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1. INTRODUCTION

1.1 BIENVENUE DANS STEAMFRONT

BIENVENUE DANS STEAMFRONT, UN JEU D'ESCARMOUCHE CAPTIVANT OU
STRATEGIE, AUDACE ET IMAGINATION SENTRELACENT AU CGEUR DE
CALDRION, LA LEGENDAIRE CITE DES MILLE ROUAGES.

ICI, VOUS PLONGEREZ DANS UN MONDE MARQUE PAR LE SOUFFLE
CHAUD DE LA VAPEUR ET L'ECLAT DES ENGRENAGES, UN UNIVERS OU
L'INCENIOSITE HUMAINE A CREE DES MERVEILLES, MAIS AUSSI DES
DESASTRES COMME LE GRAND BRASIER : UN EVENEMENT
CATACLYSMIQUE QUI A RAVACGE LA VILLE.

DANS STEAMFRONT, VOUS INCARNEREZ UN OFFICIER A LA TETE D'UNE
ESCOUADE, CUIDANT SES TROUPES AU TRAVERS DES RUINES ET
DES QUARTIERS ENCORE DEBOUT POUR RESTAURER SA GLOIRE
PASSEE, SAISIR LES TRESORS OUBLIES, OU IMPOSER VOTRE VISION
D'UN NOUVEL ORDRE. CHAQUE DECISION COMPTERA !

VOS OBJECTIFS ? EXPLORER LES ZONES DEVASTEES, SEMPARER DES
RELIQUES DE L'ANCIENNE CITE ET DEJOUER LES PLANS DE VOS RIVAUX,
HUMAINS OU AUTOMATES. PERSONNE NE VOUS FERA DE CADEAU, CAR
DANS CE MONDE, LA FRONTIERE ENTRE ALLIES ET ENNEMIS EST AUSSI FINE
QU'UNE VOLUTE DE VAPEUR.

QUE VOUS SOYEZ NOVICE OU VETERAN DES JEUX DE FIGURINES,
STEAMFRONT VOUS INVITE A PLONGER DANS UN UNIVERS RICHE, OU LA
NARRATION ET LA STRATEGIE S'UNISSENT POUR OFFRIR UNE EXPERIENCE
UNIQUE. ALORS, PREPAREZ VOS FIGURINES, AFFUTEZ VOS STRATEGIES, ET
ENTREZ DANS L'ARENE DE LA CITE DES MILLE ROUAGES.

LA BATAILLE POUR CALDRION COMMENCE MAINTENANT !




1.2 LA CITE DES MILLE ROUAGES
AVANT LE GRAND BRASIER : LA FRACTURE DES ARCHITECTES.

CALDRION, LA CITE DES MILLE ROUAGES A ETE BATIE SUR UNE ILE
BATTUE PAR LES VENTS, LOIN DES ROYAUMES EXTERIEURS.

FONDEE PAR DES ARCHITECTES VISIONNAIRES, ELLE FUT PENSEE POUR
ETRE UN LIEU DE PROGRES ET D'EXPERIMENTATION, AFFRANCHIE DES
ANCIENNES LOIS. MAGNIFIQUE ET GRANDIOSE, ELLE SUSCITAIT
L'ADMIRATION DE TOUS.

LA VAPEUR ALIMENTAIT TOUT : MACHINES, STRUCTURES, OUTILS.

LES AUTOMATES, CREES POUR SECONDER LES HUMAINS, SE
MULTIPLIERENT : PORTEURS ROBUSTES, OUVRIERS AGILES, ASSISTANTS
DISCRETS DES ARCHIVES.

MAIS DANS LES TREFONDS DE LA GRANDE BIBLIOTHEQUE, CARDIENNE
DU SAVOIR, DES PLANS ET DES PROTOTYPES, LHARMONIE SE FISSURA.
CERTAINS ARCHITECTES VOULAIENT PRESERVER LA CITE COMME UN
HAVRE DE SAVOIR MAITRISE.

D’'AUTRES EXIGEAIENT L'EXPANSION, LA PUISSANCE, L'USAGE SANS LIMITE
DE LA VAPEUR.

LA MEFTANCE GRANDIT, LES DEBATS SE CHANGERENT EN QUERELLES, PUTS
EN RIVALITES.

DANS LE SECRET DES ATELIERS, DES EXPERIENCES DE PLUS EN PLUS
DANGEREUSES FURENT MENEES.

DE NOUVELLES PRESSIONS, DES VAPEURS INSTABLES, DES C(EURS DE
MACHINES POUSSES AU-DELA DE TOUTE PRUDENCE :

LA MAITRISE CEDA LA PLACE A LA TEMERITE.

ALORS SE PRODUISIT L'EVENEMENT QUE L'ON NOMMERA PLUS TARD LE
GRAND BRASIER.

