
FACE A FACE

Les champions de chacune des deux factions s'affrontent.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– le Champion : le personnage au niveau le plus élevé de chaque faction est 
le Champion et gagne +2 à toutes ses défenses pendant le premier round ;

– l'Arène : le cercle central doit être dégagé de tout décors, les deux 
Champions doivent s'y déployer en contact socle à socle (voir plan), 
aucun autre personnage ne peut s'y déployer.

Conditions de victoire :
– 2 VP pour éliminer le Champion adverse,
– 1 VP si son Champion survit jusqu'à la fin de la partie,
– 1 VP si c'est la figurine de plus bas niveau qui a éliminé le Champion 

adverse,
– 1 VP pour chaque figurine survivante de son camp à la fin de la partie.
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ZONES DE POUVOIR

D'étranges zones énergétiques, sources d'un pouvoir immense, viennent 
d'apparaitre. Les personnages doivent y pénétrer pour en prendre le contrôle.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– Zones de Pouvoir : pour pénétrer dans une zone, un personnage doit 
obtenir un total de 15 ou plus lors d'un jet 2d8+Power

– une seule tentative par round, sans relances possible,
– un personnage poussé ou jeté peut tenter de rentrer, en cas d'échec, son 

mouvement arrête à la limite de la zone,
– agripper et jeter ne sont pas possible à l'intérieur d'une zone

Conditions de victoire :
– 2 VP pour le joueur qui contrôle les seuls personnages dans une zone à la 

fin de chaque round
– 1 VP pour le joueur qui contrôle les seuls personnages dans les deux 

zones à la fin de chaque round
– 1 VP pour éliminer un personnage ennemi de niveau 10 ou plus, 
– 1 VP si tous les personnages d'un joueur survivent jusqu'à la fin.
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L EVASION'

Les personnages cherchent à atteindre la zone de déploiement ennemie.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– perturbation : aucun personnage ne peut se déployer dans la zone de 
déploiement adverse,

– contrôle : pour contrôler une zone, il faut y avoir plus de personnages 
que l'adversaire

Conditions de victoire :
– 2 VP pour le contrôle de la zone de déploiement ennemie à la fin de 

chaque round,
– 1 VP pour le contrôle de sa zone de déploiement à la fin de chaque round
– 2 VP si tous les personnages d'un joueur survivent jusqu'à la fin,
– 1 VP pour le premier joueur à placer deux personnage dans la zone de 

déploiement ennemie en un seul round.

BOITES MERES

Les personnages tentent d'activer toutes les Boites-Mères.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– Boites-Mères (BM) : 4 BM (marqueur de 30mm) par joueurs sont 
déployées alternativement hors des zones de déploiement. Elles ne 
pouront être déplacées d'aucune façon. Deux BM dans chacune des 4 
zones centrales au maximum.

– 1 POW + test Willpower au contact pour contrôler une BM.
– 1 POW au contact d'une BM contrôlée, place le personnage au contact 

d'une autre BM tirée au hasard (1d8).

Conditions de victoire :
– 1 VP pour chaque BM contrôlée à la fin de chaque round,
– 1 VP pour le joueur contrôlant le plus grand nombre de BM à la fin de 

chaque round.



ETAT DE SIEGE

Le temps de s'attaquer à la base ennemie est venu.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– Quartiers Généraux (QG) : chaque joueur déploie alternativement deux 
QG dans sa Zone d'Objectifs

– un QG est un décor sur socle de 40mm, Size 4, Défense 10, immunisé à 
tous les effets, 30 SP, ne peut en aucun cas être déplacé.

– Pour réparer 1d8 PS, un personnage au contact dépense 1 POW + test de 
Willpower. Ne peut être tenté qu'une fois par round/objectif.

Conditions de victoire :
– 3 VP après destruction d'un QG ennemi
– 1 VP au joueur qui aura causer le plus de dommages aux QG ennemis à 

chaque round
– 1VP pour le premier joueur à placer deux personnages dans la zone de 

déploiement ennemie
– 1 VP pour chaque ennemi de niveau 9 ou plus éliminé

FAILLES

Les personnages doivent refermer autant de failles que possibles.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– Failles : marqueurs de 30mm, ne peuvent en aucun cas être déplacés.
– Distorsions : au début de chaque round, chaque joueur lance 2d8, les dés 

ayant obtenus un résultat identique sont relancés, la Faille 
correspondante s'ouvre.

– Fermeture d'une Faille : un personnage au contact, 1 POW + test de 
Stamina. En cas d'échec, le personnage subit 1 , Irresistible.

Conditions de victoire :
– 1 VP par Faille fermée par vos personnages à chaque round,
– 1 VP pour avoir fermé le plus de Failles à chaque round.



PRENDRE LA VILLE

La bataille fait rage et, pour l'emporter, chaque équipe à besoin de renforts.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– Besoin d'aide : lorsqu'un personnage se trouve dans la moitié de terrain 
adverse, 1 POW + test de Willpower pour poser un marqueur d'Appel au 
contact de son socle,

– n'importe quel personnage au contact d'un marqueur d'Appel peut le 
détruire avec 1 POW + test de Stamina.

Conditions de victoire :
– 1 VP par marqueur d'Appel posé,
– 1 VP pour le joueur ayant le plus de marqueur d'Appel en jeu, à cahque 

round,
– 1VP pour chaque personnage ennemi éliminé.

ZONE DANGEREUSE

Les équipes convergent vers une anomalie de source inconnue pour l'étudier.

Durée : 6 tours
Règles spéciales :

– Zone Dangereuse : zone de 6'' de rayon depuis le centre de table,
– un personnage complétement dans la Zone Dangereuse peut l'explorer 

avec un test d'Agility

Conditions de victoire :
– 1 VP pour chaque personnage explorant la zone, à chaque round
– 1VP pour chaque personnage ennemi éliminé.
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Imprimez cette page deux fois 
pour obtenir tous les objectifs 
nécessaires aux scénarios.

Zone de pouvoir :

Quartier Général : pliez 
en deux au milieu, collez 
sur un socle de 40mm

Boites-Mères + jeton de 
contrôle joueur A/B

Failles double face 
 ouvertes/fermées
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