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Note de I'editeur

Le but de ce jeu n'est en aucun cas

d'inciter a la violence ou celébrer |a guerre,
I'agressivité ou 'usage des armes.

Cependant, I'histoire de I'humanité s'est
malheureusement forgée au travers de l'utilisation
de ces dernieres, Cependant, ['histoire de I'humanité
s'est malheureusement forgée sur l'utilisation de ces
dernieres parfois terribles instruments d'oppression,
parfois de formidables outils capables de défendre les
principes de liberté et d'indépendance ainsi que

le droit d'exister d'une maniere déterminante.

Dans ces scénarios terribles, les plus faibles

et les soldats ont toujours payé le prix fort

et souffert d'innommables atrocités. Dans les heures
les plus sombres de I'histoire, ceux qui s'accrocherent
a 'humanité et a I'honneur se sont distingués

et la plupart se sacrifierent. Dans ce jeu il est fait
mention de troupes armées, unites militaires, heros
ou événements de guerre qui ont eu lieu au cours

de I'histoire, mélangés les uns aux autres

dans un « jeu » de combats a travers les époques.
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Tuile Voyage dans le Temps en position Active

PLATEAU DEFE!

Tuile Yoyage dans le Temps en Attente

' Emplacement virtuel
NSEUR sur [e plateau Défenseur

MISE EN PLACE DU JEU

Assemblez le plateau Roue de 'Histoire et mettez en place le
Plateau de jeu Principal comme indiqué sur I'image.

@Mélangez les tuiles Voyage dans le Temps et placez-les dans
une pile, face cachée, preés du Plateau de jeu Principal.

@Mélangez les jetons Tactique et placez-les dans une pile, face
cachée.

@Classez les cartes comme suit:

a. N Séparez les cartes Reliques, battez-les et
i 'g placez-les dans une pile face cachée pres du
&

.?'w_r‘ " Plateau de jeu Principal afin que chacun

e puisse y avoir acces.

R Partagez les cartes Unité entre Unités de Base
s et Unités d’Elite.

b1. les Unités de Base doivent étre réparties
en 5 paquets en fonction du Sabaton
quielles représentent ;

b2. les Unités d’Elite doivent étre réparties

en 4 paquets en fonction des Epoques (en tenant
compte de la couleur et du nombre de référence).

NOTEZ BIEN : le dos de toutes les cartes Unités est identique
afin que le joueur puisse dissimuler sa stratégie des autres
participants durant le jeu.

Choisissez une figurine du Sabaton et prenez le plateau
Attaquant correspondant, les 8 cartes Unités de Base et les
4 jetons Prouesse au Combat.

Placez les jetons de Dommage, Lien et Honneur des Armes
pres du Plateau de jeu Principal, accessibles a tous les joueurs.
Gardez également le Dé de Combat a portée de main. Puis,
placez la Piste de Tours de jeu autour du plateau.

@ @ Le plateau Défenseur (un plateau unique partagé par

: tous les joueurs) peut étre temporairement mis de
coté. Il passera entre chaque main a la fin de chaque tour. Le
plateau Défenseur offre une face Combat pouvant étre
utilisée durant le jeu ainsi qu'une face résumant les différentes
possibilités dobtenir des points de victoire.

Plateau
Roue de I'Histoire

NOTE : PAR SOUCI DE COMPREHENSION GLOBALE DES REGLES, LE TERME DE "JOUEUR" EST EMPLOYE ET LE CHOIX A ETE FAIT DE NE PAS UTILISER D'ECRITURE INCLUSIVE. CEPENDANT, LE JEU RESTE ACCESSIBLE A TOUTES ET TOUS, SANS DISTINCTION DE GENRE.




ORGANISATION DU [PLATEAU

ORGANISATION DES JOUEURS

Tirez 2 tuiles de la pile Voyage dans le Temps et, apres les @Placez le plateau Attaquant devant chaque joueur a

avoir retournées face visible, glissez-les sur le plateau Roue
de 'Histoire en suivant la direction indiquée par la fleche
jusqua atteindre la position Active. Les tuiles entraineront la
Roue et détermineront ainsi le point de départ du jeu.

Placez la tuile contre le bord
et poussez doucement.

LY

Tirez 3 jetons Tactique de la pile et placez-les face visible au
niveau de leurs emplacements respectifs sur le plateau Roue
de I'Histoire.

Pour chaque paquet Unité d’Elite préalablement divisé selon
les Epoques,procédez comme suit :

coté Combat (lautre face est dédiée au comptage des

points de victoire a la fin du jeu). Sur ce plateau, 4
emplacements sont visibles. Le joueur doit ici utiliser

les cartes Unités de sa main, de droite a gauche, en
commengant par le Front de Bataille. Ce plateau
contient aussi un « emplacement virtuel » sur la 9
gauche) pouvant contenir une carte ajoutée lors de
I'action RENFORTS(voir Phase 2 : Le Combat)

Gardez la miniature du Sabaton correspondant face a vous :
elle sera utilisée des le premier tour de jeu.

@Mélangez les jetons Prouesse au Combat et placez-les face

cachée devant vous.

Tirez 1 carte Relique et gardez-la face visible devant vous (en
dehors du plateau Attaquant).

NOTEZ BIEN : toutes les cartes Relique acquises durant
le jeu doivent étre visibles de tout le monde et placées en
dehors du plateau Attaquant.

Mélangez vos 8 cartes d’Unités de Base en créant un paquet
et placez-les face cachée dans votre espace personnel. Laissez
un espace pour votre défausse. Puis, tirez les 4 premiéres
cartes qui constitueront votre main.