UNE ONDE DE CHOC PULVERISA L'EDIFICE, EMBRASANT LES QUARTIERS
VOISINS ET FAISANT DISPARAITRE LES INESTIMABLES ARCHIVES. UNE
SINISTRE VAPEUR NOTRE RECOUVRIT ALORS LA CITE...

QUAND ELLE SE DISSIPA, CALDRION N'ETAIT PLUS LA MEME.

LA CITE ETAIT BRISEE, SON EQUILIBRE DETRUIT.

DANS LES RUINES FUMANTES, TROIS FORCES COMMENCERENT A
EMERGER.




1.3 L'HEURE DES FACTIONS

UN AN SEST ECOULE DEPUIS L'EXPLOSION, LAISSANT UN ENORME
CRATERE AU C(EUR DE CALDRION.

LA BRUME S'EST DISSIPEE, MAIS LES RUINES ET LES CICATRICES
DEMEURENT. LA CITE RESPIRE ENCORE, MAIS ST PEU...

L'UNITE DES ARCHITECTES A VOLE EN ECLATS.
TROTS FACTIONS SE DISPUTENT DESORMAIS L'AVENIR DE LA CITE DES
MILLE ROUAGES.

LES LUMINARCHS, EN TANT QUE MEMBRES DE L'ANCIENNE ELITE, SE
PRESENTENT COMME LES PROTECTEURS DE CALDRION.

ILS PRONENT LA CONSERVATION ET LA REPARATION DE CE QU'IL RESTE,
MATIS, EN FAIT, ILS SONT SIMPLEMENT SOUCIEUX DE CARDER LEURS
PRIVILEGES ET LEURS SECRETS.

UNE QUESTION SE POSE : ET ST LE GRAND BRASTER N'ETAIT QUE LA
CONSEQUENCE D'UNE DE LEURS EXPERIENCES QUT AURAIT MAL TOURNE ?

L TRON DOMINION PRONE LA DISCIPLINE ET LA FORCE.

ISSUS DE LA VISION MILITARISTE DES ARCHITECTES, ILS VEULENT REBATIR
LA CITE SUR UN ORDRE NOUVEAU.

ILS FORTIFIENT, SARMENT ET CONCENTRENT LES RESSOURCES.
CERTAINS MURMURENT QU'TLS AURATENT EUX-MEMES PROVOQUE
L'EXPLOSION POUR IMPOSER LEUR RECNE.

LES STEAMWOKENS SONT LES PLUS ENICMATIQUES.

ILS SONT PASSES D'’AUTOMATES SERVITEURS A ENTITES CONSCIENTES ET
INDEPENDANTES. NUL NE SAIT SI C’EST LEUR EVEIL QUI A PROVOQUE
L'EXPLOSION, OU SI, AU CONTRAIRE, C'EST L'EXPLOSION QUI A
DECLENCHE LEUR EVOLUTION...

TOUJOURS EST-1L QUE MAINTENANT, ILS COMMUNIQUENT ENTRE EUX, SE
RASSEMBLENT ET CHERCHENT LEUR PLACE DANS CE MONDE QUI
AUTREFOIS LES CONSIDERAIT COMME DE SIMPLES OUTILS.

AUJOURD’HUL, CALDRION EST UN CHAMP DE TENSIONS.

DANS LES QUARTIERS EN RUINES, LES ESCARMOUCHES ECLATENT POUR
S'’APPROPRIER GENERATEURS DE VAPEUR, ARSENAUX OU RESSOURCES
VITALES.

CHAQUE FACTION ETEND PEU A PEU SON INFLUENCE, REDESSINANT LA
CITE SELON SES AMBITIONS.




2. LES BASES DU JEU

2.1 BUT DU JEU

DANS STEAMFRONT, VOUS JOUEREZ A UN JEU D' ESCARMOUCHE
SIMULANT UN AFFRONTEMENT ENTRE DES BANDES DE GUERRIERS SUR UN
SCENARIO PREDEFINI. LE SEUL ET UNIQUE BUT DU JEU EST DE VOUS
DIVERTIR EN PARTAGEANT UN MOMENT AGREABLE AVEC UN AMI.

2.2 MATERIEL DE JEU

(3) DECOR (9) GOUTTES DE SANG

(1) FIGURINE |
(———!(4) DES A 6 FACES
\‘ ~.

}

(7) JETON ORDRE
(5) CARTE ——

{5

(2) PLATEAU DE JEU

(1) FIGURINE : SELON LE FORMAT CHOISI, CHAQUE JOUEUR
CREERA SON ESCOUADE DE FIGURINES.

(2) PLATEAU DE JEU : UNE SURFACE DE JEU DE 30 SUR 24 POUCES
(3) DECOR : ELEMENT DE TERRAIN, TELS QUE DES MURS OU DE LA
FUMEE POUVANT INFLUER SUR LA BATAILLE.

(4) DES A 6 FACES: ILS SERONT UTILISES POUR RESOUDRE LES
ACTIONS ET LES COMBATS.

