Reégles spéciales : au début de la premiére Phase
d’Activation, ajoutez 1 pion Avantage a votre
réserve Passer.

Mise en place : lors de la mise en place,
choisissez jusqua 1 de vos unités A qui n'a pas
PosiTion PREPAREE. Lunité choisie gagne
PosiTioN PREPAREE pour cette partie.

-

TES

CHANGEMENT DE PRIORI

I
RENSEIGNEMENTS AVANCES DEPLOIEMENT ASTUCIEUX

Reégles spéciales : au début de la premiére
Phase d’Activation, choisissez 3 unités alliées.
Chaque unité choisie gagne 1 pion Esquive.

PosITIONS FORTIFIEES

e Wilmar Ballespi

MITRAILLAGE AU SoL

Mise en place : lors de la mise en place, vous
pouvez placer jusqua 3 barricades dans un
territoire allié ou contesté et pas a ﬂ les unes
des autres.

; e Polar Engine.

Régles spéciales : une fois par partie, a la fin de
la Phase de Commandement, vous pouvez placer
un pion Artillerie allié (avantage) sur le champ

de bataille.

Au début de la Phase Finale, si un pion Artillerie
allié est sur le champ de bataille, lancez 3 dés
dattaque noirs. Chaque unité 2 € de ce pion,
dotée du mot-clé ARMURE ou ARMURE X, ou qui
a le type d’unité Véhicule, subit 2 blessures pour
chaque Xt obtenu et 1 blessure pour chaque 3
obtenu. Chaque autre unité 3 §§ de ce pion gagne
1 pion Suppression pour chaque ¥t et 3 obtenu.
Puis retirez de la partie le pion Artillerie.

CHANGEMENT DE PRIORITES

Mise en place: placez 5 Cibles Prioritaires (POI)
comme indiqué sur la carte de déploiement
Changement de Priorités.

Score : 4 partir du deuxiéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV pour
chaque Cible Prioritaire que vous sécurisez.

Régles spéciales : a partir du deuxiéme round,
a la fin de chaque Phase Finale, les joueurs
placent a tour de role chaque Cible Prioritaire
sécurisée par leur adversaire 3 ¥ de sa position
actuelle, en commencant par le joueur bleu.
Chagque Cible Prioritaire ne peut étre placée de
cette maniére qu’une seule fois par round.
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Régles spéciales : une fois par partie, a la fin
de la Phase de Commandement, vous pouvez
placer un pion Appui Aérien allié (avantage) sur le
champ de bataille.

Au début de la Phase Finale, si un pion Appui
Aérien allié est sur le champ de bataille, mesurez
entre ce pion et n'importe quel endroit 4 € de lui
et notez les figurines chevauchées par la régle des
portées. Puis lancez 4 dés d’attaque noirs. Chaque
unité dont au moins 1 figurine chevauche le pion
ou était chevauchée par la régle des portées gagne
1 pion Suppression pour chaque ¥¥ et 3 obtenu.
Puis retirez de la partie ce pion Appui Aérien.

T

7T YKALE TV

e Erick Efata
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S’ACCAPARER LA SCIENCE

7M

Mise en place : placez 6 Labos (POI) comme
indiqué sur la carte de déploiement SAccaparer
la Science.

Score : 4 partir du deuxiéme round,

lors de chaque Phase Finale, marquez

1 PV si des unités alliées contestent 2 Labos,
2 PV si des unités alliées contestent 3 Labos,
3 PV si des unités alliées contestent 4 Labos
ou plus.

INTERCEPTION DES SIGNAUX

INTERCEPTION DES SIGNAUX

A L’AssAuT bu BUNKER

Mise en place : placez 4 Tours Comm (POI)
comme indiqué sur la carte de déploiement
Interception des Signaux.

En commengant par le joueur bleu, chaque joueur
choisit 3 unités alliées. Puis, en commengant par
le joueur bleu, chaque joueur choisit 2 unités
ennemies parmi les trois unités choisies par son
adversaire. Chacune des unités ennemies choisies
gagne un pion Renseignement.

Score : a partir du deuxiéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV pour chaque
Tour Comm en dehors du territoire allié qui
remplit au moins 1 des conditions suivantes :
o Cette Tour Comm est contestée par une unité
alliée ayant un pion Renseignement.
« Vous sécurisez cette Tour Comm.

Régles spéciales : i la fin de chaque Phase
Finale, si un joueur sécurise une Tour Comm,
jusquia 2 unités alliées qui contestent cette I
Tour Comm peuvent gagner chacune un pion
Renseignement. Chaque joueur peut avoir au I
maximum 2 unités dotées d’'un pion Renseignement.

® PERCEE

A L’AssAuT bu BUNKER
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INTERCEPTION DES SIGNAUX

PERCEE

Mise en place : placez 4 Checkpoints (POI)
comme indiqué sur la carte de déploiement
Percée.

Score : 4 partir du deuxiéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV pour
chaque Checkpoint du territoire allié qui nest
pas contesté par une unité ennemie. De plus,
vous marquez 2 PV pour chaque Checkpoint du
territoire ennemi que vous sécurisez.