DEROULEMENT DU JEU

Quiconque accompli lexploit le plus héroique (quel qu’il soit)
débuterala partie et prend le Quartier Général; il doit également
déplacer le marqueur de Tour sur la piste correspondant au
début de chaque Tour de je

Le jeu se déroule sur 6 Manches (ou 8 si vous décidez de faire
une campagne plus longue). La manche exige que chaque
personne compléte son propre tour, dans le sens des aiguilles
d’'une montre, en débutant par le Quartier Général.

Chaque tour du joueur comporte obligatoirement les
phases suivantes :

PHASE 1: VOYAGE DANS LE TEMPS

PHASE 2 : LE COMBAT

PHASE 3 : RETABLISSEMENT

A Mettez de coté les Héros. S’il y a moins de 5 joueurs, replacez les accessoires restants liés
B. Mélangez les cartes face cachée. Tirez 3 cartes de aux Sabatons dans la boite.
chaque paquet et disposez-les, face visible, sur
lemplacement de Epoque correspondante du Plateau
de jeu Principal.

NOTE: lintégralité de lespace ou se trouvent ces éléments
représente un Espace Personnel.

PHASE 1: VOYAGE DANS LE TEMPS

C. Ajoutez les Héros au paquet restant et mélangez de
nouveau les cartes. Disposez-les face cachée pres du
Plateau de jeu Principal .

_________________________________________________________________ 1.a Activer la Roue de 'Histoire

 ESPACE PERSONNEL e

Pour compléter leur voyage dans le temps, les joueurs doivent :

1.b Se préparer au Combat

1.c  Faire un saut dans le temps

PLATEAU ATTAQUANT — FACE COMBAT

e —— 1.a Activer la Roue de I'Histoire
E‘““‘" Y Au début de chaque tour, il y a 12 cartes disposées face visible
- @ sur le plateau principal, 3 pour chaque Epoque avec Aptitudes
et Valeurs différentes.

A son tour le joueur doit choisir dans quelle Epoque effectuer le
«saut » (et donc déplacer sa figurine) en basant son choix sur les
Unités quil souhaite conquérir, ou alternativement, en fonction

du joueur qu’il souhaite affronter (voir Phase 2 : Le Combat).

Pour « sauter » le joueur doit
insérer au minimum une tuile
Voyage dans le Temps (et au
" maximum jusqua 3) sur le plateau
Roue de I'Histoire en suivant la
méme procédure vue dans la
section Organisation du Plateau.

CONVENTIONS

DEPLOIEMENT

[Attaquant déploie ses cartes sur le plateau Attaquant toujours
de droite a gauche en commencant par I'emplacement le plus
proche au Front de Bataille. Le Défenseur déploie ses cartes sur le
plateau Défenseur toujours de gauche a droite en commengant par
[emplacement le plus proche au Front de Bataille.

ARMEE

Le terme « Armée » fait référence a toutes les cartes en
possession d'un joueur, qu'elles soient dans sa main, son paquet
0u sa defausse.

CHAMP DE BATAILLE

Durant le combat, le champ de bataille se trouve dans ['espace
personnel d'un joueur et est représenté par le plateau Attaguant,
disposé sur la gauche du plateau Défenseur commun.

ATTAQUANT — DEFENSEUR

Le terme Attaquant correspond toujours au joueur actif tandis
que son opposant, qu'il vienne d'une Unité du Plateau de jeu
Principal ou que ce soit un autre joueur, est appelé Défenseur.



NOTEZ BIEN : Il ne peut y avoir que 2 Tuiles Voyage dans le
Temps sur le Plateau Roue de 'Histoire. Lorsque vous insérez
une tuile dans la Roue de I'Histoire en la faisant glisser vers la
position d’Attente, elle repoussera une autre tuile vers lextérieur,
qui doit étre placée dans la pile de défausse. Sila tuile en position
Active savere utile a sa stratégie, le joueur na pas besoin den tirer
dautres et continue son tour. Ou bien, il peut en tirer une seconde
jusqua un maximum de 3.

A la fin du processus, la tuile en position Active indique au
joueur a quelle Epoque il pourra se transporter.

1.b  Préparation au Combat

Repoussés par les tuiles insérées par les joueurs, la Roue de
PHistoire tournera en indiquant les options et actions
disponibles pour le joueur:

m Tirez le jeton Tactique indiqué par la tuile Voyage dans le
Temps en position Active.

Indicateur du
jeton Tactique
qui peut gtre tiré

Tuile Voyage dans le
Temps en position Active

NOTEZ BIEN : le jeton Tactique tiré doit étre placé dans
PEspace Personnel et peut étre utilisé durant la « Phase 2. Le
Combat ». Vous ne pouvez pas avoir plus de 3 jetons Tactique
dans votre Espace Personnel.

m Réalisezles 2 actions indiquées par la Roue de 'Histoire mise
en évidence par le plateau principal.

Actions actives pour
celui qui joue ce tour

[ndicateur
d'action active

NOTEZ BIEN: les deux seules Actions Actives pour le joueur
sont celles indiquées par les fleches sur le plateau principal. Les
Actions Actives peuvent étre effectuées dans un ordre quelconque
voir ne pas étre effectuées du tout, si le joueur le juge inutile.

Voici en détails les 4 actions possibles :

[ ] Tirez deux cartes de votre propre paquet et
ajoutez-les a votre main

& Jetez un ceil a votre pile de défausse, choisissez
une carte et ajoutez-la également a votre main

Retirez une carte de votre main puis tirez une
carte de votre propre pile. Les cartes retirées sont
enlevées du jeu pour toute la durée de la partie et
doivent étre remises dans la boite

\ Mélangez la pile de défausse avec votre pile afin
de créer un nouveau paquet puis tirez une carte et
ajoutez-la a votre main. Sila défausse est vide, dans
ce cas mélangez le paquet et tirez quand méme une
carte.