(5) CARTE : POUR REPRESENTER LES PROFILS DES UNITES.

(6) REGLETTE DE MESURE : UNE REGLETTE EN POUCES POUR
MESURER LES DEPLACEMENTS ET LES PORTEES D'ATTAQUE.

(7) JETON ORDRE : POUR INDIQUER LES ORDRES DISPONIBLES.
(8) JETON VAPEUR : REPRESENTE LA VAPEUR ACCUMULEE.

(9) GOUTTE DE SANG : SYMBOLISE LES POINTS DE VIE PERDUE. |
POUR UNE PETITE GOUTTE ET 3 POUR UNE GRANDE.




(1) POINTS DE VIE  (3) VALEUR DE DEFENSE  (5) PORTEE D'UTILISATION

PRI
VISUEL DE LA ARME : SAS 4
FIGURINE
SPECIAL:
-LES DEGATS DES ATTAQUES A« (9) SPECIAL
DISTANCE SONT REDUITS DE 1. |

(1) POINTS DE VIE: LE NOMBRE DE POINTS DE VIE DE LA
FICURINE.

(2) VALEUR DE MOUVEMENT: LE MOUVEMENT MAXIMUM
EXPRIME EN POUCE QUE PEUT EFFECTUER UNE FIGURINE EN UNE
ACTIVATION.

(3) VALEUR DE DEFENSE: LE NOMBRE DE DES UTILISES EN
DEFENSE.

(4) PRESSION MAXIMUM: LE NOMBRE DE JETONS PRESSION
MAXIMUM QU’UNE FIGURINE PEUT ACCUMULER.

(5) PORTEE D’UTILISATION : LES DIFFERENTES DISTANCES
D'UTILISATION DE L'ARME.

(6) VALEUR D'ATTAQUE : LE NOMBRE DE DES UTILISES EN
ATTAQUE.

(7) DEGATS INFLIGES : LE NOMBRE DE DEGATS INFLIGES LORS
D'UNE ATTAQUE REUSSIE.

(8) MOTS-CLES: DES INFORMATIONS UTILES TELLES QUE LA
FACTION, LE RANG OU CERTAINES CAPACITES GENERIQUES.

(9) SPECIAL: CAPACITE SUPPLEMENTAIRE D'UNE FICURINE QUI
PEUT ETRE SOIT PASSIVE, SOIT A DECLENCHER.




LES TERRAINS SUR LE CHAMP DE BATAILLE NE SONT PAS SIMPLEMENT
VISUELS : ILS OFFRENT DES OPPORTUNITES STRATEGIQUES MAJEURES.

IL EXISTE 4 GRANDS TYPES D'ELEMENTS DE TERRAIN :

NUAGE DE VAPEUR :

UN NUAGE DE VAPEUR BLOQUE LES LIGNES DE VUE. UNE FICURINE A
L'INTERTEUR DU NUAGE NE PEUT PAS TIRER ET LES TIRS DE L'EXTERIEUR
VERS L'INTERIEUR DU NUAGE SONT IMPOSSTBLES.

BARRICADE :

LORS D'UN MOUVEMENT, ON NE PEUT PAS
TRAVERSER LES BARRICADES.

SI LE SOCLE DE LA FICURINE CIBLE EST CACHE,
MEME PARTIELLEMENT, PAR UNE BARRICADE
LORS D'UNE ATTAQUE A DISTANCE, ELLE
BENEFICIE D'UN DE SUPPLEMENTAIRE EN
DEFENSE, SAUF SI LA FIGURINE ACTIVE EST AUSSI
SOCLE A SOCLE AVEC LADITE BARRICADE.

MUR :

LORS D'UN MOUVEMENT, ON NE PEUT PAS
TRAVERSER LES MURS.

UN MUR BLOQUE LES LICNES DE VUE.

CRATERE :

UNE FIGURINE QUI COMMENCE SON MOUVEMENT OU QUI ENTRE, MEME
PARTIELLEMENT, DANS UN CRATERE VOIT SON MOUVEMENT REDUIT DE 2
POUGCES.

D’AUTRES ELEMENTS PEUVENT ETRE UTILISES, DANS CE CAS-LA, ILS SONT
DECRITS DANS LE SCENARIO.




3. PREPARATION DE LA PARTIE

3.1 CREATION DE SON ESCOUADE

LA CREATION D'UNE ESCOUADE EST UNE ETAPE CLE AVANT DE DEBUTER
UNE PARTIE. ELLE PERMET AUX JOUEURS DE PERSONNALISER LEURS FORCES
EN FONCTION DE LEURS STYLES DE JEU, DE LEURS STRATEGIES ET DES
OBJECTIFS DU SCENARIO.

