ne peuventtees résultat des Pertes d'un niveau : Une Perte devient
pris deux fois par une unité¢, un Héros ou urChocs, un Choc devient Sans Effet.

Commandant, sauf si cela est spécifiquement indiqé&r exemple : Une unité de Star Troopers subit Geele
dans leur description. jet de Pertes donne 3 Chocs et 2 Pertes. Le jodesrStar

Les Traits peuvent comporter des lettres a la filfoopers effectue un jet de dé pour les 3 Choabtient 3, 5
de la description. S'il n'y a pas de lettre, cémifie et 8. L'un des Chocs devient "Sans Effet". Il laesuite le

que le trait peut étre choisi par nimporte quélteté, dé pour’ les Pertes et obtient un 6 et un 9, uneRdete est
Héros ou Commandant reclassée en Choc. Les Star Troopers se retrouzest 3

L . Chocs et une figurine est retirée comme Perte.
R:  Reguliers uniquement Ce trait peut étre pris deux fois pour créer uniéun
! Irréguliers uniquement fortement blindée. Cela signifie que leur armuruié
T Tribal uniquement les hits sur un 6 ou plus. Cela réduit également le
H:  Heros seulement : mouvement d'une unité de lpouce par action de
C Commandants uniquement mouvement.
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Armes naturelles : Cette unité ou ce Héros a de:Deux armes :un Héros peut lancer un dé de Tir pour
griffes, des crocs ou des cornes et pour ca,&fleitun chaque adversaire sur lequel il tire au lieu de se
+1 aux jets de Corps a corps (I,T,H) contenter de son nombre actuel de Blessures. tls on
toujours une pénalité au jet de dé de Choc, a moins
Assoiffé de sang L'unité ou le Héros doit utiliser une qu'ils n'aient un autre trait qui compense cela. Pa
action de Charge si un ennemi se trouve a distdace exemple, un héros tirant sur une unité de 5 ennemis
Charge (Mvt « Au pas de Course »). lls obtiennent tlancera 5 dés moins le hombre de Marqueurs de Choc
+1 sur leurs jets de dés de Corps a Corps et +lesur qu'il a. (H)
jets de Pertes. (I, T, H)
Deux Poings: Un Héros peut lancer un dé de Corps a
Astucieux : Cette unité, ce Héros ou ce CommandaiCorps pour chaque adversaire qu'il affronte en €arp
peut relancer n'importe quel jet de Tache une ffais Corps au lieu de se contenter de son nombre adtuel
tour. Blessures. lls ont toujours une pénalité au jedépour
les Marqueurs de Choc, a moins qu'ils n‘aient dreau
Avalanche de coups Si une attaque au Corps a Corptrait qui compense cela. Par exemple, un héros
ne provoque que des Choc, I'Unité, le Héros ou engageant une unité de 5 ennemis lancera 5 dés moin
Commandant effectue un second round de Corpsle nombre de Marqueurs de Choc qu'il a. (H)
Corps immédiatement avant que les vainqueurs
soient déterminés. De sang froid : Ce Héros gagne un +1 supplémentaire
en Corps a Corps pour chaque marqueur de Choc et de
Brute : Cette unité, ou ce Héros, sont des sauvages Pertes que posséde sa cible, unité ou individu. (H)
des berserkers et n'ont pas d’armes de combat
distance mais montent d’'un cran en type dé (de ®1(Déterminé : Cette unité, Héros ou Commandant,
un D12) pour le Corps a corps. Comme ils sont taus ignore les pénalités dus aux Marqueurs de Choc en
attaque et non en défense, les défenseurs peuvCorps a corps.
relancer n'importe quel résultat de jet de Pertedre
les Brutes. Ce trait ne peut pas étre combiné avDur a cuire: Un Héros ou un Commandant a 4
Armure ou étre donné a des Novices. (I, T, H) Blessures au lieu de 3 comme c'est le cas
habituellement. (H, C)
Bagarreur : Une fois par tour, cette Unité, ce Héros o
ce Commandant, peut relancer ses dés de Corp:Esquive : Si l'unité, le héros ou le commandant est la
Corps. cible de tirs, il peut immédiatement faire un seul
mouvement vers un Couvert apres avoir déterminé les
Camouflé : L'unité, le Héros ou le Commandant recoiPertes, s'il y a lieu. Ce mouvement bonus ne past p
un -1 supplémentaire pour étre touché lorsqu'iléestles emmener au combat, ni étre utilisé si l'ungé e
Couvert. forcée de se regrouper.

Chanceux :Un Héros peut relancer n'importe quel jeExpert : Cette Unité, ce Héros ou ce Commandant sont

de dé une fois par tour. (H) particulierement bien entrainés ou armés pour IpLo
a corps et recoivent un +1 aux jets de combat apsCo

Charge Impétueuse :Une unité, un Héros ou un a corps.

Commandant ajoute un +1 supplémentaire au jet

Mélée si est l'attaquant. Féroce :Une unité, un Héros ou un Commandant peut
ajouter +1 aux jets de Pertes au Corps a Corps.

Charismatique : Comme action pour le tour, un Héros

ou un Commandant peut retirer tous les Marqueurs Fiable : Cette Unité, ce Héros ou ce Commandant,

Choc d'une unité dans un rayon de 12 pouces ollea cignore les pénalités de Choc lorsqu'elle tire HRC)

a laquelle ils sont attachés. (H, C)

Furtif : Une Unité, un Héros ou un Commandant est

Défenseur :Si cette Unité ou ce Héros est le défense capable d'utiliser chaque relief de terrain ou cleaq

dans une attaque (c'est-a-dire qu'il a été attpguéine morceau de Couvert. Cela leur donne-lirpour étre

autre unité ou un autre Héros) et qu'il gagne,eilitp touché si pris pour cible lors d’'un Tir.

immédiatement faire une Charge contre l'attaqu&nt.

I, T, H) Garde du corps :Ce héros ou Commandant a un garde
du corps. Il ou elle peut transférer une Perte gegu
toute unité amie dans un rayon de 6 pouces, auléeu
prendre la Perte elle-méme. (H,C)
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Garder la téte froide : Une unité, un Héros ou un Loyal : Lorsque cette Unité, ce Héros ou ce
Commandant avec ce trait a un +1 aux jets (Commandant est forcée de se Regrouper, ignorez ce
Ralliement. (R, H, C) résultat et retirez, a la place, suffisamment de
Marqueurs de Choc pour qu'il reste autant de figs
Grand : Les membres de cette unité sont plus granou de Blessures dans le cas des Héros ou des
que la plupart, comme les éléphants ou les ogrels. CCommandants, tant qu'une autre unité de son camp es
fait d'eux une cible facile. Les ennemis qui tireat encore sur la table.
cette unité obtiennent un +1 & leur jet de dé. Gapet,
leur taille immense oblige les ennemis a relanoat t Maitre : Ce Héros lance deux fois plus de dés en Corps
résultat de Blessures (6 ou plus) sur le tablea ca corps et conserve les meilleurs résultats. Ep<Car
Pertes. Les Unités ou les Héros ajouteht tout jet de corps, les Héros lancent un nombre de dés égairs: le
Pertes qu'ils infligent au Corps a Corps. (R, IHT, blessures restantes. Un Héros ayant le trait derdiai
avec 3 Blessures lancera 6 dés au Corps a Corps et
Inarrétable : Une fois par tour, si cette unité ou cechoisira les 3 meilleurs résultats, en ignorant 3es
Héros gagne un combat au Corps a corps, ils peuv autres dés. (H)
immédiatement engager un autre ennemi avec une se
action de mouvement, ou un ennemi avec lequehils (Médecin : Cette unité dispose de meédecins ou de
déja été engagés. La cavalerie posséde déja cguérisseurs. S'il s'agit d'un Héros, celui-ci a des
capacité, mais ce trait leur permet une attaqueiden capacités de guérison. Un Héros doit étre adjacene
la derniere a réussi. L'infanterie ne peut normal@m unité pour essayer de l'aider, mais une unité peut
pas attaquer aprés un Corps a Corps. Ce Trait lcessayer de se soigner elle-méme, mais pas d'autres
permet de le faire. unités ou Héros. C'est un jet de Tache Normale &)
cas de succes, l'unité récupere 1 figurine. Celpeu
Indifférent : Un Héros ou un Commandant ignore le pas amener l'unité a plus de miniatures qu'elle avait
pénalités dues aux Pertes sur les jets de Corppa et au départ. (R, H, C)
de Tir. En d'autres termes, méme s'il ne restenqu'L

Blessure a votre Héros, il lance quand méme sMixte : Cette unité a un mélange d'armes de Corps a
nombre de dés initial, généralement 3, pour lecorps et d'armes de tir. L'unité bénéficie des dgpas
attaques. (H, C) d'armes. Par exemple, une unité mixte composée de 6
Lances et de 6 Arbaléetes bénéficie du bonus défensi
Indomptable : Les wunités, les Heéros et lescontre la cavalerie dont dispose une unité de Lgnce

Commandants ayant ce trait peuvent enlever tous ainsi que des dégats infligés a distance que kededes
Marqueurs de Choc en utilisant un tour entier deur ont. Cependant, l'unité ne lancera que des déxé&gau
faire. type de combat qu'elle méne. Dans l'exemple citgdess
l'unité lancera 6 dés pour les Lances en combat
Infiltration : Une fois qu'un scénario a défini lesrapproché, et 6 lors du Tir. C'est une caracttisti
positions de départ, cette Unité, ce Héros ou rimportante pour les unités de piquiers et de tieur
Commandant peut immédiatement se déplacer de
pouces dans n'importe quelle direction. Lorsque des Pertes sont infligées, le propriétdiee
l'unité doit essayer de répartir les pertes emtsedeux
Inspirant : Votre commandant est tellement inspirantypes de combat aussi équitablement que possiblé, (
gu'il gagne une unité de Réguliers supplémentaite p T)
sa force. (C)
Monté : Cette unité, ce Héros ou ce Commandant, est
Insaisissable :Si I'Unité ou le Héros est visé par unemonté. Les Unités montées obtiennent ce Trait
Charge, il peut essayer de faire un jet de Taclgratuitement. Ce Trait est en fait destiné auxésnit
Normale (5+) hors séquence. En cas de succes, cdinfanterie qui doivent pouvoir étre montées ou
Unité ou ce Héros peut alors se replier d'un mogvgm démontées comme des dragons ou des types d'inganter
complet avant que I'ennemi n'entre en contact. D& p montée.
l'unité peut d'abord effectuer une action de Teala
moitié de ces dés. Si I'ennemi est capable d'eptrer
contact aprés ce mouvement, combattez comrNerfs d'acier : Ignorezun résultat de Choc a chaque
d'habitude. C'est un Trait fort utile pour représeta fois que les résultats de Pertes sont obtenus qeite
Cavalerie Légeére. (I, T, H) unité, ce Héros ou ce Commandant. Par exemplegsi u
unité subit 2 Pertes et 2 Chocs lors d'un tir, isshile
Intelligent : Cette unité, ce Héros ou ce Commandanta 2 Pertes et 1 Choc. (R, H, C)
un+1 a tous les jets de Tache.
Eil de Lynx : Augmentez la portée de l'arme de
Invulnérable : Un Héros ou un Commandant peulunité, du Héros ou du Commandant de 2 pouces a
relancer un jet de Ralliement raté. (H, C) courte distance et de 4 pouces a longue distance.
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Petit : les membres de cette unité sont physiquemeSurentrainé : L'unité, Héros ou Commandant, compte
petits. Les ennemis qui attaquent cette unité onlid les Chocs ainsi que les Pertes pour déterminer les
leur jet de dé. Cependant, leur petite taille péraux victoires au combat. (R, H, C).
ennemis de relancer tout résultat de Choc (1-5)esur
tableau des Pertes. Tirailleurs : Cette unité peut utiliser l'action de

« Manceuvrer » sans penalité de Tir. Elle ne peut
Plein de Munitions : Ignorez le premier résultat de cependant pas utiliser l'action de « Formez leggan
« Plus de Munitions » de la partie. (R, H, C) ni étre en Ordre Serré.

Poison/Venin : Le trait est présenté plutdt pour leTireur : L'unité a un D12 pour les actions de Tir, mais

Fantastique (Fantasy) ou pour représenter des arrun D8 pour le Corps a corps. Le D12 est utilisér pes!

chimiques. Si une Unité cause au moins une Perte Pertes dues au Tir, tandis que le D8 est utilisé s

Corps a corps, faites un jet sur le tableau deePérla Pertes infligées au Corps a Corps. Une seule Uaité

fin de chaque tour pour la cible empoisonnée. Eiles votre commandement peut avoir ce Trait et elleawd p

peuvent étre "guéries" que par une Reine de C&ur.pas non plus avoir le trait « Novice » (voir Traits

plus del sont obtenus que de Touches en Corps négatifs, ci-dessous).

corps, l'unité (ou l'individu) est hors de combatiple

reste de la partie. Tireur délite: Cette unité, ce Héros ou ce
Commandant a un + 1 aux jets de Tir.