A L’AssAuT bu BUNKER

Mise en place : placez 4 Bunkers (POI) comme
indiqué sur la carte de déploiement A FAssaut
du Bunker. Les 2 Bunkers les plus éloignés

du territoire allié sont des Bunkers ennemis.

Score : 4 partir du deuxiéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV pour
chaque Bunker que vous sécurisez. De plus,
vous marquez 3 PV pour chaque Bunker ennemi
qui a été détruit lors de cette Phase Finale.

Régles spéciales : a partir du deuxiéme round,
au début de la Phase Finale, chaque joueur place
1 pion Blessure sur chaque Bunker ennemi qu’il
sécurise, en commengant par le joueur bleu.
Puis, pour chaque Bunker ennemi qu'un joueur
sécurise, si au moins une unité le contestant est
une unité alliée vAw, A ou YA¥, placez 1 pion
Blessure supplémentaire sur ce Bunker. Puis
chaque Bunker qui a au moins 3 pions Blessure
est détruit et retiré du champ de bataille.
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ENCERCLEMENT

CiBLES MARQUEES

Mise en place : en commengant par le joueur
bleu, chaque joueur choisit 2 unités alliées

et 2 unités ennemies. Un joueur ne peut pas
choisir une unité qui a déja été choisie. Puis
chacune des unités choisies gagne un pion
Cible Marquée.

Score : quand une unité dotée d’un pion Cible
Marquée est vaincue, aprés que leffet a été
résolu, le joueur adverse marque 1 PV.

INSPECTION DE SURFACE

Mise en place : en commengant par le joueur
bleu, chaque joueur choisit 2 unités alliées.
Chagque unité choisie gagne un Scanner

allié (atout).

Score : 4 partir du deuxiéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV si vous
controlez 2 unités qui détiennent chacune

un Scanner, qui sont en dehors du territoire
allié et qui ne contestent pas de POI situé

en territoire allié.

Lors de la Phase Finale, si une unité alliée
détenant un Scanner conteste un Scanner
ennemi non revendiqué, le controleur de

cette unité marque 2 PV. Chaque joueur peut
marquer au maximum 2 PV de cette maniére
lors de cette partie.

Regles spéciales : chaque unité gagne

» REVENDIQUER (SCANNER). Les unités ne
peuvent pas revendiquer les Scanners ennemis.
Chaque unité ne peut détenir que 1 seul Scanner
a la fois.

ENCERCLEMENT

FORCER LA REDDITION

Score : a partir du deuxiéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV si plus
d’unités ennemies que d’unités alliées ont un
nombre de pions Suppression supérieur ou égal

aleur &.

Une fois par round, par joueur, quand une unité
gagne 1 ou plusieurs pions Suppression, le joueur
adverse peut cocher une des cases ci-dessous qui
nest pas déja cochée si la condition indiquée dans
la colonne de gauche est remplie.

Joueur Bleu Joueur Rouge

Une unité ennemie 20y 2BV,
est paniquée.
Toutes les unités 2PV 2PV

ennemies capables
de gagner des

pions Suppression
en ont au moins 1.

ENCERCLEMENT

Mise en place : placez 3 Stocks de Marchandises
(POI) comme indiqué sur la carte de
déploiement Encerclement.

Score : 4 partir du deuxiéme round, lors

de chaque Phase Finale, marquez 2 PV si
vous sécurisez le Stock de Marchandises du
milieu, et marquez 1 PV pour chaque Stock de
Marchandises que vous sécurisez qui nest pas
au milieu.

OPERATION DE DEGAGEMENT

Score : une fois par round, par joueur, quand
une unité ennemie est vaincue par une attaque
effectuée par une unité alliée, le controleur

de cette unité alliée peut cocher une des cases
ci-dessous qui nest pas déja cochée. Le joueur
ne peut cocher qu'une case qui correspond au
territoire dans lequel se trouve le Chef d’'unité
de l'unité attaquante.

Joueur Bleu Joueur Rouge

N’importe 1 DV 1BV
quel territoire

Territoire allié 1PV 1PV
Territoire contesté | 1 PV 1 PV
Territoire ennemi | 2 PV 2PV,

DETRUIRE LA BASE ENNEMIE MIssION DE RECONNAISSANCE

Mise en place : en commengant par le joueur
bleu, chaque joueur place 1 Base alliée (POI)
au-dela de @ de tout bord du champ de
bataille. Puis, en commengant par le joueur bleu,
chaque joueur choisit 1 unité alliée. Chaque
unité choisie gagne une Bombe (atout).

Score : lors de chaque Phase Finale, marquez
4 PV si la Base ennemie a été détruite pendant
cette Phase Finale.

Reégles spéciales : chaque unité gagne
» REVENDIQUER (BOMEE). Chaque unité
ne peut détenir que 1 seule Bombe.

Au début de la Phase Finale, si au moins une
unité alliée détenant une Bombe conteste une
Base ennemie que vous sécurisez, retirez dela
partie toutes les Bombes détenues par des unités
alliées contestant cette Base. Puis cette Base est
détruite et retirée du champ de bataille.