POUR CARANTIR UN EQUILIBRE ENTRE LES DIFFERENTES FORCES, LA
COMPOSITION DE L'ESCOUADE DOIT RESPECTER LES CRITERES SUIVANTS :
- L'ESCOUADE DOIT INCLURE UN UNIQUE « OFFICIER ».
- AU MOINS TROIS FIGURINES AVEC LE RANG «REGULIER »
DOTVENT ETRE AJOUTEES LORS LA CREATION DE L'ESCOUADE.
UN MAXIMUM DE TROTS FIGURINES IDENTIQUES AVEC LE RANG
« VETERAN » PEUVENT ETRE INCORPOREES.
UN MAXIMUM DE DEUX FIGURINES IDENTIQUES AVEC LE RANG
« ELITE » PEUVENT ETRE AJOUTEES.
LA VALEUR D'UNE ESCOUADE NE PEUT DEPASSER 200 POINTS.

LES RANGS SONT NOTES SUR LES CARTES DE REFERENCE DES FACTTONS.
LES COUTS EN POINTS ET LES CARTES A JOUR SE TROUVENT SUR :
STEAMFRONTUNIVERSE.COM

VOICI UN EXEMPLE D'ESCOUADE DE LA FACTION LUMINARCH :
1 CHAMPION (OFFICIER) 40 PTS
2 PROTECTEURS (ELITE) 60 PTS
3 GARDES EPEE ET BOUCLIER (REGULIER) 36 PTS
3 ARCHERS (VETERAN) 57 PTS
TOTAL 193 PTS

3.2 CHOIX DU SCENARIO

LES JOUEURS SE METTENT D'’ACCORD SUR UN SCENARIO DANS LA LISTE
DES SCENARIOS DISPONIBLES, SOIT DE MANIERE ALEATOIRE SOIT EN
CHOISISSANT AVEC SON ADVERSAIRE.




4. DEROULEMENT D'UN TOUR DE JEU

UN TOUR DE JEU SE DECOMPOSE EN 3 PHASES CLES.

4.1 PHASE D'INITIATIVE

ON DETERMINE L'INITIATIVE AU DEBUT DE CHAQUE TOUR.

CHAQUE JOUEUR LANCE 1D6. LE JOUEUR AYANT OBTENU LE PLUS HAUT
RESULTAT REMPORTE LINITIATIVE. EN CAS D'ECALITE, ON RELANCE LES
DES.

PUIS CHAQUE JOUEUR GENERE SES PROPRES JETONS « ORDRE » :

POUR CHAQUE TRANCHE, MEME INCOMPLETE, DE 3 FIGURINES ENCORE
SUR LE CHAMP DE BATAILLE, LE JOUEUR GENERE 1 JETON « ORDRE ».
EXEMPLE : POUR 7 FIGURINES, ON GENERERAIT 3 JETONS « ORDRE ».

POUR FINIR, ON COMPARE LE NOMBRE DE FIGURINES ENTRE LES DEUX
ARMEES. ON DONNE UN NOMBRE DE JETONS « PASSE », EQUIVALANT A LA
DIFFERENCE ENTRE LES DEUX ARMEES, AU JOUEUR POSSEDANT LE MOINS
DE FIGURINES.

4.2 PHASE D'ACTIVATION

LE JOUEUR QUI A CAGNE LINITIATIVE SELECTIONNE UNE DE SES
FICURINES ET DEROULE LA SEQUENCE D'ACTIVATION.

ON PASSE ENSUITE AU 2EME JOUEUR QUT FAIT DE MEME ET ON CONTINUE
L'ALTERNANCE TANT QU'TL RESTE DES FIGURINES A ACTIVER.

ON PEUT UTILISER UN JETON « PASSE » POUR SAUTER SON ACTIVATION.

LA SEQUENCE D’ACTIVATION SE DEROULE COMME SUIT :

-1 CHOIX D'UNE FIGURINE A ACTIVER

ELLE NE DOIT PAS AVOIR ETE DEJA ACTIVEE.

-2 MOUVEMENT DE LA FIGURINE :

- LA FIGURINE EST DEPLACEE SUR UNE DISTANCE QUI VARIE ENTRE

0 ET LA VALEUR MAXIMALE DE LA FIGURINE. ON PEUT TRAVERSER
DES FIGURINES AMIES MAIS ON NE PEUT TRAVERSER LES
FIGURINES ENNEMIES, NI CERTAIN DECORS.




SI LA FIGURINE ACTIVE FINIT SON MOUVEMENT AU CONTACT
SOCLE A SOCLE D'UNE FIGURINE ADVERSE, ELLE REUSSIT UNE
CHARGE ET GAGNE UN DE SUPPLEMENTAIRE EN ATTAQUE.

UNE FIGURINE EN CONTACT SOCLE A SOCLE AVEC UN ENNEMI
NE PEUT PAS BOUGER LORS DE SA PHASE DE MOUVEMENT. ELLE
POURRA SE DESENGAGER UNIQUEMENT LORS DE SA PHASE
ACTION EN FAISANT UNE ACTION NEUTRE AMELIOREE AVEC UN
ORDRE UNIVERSEL ET 1 OU 2 PRESSIONS.