Rangers : Les unités, les Héros et les Commandan

ayant ce Trait ignorent les pénalités de terraiorge Tueur : Les unités, les Héros ou les Commandants

mouvement. peuvent ajouter +1 aux jets de Pertes lors des tirs

Rapide : Cette Unité, ce Héros ou ce CommandarVétérans : Une Unité de Vétérans, Heéros ou

ajoute+2 pouces a chaque action de Mouvement. Commandant utilise un dé a 12 faces (D12) pour tous
les jets. Il ne peut y avoir qu'une seule de céesiet

Rapide comme ['éclair :Si un Héros est la cible d'uneun seul individu par commandement.

action de Tir réussie, faites immédiatement undget

Tache Difficile (8+). En cas de succes, les tiratso

manqués. (H) Volant : Cette unité peut voler ! Qu'l s'agisse de
jetpacks ou d'ailes, cette unité peut ignorer fteaie

Sans ame :Cette Unité ou ce Héros ne connait pas Ilorsqu'elle se déplace. On suppose qu'elle seqose

peur (ou en est incapable). Leur tirer dessus d@nne¢rapproche de la surface a la fin de chaque mouvemen

l'ennemi unt+l & leur jet de dé, mais cette Unité ou cLes pilotes ne peuvent pas étre en Ordre Serré.

Héros ignore tout résultat de Choc sur le tableas c

Pertes. Ce Trait est parfait pour les Morts-Vivaois

les robots. (R, I, T, H)

Sans peur : Un Héros ou un Commandant peu
relancer un jet de Rallye manqué. (H, C)

Sixieme sens :Un Héros avec ce trait peut forcer ur
ennemi a relancer toute action de Tir contre lur@g
une fois par tour. (H)

Sniper : Une unité, un Héros ou un Commandant pe
relancer les dés de Tir manqués. Limitez ce Trame&
unité par commandement.

Solide comme un roc :Cette Unité, ce Héros ou ce
Commandant n'est jamais forcée de reculer ou de
déplacer en Corps a corps. A moins que vous nezso!
forcé de vous regrouper, l'attaquant sera forcé
reculer d'un mouvement aprés le combat. (R, H, C)

Soutien de Section :Une unité peut donner & l'un de

ses membres une arme de soutien ou un lanceur
missiles. (R, )
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LES TRAITS NEGATIFS

Lors de la construction d'une unité, vougN) Mauvais Tireurs : A manqué cette partie de
pouvez choisir de prendre un Trait négatif (N) afidentrainement : -1 aux dés de Tir.
d'obtenir un autre Trait positif. Cela ne peut &ait
gu'une seule fois. (N) Roi de la Gachette Lorsqu'un résultat "A court de

Munitions" est obtenu, relancer le dé. Sur un "Hu2

(N) En sous nombre L'unité commence la partie avec3", l'unité est completement a court de munitiooarp
1 D8/2 arrondi a lI'entier supérieur en moins dle reste du jeu. Pas de tir. Le fait de jouer uargect ne
figurines. Vous pouvez utiliser "Soigner" pendaat |change rien a cela.
partie comme d'habitude avec une Reine de Coeur pou

les ramener a effectif plein (avant la décote). (N) Timide : -1 a tous les jets de Corps a Corps.

« Construisons une Unité avec un
Trait Négatif. Il est temps de constituer
une unité d’archer d’homme-oiseaux
de Leonardo de Vinci. Nous allons
commencer par le trait «Volant ».

Pour des hommes-oiseaux, c’est plutét logique, hon
(N) Inefficace : L'unité a un-1 aux jets de Pertes Pour leur donner un autre Trait, nous devrons

(N) Fragile : Les opposants ajoutertl aux jets de
Pertes.

(N) Froussard : Vous devez obtenir un 5+ avant de
vous engager dans un combat au Corps a corps.

effectués contre les adversaires lors du tir. compenser en donnant a cette unité un Trait Négatif
Comme ces archers aiment rester au-dessus deda,mél
(N) Lent : -1 pouce a une de Mouvement. il est normal que nous leur donnions le Trait "Tdas".

En retour, nous pouvons leur donner un autre Trait.
(N) Novice :L'Unité utilise un D8 pour tous les jets.  Tireur d’élite semble étre un bon trait de caractgwur
des archers. »
(N) Mal armé : Les armes a longue portée tirent avec
la moitié des dés (arrondi vers le haut).

(N) Malchanceux : Une fois par tour, chaque unité
ennemie peut relancer niimporte quel jet de déreont
cette unite.

Les Traits de n'importe quel supplément de la régdful of Lead, non couverts ici, peuvent étre
facilement ajoutés a cette liste. Assurez-vous lement que vos adversaires sont au courant detamgement.

Les Traits sont un moyen d'ajouter de la saveunsaunités tout en racontant une histoire. Vos &sup
sont-elles déterminés parce qu'elles sont des M&agrisonnants ou des fanatiques zélés ? Soateddketueurs a
cause de leur entrainement ou de munitions spe@dléhistoire dépend de vous.

ARMER VOS TROUPES

Pour la plupart, les membres d'une Unité serofiisils d'assaut a vos troupes de la Révolution
armés de la méme maniére. Cependant, certains Traitnéricaine ne vous laissera pas beaucoup d'amis pou
de caractére comme « Mixte » ou « Soutien deuer avec vous. A moins, bien sdr, que vous n&jou
Section » permettent a certains membres d'avoir uaeun jeu de réalité alternée dans lequel Benjamin
arme différente. Lorsqu'une unité prend un Marqueliranklin invente des répétiteurs a vapeur poure fair
de Choc et réduit le nombre de dés qu'elle peaelan tomber ces satanés dirigeables britanniques.
le joueur qui la posséde peut décider quellesifigsret
guelles armes sont utilisées. Par exemple, une unit Il n'est pas nécessaire de dresser la liste de
avec 4 Fusils et une arme de soutien de section adBites les armes qu'une unité peut porter, seukemen
Marqueurs de Chocs. Le joueur décide que les &rme principale est signalée. Avec une unité de
Marqueurs de Chocs sont sur les figurines armégs dequiers, c'est la pique qui affecte les perfornende

Fusils. l'unité, méme si les piquiers peuvent aussi patey
épées.
Lorsque vous décidez de I'équipement de vos A la fin de cette régle, vous trouverez quelques

troupes, il est préférable de regarder I'histoine,au pages de troupes d'examen que nous avons rassemblée
moins votre film préféré pour vous inspirer. Dondes pour vous aider a démarrer.
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LES COMMANDANTS ET LES HEROS

Les joueurs doivent choisir de créer ur
commandant en chef pour leur force. Il peut s'dgin
modéle unique (ou d'un modele avec état-major).sNo
utilisons une méthode similaire a la création daader
dans les régles standard @eéstful of Lead. Cela unité de lanciers. Méme s'il n'est pas
signifie qu'ils peuvent choisir 3 traits parmi tesits ci- lui-méme monté...Il se base sur la
dessus. vitesse de déplacement de l'unité. Nous supposmns q

Pendant le tour, le Commandant ou le Hércl'on préte une monture au boss. Plus tard danséenm
recoit sa propre carte qu'il activera comme unddJni  tour, les lanciers s'activent. Le Commandant atéasé

déplace avec eux. Les lanciers chargent une unité
Les Commandants ennemie. Dans la bagarre qui s'ensuit, les lanciers

Un Commandant non attaché (voir ci-dessou:utilisent le trait de « Tueur» du commandant et
donne unt+l a tout jet de Ralliement d'Unité dans urobtiennent+1 a tous leurs jets de Pertes, tout en
rayon de 12 pouces autour de lui. Lorsqu'urelancant leur dés manqués de Corps a corps pauee q
commandant s'active, il peut effectuer n'importeligu le commandant est attaché.
action standard. En plus, il peut faire une defast Au tour suivant, son travail termine, le
suivantes : Commandant se détache des lanciers lors de son

activation. Une unité voisine est a portée de son
+ Retirez 1 Marqueur de Choc de n’importe quellmouvement normal, mais il ne peut pas se detadher e
unité se trouvant dans un rayon de 12 pouces. C:se rattacher a une autre unité au cours du mémextou
ne nécessite pas de jet de dé mais utilise I'adisn
Commandants. Les Héros
« Stattacher & une unité (pour une action) si elle se Les Héros sont des figurines uniques qui
trouve dans un rayon dun seul mouvemenpeuvent étre « customisées » en utilisant les semer
Lorsqu'il est attaché, le Commandant ajoute+@n les Commandants mais qui sont traitées de maniere
aux jets de Ralliement & l'unité en question. t&ini Iégérement différente. Ayant une stature hors du
peut également effectuer un jet de Ralliemerfommun, les Héros sont un peu plus résistants ajue |
manqué en Corps a corps. Cette figurin@|upart des autres. Au combat, ils utilisent un honm
supplémentaire compte dans la taille de [unitéquivalent de dés par rapport au nombre de Blessure
lorsqu'on vérifie si une unité a besoin de s@Uils peuvent encaisser. Ce serait 3 pour un chef
Regrouper, mais pas pour le Tir ou le Corps & Corpstandard dans les régles de baseFigéful of Lead.
Cependant, ils recoivent unl pour chaque Marqueur
Lorsqu'il est attaché, le commandant se dépla¢e Choc qu'ils ont recu lorsqu'ils effectuent um i
avec l'unité qui se déplace. Il perd la capacitdn combat au Corps a corps (sauf s'ils ont un it
dinfluencer d'autres troupes, comme de donne#in leur permettrait dignorer le Marqueur de Choc, c@m
aux jets de Ralliement, mais surtout de donnarrité « Fiable »).
tous les Traits que le Commandant posseéde, comme
Vétéran. Un commandant est également vulnérable Bxemple : Le Baron Von Bombast est un Héros.dl tir
tant que Perte de leader (voir ci-dessous) comn®r un groupe de Marins francais. Il est a pleine
d'habitude. puissance, il lance donc 3 D10. Plus tard dansl#,t
les Marins ripostent et Herr Baron recoit un Marque
Les unités forcées de reculer par le combat dgie Choc et une Blessure. Maintenant, lorsqu'il catnb
forcées de se Regrouper emménent le Commandéngp'aura qu'un seul dé pour refléter son Choc at s
avec elles. Si une Unité se replie a travers uglessure.
commandant détaché, elle ne subit pas de Marqueeur d
Choc. Les Héros peuvent rejoindre les unités comme
les Commandants, mais ils ne bénéficient d'aucun
Le Commandant peut se détacher et s'éloigner Benus de moral et partagent leurs traits de caeacte
l'unité lorsqu'il s'active pour une action mais peut Ccomme le fait un Commandant. Ils peuvent, néanmoins
pas s'attacher & une autre unité dans le méme tour. ajouter leurs dés au Tir ou au combat au Corps@sco
Pour les Tirs et le combat au Corps a corps, € l'unité qu'ils ont rejoint.
Commandants n'ont qu'un seul dé. Cependant, ils
comptent comme ayant 3 Blessures, a moins qu'ils Attacher un Commandant ou un Héros a
n‘aient un trait qui modifie cela. une unité au bon moment peut renverser le cours
d'une bataille, mais la clé du jeu repose sur le
moment ou il faut le faire.

« Scott utilise une carte pour
activer son Commandant. Le
Commandant se trouve a moins de 5
pouces du Mouvement normal d'une
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Cibler les Commandants et les Héros Si un Commandant est mis hors de combat par
la perte de toutes ses blessures, toutes les guités
Un commandant ou un Héros ne peut étre lson commandement recoivent un Marqueur de Choc.
cible d'un Tir ou d'une charge que s'il se trouy@us Cela peut forcer une unité a se Regrouper.
de 6 pouces d'une unité amie. S'il est ciblé, mbans
de 6 pouces d'une unité amie, un Commandant sera Si une unité subit des Pertes alors qu'un Héros
automatiqguement mis a l'abri de l'unité la plusgire ou un Commandant est attaché, vous devez vérifier s
et il lui sera attachée. fait parti des Pertes. Si une unité subit au maipgrte
(pas de Choc), lancez un D10. Soustrayern dé pour
Si la distance est supérieure a 6 pouces, thaque Perte infligée lors de l'attaque. Si leltésast
Commandant ou le Héros est une cible éligible. Siihférieur ou égal &0, le Héros ou le Commandant
n'est pas carrément mis hors de combat, wttaché est touché. Réduisez leurs Blessures testan
Commandant ou un Héros sera forcé de se Regroupeds 1. Si cela les réduit a zéro, ils sont Horsatelat et
ses Marqueurs de Choc deviennent plus hombreux quedirés du jeu.
ses blessures restantes.