NOTE GRAPHIQUE : DANS L'ICONOGRAPHIE DU JEU, UNE CARTE APPARTENANT
AU PAQUET EST SYSTI EMATI[]UEMENT INDIQ]JEE EN BLANC TANDIS QU'UNE CARTE
APPARTENANT A LA DEFAUSSE EST INDIQUEE EN GRIS.

l.c  Sautdans le Temps

Chaque tuile Voyage dans le Temps indique 2
Epoques dans lesquelles le joueur peut se
retrouver.

Une fois Iépoque choisie, le joueur déplace sa
figurine dans 'Epoque correspondante.

Le Saut dans le Temps indique la fin de la Phase 1.

ATTENTION ! Il est impossible de rester "immobile" a
la méme Epoque, don, si la tuile Voyage dans le Temps en
position Active indique I'Epoque dans laquelle se trouve son
Sabaton, le joueur devra se chronotransporter vers l'autre age
indiqué la tuile (ou, si possible, ajoutez une autre tuile Voyage
dans le Temps dans lengrenage).

NOTEZ BIEN : sile joueur oublie de réaliser une ou plusieurs
actions avant d'avoir disposé ses Unités sur le plateau Attaquant,
il waura pas la possibilité de les récupérer.

PHASE 2 : LE COMBAT

Apreés avoir sélectionné son Epoque et disposé son Sabaton sur le
plateau (a n'importe quel endroit de 'Epoque correspondante),
|'Attaquant doit :

2.a Conquérir des Unités sur le plateau
Ou

2.b Défier un autre joueur.

2.a Conquérir des Unités sur le plateau

LAttaquant peut tenter de conquérir des Unités d’Elite (ou
Héros) présentes sur le Plateau de jeu Principal afin de les
ajouter a son Armée et récolter des Reliques.

LAttaquant choisi I'Unité d’Elite (ou Héros) qu’il souhaite
affronter entre les 3 présentes sur le plateau (en fonction de
I'Epoque ot son Sabaton se trouve) et, avant de la déplacer sur
le plateau Défenseur, il doit vérifier les points suivants :

m Sil'Unité choisie nest pas connectéea dautres cartes (voir la
section LIENS p.6) alors cette Unité sera affrontée seule.

m Sil'Unité choisie est connectée a une ou plusieurs cartes (voir
la section LIENS p.6) alors IAttaquant peut décider daffronter
une ou plusieurs cartes connectées.

l. Une fois la décision prise, I'Attaquant prend le plateau
Défenseur et le place dans son Espace Personnel, en alignant
ala droite de son plateau Attaquant coté Combat. La il déploie
la ou les cartes Unité nouvellement choisies.

Le plateau Défenseur dispose de 3 emplacements afin de placer
les cartes (de gauche a droite en partant du Front de Bataille).

Il dispose également d’'un « emplacement virtuel » (plus a droite)
pouvant contenir 1 carte ajoutée lors de I'action RENFORTS.

Les cartes déployées doivent conserver les LIENS quelles ont sur
le Plateau de jeu Principal

3. Avantlabataille, il est impératif de respecter les CONDITIONS
D’ENGAGEMENT pour les deux déploiements et régler, dans
lordre : RENFORTS, LIENS, ASSAUTS, JETONS TACTIQUE,
MISSION ET JET DE DES.

si I'icobne RENFORT apparait sur les cartes d'une ou
plusieurs Unités (coté Attaquant et coté Défenseur),
ajoutez une Unité au bout du déploiement correspon-
dant (par exemple : dans le premier emplacement vide
en commengant par le Front de Bataille ).

m Pour Attaquant, les renforts se déploient en tirant la carte
du dessus de son paquet et en la plagant sur lemplacement
vide jusqua lemplacement virtuel. Si IAttaquant n’a plus
aucune carte dans sa pile, aucun renfort ne viendra.

m Pour le Défenseur, les renforts se déploient en tirant la
premiére carte de la pile Epoque correspondante a I'Unité
en question afin doccuper les espaces situés a droite jusqua
lemplacement virtuel. S’il n’y a plus aucune carte dans la pile
Epoque, aucun renfort ne viendra.

NOTEZ BIEN : dans les deux cas, si 'Unité de renfort possede
également une icone Renfort, procédez une fois encore comme
indiqué ci-dessus jusqua ce que chacun atteigne lemplacement
virtuel. Attention : lemplacement virtuel représente la derniere
position atteignable possible pour déposer les cartes Unités de
PAttaquant et du Défenseur.

2. A partir de ce moment, 'Attaquant peut déployer 1 a 4
Unités de sa main, en les disposant de droite a gauche dans
les emplacements prévus sur son plateau Attaquant ( en
commengant au plus pres du Front de Bataille).

Dans le cas des LIENS situés a la fois sur le déploiement
Attaquant et celui du Défenseur, placez le jeton Lien
correspondant sur les cartes connectées (voir la section
Liens p.6).

U

| Silicone ASSAUT apparait sur une ou plusieurs cartes

' Unités (Attaquant et Défenseur), dans ce cas chacun
élimine un jeton Lien du déploiement adverse. Les
jetons Liens doivent étre retirés en commencant par les
plus proches du Front de Bataille.

LCAttaquant peut confier jusqua 3 jetons Tactique a ses
Unités déployées mais un maximum d’un jeton par
Unité.

MISSION ET JET DE DES

Les dés sont confiés aux participants en fonction du nombre
de cartes Unités déployées par I'Attaquant sur le plateau
Attaquant (voir la section DES pour plus de détails).

S’il y a 3 Unités ou moins sur le plateau Attaquant,
PAttaquant se verra attribuer le dé Combat Puissant
et le Défenseur le dé Combat risqué

S’il y a plus de 3 Unités sur le plateau Attaquant,
I'Attaquant se verra attribuer le dé Combat risqué et le
Défenseur le dé Combat puissant.