-3 SELECTION D'UNE ACTION PARMI LES SUIVANTES :
- ACTION DE COMBAT (SOCLE A SOCLE OU A DISTANCE).
- ACTION DE SURCHARGE (RAJOUTER | PRESSION A LA FIGURINE).
- ACTION DE TERRAIN (UTILISER UN MECANISME DU DECOR).
- ACTION NEUTRE (NE RIEN FAIRE).

-4 POSSIBILITE D’AMELIORER L'ACTION.
LES ACTIONS PEUVENT ETRE AMELIOREES GRACE AUX ORDRES ET AUX
3JETONS PRESSION (PAGE 15 « GESTIONS DE LA VAPEUR »).

EXEMPLE : UNE ACTION NEUTRE, (NE RTEN FAIRE) ST ELLE EST AMELIOREE,
PERMET DE SE DESENGAGER D'UN CORPS A CORPS.

-5 RESOLUTION DE L'ACTION

ON RESOUT L'ACTION CHOITSIE. ON NE PEUT FAIRE QU'UNE SEULE ACTION
PAR ACTIVATION ET NE CHOISIR QU'UNE SEULE AMELIORATION GRACE AU
SYSTEME D'ORDRE.

- 6 FIN DE SEQUENCE D'ACTIVATION.

4.3 PHASE DE CONTROLE

LA PHASE DE CONTROLE EST LE MOMENT QU LES JOUEURS
COMPTABILISENT LES RESULTATS ET PREPARENT LE PROCHAIN TOUR.

- POINTS DE VICTOIRE :

LES JOUEURS CALCULENT LES POINTS GAGNES EN FONCTION DES
OBJECTIFS DU SCENARIO.

- FIN DU TOUR

DEFAUSSE DES JETONS « ORDRE » ET DES PIONS « PASSE » RESTANTS. LE
TOUR SUIVANT COMMENCE AVEC UNE NOUVELLE PHASE D'INITIATIVE.




5. ACTIONS

L EXISTE 4 ACTIONS : COMBAT, PRESSION, DECOR ET NEUTRE.

5.1 ACTION DE COMBAT
LES COMBATS DANS STEAMFRONT SONT RESOLUS PAR UN SYSTEME BASE
SUR UN LANCER DE DES ET L'OBTENTION DE COMBINAISONS.

- 1 DESIGNATION DES COMBATTANTS :
LA FIGURINE ACTIVE CHOISIT « ATTAQUE SOCLE A SOCLE » QU « TIR ».
- UNE ATTAQUE (SAS) SEFFECTUE SUR UNE FIGURINE ENNEMIE SAS

AVEC LA FIGURINE ACTIVE. ON UTILISERA LA PORTEE SAS DE SON
ARME.
POUR LE «TIR »: LA FIGURINE ACTIVE ET SA CIBLE NE DOTVENT
PAS ETRE SAS AVEC UNE FIGURINE ENNEMIE. ON MESURE LA
DISTANCE ENTRE LES DEUX FIGURINES EN LICNE DROITE SANS
PASSER PAR UN OBSTACLE BLOQUANT LES LICNES DE VUE. LA
DISTANCE MESUREE DOIT ETRE COMPRISE DANS UNE DES
PORTEES DE L'ARME DE LA FIGURINE ACTIVE.

- 2 UTILISATION D'UN JETON ORDRE

LE JOUEUR ACTIF CHOISIT D'AMELIORER OU NON SON ACTION
D'ATTAQUE AVEC UN ORDRE, PUIS EN REACTION LE DEFENSEUR, STL A
ACCES A LORDRE DEFENSIF, CHOISIT OU NON D'AMELIORER SA DEFENSE.

-3 LANCEMENT DES DES :
LE JET DE DES SE FAIT PAR OPPOSITION
- LA FIGURINE ACTIVE LANCE UN NOMBRE DE DES EGAL A LA

VALEUR D’'ATTAQUE DE SON ARME DANS LA PORTEE CHOISIE
PRECEDEMMENT.
LA FIGURINE CIBLE LANCE UN NOMBRE DE DES EGAL A SA
VALEUR DE DEFENSE.

ATTENTION'!

-UNE FIGURINE BLESSEE (QUI A PERDU LA MOITIE OU PLUS DE SES POINTS

DE VIE) LANCE 1 DE DE MOINS EN ATTAQUE ET EN DEFENSE.

-UNE FIGURINE NE PEUT JAMAIS AVOIR UNE VALEUR D'ATTAQUE OU DE

DEFENSE INFERIEURE A 3, IL CONVIENT D'APPLIQUER LA OU LES PENALITES

. JUSQU'A AVOIR 3 DES PUIS DTGNORER LE RESTE.




UNE FOIS LES JETS EFFECTUES, ON UTILISE LES DES POUR FAIRE DES PAIRES,
TRIPLES, QUADRUPLES, ETC....