LEADERS D’UNITE

Ce qui suit est facultatif, mais ajoute un peu d&2-24 Lache -La premiére fois que son unité subit une
fun. Vous pouvez inclure des leaders dans chagjt& unPerte, lancez un D10 : 6+ il déserte son unité.
Cela peut ajouter, soustraire ou ne rien changetra
unité. Chaque unité a un Leader avec un Trait q@b-27 Gros radin - Pas de tir au-dela de courte
affecte l'unité dont elle fait partie. lls comptexmme distance. Pour pas géacher.
I'un des personnages qui font partie d’'une unitéeau
d'une figurine supplémentaire et, contrairement au8-30 Malitrise du tir - L'unité tire a +1.
Héros ou aux Commandants, ils sont attachés da fago
permanente. 31-33 Sprinter- L'unité se déplace avec + 1 pouce au
mouvement normal et +2 pouces « au pas de course ».
Avant le jeu, lancez un D100. Cela signifie qu'il
faut lancer deux dés a 10 faces. L'un compte colasne 34-36 Ivrogne-Jet de dé avant la partie. Impaire : Il est
dizaines (le premier chiffre) et l'autre comme degés ivre et tous les jets de l'unité sont a -1. Palres jets
(le second chiffre). Un jet de "00" se lirait commede dés de I'unité obtiennent un +1. Cet état ptnat €
"100". retiré en utilisant la carte spéciale "Dame de Cbeu

01-03 Gros Lourdaud --1 a tous les Ralliements, Tirs37-39 Bien connecté -L'unité obtient un Trait
et Corps a Corps par unité. supplémentaire ou une amélioration de ses armes.

04-06 Beau gosse Beau gosse, mais pas d'autreg0-42 Bon tireur- Relancez un dé de tir.
capacités discernables.

43-45 Fuyard - Son unité ne tirera pas ou n'‘engagera
07-09 Allons y molo -Son unité ne peut pas bouger aypas de combat au Corps a corps a moins qu’ellasse f
pas de course. tirer dessus ou chargée.

10-12 Faible -Ne pas compter sa figurine en comba#6-48 Aimant a balles 4l est hors de combat sur un jet

rapproché quand son unité se bat. de perte de Leader de 0, 1 ou 2. Voir Perte du dread
ci-dessous.

13-15 Poltron -Son unité doit manceuvrer de maniére a

rester hors de portée de charge ennemie lorsgaeesel 49-51 Agréable compagnonil est gentil mais n'a pas

possible. de caractére au combat.

16-18 Non testé Faites un jet avant la partie : si 1-5 :52-53 Mauvais planificateur- Aprés chaque tir ou tir

'unité se bat en tant que Milice, si 6-9 se batoncentré qui se termine par un résultat "A coat d

normalement avec un D10, si 10 utilise un D12filuss munitions ! », lancez un dé. Sur un score de "@hjté

Dieu parmi les hommes (voir ci-dessous). est completement a court de munitions pour le réste
la partie.

19-21 Vraiment moche -Pas grand chose a regarder,

mais pas d'autres capacités discernables.
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54-56 Manque de godlt-L'unité doit retraiter de 2 Tableau des pertes des chefs
mouvements complets lorsqu'elle perd un combat au
Corps a corps. 1-5 : "Juste effleurer I" L'unité prend un Marqueur de
choc supplémentaire.
57-59 Vaillant - + 1 au jet de Ralliement.
6-8 : "Blessé !" Le chef a pris une blessure et s'est
60-62 Chanceux-Son unité peut relancer un jet de désléplacé vers l'arriere. L'unité perd toutes lesaci@s

une fois par tour. (Traits) accordées par le chef. Si l'unité estderde se
Regrouper, lancez un D 10:5 : Le chef reste hors de
63-71 Bon camarade Ni plus, ni moins. combat. 6-10 : Le chef peut rejoindre l'unité pour

combattre a nouveau.
72-75 Trouillard - Son unité ne tire sur I'ennemi que
lorsque c'est possible et ne peut pas entr@rl10 : "Tres certainement mort". L'unité perd toutes
volontairement en contact avec un ennemi. les capacités (Traits) accordées par le chef.

76-78 Un vrai gentleman-Son unité ne chargera pas L'utilisation de chefs d'unités est totalement
ou ne tirera pas sur une unité ayant des Marguiirs optionnelle, mais c'est un excellent moyen de faire
Choc si une autre unité en meilleur état est aéport passer en douce un trait supplémentaire a une unité
Cela ne tient pas compte de la regle habituelldade
Tache qui consiste a tirer sur une unité qui rpestla
plus proche. Notes de conception

Ces regles de construction ne sont que des
79-81 Fixez les baionnettes Si elle est a portée de lignes directrices. Elles ne sont pas gravées dmans

charge, I'unité doit charger au Corps a Corps pierre. Les joueurs peuvent les adapter pour gg'ell

correspondent a leur vision des troupes représentée
82-84 Bagarreur-+ 1 pour l'unité en combat au Corps Une bonne regle de base est que si vous ajoutez
a corps. quelque chose a une unité, essayez de I'équildivex

un négatif. Donner a une unité un blindage
85-87 Chauve Heureusement, il a un casque de solei supplémentaire peut signifier gu'elle est plusdeli
vous lui donnez de meilleurs tirs, cela peut signif
88-90 Inspirant - Peut relancer un jet de Ralliement qu'elle n'est pas aussi bonne au combat rapproché.
Plus important encore, toute modification que
91-94 Brave- L'unité ignore les effets des multiplesvous apportez doit étre discutée avec votre adversa
marqueurs de Choc jusqu'a ce gu'elle atteigneviani avant la partie. N'oubliez pas gu'il ne s'agit gas jeu
de Regroupement. de compétition !

95-97 Maitre Stratége-Si elle est activée sur une carte
rouge, l'unité obtient un mouvement ou une actietird
supplémentaire.

98-100 Dieu parmi les hommes Son unité devient
Vétéran et il lui donne un +1 aux jets de dé de
Ralliement.

Pertes de leaders

Comme pour les Héros et Commandants
attachés, si une unité subit au moins 1 perte ¢leas
Choc), lancez un d10. Soustrayez 1 au dé pour ehaqu
Blessure infligée lors de lattaque. Si le résubat
inférieur ou égal a 0, lancez le dé et consulteab&eau
ci-dessous :

~ 29 ~



Exemples de Commandants et Héros

TOUR 1 TOUR 1 suite
Le commandant se déplace de 5" (un coup) L'unité effectue une action de manceuvre.
et s'attache a une unité. Le commandant se déplace avec l'unité.
Elle bénéficie de la caractéristique « Tireur d&hkb du
o commandant et recoit un +1 aux jets de tir, ce qui

élimine le -1 de l'action de manceuvre.

TOUR 2 TOUR 2 suite _ o )

L'unité est la cible de tirs ennemis et prend 2dlees I,'e _c9mmandant s'agt!ve et decide de. S€ detacher de
et un Choc. Le joueur concerné effectue un jet @le duNite- Une autre unité est proche, mais il net peas

pour les pertes du chef. Le chef de I'unité faijatrde  S€ détacher et se rattacher dans le méme tour.

dé et survit. Ensuite, le Commandant est contiflé.
aussi survit.

Le joueur retire 2 figurines de l'unité.

®
.o.‘.i‘&

TOUR 2 suite TOUR 3
L'unité utilise son action pour se former.

Ok

Le commandant active et utilise sa capacité aeretir
Choc d'une unité dans un rayon de 12".

Dk

"1
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LES VEHICULES

Si vous voulez avoir des veéhicules sur votréar exemple pour faire un tester d’enlisement, el
champ de bataille, ils sont traités pour la pluparhme est fait au moment de l'incident.
des unités. lls ont une vitesse de mouvement et un
nombre de Points de Dégats qui agissent comme des Mouvement des véhicules
Pertes pour les unités.

Les véhicules se déplacent & peu pres de la

Les dés de Tir sont basés sur la compétence théme maniére que les unités, leur vitesse de
tireur qui manie les armes de bord, tandis quedssde déplacement étant fonction de leur taille.
Corps a corps sont basés sur la robustesse duwighic

ou sur les armes antipersonnel qu'il transporte. Léger : 10 pouces
Moyen : 8 pouces
De plus, les véhicules sont de tailles différenteksourd : 6 pouces
Léger, Moyen, Lourd et Super Lourd. Il y auraSuper Lourd: 4 pouces
également une liste des véhicules s'il y a de daepl
pour les passagers. Les véhicules peuvent effectuer un nombre
quelconque de tours pendant leur activation, mais
Activation des véhicules certains modes de déplacement peuvent changer cela.
Chaque véhicule recoit une carte comme les Le terrain peut également affecter la vitesse de
unités. Lorsqu'ils s'activent, ils ont les mémesixigque déplacement d'un véhicule en fonction du mode de
les unités quant a ce qu'ils doivent faire : déplacement dont il dispose, comme par exemple en
mode Roues, Vol stationnaire ou Chenillé. Le maale p
Se déplacer « au pas de course »: défaut est Roue. Les autres modes sont les Traits d

Essayer de couvrir le plus de terrain possible, eréhicules (voir ci-dessous).
renoncant a la capacité de tirer.

A Découvert :
Manceuvrer : Assez évident, rien qui puisse entraver le mouvémen
Se déplacer et tirer, mais au prix de la précisiirun les champs ou les rues. Pas de déduction.
véhicule se déplace, il y a un -1 a tous les jet$id

Difficile : Comprend les bois, les champs pleins de
Tirer : cultures, les marais, les ruisseaux peu profondsset
Etre en position et tirer avec tous les armes aé.bo gravats/décombres.

Déplacement a mi-vitesse. Les véhicules a roues

Charger : doivent effectuer un test d’enlisement dés quiilseant
Essayer de déborder une position ou d'éperonner en Terrain Difficile. Voir la section Test d’enlisent
autre véhicule. dans la section sur les véhicules, ci-dessous.
Ralliement : Impraticable : Falaises, rivieres larges et profondes.

L'équipage essaie de se débarrasser de tout ¢mmme le hom l'indique, impraticable.

Marqueurs de Choc qu'il a acquis. Si un véhicydua

de Marqueurs de Choc que de Points de dégats testa@®bstacles :Murs, clétures et batiments. Si un véhicule
le véhicule doit se regrouper. Dans certainesntre en collision avec un autre véhicule, ou ustastie

circonstances, I'équipage peut méme évacuer. tel qu'un gros rocher ou un batiment, I'équipageale
effectuer un Test de Collision (voir Collisions,- Ci

En Velille : dessous). Les collisions risquent d'endommager le

Attendre de voir ce que I'ennemi va faire. véhicule et I'équipage.

Embarquer/Débarquer : Les routes : Les routes n'offrent pas de bonus pour le

Certains veéhicules ont le trait de Transport quir le mouvement, mais elles offrent un peu de terraireduv

permet d’'emmener des troupes. pour traverser des zones accidentées.

Vous remarquerez que « Formez les rangs »,
Tir Concentré, Déployer une arme Lourde et Effectue
une Tache, ne sont pas sur la liste. Il peut é&neaghdé
aux équipages de faire un jet pour effectuer ureh@a
en cours de jeu.
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Taille des Véhicules— Plut6t que d’avoir un nombre de figurines dans unité, les véhicules utilisent la Taille
pour déterminer la capacité a prendre des dégatmrhbre d’armes de bord et ce qu’ils peuvent praner et a
quelle vitesse.