8 v

A partir de ce moment 'Attaquant jette les dés et les attribue
comme indiqué. Les dés sont jetés une seule fois et le résultat,
ajouté aux autres valeurs (comme indiqué ci-dessous) est valide
durant toute la durée du combat.

NOTE STRATEGIQUE : le nombre de cartes Unités
déployées par Attaquant affecte directement Pattribution du
dé a ce dernier ainsi quau Défenseur et détermine également
si une Relique est remportée ou non durant le Combat. Le
choix du nombre d’Unités déployées est donc d’'une importance
stratégique capitale !




4}, DEROULEMENT DU COMBAT

Que ce soit durant la Phase 2.a ou 2.b, le combat débute par
le jet de dés. Une fois que les dés ont été jetés, aucune autre
modification ne pourra étre apportée aux déploiements.

Le combat se déroule sur 3 lignes qui doivent étre résolues dans
cet ordre :

1. @ Ligne de Combat Longue Portée

2 Ligne de Combat Portée Moyenne

3 Ligne de Combat en Mélée

@
Unefois qu'une Ligne de Combat a été résolue etles dommages
causés a l'armée adverse attribués, passez ala Ligne de Combat
suivante. Une fois la Ligne de Combat en Mélée résolu, la
bataille est terminée. Aucune autre action ne peut étre réalisée
hormis la constatation de I'issue du combat, de I'identité du
vainqueur et la remise des récompenses.

» Résolution d’'une Ligne de Combat

La résolution de chaque Ligne de Combat est identique :

PAttaquant ajoute tous les valeurs des ses Unités déployées
sur le plateau Attaquant relatifs a la Ligne de Combat en
question. Ajoutés a ces derniers tout bonus éventuel de jeton
Tactique et les bonus ou malus indiqués par le dé attribué.

Le méme calcul sera appliqué pour les cartes Unités déployées
sur le plateau Défenseur en ajoutant tout bonus ou malus
indiqués par le dé attribué par le Défenseur.

NOTEZ BIEN : dans les deux cas, si la valeur totale est négative
elle est considérée comme étant égale a 0.

2.b Défier un autre joueur

LAttaquant peut défier uniquement un joueur dont la figurine
se trouve a la méme Epoque que la sienne afin de remporter ses
jetons Prouesse au combat et lui voler 1 carte Relique.

Le combat entre deux joueurs se déroule exactement comme un
combat contre les Unités du plateau principal, hormis les points
indiqués ci-apres :

. Quiconque est attaqué devient le Défenseur, récupére le

plateau Défenseur et le dépose dans son Espace Personnel en
l'alignant sur la droite de son plateau Attaquant (avec le Front
de la Bataille comme point de repere). Pour ce combat, il ne
déploiera ses cartes que sur le plateau Défenseur.
Le Défenseur joue en premier et peut déployer de sa main
jusqua 3 Unités sur les espaces correspondants du plateau
Défenseur et peut ensuite combiner a ces Unités jusqu’a 3
jetons Tactique (un jeton maximum pour chaque Unité).

2. Attaquant déploie ses Unités et ses jetons Tactique comme
indiqué au poin 2.a.

3. Les CONDITIONS D’ENGAGEMENT du combat sont résolues
comme indiquées au paragraphe 2.a.

Aussi la MISSION ET JET DE DES se déroule exactement
comme indiqué au paragraphe 2.a.

. Le DEROULEMENT DU COMBAT se passe comme indiqué au
paragraphe 2.a.

YOIR EXEMPLE DE COMBAT PAGE 8

La différence entre les valeurs totales de Attaquant et du
Défenseur détermine les dommages infligés a 'adversaire.

EXEMPLE: Dans un Combat Portée Moyenne, ['Attaquant a un total de 3 et
le défenseur de 2. Le défenseur subit 1 Dommage.

DOMMAGES ET DEFAITES DES UNITES

Les dommages sont appliqués immédiatement a la fin du
comptage de chacune des Lignes de Combat et toujours avant
de résoudre la prochaine. Les dommages sont infligés aux
cartes Unités en commencant par le Front de Bataille. Le
nombre de dommages de chaque Unité est indiqué par le
nombre d’icobnes Dommages 6 inscrit sur chaque carte.

NOTEZ BIEN : chaque Unité vaincue durant la résolution
d’une Ligne de Combat doit étre retournée face cachée et ne
participera pas a la suite du Combat.

EXEMPLE: la carte indiquée sur limage n’ajoute aucune\
y valeur pendant la résolution de la Ligne de Combat Longue
L Portée. Elle n"a qu'une seule icdne Dommages, donc si elle
subit 1 Dommage, elle sera vaincue. La carte sera alors
retournée face cachée et il sera impossible d'utiliser ses
valeurs intéressantes dans les prochaines Lignes de Combat.

La position des cartes plus ou moins proches du Front de
la Bataille doit tre étudiée avec attention. )

LA VICTOIRE

Sil n'y a aucune Unité visible (survivants) apres la résolution
de la ligne de Combat en Mélée dans les deux déploiements,
les deux parties sont considérées comme anéanties et il n'y a
aucun vainqueur.

Sinon, le déploiement avec le plus d’Unités survivantes
remporte la bataille. En cas dégalité des Unités, la Victoire
revient a 'Attaquant.

YOIR EXEMPLE DE COMBAT PAGE 8

J. Les RECOMPENSES A LA FIN DE LA BATAILLE peuvent varier
comme décrit ci-dessous.

Si le Défenseur a perdu, il a le droit a 1 jeton Honneur des
Armes (pris dans la réserve commune) pour chaque 2 unités
de lAttaquant vaincue.