UNE PAIRE DONNE 1 REUSSITE, | TRIPLE DONNE 2 REUSSITES, | QUADRUPLE
DONNE 3 REUSSITES, ET AINSI DE SUITE. ON ADDITIONNE LES REUSSITES DE
CHAQUE CAMP.

EXEMPLE : LA FIGURINE ACTIVE JETTE 7 DES ET OBTIENT LES DES SUIVANTS :
1:1:1:5:5:6:6. ELLE A DONC 4 POINTS DE REUSSITE CAR ELLE PEUT FAIRE
2 PAIRES ET UN TRIPLE.

-4 COMPARAISON DES REUSSITES

SI LA FIGURINE ACTIVE A AU MOINS UNE REUSSITE, ON APPLIQUE LE

BAREME SUIVANT :

: ECALITE DE REUSSITES AVEC LE DEFENSEUR: ON INFLIGE LES

DEGATS DE L'ARME SUR LA CIBLE.
LA FICURINE ACTIVE A UN NOMBRE SUPERIEUR DE REUSSITES, LES
DECATS INFLIGES AUGMENTENT EN FONCTION DE L'ECART :
+] REUSSITE : DECATS DE L'ARME +1.
+2 REUSSITES : DEGATS DE L'ARME +2. ETC....

ATTENTION ! LES DEGATS INFLIGES SUITE A UNE ATTAQUE NE PEUVENT
JAMAIS ETRE REDUIT A ZERO.

5.2 ACTION DE SURCHARGE

UNE FIGURINE QUI FAIT UNE ACTION DE SURCHARGE GAGNE | JETON
«PRESSION ». ELLE NE PEUT AVOIR PLUS DE JETON « PRESSION » QUE LA
VALEUR MAXIMUM INDIQUEE SUR SA CARTE.

UNE FIGURINE PEUT FAIRE UNE ACTION DE SURCHARGE MEME EN ETANT
SOCLE A SOCLE AVEC UN ENNEMT.

5.3 ACTION DE DECOR

UNE FIGURINE PEUT FAIRE UNE ACTION DE DECOR SI ELLE EST SOCLE A
SOCLE AVEC UN DECOR SANS ETRE ELLE-MEME SOCLE A SOCLE AVEC UN
ENNEMI. LES EFFETS DE L'INTERACTION AVEC LE DECOR SONT DECRITS
DANS LA PRESENTATION DU SCENARIO CHOISI.

5.4 ACTION NEUTRE

UNE ACTION NEUTRE CONSISTE A NE RIEN FAIRE, MAIS DONNE ACCES
AUX ORDRES UNIVERSELS. LA FIGURINE PEUT FAIRE UNE ACTION NEUTRE
' MEME SI ELLE EST SOCLE A SOCLE AVEC UN ENNEMI.




LA VAPEUR EST AU C(EUR DES
MECANIQUES DE STEAMFRONT.
ELLE REPRESENTE L'ENERGTE
UTILISEE PAR VOS FIGURINES
POUR AMELIORER LEURS
ACTIONS OU SE DEFENDRE FACE
A DES ATTAQUES.

CHAQUE FACTION A ACCES A 3 CATECORIES D'ORDRE.

LA PREMIERE CATEGORIE EST TOUJOURS LA CATEGORIE « UNIVERSELLE »,
LA DEUXIEME CATEGORIE EST DETERMINEE PAR LA FACTION ET LA
DERNIERE CATEGORIE EST DETERMINEE PAR L'OFFICIER.

EXEMPLE : LA FACTION DES STEAMWOKEN AVEC LE « COORDONNATEUR »
COMME OFFICIER A ACCES AUX CATEGORIES :

UNIVERSEL, DEFENSE (FACTION) ET DEGATS (OFFICIER).

UTILISATION DES JETONS ORDRES ET DE LA VAPEUR :
APRES LE MOUVEMENT, AU MOMENT OU LE JOUEUR ANNONCE SON
ACTION,
LE JOUEUR DECIDE S'IL DEPENSE :

- UN JETON « ORDRE » (ET UN SEUL).

- LA TOTALITE OU UNE PARTIE DE LA « PRESSION » ACCUMULEE

PAR LA FIGURINE.

L’AMELIORATION OCTROYEE NE FONCTIONNE QUE POUR L’'ACTION
EN COURS.




TABLEAU RECAPITULATIF DES DIFFERENTS « ORDRES »

UNIVERSEL

ACTION NEUTRE
+ ORDRE

ACTION SURCHARGE
+ ACTION DE COMBAT.

ACTION NEUTRE
+ ORDRE
+] PRESSION

REFAIRE UN MOUVEMENT, QUI
PEUT SERVIR A SE DESENGAGER.

ACTION NEUTRE
+ ORDRE
+2 PRESSIONS

MOUVEMENT PUIS ATTAQUE OU ATTAQUE PUIS MOUVEMENT.