Léger : Véhicules de reconnaissance Pts de Dégats: 2  : Mvpouces
Moyen : Camion de transport, véh. de Commandement  deéPBegats : 3 Mvt : 8 pouces
Lourd : Marcheurs de bataille, Chars Pts de Dégats : 4 :Mvpouces
Super Lourd : Chars Lourds Pts de Dégats : 6 Mvt .odges
Tir de véhicules Corps a corps et collisions de véhicules

Le tir est traité a peu prés de la méme maniére Si un véhicule se déplace pour toucher un autre
que les unités, mais le nombre de dés est baske suwéhicule, une unité ou un obstacle, une collisieatze
type d'arme plutét que sur le nombre de figurines. produire.
Exemples Portée Dés Véhicule contre véhicule :
d'armes en pouces Chaque veéhicule doit immédiatement faire un jet tes
Mitrailleuse Lourde 18 / 36 pouces 4 pour Tache Difficile (8+). Si un véhicule rate dest, il
Canon léger 18 / 36 pouces 3 est projeté a 2 pouces de l'autre véhicule. Lecudhi
Canon Moyen 24 | 48 pouces 4 fait un jet sur le tableau de Dégats aux véhic(legr
Canon lourd 24 | 48 pouces 5 Dégats aux vehicules, ci-dessous) avec un modificat

basé sur la taille de l'autre véhicule :
Lorsque vous lancez les dés, lancez chaque

type d'armes de bord séparément. Certaines armiesger +1
peuvent avoir des effets et des portées différentddoyen +2
Rappelez-vous aussi comment fonctionne « A cours deurd +3
munitions ». Si une arme fait plus de 1 que de filesc Super Lourd +4

c'est qu'elle est a court de munitions.
Véhicule contre unités :
Ligne de visée Les unités lancent les dés en fonction du nombre de
Les mesures sont effectuées du centre digurines comme d'habitude. On suppose que legsinit
véhicule jusqu'a la partie la plus proche du vdhicusont équipées d'arme antichar, ou qu'elles attadesn
cible ou du membre le plus proche d'une unité. parties exposées ou s'attaquent a l'équipage mar de
fentes de vision. Les véhicules ne sont jamaisusges
Il faut s'assurer que la cible se trouve dansils sont défaits par les unités. A moins quediiaule
l'angle de tir de lI'arme. Tracez une ligne sur &&c ne soit mis hors de combat, l'unité est forcéeedealer
approprié sur lequel I'arme est montée (avantdbtdl aprés le combat.
arriére). Tout ce qui se trouve devant cette ligee
trouve a l'intérieur de I'angle de tir de 'armeslarmes Les véhicules lancent un certain nombre de dés
montées sur tourelle peuvent tirer dans toutes le®urle combat rapproché en fonction de leur taille
directions.

Léger +2

Tirer sur un véhicule Moyen +3
Lorsque vous tirez sur un véhicule, vous devekzourd +4
déclarer si vous visez le véhicule ou le conducteur Super Lourd +5

les passagers.
Si le véhicule a un habitacle fermé comme un
véhicule blindé, vous ne pouvez pas viser les gassa |Les véhicules Touches sur un 5+ modifié, bien |sOr

ou le conducteur. Si le conducteur ou les passagerts |avec les mémes facteurs que les unités.
exposeés, ils sont considérés comme étant en Couvet

Lourd (-2 pour les tirs). _ . _ Véhicule contre Obstacles :

_ Il est plus facile de tirer sur le vehicule lui-sj yn véhicule heurte un obstacle ou un batimaites
meéme. Les Vehicules Lourds ont url pour étre deyx fois un jet sur le tableau des dégats desuiélsi
touches, tandis qu'un Vehicule Super Lourd donne Wyec les modificateurs ci-dessus, en vous basarasu

2 o _ taille du véhicule.
Aprés avoir réussi les jets de Tir, faites un jet

sur le tableau de Dégéats aux véhicules (voir cs0ies).
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Dégats aux véhicules des combats au Corps a corps. Cette réduction est
Les véhicules ont des Points de Dégats au lietalable pour chaque type d’arme.

de Pertes, mais on pourrait les considérer comiae te

Tout comme une unité, plus un véhicule est

endommagé, moins il est fonctionnel. Il aura-ursur

son mouvement pour chaque Point de Dégats qu'il

ainsi que pour les Marqueurs de Choc.

«Nous avons un char
stationnaire avec 2 Marqueur de Choc
qui contient un Canon Lourd (soit 4
dés) et une mitrailleuse lourde (4 dés).
A cause des 2 Marqueurs de Choc,
Lancez un dé pour chaque Point de dégats : quand notre char ouvrira le feu, il ne lancera s

pour chague arme.

Jet de dé Résultat
0 ou moins Sans effet
1-5 Choc. L’équipage recoit un | Les Dégats
Marqueur de Choc.
6-8 1 Dégat Cela signifie que le véhicule a subi des Dégats
90u + 2 Dégats physiques réels. Il n'est pas important de savailes

systtmes ou des armes spécifigues ont été
Une fois qu'un véhicule a perdu tous ses €ndommagés, mais simplement que le véhicule ne

Points de Dégats, il est hors d'usage. fonctionne pas pleinement.

Un véhicule peut &tre ou ne pas étre une épave  Tout comme une unité, les véhicules qui sont
en feu, il peut avoir des pneus, des bandes demeuit actives a l'aide de la Reine de Coeur peuventeefes
ou un moteur explosé. Quelle qu'en soit la calisst i Degats. L'a}ctlvatlon avec cette carte spécialeregpa
hors d'usage pour le reste du jeu. Vous pouvegeinle Point de Dégats.

véhicule sur la table comme obstacle ou comme _
Couvert. Evacuation !

Marqueur de Choc Comme mentionné précédemment, lorsqu'un
véhicule n'a plus de Points de Dégats, il est Hors
Le Choc avec les véhicules représentgervice. L'équipage est soit blessé, soit tue, fhaist
l'équipage se faisant secouer par des dégats agelshors de combat.

imaginaires. Marquez les véhicules avec un Marqueur

de « Choc » pour chaque résultat de dé qui semisése Le résultat est le méme si le véhicule a plus de
sous la forme d'un choc. Marqueurs de Choc que de Points de Dégats restants

ET que le véhicule a la moitié (arrondie a I'indéui) de
Pour mémoire, les véhicules qui sont activés €S Points de Dégats restants. L'équipage en a efsse

laide de la Dame de Pigue peuvent éliminer toas |@bandonne le vehicule. lis ne reviendront pas aleant
Marqueurs de Chocs. fin du jeu. Les véhicules ne peuvent pas étre oeqoes

par un autre équipage.

Les véhicules avec un Marqueur de Choc ont _ _ ) o
un - 1 & leur mouvement pour chague Marqueur dgacul'tatlf : Cette option n‘(?st vraiment utllls,eegqlors
Choc. L'équipage ne fonctionne pas de maniefun jeu de campagne ou la survie de I'equipage est
optimale et est un peu plus prudent. Ainsi, un adlei importante. Si le I'évqcuatlon est d0 a la réductidu
qui se déplace de 6 pouces avec 2 Marqueurs de Ché®icule a zeéro Point de Degats, les membres de
ne se déplace plus que de 4 pouces, ou 8 pou&'@gwpage doivent réussir un test de Tache Didici
lorsqu'il se déplace « Au pas de course ». Trop dé+)-
Marqueurs de Choc peuvent étre suffisant pour gendr - ) ) .
un véhicule immobile. Il est temps de se rallier ! Les unités transportées (si le vehicule a la
Si un véhicule a plus de Marqueurs de Chogara_tctérlsthue Transport) auront un jet S|m|IaareI_e
que de Points de Dégats restants, il devra se Regro Vehicule dans ou sur lequel elles voyagent esthoiis
tout comme une unité. Il reculera de 2 mouvemenggrvice. Lancez un dé pour chaque membre de Lunité
complets, en ignorant la réduction pour les Margsieudui doit réussir un Test de Tache Difficile (8+)upo
de Choc. Suivez les régles de Regroupement deyia paS€chapper. Ceux qui échouent sont perdus damsédéep
Si un véhicule a plus de Choc que de Points & feu. Les unités dans/sur des'véhlcules abangonné
Dégats restants ET que le véhicule a la moitidgaiie  Par leur équipage ne sont pas obligées de descendre
a l'inférieur) de ses Points de Dégats restaatgjipage
devra évacuer le véhicule (voir Evacuation, ci-das}
Tout comme pour les unités, les Marqueurs de
Choc réduisent la quantité de dés utilisés lordidesu
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Blindage des véhicules

Certains véhicules peuvent se promener sur le
champ de bataille sans étre blindés : Jeeps, weBsp
véhicules de ravitaillement. Ces véhicules suivent
simplement les regles décrites ci-dessus.

Les véhicules militaires ont tendances a étre
généralement blindés. C'est un Trait et le faitird’é
blindés permet d'atténuer les Touches recues par un
Test de Blindage: Les Pertes deviennent des Margueu
de Choc, les Marqueurs de Choc deviennent « Sans
Effet ».

Caractéristiques du véhicule
Cependant, le blindage des véhicules est plus
solide que celle portée par les soldats qui seadept a Tout comme vos unités, vous pouvez donner &
pied. Les balles des armes légeres n'ont que p@au vos véhicules en ajoutant des Traits de Véhicules.

d'effet sur les chars. C'est pourquoi, lorsque nowhaque véhicule dispose de 3 choix & consacrer aux
notons les blindages des véhicules, nous les n@@ns Traits de Véhicules.

(V) suivi du chiffre de jet de blindage (6+, 8+).

Traits de véhicule

Seuls les armements répertoriés comme ayant
un _Indice de P_erforat!on de blindage (IP) 2 ou plus Les Traits ci-dessous indiquent le nom et le
d'aire d'explosion, dit «Mortel» ou des LanCerqgnt enre parenthéses. Certains traits ont une
Flammes sont capables d'endommager le blindage ‘$§§triction en raison de la taille.
véhicules. Si un véhicule blindé est touché paauine
type d'arme, il passe AUTOMATIQUEMENT le jet de
blindage. Cela signifie que le pire qui puissevairisur
la blessure du Tableau des dommages est un rédelta
Choc.

Agile (1) : -1 pour étre touché par le Tir de I'ennemi.
Véhicules Léger et Moyen uniquement.

«Une  section = Russe - eslamppipie (1) : Le véhicule peut se déplacer sur l'eau &
menacée par un char allemand. ”Spleine vitesse

ouvrent tous le feu et obtiennent cinc
Touches. «lvan » lance les dés pou
Toucher sur le Tableau de Dégats e
obtient 3 Marqueurs de Chocs et Z
Points de Dégats.

Comme ils n'ont utilisé que des armes légéreshée c
passe automatiquement le Test de Blindage ce gui 1Blindage (1): Test de Blindage de (V) 8+.
passer les Marqueurs de Chocs en « sans effetes et
Point de Dégats en Marqueurs de Choc. Toutes |
balles qui frappent le c6té du char réussissenb@ner

2 Marqueurs de Choc a l'équipage. Heureusemel
I'équipage possede le trait « Nerfs d’acier » atag ;

un de ces Marqueurs de Choc". Blindage Lourd (2)

Arme de bord (1) : L'arme montée sur le véhicule
occupe un emplacement moindre (voir Armement de
votre véhicule, ci-dessous), mais l'arme est figée
'avant avec un angle de tir a 90°.

Durable (1) : Le véhicule a un Point de Dégats
supplémentaire pour sa taille.

: Le véhicule posséde deux
niveaux de blindage. Le Test de Blindage est de5f\V)

..., Le véhicule doit étre Lourd ou super Lourd.

« Nous allons regarder du coté

des opposants. Une sectl‘on d"A‘”‘:"rr."smcBIindé Super Lourd (3) : Le jet de blindage est de (V)
a un char Russe dans la ligne de mire. 4, | o yahicule doit étre Super Lourd.

lls sont armés avec un Panzerfaust
Nous lui avons donné un IP3 et le trait
« Mortel ». Les Allemands tirent avec. Coup réussi
L'IP3 réduit le Test de blindage du char Russe dea6

9 +, ce qu'ils échouent. Mais cela n'a pas d'imaoce.
Les Allemands lancent un 10 pour leur arme au tra
« Mortel » et le char est mis hors de combat. »

Chenillé (0) : Ce véhicule peut traverser un terrain
accidenté comme si c’était du terrain & Découveais
ne peut effectuer qu'un seul virage a 90° pendamt s
mouvement.

Compartiment de I'équipage renforcé (1) :

Réduire les scores en Marqueurs de Choc de 1 aiehaq
attaque sur un véhicule.
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Feu indirect (1) : Le canon d'un véhicule peut utiliserEncourageant : Comme action pour le tour, I'équipage
le tir indirect tant qu'il a un observateur, soafsdrme peut retirer tous les marqueurs de Choc d'un autre
d'une unité amie, d'un héros ou d'un commandant. véhicule dans un rayon de 12 pouces.
cible doit se trouver a plus de 12 pouces de distan

Fiable : L'équipage de ce véhicule ignore les pénalités
Marcheur (1) : Ce véhicule peut traverser un terrairdues aux Marqueurs de Choc lorsqu'il tire.
accidenté (sauf I'eau) comme s'il s'agissait duain a
Découvert et peut ignorer la pénalité de mouvemerurtif : L'équipage de ce véhicule sait utiliser chaque
pour avoir franchi des obstacles comme des muig, sirelief de terrain ou Couvert. Cela lui donne umpelir
hauteur est inférieure a la moitié de la hauteur détre Touché s'il est pris pour cible.
véhicule.