Le vainqueur, qu’il soit Attaquant ou Défenseur, choisi 2 jetons
Prouesse au Combat du perdant. Il peut regarder discrétement
les jetons, nen garde qu’un seul et remet 'autre dans les mains de
son propriétaire.

NOTEZBIEN: le vainqueur peut prendre uniquement un jeton
Prouesse au Combat comportant I'image du Sabaton vaincu.

Si le vainqueur de la Bataille est PAttaquant, et en fonction du
nombre d’Unités déployées sur le plateau Attaquant (vaincues
ou survivantes), il a le droit de soustraire 1 carte Relique au
Défenseur.

m SilAttaquant occupe 'Emplacement virtuel avec I'une de ses
Unités, il na le droit a aucune Relique.

m Dautre part le Défenseur doit momentanément mélanger
ses cartes Reliques et les placer face cachée devant lui.
LCAttaquant devra tirer les cartes selon le méme critére énoncé
au paragraphe 2.a. Donc en fonction du nombre de cartes
déployées, PAttaquant tire une carte Relique du paquet du
Défenseur ou en regarde une ou plusieurs et choisi 'une

entre elles. Le Défenseur récupere toutes les autres cartes et
les replace dans son Espace Personnel, face visible.

La bataille est terminée. Passez a la Phase 3 : Rétablissement.

J. RECOMPENSES A LA FIN DE LA BATAILLE

Quelque soit I’issue de la bataille (défaite, victoire ou
anéantissement des deux armées), PAttaquant peut « recruter »
toutes les Unités vaincues qui se trouvent sur le plateau
Défenseur a la fin du combat. Ces Unités seront ajoutées a la
défausse de ’Attaquant.

Les cartes Unités du déploiement du Défenseur survivantes
vont dans la défausse de P’Epoque correspondante.

De plus, si PAttaquant remporte la victoire, il aura le droit de
récupérer une carte Relique en fonction du nombre d’Unités
déployées sur son plateau Attaquant (vaincues ou survivantes),
comme indiqué dans l'iconographie du plateau en question.

m Si le déploiement de IAttaquant occupait ’Emplacement
virtuel située a gauche du plateau, il n’aura droit a aucune
Relique.

m Si IAttaquant déploie 4 Unités, il tire la
premiére carte du paquet Reliques.

0

m Si lAttaquant déploie 3 Unités, il tire les 2
premiéres cartes du paquet Reliques, en
choisit 1 et repose l'autre dans la défausse
Reliques.

m Si PAttaquant déploie 2 Unités, il tire les 3
premiéres cartes du paquet Reliques, en
choisit 1 et repose les autres dans la défausse
Reliques.

m Si lAttaquant déploie 1 Unité, il tire les 4
premiéres cartes du paquet Reliques, en
choisit 1 et repose les autres dans la défausse
Reliques.

La bataille est terminée. Passez a la Phase 3 : Rétablissement.

PHASE 3 : RETABLISSEMENT

Une fois les récompenses attribuées, toutes les Unités présentes
sur plateau Attaquant (vaincues ou survivantes) retournent
dans la défausse de PAttaquant.

Dans le cas d’'un combat entre deux joueurs, toutes les Unités
présentes sur le plateau Défenseur (vaincues ou survivantes)
retournent dans la défausse du Défenseur.

Tous les jetons Tactique utilisés durant la bataille (y compris
ceux des unités ayant survécu) doivent étre retirés et déposés
dans la défausse commune de jetons Tactique.

Tous les jetons LIENS retournent dans la pile commune.
Replacez le dé dans lespace commun.

Les espaces vides du Plateau de jeu Principal, correspondantala
position des Unités engagées dans la bataille, doivent étre remplis
par des cartes tirées du paquet de PEpoque correspondante
et retournées face visible. Si le paquet de 'Epoque est terminé,
meélangez sa défausse et créez un nouveau paquet. Faites de méme
avec les jetons Tactique.

Si le joueur engagé dans la bataille (Attaquant ou Défenseur) a
moins de 4 cartes dans sa main, il doit obligatoirement tirer depuis
son paquet jusqua obtenir 4 cartes. Sil 'y a pas suffisamment de
cartes, il tire jusqua ce qu'il ny en ai plus puis prend I'intégralité de
la défausse pour la mélanger et créer un nouveau paquet duquel il
pourra tirer jusqu’a obtenir ses 4 cartes.

A partir de ce moment, si le joueur est le dernier du tour de la
derniére manche, le jeu est terminé (voir section FIN DE LA
PARTIE). Dans le cas contraire, cest au tour de la personne située

sur la gauche de celle qui vient de jouer. E



FIN DE LA PARTIE

A Tissue du nombre de manches accordé en début de jeu (le
plus souvent 6), la partie se termine. Tournez alors le plateau
Attaquant sur le coté présentant la piste de points de victoire
indiqués par le symbole $ , déplacezla figurine du Sabaton sur EXEMPLE:
la case « 0 » et commencez a faire le compte des points de victoire i

remportés par les UNITES D’ELITE et HEROS, LES RELIQUES, les  [a partie est finie et Tommy compte ses @ 3
1 § pour chague Unité d'€lite (3 au total)

JETONS PROUESSES AU COMBAT ¢t HONNEUR DES ARMES.

VICTOIRE

A la fin du comptage, placez la figurine de votre Sabaton sur le
carré correspondant a la somme des % obtenus.

Le Sabaton ayant le score le plus haut de § sera le vainqueur.
En cas dégalité, le vainqueur sera celui ayant collecté le plus de
cartes Reliques. En cas d'une nouvelle égalité, celui ayant le plus
de cartes Héros gagne. S’il y a toujours match nul... vous devez
rejouer la partie !