RESISTANCE

DEFENSE

DEFENSE + ORDRE

-] DEGAT.

+]1 DE EN DEFENSE.

DEFENSE + ORDRE
+] PRESSION

-2 DEGATS.

+] DE EN DEFENSE
ET -1 DEGAT.

DEFENSE
+ ORDRE
+2 PRESSIONS

DEGATS REQUS REDUITS A 1.
LES REUSSITES EN DEFENSE
DEVIENNENT DES DEGATS SUR
L' ATTAQUANT.

+]1 DE EN DEFENSE
ET CONTRE-ATTAQUE.

DEGATS

DISTANCE

ACTION COMBAT
+ ORDRE

RELANCE | DE EN ATTAQUE.

+] DE EN ATTAQUE DE TIR.

ACTION COMBAT
+ ORDRE
+] PRESSTION

RELANCE 1 DE ET +] DEGAT
EN ATTAQUE.

ATTAQUE DE TIR AVEC LA
PORTEE MAX AMELIOREE
DE 6 POUCES.

ACTION COMBAT
+ ORDRE
+2 PRESSIONS

RELANCE UN OU PLUSTEURS
DES EN ATTAQUE
ET + 2 DEGATS.

1 ACTION DE COMBAT DE TIR
SUPPLEMENTAIRE.

IMPACT

MAITRISE

ACTION COMBAT
+ ORDRE

+] DEGAT EN ATTAQUE AU SAS.

RELANCE | DE EN ATTAQUE.

ACTION COMBAT
+ ORDRE
+] PRESSION

RELANCE | DE ET
+1 DEGAT EN ATTAQUE.

RELANCE | DE ET + | DE
EN ATTAQUE AU SAS.

ACTION COMBAT
+ ORDRE
+2 PRESSIONS

+] DE, +] DEGAT EN ATTAQUE
SAS ET DONNE UN JETON
ASSOMME AU DEFENSEUR.

| ACTION DE COMBAT AU SAS
SUPPLEMENTAIRE.




7. GLOSSAIRE

ATTAQUE NOMBRE DE DES UTILISES POUR FAIRE UNE ACTION DE COMBAT.
LORSQU'UNE FIGURINE EST ASSOMMEE ELLE GAGNE UN JETON ASSOMME.
ASSOMME SI AU DEBUT D]; SON ACTIVATION, UNE FIGURINE A UN JETON ASSOMME
ELLE DEVRA DEFAUSSER SON JETON ET NE POURRA PAS FAIRE DE
MOUVEMENT NI D'ACTION.
BLESSE QUAND UNE FIGURINE EST A LA MOITIE OU MOINS DE SES POINTS DE VIE,

ELLE PERD UN DE EN ATTAQUE ET EN DEFENSE.

CORPS A CORPS

QUAND DEUX FIGURINES ENNEMIES SONT AU CONTACT SAS, ELLES SONT
AU CORPS A CORPS.

CHARGE

LORSQUE LA FIGURINE ACTIVE FINIT SON MOUVEMENT AU CONTACT SAS
AVEC UNE FIGURINE ADVERSE ELLE REUSSIT UNE CHARGE ET GAGNE UN
DE SUPPLEMENTAIRE EN ATTAQUE.

CONTRE-ATTAQUE

APRES UNE ACTION DE COMBAT SAS, SI LE DEFENSEUR SURVIT A
L'ATTAQUE, IL PEUT FAIRE UNE ACTION DE COMBAT SAS.

NOMBRE DE DES UTILISES POUR SE DEFENDRE LORS D'UNE ACTION DE

o EENSE COMBAT.
DEGATS NOMBRE DE POINTS DE VIE DEDUITS LORS D'UNE ATTAQUE REUSSIE.
; L'UNIQUE FACON DE SE DESENGAGER EST D'UTILISER UNE ACTION
DESENGAGEMENT PIQVE EACR et g SR L e

NEUTRE + UN ORDRE UNIVERSEL AVEC UNE | OU 2 PRESSIONS ,

DOUBLE-ATTAQUE

PERMET DE FAIRE DEUX ACTIONS DE COMBAT AU SAS. IL FAUT
ANNONCER SUR QUELLES FIGURINES ON FAIT LES ACTIONS AVANT DE
LANCER LES DES.

PERMET DE FAIRE DEUX ACTIONS DE COMBAT DE TIR. IL FAUT

DOUBLE-TIR ANNONCER SUR QUELLES FIGURINES ON FAIT LES ACTIONS AVANT DE
LANCER LES DES.
s UN MAXIMUM DE DEUX FIGURINES IDENTIQUES AVEC LE RANG ELITE
PEUVENT ETRE RECRUTEES.
TR LA FIGURINE PERD 1 DE EN DEFENSE JUSQU'AU DEBUT DE SA PROCHAINE

ACTIVATION POUR CHAQUE PION ETOURDI QUELLE POSSEDE.