Indomptable : L'équipage peut retirer tous les
Stabilisateur (1) : Pas de malus pour le jet de Tir si leMarqueurs de Choc en prenant le tour entier pour le
véhicule utilise I'action « Manceuvrer ». faire.

Rapide (1) : Ajoutez 2 pouces" par action delnfiltration : Une fois qu'un scénario a défini les

Mouvement. positions de départ, ce véhicule peut immédiatersent
déplacer de 12 pouces dans n'importe quelle directi

Survoler (2) : Ce véhicule peut traverser un terrair

accidenté (y compris l'eau) comme s'il s'agissaih d Insaisissable :Si le véhicule est visé par une Charge, il

terrain ouvert. peut essayer de faire un jet de Tache Normale €b+)
dehors de la séquence. En cas de succes, ce eehicul

Tourelle (1) : Le canon du véhicule peut tirer danspeut se replier d'un mouvement complet avant que

n'importe quelle direction. 'ennemi n'entre en contact. De plus, cet équimssye
d'abord effectuer une action de Tir avec une arme d

Transport (1) : Le véhicule peut transporter une unitebord avec la moitié des dés. Si I'ennemi est capabl

de troupes. d’arriver au contact aprés ce mouvement, combattez
comme d'habitude.

Trappe d'évacuation (1) : L'équipage et les unités

transportées ajoutent +1 & tout Test d’Evacuation. La téte froide : L'équipage ayant ce Trait a un +1 aux
jets de Ralliement.

Viseurs avances (1) +1 pour tirer.
Loyal : Lorsque ce véhicule est forcé de se Regrouper,
retirez a la place le nombre équivalent de Marguéeer

Traits de I'équipage Choc a ses Points de Dégats restants, tant quiure a

unité de son commandement est encore sur la table.

L'équipage de votre véhicule peut aussi avo o .
un Trait. Si vous utilisez plusieurs véhicules iiges, Nerfs d'Acier : Ignorez 1 Marqueur de Choc a chaque

n'hésitez pas a prendre des Traits différents gloaque f0iS que vous obtenez des résultats de Dégats qeour
véhicule. vehicule. Par exemple, si le véhicule subit 2 Dega®2

Marqueurs de Chocs lors du tir, réduisez-le a 2aB¢g

Camouflage : L'équipage est maitre dans lart di€t1Marqueur de Choc.

camouflage. Le véhicule regoit un -1 supplémentai i .

pour &tre Touché lorsqu'il est & couvert. Oeil de lynx : Augmente la portée de l'arme de 2
pouces a courte distance et de 4 pouces a longue

Charge Impétueuse : Ce véhicule ajoute un +1 distance.

supplémentaire au jet de combat au Corps a catps _ N o )
est l'attaquant. Plein de munitions :Ignorer le premier jet de deé de la

partie pour « A court de munitions ».
De sang froid : L'équipage se réjouit d'écrasel R . .
linfanterie. Le véhicule gagne un +1 supplémeatain Sans ame : Le vehicule est controlé par des

combat au Corps & corps pour chaque Marqueur Ordinateurs. Tirer sur lui donne a I'ennemi un +doa
Choc et chaque Perte subit par sa cible, unité¢ Jet de de, mais ce vehicule ignore tous les rasuide

individu. Marqueur de Choc sur le tableau des Deégats. Cette
caractéristique est parfaite pour les morts-vivantées

Déterminé : L'équipage ignore les pénalités de Chorobots.

dans le combat au Corps a corps véhicule con

véhicule ou véhicule contre unité. Sniper : Une fois par partie, I'équipage peut relancer un
jet de Tir.
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Tireur d'élite : Cet équipage a +1 aux jets de Tir. C'est une liste d'armes tres basique, mais elle
devrait vous aider a démarrer. Lorsque vous corceve

Tueurs : Ajoutez +1 aux jets de Pertes / Dégats lors duns propres armes au-dela de ce qui est fournui,

tir. bonne régle consiste a ajouter un négatif chagise fo
que vous ajoutez un positif. Par exemple, si vous

Vétéran : Un équipage de Vétéran utilise un dé a 18onner a une arme le Trait « Mortel », il est berlud

faces (D12) pour tous les jets. Il ne peut y agoilun un donner le trait « Rechargement » car il faudrat{

seul de ces équipages par commandement. étre la recharger entre deux tirs.

Armement de vos véhicules Les véhicules dans les grandes batailles sont

des transports ou des plates-formes de combabntls

Le nombre d'armes de bord qu'un véhicule pe 9énéralement des équipages de plus d'une persénne.
transporter est basé sur la taille du véhiculetdike —VOUS voulez utiliser des choses comme des groupes d
vous donne un nombre de d’emplacements pour |Motos volantes, il est préférable de les constraire
armes. Il se trouve que le nombre de ces empladgemetant qu'unités utilisant le trait Monte. Une listes
coincide avec le nombre de Touches qu'un véhicidifférents vehicules generiques se trouve a laléirce

peut encaisser. livre. Lorsque vous construisez votre force, vous

pouvez remplacer les unités par des véhicules. Un
Léger +2 Véhicule Léger : 1 unité, Véhicule Moyen : 2 unjtés
Moyen +3 Véhicule Lourd : 3 unités et un Vehicule Super lcbur
Lourd +4 4 unités.

Super Lourd +6 _
Champs de mines

Les armes lourdes comme les mitrailleuses, les o ) _
lasers lourds et les blasters, qui nécessitent Définissez une zone ne dépassant pas 1 pied x 1
normalement un équipage, peuvent étre montéesasui€d (30x30cms) pour votre champ de mines. Cette
plupart des véhicules. Sur les véhicules blindées e ZOne peut étre connue des joueurs ou étre dessimee
occupent 0 emplacement pour un maximum de 2 armeile carte cachée et gérée par un arbitre ou ure tie

mais 2 emplacements pour chaque arme supplémentdfESonne. o . _
ou pour un véhicule non blindé. Toute figurine ou vehicule qui traverse le

Les armes plus grandes’ que I'on trouve sur |é‘.§lamp de mine.S d0|t passel‘ un Test de TéChe I]hﬁ|C|
véhicules de type militaire, nécessitent plus desp pour chaque dlStaDCG Eje_ 3 pouces parcourue. En cas
d'échec, effectuez immédiatement un jet sur le &abl

Nous divisons ces armes en trois grandede Pertes ou de Deégats aux Vehicules avec un
catégories Léger, Moyen et Lourd. modificateur de +3. Les véhicules en vol statioreai
C'est vous qui décidez de les appeler ainsi®effectuentun jet de Tache Normale.
Laser Twin-Turbo, Désintégrateur, Canon a explgsion o
lls fonctionnent de la méme maniére pour les basoid est d'enlisement

du jeu. P R . R
Lorsqu'un véhicule a chenilles, a roues ou un
Canon | Emplacement Regles Marcheur pénétre pour la premiere fois sur un iterra
Spéciales accidenté, I'équipage doit effectuer un Test
Léger 2 P 1 d’enlisement en fonction de son type de mouvement :
Moyen 3 P2 - R .
Lourd 4 P 3 Véhicules a chenilles ou Marcheurs :... 3+
Véhicules aroues : .........coceevvivineennn. 5+

IP 1 : Projectiles perforants de blindage qui rendent les

jets de Blindage plus difficiles (6+ deviendrait) 7+ Le succes signifie que le véhicule se déplace

normalement. Un échec signifie que le véhicule est
&!oqué. Arrétez-le ou il se trouve. Il peut essager
nouveau de se déplacer au prochain tour en utillsan
méme jet de dé, mais il est un plus difficile de 1.

IP 2 : Projectiles perforants de blindage qui rendent |
rouleaux de Blindage deux fois plus difficiles.

IP 3 : Projectiles perforants de blindage qui rendent les
jets de Blindage trois plus difficiles.

Aire d’explosion 3 / 5 : Utilisez le gabarit Aire
d’explosion de 3 ou 5 pouces.

+1 Dégats :Ajoutez +1 au jet de Pertes ou de Dégats
au veéhicule.
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BETES ET MONSTRES

De grandes bétes ou des monstres mythique
peuvent facilement étre ajoutés a vos forces.dis/gnt
étre formatés tout comme vous le faite pour unétuni
avec des traits utilisés pour mieux définir la twéa
Tous les traits qui s'appliquent aux unités peuésie

utilisés.

« Notre général veut aligner une
unité de Minotaures pour sa force
grecque mythologique. Au lieu de 12
figurines individuelles, il décide
d'utiliser 4 grandes brutes, chacune

Au lieu de miniatures individuelles déterminanavec 3 Blessures. Les Minotaures sont touchés gsar d

la taille d'une unité, les bétes ont des Blessures.

tirs et subissent 2 Blessures. Deux marqueurs de

mémes regles s'appliquent aux bétes en tant gesuniiBlessure sont placés a cété d'un des Minotaurss. I
Elles prennent le Choc et les Blessures et peldteat attaguent en Corps a Corps quelques tours plusetard
forcées a se Regrouper si le nombre de Chocs @epese battent avec 10 dés (c'est le nombre de Blessure

le nombre de blessures restantes.

Dragon
Blessures : 12
Tir: D10 Corps a corps : D10
Traits : Les armes :
Armure Souffle (lance-flammes)
Volant
Grand

Charge Impétueuse

qu'il leur reste). lls gagnent le combat mais perde
autres Blessures. Le joueur grec retire un des
Minotaures ainsi qu'un des marqueurs de Blessures.
L'autre marqueur de Blessure est déplacé vers e au
Minotaure. »

En pensant aux Blessures comme les membres
d'une unité, vous pouvez créer toutes sortes duces
de tailles différentes. Vous pouvez faire une geand
créature de 10-12 Blessures, deux créatures de 6
Blessures, trois de 4 Blessures, etc.

Pour les unités au niveau section (5-6 hommes),

« Regardons notre Dragon ci-dessusvous pouvez créer des bétes ou des créatures qui
La béte se bat comme une unité de 12orrespondent au niveau du jeu. Imaginez une edeoua
hommes, elle peut voler, possede unallemande de I'époque de la Seconde Guerre mondiale
armure (ses écailles) et possede un + de heurtant a un ours blanc soviétique a 6 Blesgure

guand elle charge. Cela ressemble & un Quelques exemples de bétes se trouvent a la fin
dragon pour moi. Quand il attaque, il lance autt de ce livre.

dés, gu'il lui reste de Blessures. »

Les bétes se battent en tant qu'lrréguliers,

frappanten Corps a corps et se Ralliant sur un 6 ou
plus. Elles ne peuvent prendre que les Traits autorisés
aux Irréguliers et ne peuvent pas « Formez lessrang
ou Concentrer le Tir.

Les bétes ont 4 traits et peuvent s’ajouter a votre
force en échange de deux unités.

Au lieu d'un seul grand monstre, vous pouvez

aligner des groupes de bétes. Il s'agit simplendent
garder une trace des Blessures de chaque créature.
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LES EVENEMENTS

En ajoutant un ou deux Jokers au jeu, vougué, utilisez le deuxieme événement, etc. Assigmez
pouvez les utiliser pour déclencher les événemdats coté comme cbté A et l'autre coté B.
votre scénario. Deux Jokers augmentent les chatees
déclencher un événement. Par exemple :
Lorsqu'un joueur utilise un Joker pour activer
une unité, celle-ci est traitte comme un As dells p Ordre des événements
petite couleur, de sorte qu'elle passe toujourdeenier
si des multiples de cette carte sont joués. Uredaoe 1- Météo :
le joueur a terminé son activation, I'événement eSable, brouillard, pluie. Tout ce qui s'appliquecire
déclenché, mais I'événement lui-méme peut étredeeta scénario a réduit la visibilité a 12 pouces. Touess
jusqu'a la fin du tour, comme dans le cas des renfo  portées des armes sont réduites de moitié.
Les Evénements doivent étre organisés a
l'avance et étre soit aléatoires a partir d'une,lisoit 2- Amélioration Météo : Les conditions
séquenceés et suivre un ordre strict. météorologiques appliqguées dans I'événement cudess
Avec un événement aléatoire, vous pouvez Ise dissipent.
configurer de sorte que seul le joueur qui I'idilisn

bénéficie ou soit affecté par I'événement. 3- Attaque aérienne :Le joueur A peut placer le
gabarit d'explosion de 5 pouces sur n'importe gagilt
Exemple : ou unités du champ de bataille. Une fois qu'ilptaté,
Lorsqu'un Joker est joué, lancez un D10 sur lancez un D10. La direction vers laquelle le dénfeoi
tableau suivant : est celle ou le gabarit se disperse et le chiffireles dé
est la distance. Lancez le dé sur le tableau dassPe
Jet Evénements pour chaque figurine sous le gabarit.
Raccourci ! : Une de vos unités peut
effectuer un seul mouvement bonus 4- Bombardement :Le joueur B utilise les regles pour
1-2 | méme si elle a déja été activée. [Ce l'attaque aérienne ci-dessus, mais il doit placeis t
mouvement ne peut pas les mettre| au gabarits de 3 pouces.
Corps a corps.
3_4 Trainard : Une de vos unités récupére 5- Renforts : Le joueur A recoit une unité de Réeguliers
- une Perte. qui entre sur l'arriere de sa zone de déploiemEihe.
Renseignements locaux Ajoutez une sera disponible au début du tour suivant.
5 -6 | carte supplémentaire & votre main [au
prochain tour. 6- Les renforts !: Le joueur A regoit une unité de
D'ol vient ce marai<? : Choisissez Réguliers qui entre sur larriere de sa zone de
une unité ennemie. Elle a traversé |un déploiement. Elle sera disponible au début du tour
7 — 8 | terrain qui n'était pas sur la carte. |lls suivant.
ne peuvent pas bouger lors de leur
prochaine activation. 7- Rassemblement ! Le joueur A choisit une unité et
Renforts : Une unité de Régulier ami retire tout les Marqueurs de Choc.
entre sur l'arriere de votre zone de
9-10 yeploiement. Elle sera disponible Au 8- Rassemblement ! : Le joueur B choisit une unité
début du tour suivant. et retire tous les Marqueurs de Choc.