Mise en place : en commengant par le joueur
bleu, chaque joueur choisit 1 unité alliée.
Chagque unité choisie gagne un Scanner allié
(atout).

Score : 4 partir du deuxiéme round, a la fin de
lactivation de chaque unité alliée, si cette unité
détient un Scanner et si son Chef d’unité est

a ﬂ et en LdV d’au moins 2 unités ennemies,

le controleur de cette unité alliée marque 1 PV.
Chaque joueur peut marquer au maximum 1 PV
de cette maniére a chaque round.

Reégles spéciales : chaque unité gagne
> REVENDIQUER (SCANNER). Les unités ne
peuvent pas revendiquer les Scanners ennemis.

Si une unité alliée détient un Scanner a la fin de
son activation, chaque unité ennemie a eten
LdV du Chef d'unité de cette unité alliée gagne
1 pion Surveillance.
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2 UNITES

1 UNITE 1 UNITE

Poussie ‘ & Assaut

~~a AntoniSoloviahchyKg

e Romain Kurdi

2 UNITES 3 UNITE 3 UNITES
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e Borja Pindad

1 UNITE 1 UNITE

A la fin de la Phase de Commandement, A la fin de la Phase de Commandement,
reprenez cette carte en main. reprenez cette carte en main.
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OPERATIONS SECRETES

Regles spéciales : @ uniquement.

Au début de la premiére Phase d’Activation,
choisissez une unité de soldats A ou YA alliée
contenant 6 figurines ou moins. Si 'unité choisie
INFILTRATION, elle gagne 1 pion Viser et 1 pion
Esquive. Sil'unité choisie n'a pas INFILTRATION,
elle gagne INFILTRATION.

Regles spéciales : w uniquement.

Au début de l'activation d’'une unité alliée, si vous
avez au moins 1 pion Avantage dans votre réserve
Passer, vous pouvez dépenser 1 de ces pions
Avantage pour faire gagner a 'unité activée 1 pion
Viser et 1 pion Esquive, ou pour lui permettre
deffectuer une action Récupérer gratuite.

e Alifka Hammam

FrAPPE COORDONNEE

MAaNcEUVRE DE DEBORDEMENT

_J

APPROVISIONNEMENT

Mise en place : en commengant par le joueur
bleu, chaque joueur place 2 Caches de Matériel
(atouts) en territoire contesté, au-dela de 9 de
tout bord du champ de bataille et au-dela de ﬂ
de toute autre Cache de Matériel.

Score : a partir du deuxiéme round, au début
de l'activation de chaque unité alliée, si cette
unité conteste un POI et détient une Cache

de Matériel, son contrdleur peut choisir de
retirer cette Cache de Matériel de la partie.
Dans ce cas, le controleur de cette unité marque
1 PV. Si cest le quatriéme ou le cinquiéme
round, il marque 1 PV supplémentaire.

Régles spéciales : chaque unité de soldats
gagne 4 REVENDIQUER (CACHE DE
MATERIEL). Chaque unité ne peut détenir que
1 seule Cache de Matériel a la fois.

Regles spéciales : uniquement.
Lors de la Mise en place, placez 1 pion Avantage
sur cette carte.

Pendant [étape « Donner des ordres » de la

Phase de Commandement, vous pouvez retirer

1 pion Avantage de cette carte. Dans ce cas,
choisissez jusqu’a 2 unités ) alliées. Chaque unité
gagne COORDINATION : SOLDAT CLONE ou
COORDINATION : VEHICULE ).

Prise b CONTROLE

Régles spéciales : @ uniquement.
Lors de la Mise en place, placez 2 pions Avantage
sur cette carte.

Pendant létape « Donner des ordres » de la
Phase de Commandement, vous pouvez retirer
1 des pions Avantage de cette carte. Dans ce cas,
choisissez une unité alliée dotée du mot-clé IA.
Lunité choisie se donne un ordre a elle-méme.

MANcEUVRE DE DEBORDEMENTDEMENT

Mise en place : placez 4 Drapeaux (POI) comme
indiqué sur la carte de déploiement Manceuvre de
Débordement.

En commengant par le joueur bleu, chaque joueur
choisit jusqua 3 de ses unités non-vAw qui ne
sont pas transportées. Chaque unité choisie gagne
1 pion Avant-garde.

Score : a partir du deuxiéme round, lors de
chaque Phase Finale, marquez 1 PV pour
chaque Drapeau que vous sécurisez. De plus,

si vous contrélez au moins 2 unités ayant des
pions Avant-garde qui contestent des Drapeaux
que vous sécurisez, vous marquez 1 PV
supplémentaire.

Reégles spéciales : les unités ayant des pions
Avant-garde doivent se déployer dans la partie du
territoire du joueur qui touche les bords courts
du champ de bataille. A moins quelles ne soient
déployées en utilisant le mot-clé TRANSPORT,
seules les unités ayant des pions Avant-garde
peuvent se déployer dans cette partie du territoire
du joueur.

TYKAL TV

e Joshua Cairés
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