
Aperçu
En début de partie, chaque joueur choisi un certain nombre de Cartes d'Objectifs (CO) parmi celles qu'il vient de piocher,  
les autres sont défaussées.
En cours de partie ainsi qu'à la fin de celle-ci, les CO sont dévoilées lorsque leurs conditions de accomplissement sont 
réalisées. Chaque carte ainsi dévoilée rapporte 1 Point de Victoire (PV).
Vous aurez besoin d'imprimer et de découper un jeu complet de cartes pour chaque joueur.

1/ Choix des armées, sélection des cartes
Après avoir choisi leurs listes d'armée, chaque joueur tire au hasard six cartes de sa pile de CO et en défausse deux de son 
choix. Il lui en reste donc quatre objectifs valant chacun un PV. Ces cartes ne sont pas dévoilées à l'adversaire.
Pour changer le nombre total de points que l'on peut marquer durant une partie, modifiez simplement le nombre de cartes 
tirées et conservées.

2/ Jet de commandement, placement du Civil et de la Caisse
Effectuez le jet normal de Commandement.
Le joueur qui gagne le déploiement doit placer le Civil et la Caisse avant tout autre figurine. Sur la ligne centrale, placez 
le Civil à 1d20 x 2,5cm d'un bord de table puis placez la Caisse à 1d20 x 2,5cm du bord de table opposé.
Lors du déploiement de sa force principale, chaque joueur place également un Drapeau/QG dans sa zone de déploiement.  
Il a la taille et la forme d'un socle de 25mm, ARM 0, BT 0 et il est détruit immédiatement après avoir échoué à un test de  
ARM ou de BT. Il ne peut être déplacé et il est considéré comme ayant la compétence CD : Camouflage contre toute 
forme de tir.
Puis déployez normalement les figurines de réserves.

IMPORTANT : aucune figurine ne peut être déployée à moins de 20cm du Civil ou de la Caisse.

3/ Quitte-Ou-Double, début de partie
En commençant par le joueur ayant remporté l'Initiative, chaque joueur a la possibilité d'annoncer «  Quitte-Ou-Double ». 
Il révèle alors l'une de ses CO. Si les conditions de réalisation sont remplies, cette carte vaut alors deux VP au lieu d'un.  
La carte Embuscade peut alors être jouée , en commençant par le premier joueur.

Commencez le jeu normalement.
La durée d'une partie est de quatre tours sur une table de 120x120 et cinq tours pour une table de 180x120.

Notes

Civil
– le Civil est neutre ;
– il ne peut être pris pour cible qu'à partir du moment 

où il est synchronisé avec une figurine ennemie ;
– dès qu'il est synchronisé à une figurine ennemie, le 

Civil compte comme une figurine ennemie pour les 
déclarations  d'ORA,  déclenchement  des 
équipements déployables et les ordres impétueux ;

– n'importe  qui  peut  attaquer  le  Civil  au  Corps  à 
Corps ;

– aucune figurine ne peut être déployée à moins de 
20cm du Civil.

Caisse
– la Caisse ne peut être déplacée ou détruite,
– aucune figurine ne peut être déployée à moins de 

20cm de la Caisse.

Triangulation
– chaque figurine ne transporte qu'une seule balise.

Position Avancée/Sabotage
– la  pièce  de  terrain  doit  être  intégralement  située 

dans les 15cm de part et d'autre de la ligne médiane.

Cas général
– les  cartes  présentant  la  mention  « ne  peut  être  

effectué lors du premier tour de jeu » ne peuvent 
pas du tout être jouées durant le premier tour de jeu.
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