Et ainsi de suite...

Cela peut conduire a une partie a sens unigue si
un joueur est chanceux lors de la donne, & moies qu
VOus ne rajoutiez quelques événements négatifs pou
pimenter la partie.

«Ce ne sont la que quelques
exemples. Créer des tableaux
d'événements pour votre scénario

Les événements séquentiels se prétent a un specifique peut vraiment ajouter de la

plus grande régularitt au profit des deux joueurs. saveur a votre jeu. De toute évidence,

événement sur le tableau. Lorsque le joker suigaht Maich opposant les Romains aux Celtes. Vous devrez
vous adapter & votre période. »
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Exemples de type d’unités et de véhicules

Voici quelques exemples d'unités et deCavalerie moyenne R, |, T (6-10)
véhicules. Cette liste n'est en aucun cas exhaustine Traits: Bagarreurs, Rafale de coups
doit pas étre considérée comme une ligne directridgmes de poing, Lance ou Lance de Jet.
historique stricte. N'hésitez pas a vous adaptest@e La cavalerie moyenne constitue la majorité desdsrc
godt en fonction de vos propres recherches ou tte vomontées de I'époque.
film préféré.
Nous les avons répartis en périodes et avorzavalerie Légere -1,T(8-10)
donné quelques exemples. Aprés le nom du typeté'uniraits : Agile, tirailleur ou Insaisissable.
se trouve leur classe : Régulier, Irrégulier obakri(R, Lance, Lance de Jet ou Arc.

| ou T). Ensuite, la taille de I'unité suggérée. Cavaliers léegerement armés sur un cheval rapide et

Certaines des unités, selon I'époque, peuvent agile. Congus pour les tactiques d’esquive et nour p
pas avoir d'attaque a distance. soutenir des combats au corps a corps.

De la période Classique & Médiévale Archer Monté- I,T(8-10)

Traits : il de Lynx, Tirailleur ou Insaisissable.

Infanterie lourde - R(10-12) Arc. . S .
Traits : Armure, Indomptable, Vétéran ou Ce type dunité est destiné a la Cavalerie Légere
Bagarreur. purement armée a l'arc comme les Parthes, les &cyth

Arme de poing, Lance, lance de Jet, Arme d’Hast off les chevaucheurs de loups Goblins.
Pique, Bouclier si pas de Pique _
Légionnaires Romains, Hoplites, Nobles Viking oghariot- R, T

Nains en armure. (1-2 pour les lourds, 3-4 pour les légers)
Traits : Léger- Agile, Déterminé, Armure Lourde,
Infanterie Moyenne - R,1,T(10-12) Inarrétable, Charge Impétueuse.
Traits : Charge Impétueuse, Féroce, ou Armure. Lance de Jet et Arc. o
Armes de poing, Lance ou Lance de Jet, Bouclier. ~ Les chariots sont une bonne utilisation pour legles
La majorité de l'infanterie a I'époque. de Pertes/Blessures multiples. Les chariots légers
peuvent étre représentés par 4 chars, chacun avec 2
Infanterie Légére -1,T(10-12) Pertes/Blessures, tandis que les unités de chariots
Traits : Agiles ou Tirailleurs, lourds peuvent étre de 2 chars avec 4 Pertes/Blessu

Lances, Lances Courtes ou Arcs. . R
Des troupes qui combattent en Ordre Lache mais gfieéphants -(Grande Béte 10 blessures)
peuvent tenir sa position et se battre si nécessflas Traits : Grand, Charge Impétueuse, Déterminé, &olid

d'armure a proprement parler. Les Peltastes sont ugPmme unroc

bon exemple de ce type. Arc, Lance ou Lance de Jet

Spécial : si un éléphant est forcé de se regroepeue
Tirailleurs - 1,T(10-12 ou 2 unités de 5-6) son chemin le méne a travers des unités, lanceteun
Traits : Insaisissable ou Tirailleur sur le tableau des Pertes afin de représenterpiéét
Lance, Lance de Jet, ou Arc. fou qui traverse les troupes.

On ne s'attend pas a ce que ces troupes combaitent
corps a corps. Elles sont mieux utilisées a diganc
comme troupes de harcélement.

Cavalerie extra lourde -R(6-8)

Traits : Armure x2. Charge impétueuse, Vétéran ou
Bagarreur

Lance et Bouclier

Il s'agit d'unitts comme les Cataphractaires et les
Gendarmes d’Ordonnance plus lourds de la fin du
Moyen Age, ou les chevaux sont aussi blindés que le
cavaliers.

Cavalerie lourde -R(6-8)

Traits : Armure, Charge Fracassante ou Féroce.
Lance ou Lance Courte, parfois Arc

Ces cavaliers portent des armures et parfois aesss
chevaux.
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Archer d'infanterie - R(10-12) Infanterie lourde - R(10-12)
Traits : Tireur, Oeil de Lynx, Arc Traits : Indomptable, Charge Fracassante, Vétérans
lls représentent des archers entrainés, habitués Mousquet, Mousquet rayé
lancer des volées de fleches en masse : Archetaiang Grenadiers, Highlanders, la garde d'élite
ou elfiques.
Tirailleurs - R,1,T(10-12)

Warband - R, |, T (10-12) Traits : Rangers, Tirailleurs, Insaisissable

Traits : Assoiffés de sang, Brutes Mousquet, Mousquet rayé

Armes de poing, Lance ou Lance de Jet, Bouclier. Cela va des troupes de Tirailleurs dévouées aux
Des hordes de barbares chevelus ou d'Orques. bdcherons autochtones.

Phalange de PiquierR(10-12) Indigéne -1,T(12-16)

Traits : Armure, Solide comme un roc, Pique, Barcli  Traits : Brutes, Féroces, Rangers ou Charge Impétuu
Mousquet, Arme de poing, Lance de Jet

Infanterie lourde avec 2 armes a main R,I,T (10-12) Toute troupe tribale qui ne combat qu'en Ordre léich

Traits : Bagarreur, Féroce, Charge Impétueuse, Armdls peuvent étre armés de diverses armes.

2 mains.

Huscarls, qu'ils soient saxons ou nains, peut-étr€avalerie lourde - R(6-8)

samourais. Traits : Bagarreur, Déterminé, Charge Impétuuse,
Imparable
Baliste Légere -R(1) Armes de poing, peut-étre des Carabines (8"/16")
Traits : Tireur d’élite, Oeil de Lynx, Plein de Mtions De grands hommes sur de grands chevaux. lls chargen
ou Fiable. en formation serrée, comptant sur le choc de l'ichpa
Baliste 3 hommes d’équipage pour gagner la journée.
Utilisez les statistiques pour le Canon Léger mais
ignorez la relance des dés a courte portée. Cavalerie légére R, I, T (6-8 ou 8-10)
Traits : Agile, Insaisissable
Artillerie Moyenne - R(1) Lance, Arme de poing, éventuellement des Caralfghes
Traits : Tireur d’élite, Oeil de Lynx, Plein de Mitions  pouces/16pouces)
ou Fiable. Nous classons la plupart des cavaleries dans la
Baliste 4 hommes d’équipage catégorie "Légere". Il peut s'agir de Lanciers, de

Il s'agirait notamment de petites catapultes et ledragons ou d'hommes a cheval autochtones. Les
Canon primitifs. Tout ce qui serait plus gros neate premiers dragons qui descendent pour combattre sont
utilisé que pour les siéges. Utilisez les statig® pour mieux représentés par l'infanterie avec le traitriéo

le Canon Moyen mais les catapultes ne peuvent pas

viser & moins de 12 pouces. Artillerie- R(1)
Traits : Tireur d’élite, Oeil de Lynx, Plein de Mtions
De I'age de la poudre a canon ou Fiable.
au début des temps modernes Utiliser un Canon Léger ou Moyen.39

Infanterie de Ligne - R(10-12)

Traits : tireur d’élite, Tueurs, Indomptable oulia Période Moderne
Mousquet
La majorité des troupes pour cette période, seabatt La taille des sections modernes varie selon la

en ligne pour maximiser la puissance de feu. Polationalité et I'époque. Nous en avons énuméré

représenter les troupes ou milices nouvellemerigey quelques-unes, mais les joueurs devront faire preiev
leur donner le trait « Novice », OU en faire detévéns souplesse et adapter la taille de la section en

pour en faire des grognards grisonnants. conséquence.

R Pour couvrir toutes les possibilites, en
Infanterie Legere -R,1(10-12) B particulier avec les chars et les véhicules, ibifait un
TraI,tS . Ranger, Tirailleurs ou Tireurs de“te, muet |ivre entier, c'est pourquoi nous peignons |C| avec
rayes pinceau tres large le portrait de troupes

Des troupes agiles, capables de se battre en feomat caractéristiques. La facon dont vous décidez itar

plus lache et plus ouverte. A la fin de cette @i#ida |es Traits fait la différence entre un Sherman et u
plupart des troupes seront considérées comme @&nther.

I'Infanterie Légere. Pourreprésenter les Dragons,
donnez-leur le Trait de Monté.
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La Deuxiéme Guerre Mondiale 4 fusils d'assaut, Mitrailleuse Légere (Squad Sttpgo

3 dés).

Section d'infanterie - R(5) )

Traits : Tireur d'élite, Novice, Soutien de SectionMercenaires -R(5)

Fiable, ou Vétéran. Traits : Soutien de Section, Tireur d'élite, Fiatde
3 Fusils, 1 PM (SMG), 1 Mit Légére (LMG- Soutien deVeteran. o

Section & 2 Dés pour le BAR ou le Bren et 3 dés [sou 4 fusils d'assaut, Mitrailleuse Leégere (Squad Stppo
MG42). 3 des).

Vous pouvez en faire des chasseurs de chars en _ )

ajoutant (Lance-Roquettes). Certaines nationalité¥lilices locales ou insurgés K8-10)

auront également des fusils d'assaut disponibles lpo  Traits : Agile, Novice, Infiltration, Rapide ou Rgers
fin de la guerre. 5 Fu_sils d'assaut, Lance-MissiIes/quuettes _
Gardez le trait de Vétéran pour les troupes endagci Les insurgés ont l'avantage du terrain, c'est pooida
par le combat comme les Paras, les commandos et lise des Traits possibles leur donne la possebitie se
Waffen SS. Les troupes Novices seront des nouvef&placer plus rapidement ou d'utiliser le terrairiear

recrues ou des Volkstrums. avantage. En les faisant passer en Novice, vous lave
possibilité d'en utiliser un plus grand nombre der
Section de Mitrailleuse -R(3) terrain.
Traits : Tireur d’élite, il de Lynx, Fiable, ou ¥é¢an.
Mitrailleuse Véhicules blindés{Moyen)
Traits : Blindé V(8+), Rapide, Compartiment
Canons antichars -R(4) d’équipage renforcé ou Amphibie
Traits : Tireur d’élite, il de Lynx, Fiable, ou ¥gan. 2 Mitrailleuses ou une Mitrailleuse Leégere et undea
Canon Moyen Missiles/Roquettes.
Char Moyen - (Medium) 4x4-Technical de la milice {Petit)
Traits : Trait de choix du véhicule, Blindage V(g+) Traits : Rapide, Transport, Mitrailleuse Legere et
Chenilles, Tourelle et Traits de I'équipage Lance-Missiles/Roquettes.