LANCE-FLAMME

PAS DE JET D'ATTAQUE. CETTE ARME TOUCHE AUTOMATIQUEMENT. LA
CIBLE FAIT UN JET EN DEFENSE CONTRE LA VALEUR FIXE DE L'ARME.

OFFICIER L’ESCOUADE DOIT INCLURE UN UNIQUE OFFICIER.
MOUVEMENT MOUVEMENT MAXIMAL QUE PEUT EFFECTUER UNE FIGURINE.
ORDRE UTILISER UN JETON ORDRE DONNE ACCES AU TABLEAU D'ORDRE.
PORTEE REPRESENTE LA ZONE DANS LAQUELLE ON PEUT UTILISER SON ARME.
PRETES UTILISER DES JETONS PRESSIONS PERMET D'ACCEDER A DES BONUS PLUS
INTERESSANTS DANS LE TABLEAU DES ORDRES.
RECTER AU MOINS TROIS FIGURINES AVEC LE RANG REGULIER DOIVENT ETRE
AJOUTEES A LA CREATION DE L'ESCOUADE.
SAS QUAND DEUX FIGURINES ONT LEURS SOCLES QUI SE TOUCHENT.
SPECIAL CAPACITE D'UNE FIGURINE QUI DONNE UN BONUS DANS LE JEU.
= N ETERA UN MAXIMUM DE TROIS FIGURINES IDENTIQUES AVEC LE RANG VETERAN
) PEUVENT ETRE RECRUTEES. ¢
~ it CAPACITE DE MOUVEMENT PERMETTANT DE TRAVERSER LES DECORS EX
P LES FIGURINES ENNEMIES.
©




9. SCENARIO « LIBRE »

1 MISE EN PLACE ET CREATION DE LA TABLE DE JEU
LES JOUEURS SELECTIONNENT ALEATOIREMENT UN DEPLOIEMENT
STANDARD COMME PROPOSE PAGE 20,
PUIS DETERMINENT ALEATOIREMENT LE NOMBRE D'ELEMENTS A POSER.
IL EST RECOMMANDE D'UTILISER POUR DES PARTIES INTERESSANTES :

- DE 5 ET 7 ELEMENTS DE TERRAIN

- 3 OU 5 ZONES D'OBJECTIFS.
LES ELEMENTS DE TERRAIN A UTILISER SONT CEUX DECRITS DANS LE
LIVRE DE REGLES (P9). LEUR TAILLE ET LEUR GEOMETRIE PEUVENT VARIER,
LE BUT ETANT D'UTILISER CEUX QUE VOUS POSSEDEZ.
A TOUR DE ROLE CHAQUE JOUEUR VA POSER UN ELEMENT DE TERRAIN
OU UNE ZONE D'OBJECTIFS EN RESPECTANT LES RESTRICTIONS
SUIVANTES :
- PAS D'ELEMENTS DE TERRAIN A MQINS DE 3 POUCES D'UNE ZONE DE
DEPLOIEMENT.
- PAS D'OBJECTIF A MOINS DE 6 POUCES D'UNE ZONE DE DEPLOIEMENT,
NI A MOINS DE 3 POUCES D'UN BORD DE TABLE OU D'UN AUTRE OBJECTIF.
- PAS DE SUPERPOSITION D'OBJECTIFS OU D'ELEMENTS DE DECORS, MEME
S'ILS PEUVENT SE TOUCHER.
- AU MOINS | OBJECTIF DOIT ETRE ENTIEREMENT DANS LA ZONE NEUTRE
ST VOUS JOUEZ AVEC UN NOMBRE IMPAIR D'OBJECTIFS, ET AU MOINS 2
AVEC UN NOMBRE PAIR.

2 DEPLOIEMENT
CHAQUE JOUEUR DEPLOIE EN ALTERNANCE UNE UNITE ENTIEREMENT
DANS SA ZONE DE DEPLOIEMENT.

3 CALCUL DES POINTS DE VICTOIRE

-A LA FIN DE CHAQUE TOUR, ON REPARTIT LES POINTS COMME SUIT :
-UN POINT PAR FIGURINE ADVERSE ELIMINEE,

-UN POINT PAR OBJECTIF SOUS VOTRE CONTROLE,




4 FIN DE PARTIE ET CONDITION DE VICTOIRE

DES QU'UN JOUEUR ATTEINT AU MOINS 15 POINTS, OU AU PLUS TARD, A LA
FIN DU 6EME TOUR LA PARTIE SE TERMINE, LE JOUEUR AYANT ALORS LE
PLUS DE POINTS REMPORTE LA VICTOIRE.

DEPLOIEMENT | DEPLOIEMENT 2

| IZIPC 27I

DEPLOIEMENT 3
.5 PC 1

PC 18.

VOUS TROUVEREZ DES GABARITS D'ELEMENTS DE DECORS,
D’AUTRES SCENARIOS ET DEPLOIEMENTS SUR :
STEAMFRONTUNIVERSE.COM