UNITES D’ELITE et LES HEROS ’ 3 $ pour le Héros “Lion from the North" NOTE STRATEGIQUE : A Battle Through History est un jeu
Rassemblez votre armée composée de toutes les Unités d’Elite : . , : li & RS i e q

, . : P 53 pour lejeton Prouesses au combat gagng dans une bataile contre Hannes ~ tactique rempli diinteractions dependant du deploiement des
et Héros (du paquet, dela main et dela défausse) mais laissez de $ i . J . ] d g a cartes, des valeurs et des Unités durant la bataille, d’'une petite
coté les Unités de Base qui ne remportent aucun point. b $ car il possade # Reliques appartenant  la méme Epague (V) dose d’imprévisibilité décidée par les dés mais avant tout de la
m Chaque Unité d’Elite vaut 1 $ i 1 $ parce qu’l possade 1Relique appartenant a 'Epoquel stratégie du joueur et de son attitude a oser et a se défendre.

: - Chaque bataille sera un grand défi toujours différent !

m Chaque Héros vaut 3 $ j Tommy déplace son Sabaton jusqu’a 18 $ sur sa piste des points Victoire. £ 3 2
RELIQUES
Divisez les cartes Reliques en votre possession en fonction de DES

I'Epoque a laquelle elles appartiennent et calculez les points en

fonction du nombre de Reliques, comme suit : Il y a deux dés dans ce jeu. Le DE COMBAT PUISSANT et le DE COMBAT RISQUE. Les dés sont jetés une seule et unique fois
par bataille et leur valeur peut affecter plusieurs Lignes de Combat.

m 1 Relique appartenant a une Epoque = 1 $

m 2 Reliques appartenant a la méme Epoque = 2

m 3 Reliques appartenant 2 la méme Epoque = 4 @ L,e.Dlé COMBAT PUISSANT permet toujolu,rs Le DE COMBAT RISQ.UI?, peut df)nner un bonus
1 : iR ‘ / d’ajouter un bonus a la valeur des cartes Unités. ou un malus parfois sur plusieurs Lignes de

® 4Reliques appartenant ala méme Epoque =? : Ses faces sont les suivantes : Combat.Ses faces sont les suivantes :

m 5 Reliques (ou plus) appartenant a la méme Epoque =9 § — N Beus fs

PROUESSES AU COMBAT ¢t HONNEUR DES ARMES : @ @ +l en Combat Longue Portée lBlgre]ufglfl our chague Ligne de Combat

Chaque jeton PROUESSES AU COMBAT remporté face a un T Malus -1 pour chaque Ligne de Combat

adversaire vous donne le nombre de points £ indiqué sur le ( ([ | Deux fois Une fois

jeton méme. @ @ +1 en Combat Portée Moyenne Bonus +3 en Combat en Mélge

Ne tenez pas compte des jetons Prouesses au Combat appartenant N J S J . Malus -1en Combat Longue Portée

avotre Sabaton. Ils nont pas été gagnés face 4 un ennemi et nont ( Wt ) Une fois i Une fois

donc aucune valeur. @ @ +|Ze" [Eom'i]atte" ':;!Iee Bonus +2 en Combat Portée Motenne
+£ en Lombat en melee 2 5

Chaque jeton HONNEUR DES ARMES = 1 @ 8 s | & ML VL L CEUER onne

CARTES UNITES

Toutes les cartes Unités, que ce soit les Unités de Base, les Unités d’Elite ou les Héros
contiennent des informations identiques, seules leur force et leurs aptitudes changent. Les
Unités d’Elite sont proportionnellement plus puissantes au fur et 8 mesure des Epoques.
Sur un plan tactique, en moyenne, les cartes de 'Epoque IV sont plus puissantes en
Combat Longue Portée tandis que celles de 'Epoque I aura plus de Renforts et Liens.

LIEN avec d'autres Unités
(si existant)

. LIEN avec d'autres Unités
(si existant)

Zones ol les icdnes RENFORTS
et ASSAUTS peuvent
ptre trouvees, si existantes.

Valeurs des Lignes de Combat
valides pour cette Unite.

Dans le cas présent :
0 - Longue Portée

2 - Portée Moyenne DOMMAGES ;
2 - Combat en Mlée que les Unites
peuvent subir
Zone ou les icones APTITUDE )
NOM de ['Unité

peuvent tre trouvées,

si existantes ot EPOQUE  laquelle

elle appartient

NOTEZ BIEN: Les cartes Unités en possession d’'un joueur (quelles soient dans sa main
ou dans la défausse ou dans le déploiement) ne peuvent jamais étre volées par un autre
joueur. Elles sont strictement personnelles. Seul le fait de les défausser volontairement
via l'action « Retirer » dans la Roue de I'Histoire les rendront inutilisables.

LIENS

Certaines Unités possedent en haut a gauche ou a droite (ou les deux) I'image d'un
{ demi-bouclier. Le bouclier représente un LIEN que cette Unité peut avoir avec dautres
de la méme Epoque ( ou parfois, dépoques différentes mais consécutives).

Exemple: si une Unité d Epoque IT est connectée a une unité d'Epoque Il et si vous voulez
attaquer l'une d'entre elle en déplagant votre Sabaton vers 'Epoque I1 (ou I'Epoque III),

vous avez le droit d'attaquer les deux. [' - @ S

Si durant la Phase 2.a le joueur veut conquérir une Unité d’Elite présente sur le Plateau de jeu Principal
et quelle posséde un ou plusieurs LIENS, il peut décider d’attaquer une ou plusieurs de ces Unités
connectées, a sa discrétion. Combattre et vaincre plusieurs Unités représente un beau butin mais la
difficulté est grande!

Lorsqu’une ou plusieurs Unités connectées sont déployées (par I'Attaquant ou le Défenseur), le jeton
Lien correspondant doit étre placé sur I'image du bouclier entier.

Il existe 4 types de LIENS et chacun
correspond & une Epoque.