Canon Moyen et 2 mitrailleuses

Char Lourd - (Lourd)

Traits : Trait de choix du véhicule, Blindage V(6+)
Chenilles, Tourelle et Traits de I'équipage

Canon Lourd (Mortel) et 2 mitrailleuses

Char Destroyer - (Super Lourd)

Traits : Traits de veéhicule de choix, Blindage Labur
Armor V(6+), Chenilles, Tourelle et Trait de I'égaige
Canon Lourd (Mortel) et 2 Mitrailleuses

Science Fiction

Transport blindé - (Moyen)

Traits : Blindage V(8+), Rapide, Transport (factifta Star Trooper- R(5)
Chenilles) Traits : Armure (6+), Tueurs

4-5 Fusils Laser, Soutien de Section (laser lourd)

Les serviteurs sans visage de I'empereur. Pourravoi
des Jet Troopers, ajoutez Volant, pour des Doom
Troopers ajoutez Vétéran.

2 mitrailleuses

Ultra moderne

Forces spéciales R(5) T .
o ) . . . L rooper sur Jetbike - R(5)

Trall;[_s t.)ISO\L/Jt,Ite,nt de Section, Tireur d'élite, Dé&teré Traits : Volant, Insaisissable

ou rlabe, vereran. Laser a répeétition montés sur Jetbike (2 dés 12

4 Fusils dassaut, Mitrailleuse Légére (Soutien
Section a 3 dés). dﬁouces/24pouces)

Cela doit couvrir la plupart des forces d'élite dale Robot de la Légion -R(5)
monde. Ajoutez un Lance-Missiles/Roquettes si vo

) N S : Paits : Sans ame, Tireur d'élite
faites face a un blindé ennemi.

5 Fusils Laser

Forces de maintien de la paix R(5)
Traits : soutien de I'équipe, la téte froide
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Forces rebelles R(5) Monde Fantastique (Fantasy)
Traits : Tireur d’élite, Novice, Loyal, Soutien de
Section ou Vétéran. Peaux Vertes-Brutes4(10-12)
4-5 Fusils Laser, 1 Soutien de Section (Laser Lourd Traits : Assoiffé de sang, Brutes Armes de poing
Les forces courageuses de la Rébellion. Changer pou
des Marines en ajoutant Volant, Commandos eReaux Vertes-Lourd-R(10-12)
ajoutant Vétéran. Traits : Bagarreurs, Déterminés, Vétérans.
Armes a deux mains
Milice planétaire - R(5)
Traits : Novice, Soutien de Section ou Fiable Peaux Vertes-Tireur-1(10-12)
4-5 Fusils Laser, 1 Soutien de Section (Laser Lourd Traits : Tireur d’élite, Tirailleurs
Les forces prises au milieu de la Guerre Galactique Arc
Peaux Vertes-Avorton-1(10-12)
Hordes indigénesd,T(12-16) Traits : Petit, Tirailleurs
Traits : Brutes, Bagarreurs, Déterminés ou Tiraibe Lance
Fusils Laser ou armes de Corps a corps.
Des créatures indigenes défendant leur monde Unf Lourde Nainne - R(10-12)
certain nombre de Traits supplémentaires peuvest étTraits : Armure Lourde, Déterminés ou Vétéran.
ajoutées, comme Amphibie afin de bien décrire lewkrmes a deux mains
monde unique..
Tireur Nain - Mousquet - R(10-12)
Marcheur blindé- - (Moyen) Traits : Tireur d’élite, Tueurs
Traits : Blindage V(8+), Stabilisateurs, Marcheur eMousquet
Traits d’équipage.
Canon moyen et 2 Lasers Lourds ou échangez un La&angers Nain- R(10-12)
pour un Lance-Missiles/Roquettes. Traits : Tireur d’élite, Tueurs
Mousquet
Héros galactique- (Héros)
Traits : Bagarreur, Deux Poings, Vétéran, Pistoteter Canon nain -R(1)
et Epée Laser (Mortel) Traits : Tireur d’élite, Plein de Munitions.
Il pourrait étre ici pour sauver chacun d'entre 1sou Canon de campagne Moyen

Cavalerie Elfe -R(6-8)
Traits : Armure, Charge Fracassante ou Féroce
Lance

Arcs longs des Elfes R(10-12)
Traits : Arme a distance, Eil de Lynx.
Arcs de guerre 12"/24

Lancier Elfe - R(10-12)
Traits : Armure, Combattant Défensif
Lance

Noblesse Elfe R(10-12)
Traits : Armure, Indomptable, Vétéran
Armes de poing

Lancier Mort-Vivant - | (10-12)
Traits : Féroce, Sans ame, Féroce
Lance

Archer Mort-Vivant - 1(10-12)
Traits : Fragile, Sans ame

Esprits - R(10-12)

Traits : Armure, Fagile, Sans ame, Féroce
Armes a main

~ 41 ~



Cavalerie Mort-Vivant - 1(10-12) Araignée géante Blessures : 12

Traits : Charge Fracassante, Fragile, Sans ame, Traits : Grand, Tueur, Poison, Rapide

Lance Armes : aucune

Horde de Zombies -1(10-12) Manticore - Blessures : 12

Traits : Sans ame, Novice, Poisons, Sans armes (-Traits : Volant, Tueur, Grand, Poison

CC) Armes : Dart Empoisonné (Arme a distance
6pouces/12pouces)

Sorcier - Héros

Traits : Encouragement, Deux armes, Vétéran, Béon Ents - Blessures : 2 figs, 6 blessures chacune.

sorcier (traité comme Lance-Flammes) Traits : Indomptable, Grand, Arme Naturelle, Rasger
Armes : Lancé de Rochers 12pouces/24pouces

Héros barbare -Héros

Traits : Bagarreur, Deux Poings, Vétéran. Trolls - Blessures : 3 figs, 4 Blessures chaque.

Epée de la lIégende Traits : Armure, Brutes, Tueurs, Armes naturelles
Armes : aucune

Dragon - Blessures : 12

Traits : Armure, Volant, Charge Fracassante.

Armes : Souffle (Lance-Flammes)

Géant - Blessures : 12

Traits : Féroce, Avalanche de Coups, Grand, Solide
comme un roc

Armes : Arme de Poing, Lancé de Rochers
12pouces/24pouces
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Les Scénarios

Scénario 1 - Prendre et tenir Scénario 2 - Tenir bon
2 - 6 joueurs 2 - 6 joueurs

Surface de jeu de 6' x 4', plus grande si plugdeyrs  Surface de jeu de 6 pieds x 4 pieds, plus grangausi

de joueurs.
Ce scénario fonctionne pour la plupart des périodes
Trois objectifs sont placés sur la table (voir eact- Le camp 1 est le défenseur. lls ont été chargéerde
dessous). Le c6té qui tient le plus, le plus lompe & la ligne face a une force d'attaque beaucoup plus
la tombée de la nuit gagne. importante.

Le camp 2 doit essayer de faire partir au moins la
moitié de ses forces de l'autre coté de la tabbntav
['arrivée des renforts ennemis.

La mise en place

Il'y a 3 objectifs : A, le haut de gamme. B, le pdD,
les ruines. Il y a une riviere a gué (terrain difé) qui
traverse la table. Il y a une colline et des bpargillés.
Le reste de la table peut avoir des cultures ou dco
champs, mais rien qui n'‘entrave le mouvement.

La mise en place

" Le camp 1, les défenseurs, peuvent s'installepniita
delgero ~3 e : S

ou derriére la ligne entre A et B indiquée sur date,

ci-dessus. Cette ligne longe la colline et les.bois

Le camp 1 entre n'importe ou a moins de 6
marquée "1". Cette zone d'installation restreint@tp
obliger les parties a plusieurs joueurs & commesiger
la table, en entrant a chaque tour apres le premnger

camp 2 entre, avec les mémes restrictions, & "2". Le camp 2 entre aux points X et Y le long de late&o

La majorité du reste du champ de bataille est daver
Forces avec quelques petits bois. Il peut contenir detued

Les deux camp doivent constituer leurs forces e des champs, mais rien qui n'entrave le mouvement

utilisant les régles de construction standard.
Forces

Regles spéciales Le coté 2 devrait doubler les forces du coté 1.

A la fin de chaque tour, un camp gagne un point

victoire pour chaque objectif qu'il contrle. Pou egles speciales . I
contréler un Objectif, une unité (pas un Héros, u ef[te_z un J_oker dans_lejeu. Il est utilisé commeAs_,
Jpais il est joué a la fin du tour. Le camp 1 regss

I'Objectif sans aucune unité ennemie a une distdace renforts sous |a forme d'une unite entrant en Z.

mouvement de cette unité par rapport a l'unité C]kl)'. .
e — ictoire
détient I'Objectif. s . : -
Le c6té B doit obtenir la moitié ou plus de segasmide
départ (pas les heros ni les commandants) subla &a
Z avant la fin du jeu. A la fin du tour 8, lancez D10
cbtés. Ajouter le résultat au dernier tour numéne|
Si le total est de 15 ou plus, le reste de l'ardieedté 1

approche et le jeu se termine.

Victoire

A la fin du tour 8, lancez un dé a 10 faces. Ajaute
résultat au dernier chiffre du tour joué. Si latast de
15 ou plus, l'obscurité a interrompu la batailleipta
nuit.

Le camp qui a le plus de Points de victoire a fakiée
de la nuit est le vainqueur.
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Scénario 3 - Réunion en petits groupes La mise en place o
La table est sillonnée de routes, de petits basndrs,

2 - 6 joueurs de cl6tures, de collines et de béatiments. Le co6té 2

Surface de jeu de 6' x 4', plus grande si plupdeyrs ~ commence sur 'une ou l'autre ou toutes les rodties

Le camp 1 est coupé de son armée principale. lexo6tCOte est de la table. Le cote 1 ne sinstalle pas
se rapproche pour les achever immeédiatement sur la table (voir regles spéciates,

dessous).

/B
x£ Forces
4 Le camp 2 devrait étre plus nombreux que le coté 1

V' =/ C d'environ 50 % de forces supplémentaires.
N 3
AN

)\ . Régles spéciales
- J ‘ ."'./,--\\. Le camp 1 ne met pas ses forces sur la tableoiN® it
N / plutdt indiquer sur une carte de la table ou seveo
/l // chaque unité. Celle-ci se trouve n'importe ol aekd
D S de la ligne pointillée sur la carte ci-dessus.

La mise en place Les unités seront révélées quand :

Le camp 1 sinstalle nimporte ol dans la case én UN €nnemis'approche a moins de 12"

pointillés de la carte ci-dessus. Le camp 2 eraredy Le joueur révele l'unité en faisant autre chose que
B, C et D. La riviére est impraticable sauf au past laction "En veille » avec elle.

petit village se trouve au croisement des routes.

Quelques collines et bois peuvent s'ajouter awiterr Victoire _ o
autrement ouvert. Le camp 1 gagne s'il peut détruire plus de la

moitié des unités du camp 2. Le camp 2 doit spdirle

Forces bord ouest de la table avec plus de la moitié de se

Les deux camps ont des forces égales, mais le2cotdOrces.
doit répartir ses forces aussi également que gessib
entre les 4 points d'entrée.
Scénario 5 — Tenir jusqu’a l'arrivée des

Régles spéciales renforts
Le camp 1 doit s'installer en premier. Le coté 2
s'installe ensuite. 2~ 6 joueurs

. o Surface de jeu de 6' x 4', plus grande si plu®deyrs
Il "'y a pas de limite au nombre de tours dans G& camp 1 tient le haut du terrain mais avec seeiiem
scenario. la moitié de ses forces. Peut-elle tenir jusqa@iVée

o des renforts ?
Victoire

Le cbté 1 doit essayer d'obtenir la moitié ou
plus de ses unités sur la table a D.

Scénario 4 - Chercher et détruire

2 - 6 joueurs

Surface de jeu de 6' x 4', plus grande si plu®delrs

Le camp 2 a été chargé de nettoyer le cb6té 1 de la
campagne. lls doivent juste les trouver d'abord.

La mise en place

La table a une route principale qui traverse léetatest

en ouest. Une longue colline domine le tiers estade
table. Une ville se trouve a I'angle nord-ouestsniai
reste du champ de bataille est assez ouvert avec
guelques bois et petites collines.
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Forces Victoire

Le camp 1 place la moitié de ses forces sur laneo# A la fin du tour 8, lancez un dé a 10 faces. Ajaute

B. Le reste des forces du camp 1 commence a k& villésultat au dernier chiffre du tour joué. Si leatast de

A. 15 ou plus, la bataille se termine et celui quieddétla
colline est le vainqueur.

Le camp 2 place ses forces a 6" du bord est daalat

n'importe ou entre X et Y.

Regles spéciales

Le camp 1 a eu le temps de s'enfoncer. lls peluaxait

des fortifications de campagne qui comptent comme
couverture lourde pour la moitié de leurs forces.

QUESTIONS ET REPONSES

Dois-je battre les cartes aprés chaque tour ? Les Commandants et les Heéros peuvent
Oui. Rassemblez toutes les cartes, lesattacher aux unités, peuvent-ils s'attacher les
défausses et les cartes non utilisés, et mélaegez-lins aux autres ?
avant chaque tour. Ainsi, & chaque tour, les jaieuNon.
ont la possibilité d'obtenir une carte spéciale, de
méme que lorsqu'ils jouent avec une carte Jok&i j'attache mon Héros a une unité, est-ce qu'ils
Evénement. obtiennent ses traits ?
Non. Les unités qui obtiennent des traits ne
Les vétérans utilisent-ils un dé a 12 faces pour s'appliquent quaux Commandants attachés.
tous les lancers ? Lorsqu'un Héros est attaché a une unité, il peut
Oui. Les vétérans utilisent des D12 pour les ks, utiliser tous les dés dont il dispose pour tirer et
combats rapprochés, les jets de blessures et cdambattre au Corps a corps. Le Héros rattaché
taches et les ralliements. Cela les rend trdg&néficie toujours de tous les traits qu'il ou pkeit
dangereux. C'est pourquoi nous les limitonsavoir.
Inversement, les troupes Novices utilisent des DBar exemple : Si une unité de 8 avec un Héros
pour tous les jets. Cela rend impossible tout tir attaché avec le trait "Deux Poings", charge une
longue distance sur une cible a couvert, et resl trunité ennemie de 10, I'unité lancera ses 8 dés plus
difficile de faire des Pertes et des Ralliement. les 10 accordés par le Héros.
Les caractéristiques comme les "Armes a
Distance" utilisent un D12 pour le tir, et des D8uis-je armer une unité avec rien d'autre que
pour le combat rapproché, mais utilisent le D1@es lance-flammes ?
standard pour tout le reste. Vous le pouvez certainement, mais personne ne
voudra probablement jouer avec vous. Les armes
Si mon unité est forcée de se regrouper mais que comme les lance-flammes et les fusils de chasse
des troupes amies I'empéchent de se replier, que devraient vraiment étre pour les Héros ou, si elles
se passe-t-il ? font partie d'une unité, étre portées par un seul
Parce qu'une unité qui est forcée de se Regroupeembre. Elles peuvent étre des victimes, tout
prend un Marqueur de Choc (panigue) lorsqu'elle smmme les Leaders d’unités.
déplace a travers des troupes amies, les troupes
gu'elles traversent gagnent un Marqueur de Choc.Bigger Battles comme tous les jeux de la série de
Les Commandants et Héros qui se Regrouperfistful of Lead, ne sont pas destinées aux joueurs
donnent un Marqueur de Choc aux unités amiesddarmées listes ou aux maitres de la compétition.
travers lesquels ils se replient. Consultez I'histoire, la littérature ou votre film
Voir son chef intrépide vous dépasser en couraptéféré lorsque vous décidez d'équiper vos unités.
vers l'arriere peut étre trés déconcertant.
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FISTFUL OF LEAD - BIG BATTLES

1- Battre les cartes et distribuer une carte par jouen CHOC: 1 pouce de mvt par Marqueur de Choc d
pour chaque figurine. l'unité.
2- Activer les figurines dans l'ordre des cartes d'apés TERRAIN DIFFICILE : % Mvt.
les valeurs suivantes ; OBSTACLE : 1 pouce pour les murets et haies, Actig
compléte pour les murs
oo e é MONTER/DESCENDRE : - 3 pouces
Au pas de course Ralliement
Manceuvrer En veille
Tirer Monter / Démonter
En formation Déployer arme lourde
Tir concentré Accomplir une Tache
Charger
g Portée en pouces Nombre
PSS CIENEs Courte / Longue  de dés ML
Pistolet, Révolver 6/12 1 -
Fusil d’'assaut 12 /24 2 -
Pistolet Mitrailleur 6/12 2 +1 au lancé de Corps a corps
Mitrailleuse 18 /36 3 Servants
Mitrailleuse Lourde 18/36 4 Servants, IP1
Fusil Moderne 12 / 24* 1 -
Fusil Obsoléte 9/18 1 -
Mousquet 9/18 1 Rechargement
Mousquet Rayé 12 /24 1 Rechargement
Lance-Grenades 10/ 20 1 IP2, Aire d’Explosion 3, IF,
Munitions Limitées
Arme de Soutien 12 /24 20r3* -
de section
Pistolet Laser 8/16 1 IP1
Fusil Laser 16 /32" 1 IP 1, Feu nourri
Laser Lourd 24 /48 3 IP 2, Feu nourri, Servants
Lance-Missiles 12/ 24* 3 IP2, Munitions Limitées, Aire d'Effet
Fusil de chasse (Shotgun) 6/12 1 +1 au lancé de Corps a corps
+1 aux jets de Pertes a Courte Portée.
Lance-Flammes - 1
Gabarit Flammes, Munitions Limitées, Terrifiant
Lance de Jet 3/6 1 Munitions Limitées
Arc 9/18 1 -
Arc Monté 6/12 1 -
Arbaléte 9/18 1 Rechargement,
+1 aux jets de Pertes a Courte Portée
Canon de Campagne ***
* L éger 18/ 36 3 IP 1, Servants,
Rechargement, Angle de Tir limité
* Moyen 24/ 48 4 IP 2, Servants,
Rechargement, Angle de Tir limité
* Lourd 24/ 48 5 IP 2, Servants,
Rechargement, Angle de Tir limité
Mortier 12-24 | 48**** 1 Aire d’Explosion 5, Servants, Tl
Canon sur rails 2448 1 IP3, Servants, Mortel
Canon a Fusion 18/ 36 4 Servants, Aire d’Effet, Terrifiant
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A courte portée : 5 +
A longue portée : 8 +

Modificateurs au jet de dé de Tir :

Couvert :
Couvert léger
Couvert Lourd

-1
-2

Tallle :
Petite Cible -1
Grande Cibler 1
Choc :

Retirer 1 Dé pour chaque Marqueur de Choc.

FISTFUL OF LEAD - BIG BATTLES

Gagnants et Perdants

L'unité qui cause le plus de Pertes gagne, le
perdant recule d'un mouvement.

Si le nombre de Pertes infligées est égal, alors
regardez quel camp a infligé le plus de Marquews d
Choc.

Si les deux opposants sont toujours a égalité,
l'attaquant est forcé de reculer d'un mouveméss
unités s’opposant ne terminent jamais un tour en
restant au contact.

Lancer un dé pour chaque Touche

Actions :

+ 1 pour un Tir visé.

- 1 Si l'unité fait une Action de Manceuvrer.

Autres :

+/- pour certains Traits.

% du nombre de Dés (arrondi au sup) si « A cours
Munition ».

Jet de dé Résultat
0 ou moins Sans effet

1-5 Ebranlé, l'unité recoit un
Marqueur de Choc.

6-8 1 Perte.

de Retirer 1 Fig. de l'unité.

9ou + 2 Pertes.

Retirer 2 Figs. de l'unité.

- 1 pour tirer sur des Servants, un Héros ou
Commandant.

+ 1 Artillerie ou Servants de piéces tirant sur unetén

en Ordre Serré.
* Au jet de Dés, si plus de score de 1 sont obtegmesde
Touches, I'unité tombe « A cours de Munitions ».

Chaque adversaire, Attaquant et Défenseur, lariagQL
(ou 1 D8 pour de la Milice, 1 D12 pour des Vétéjansg
pour chaque figurine de I'Unité.

Modificateurs :
Lancez la moitié des dés (arrondis au supérieudr po
Toucher si :
Ordre Lache a pied engagé au Corps a corps ave¢ des
troupes montées.
Attaquer au Corps a Corps des unités se défencenst|d
un Couvert Lourd.
Fantassins tirant sur des troupes montées en Gorps
corps.

Pour Toucher : Tribals ; 4+
Réguliers ; 5+
Irréguliers ; 6 +

Modificateurs au jet de dé au Corps a corps :

Retirer 1 Dé pour chaque Marqueur de Choc.

+ 1 au lancé pour I'Attaquant

+ 1 si en Ordre Serré

+ 1 au lancé si I'Unité a une Unité amie dans le
pouces Ce bonus ne s’applique qu’une fois quel g
soit le nombre d’unité.

+ 1 Si I'Unité défend un Obstacle ou une zone fortifiée

D

Réguliers, Véhicules ou servants d'artillerie : + 5
Irréguliers : 6+
Tribal : 7+

Modifiez ce lancé :
-1 si le Leader est « Hors de Combat »
+ / - Traits de l'unité

3
UESi tous les Marqueurs de Choc sont retirés suretg |

l'unité peut faire une action de « Mouvement» @u d
« Tir». Si tous les marqueurs de Choc ne sont pas

Relancer les Echecs, si on combat une Unité en Ordreetirés, I'activation de l'unité est terminée.

Serré sur le flanc.

* Si on obtient plus de 1 que de Touches, que I'soité

Si une unité glus de Marqueurs de Choc que

considérée comme le vainqueur du combat ou noa, elfe figurines restantes dans I'unité, elle doit egrBuper.

retraite de 1 mouvement immédiatement et se rajonite
marqueur de Choc.

L'unité concernée doit immédiatement se replier en
s’éloignant 2 mouvements de I'ennemi. Ce mouvement
ignore tout terrain (autre que les infranchissgblas
toute pénalité de Choc lorsque l'unité s'enfuit.

Dame de Cceur :Lancer 1 D10 : Si Impair, o1 Les Septs :Relancer 1 résultat de dé.

récupére 1 fig., si Pair, 2 figs. On peut

aussi 1 blessure a un Héros ou un Command: Munitions ».

CARTES

SPECIALES Dame de Pigue Retirer tous les Chocs.

Valets de Cceur/Piqu : + 1 au Tir.

Valets de Carreau/Tréfle: + 1 au Corps ¢ tour ci.

corps.

soigl Les Six: Enléve les marqueurs « A cours

Les Deux :L'unité, le Héros ou le Commanda
peut relancer les scores ratés d’'un jet de dé

Les As : Au choix du joueur.
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BIGGER
BATTLES!

Fistful of Lead : Bigger Battles a été créé comme des régles rapides pour les combats
d’escarmouches couvrant n‘importe quelle période historique ou genre. Comme toutes les régles de
I'univers Fistful of Lead, elles sont simples a apprendre mais Bigger Battles n’est pas un jeu simpliste,

Ce qui sépare Bigger Battles des autres régles sur le marché, c’est son mécanisme de jeu de
gestion des tours de jeu qui est unique par l'utilisation d'un systéme de cartes. Ce qui entraine des
choix décisifs et instantanés ou tous les joueurs sont impliqués.

Pour Bigger Battles , nous avons voulu étre « Fast and Furious » avec un style Hollywoodien.
Pour cette raison, nous avons voulu garder au strict minimum la partie paperasse que peut
comporter une régle de jeu avec figurines.

Dans la plupart des parties, chaque joueur peut gérer jusqua 5 ou 6 unités et leurs
commandants et Héros en méme temps, sans trop de problémes. Les parties peuvent avoir jusqu’'a 8
joueurs sans ralentissement du rythme de jeu. Maintenant vous pouvez ressortir toutes vos vieilles
figurines qui prenaient la poussiére et monter une partie en quelques minutes.

Pour jouer avec Fistful of Lead : Bigger Battles , vous aurez besoin : De ce livre de régles (ou

apreés plusieurs parties, simplement de la feuille de références), plusieurs dés a 10 faces, un jeu
ordinaire de 52 cartes, un endroit pour jouer, un métre dérouleur (en pouces) et des figurines
représentants vos troupes préférées. Ce livre de régles contient des marqueurs permettant
d’identifier les différentes situations rencontrées par vos unités.

Des dés a 8 ou 12 faces peuvent aussi étre nécessaire pour certaines régles optionnelles.

Fistful of Lead : Bigger Battles a été écrite en pensant a des figurines 28 mm, mais vous pouvez
facilement utiliser des figurines allant du 15 mm au 54 mm, sans aucun changements, ou jouer avec
vos troupes toujours montées sur des socles multiples.

Les joueurs expérimentés et les nouveaux joueurs se réjouiront tout autant avec ces régles.
C’est le jeu parfait pour organiser aussi bien des parties de convention ou de participation que des
parties d’escarmouches de un contre un.
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