Un jeton Lien représente un véritable avantage car il absorbe le
premier dommage infligés a 'une des deux Unités connectées (voir
exemple « La premiére bataille de Par »)

Un jeton LIEN dans un déploiement peut étre retiré avantle | /|
| combat si une icone ASSAUT est présente sur une carte du 4 _/
déploiement opposé.

Les Liens se retirent toujours en commengant par le Front de la
Bataille.




JETONS TACTIQUE

Les JETONS TACTIQUE modifient essentiellement les valeurs
des Lignes de Combat ou représentent les Aptitudes indiquées
sur les cartes Unités afin de remplir la méme fonction. Sila
pile des Jetons Tactique est vide, mélangez les jetons de la
défausse et formez une nouvelle pile.

NOTEZ BIEN : UN JETON JOUE SUR UNE UNITE NE FAIT PLUS QU'UN AVEC CETTE UNITE,
DISPARAIT SI ELLE EST VAINCUE ET NE PEUT PLUS ETRE UTILISE DURANT LE COMBAT.

La plupart des jetons doivent étre utilisés durant les
CONDITIONS D’ENGAGEMENT du combat (juste avant
la bataille) mais certains peuvent aussi étre utilisés a
dautres moments.

Resserrezles rangs ! Cejeton peut étre utilisé durant
votre tour ou lors d'un défilancé par un autre joueur
afin de constituer une main plus intéressante. Il a la
méme fonction que celle de la Roue de I'Histoire
(Phase 1.b Préparation au Combat ).

Poursuite. Ce jeton peut étre utilisé au début de la
Phase 2 : Le combat, pour défier une carte de votre
choix dansla défausse de 'Epoque sur laquelle vous
voulez déplacer votre Sabaton et affronter cette
Unité au lieu de I'une des 3 disposées sur le Plateau
de jeu Principal. Ceci est pratique si un Héros a terminé une
pile de défausse et que I'Attaquant se sent suffisamment fort
pour les combattre et les vaincre.

Les cartes Héros, 2 pour chaque Epoque, représentent

des Unités spéciales, tres puissantes et donc, difficiles

a battre. Vous devez étre particulierement attentif a
votre stratégie afin de les vaincre.

Les Héros ont toujours une icone RENFORTS
qui ajoutera automatiquement une carte a leur
groupement. Ils ont également la possibilité d’un
double LIEN ce qui décuplera leur force. En outre, ils
ont également des Aptitudes spéciales.

Cette force donnera a ceux qui pourront les vaincre un avantage
conséquent car ils les rendront disponibles pour leur propre Armée,
en plus d'ajouter une valeur de 3 {3} en fin de partie.

Mais faites attention, le service d’'un Héros ne peut étre utilisé
qu'une seule et unique fois par un joueur durant toute la partie.
Dong, si un joueur a gagné un Héros durant un tour précédent, la
premiére fois qu’il le déploiera sur son Plateau (déplacé depuis sa
main ou arrivé en renfort) sera également la derniére.

A la fin d’'un Combat durant lequel un Héros a été utilisé par un
joueur (Attaquant ou Défenseur), la carte ne retourne pas dans
la défausse mais sera mise de coté (par exemple sous le plateau
Attaquant) et ne reviendra plus en jeu. En fin de partie, cela sera
ajouté au total des points gagnés R .

CARTES RELIQUES

Les cartes Reliques doivent demeurer dans
I'Espace Personnel du joueur et doivent
étre visibles de tous les participants.

§ Les cartes Reliques sont d'une importance
| fondamentale pour remporter la partie :
. plus il y a de Reliques collectées, plus il y
aura de points 3% marqués surtout si les
Reliques appartiennent a la méme Epoque.

Il est donc fondamental, durant la phase de combat,
dessayer de déployer ses cartes Unités afin de sassurer des
Reliques, mais il est tout aussi important, comme indiqué,
dessayer de récupérer les Reliques de la méme Epoque
afin de remporter plus de points de victoire £ .

Si PAttaquant gagne et a déployé peu de cartes Unités, il
aura plus de choix au moment de tirer des cartes Reliques
(voir RECOMPENSES A LA FIN DE LA BATAILLE).

Clest également la raison principale qui pousse un joueur
a attaquer un autre joueur. Prendre une carte Relique a
le double avantage de fragiliser son adversaire tout en
gagnant des points de victoire pour lui-méme..

NOTEZ BIEN : SI LE PAQUET DE CARTES RELIQUES EST EPUISE, MELANGEZ LA DEFAUSSE
ET FORMEZ UN NOUVEAU PAQUET.

APTITUDES SPECIALES DES CARTES ET JETONS

En regle générale, tant que les cartes Unités possédant une icone
Aptitude ne sont pas vaincues, IAptitude reste valide et utilisable
pour plus d'une Ligne de Combat.

s

Mort Héroique : si une Unité avec l'Aptitude Mort |
héroique est vaincue, cela infligera automatique- '
ment autant de dommage au déploiement adverse
(2 partir du Front de la Bataille) qu’il y a d’icone
Mort Héroique présente sur la carte.

.

MORT HEROIQUE : la bataille commence par le Combat de Longue Portée, I'Attaguant inflige 1 dommage a 'Unité Persian Immortals et les vainc. Des leur
défaite, [Unité Persians Immortals active son Aptitude Mort Héroigue qui inflige 1 dommage au Front de 'Attaguant, vainquant ainsi le Trébuchet ( I'Unité de
Trébuchet ne pouvant absorber qu'un seul dommage est donc vaincue).

Précision : cette Aptitude empéche la Mort Héroique. CELR
Si dans le déploiement infligeant les dommages une ou | /h*%a 8L
plusieurs Aptitudes de Précision sont présentes, les f / —
premiers coups infligés, égaux au nombre d’icones i ;
Précision, annuleront la Mort Héroique. 1
CLARIFICATION: S1L'UN DES DEPLOIEMENTS INFLIGE 5 DOMMAGES ET POSSEDE 2 ICONES PRECISION,
SEULS LES DEUX PREMIERS COUPS EMPECHERONT LA MORT HEROTQUE DANS LE DEPLOIEMENT
OPPOSE.

MORT HEROIQUE / PRECISION: la bataille commence par le Combat de Longue Portée, I'Attaguant inflige 2 dommages. Le premier
est infligé a I'Unité Persian Immortals et les vainc. Des leur défaite, 'Unité Persians Immortals doit activer son Aptitude

Mort Héroique, mais, comme ['Unité Vitruvian Scorpio possede ['icone Précision qui emp2che [a Mort Héroique, I'Attaquant ne
recoit aucun dommage. Le second dommage de ['Attaquant (toujours a l'issue du Combat de Longue Portée) anéanti 'Unité
Cartaginians Soldiers et cldt la bataille.

Diversion : LUnité possédant cette Aptitude (ou le jeton

Tactique correspondant) attire le premier coup de

Dommage infligé par le déploiement adverse.
CLARIFICATION: SI L'UN DES DEPLOIEMENTS INFLIGE 3 DOMMAGES ET LE DEPLOIEMENT OPPOSE

POSSEDE 2 ICONES DIVERSION, LES DEUX PREMIERS COUPS SONT INFLIGES A CETTE CARTE ET
L'AUTRE, SELON LES REGLES, IRA A L'UNITE LA PLUS PROCHE DU FRONT DE LA BATAILLE .

Recharge : 'Unité possédant cette Aptitude (ou le jeton

Tactique correspondant) autorise le déploiement a jeter

une nouvelle fois le dé qui lui est assigné, autant de fois

quily a d’icone présentes sur le déploiement lui-méme.
Dans un Combat opposant deux joueurs, si I'icone apparait dans
les deux déploiements, le Défenseur aura la priorité.

MORT HEROIQUE / DIVERSION: [a bataille commence par le Combat de Longue Portée, 'Attaguant souffre d'l dommage. Ce dernier doit 8tre infligé ala premiere
troupe la plus proche du Front dela Bataille mais [Attaguant (craignant un mauvais jet de dés) a délibérément placé un jetons Tactique Diversion sur [Unité Spy.

De cette maniere [Unité Spy attire le dommage, est vaincue et donc, active [a Mort Héroique dont le dommage immédiat est infligé a [Unité Bantu Ruga-ruga

(au Front du déploiement opposé). En Combat de Portée Mouenne, [Attaquant remporte 3 points tandis que le Défenseur, ayant perdu ses troupes au Front, n'en gagne
que 2 (1 point de ['Unité Ballonabwehrkanone + 1 point du dé) afin que [Attaguant inflige 1 dommage a I'Unité Ballonabwehrkanone qui est vaincue.

CLARIFICATION: SI LICONE PRESENTE DANS LE DEPLOIEMENT DU DEFENSEUR DURANT LA PHASE
2.A) CONQUERIR DES UNITES SUR LE PLATEAU (LORSQUE LE DEPLOIEMENT DU DEFENSEUR EST
1SSU DU PLATEAU PRINCIPAL), LE DE SERA JETE DE NOUVEAU PAR L'ATTAQUANT (EN QUALITE DE
DEFENSEUR) UNIQUEMENT S'IL A UNE VALEUR NEGATIVE POUR LE DEFENSEUR LUI-MEME.




1 Pér voit des cartes intéressantes a IFpogue I, Il insare une tuile Vouage dans le Temps

dans|aRoue de Histoire jusqu'a ce quela tuile atteigne sa position Active ui permettant
de se chrono-transporter a [Epogue en question.

Maintenant la tuile en position Active lui permet de prendre le jeton Tactique +2 en
Combat en Mlée. Il le prend car il s'agit d'un jeton a forte valeur et le place dans son
Espace Personnel.

En insérant [a tuile Voyage dans le Temps dans cette position, la Roue de ['Histoire a
tourné et permet maintenant la réalisation de deux actions : Tirer deux cartes de son
paquet et en choisir une de sa défausse. C'est son premier tour, alors la pile de défausse
est vide et il ne pourra donc pas faire cette action mais il décide quil est plus important
de rester a ['Epogue Il méme si cela lui fait perdre une action. Il tire donc deux cartes de

1 PREMIERE BATAILLE ue PAR

6. Pr décide de déployer son Unité Trebuchet au Front pour deux raisons : elle a une valeur

de Combat Longue Portée (qui correspond a la Premiere Ligne de Combat] et, s'il est
vaincu, il ne perdra aucun point pour ses autres Lignes. Il déploie alors [Unité Archers
et Conscripts.

[ Les Renforts, Liens, Assauts, Jetons Tactique, Mission et Jet de dés doivent Btre

décidés avant le début de la bataille. Les Trung Sisters possedent un Lien alors Pér
dispose le jeton Lien correspondant entre les deux cartes connectées. Les Trung
Sisters ont également une icne Assaut qui aurait brisé un eventuel Lien dans le
déploiement de Par, mais il n'y en a aucun. Cependant, la troisieme carte que Pér déploie
possede une icone Renforts alors Par doit ajouter a son déploiement la premiere carte
tirée de son paquet, qui est I'Unité Spy. Par décide de ne pas utiliser son jeton Tactique
donc il ne le pose sur aucune carte.

ov BATAILLE evree CHRIS e JOAKIM

Chris atterri a la méme Epoque ol [a miniature de Joakim se trouve et décide de le
défier. Chris sera '\taquant. Joakim prend le plateau Défenseur et le garde dans son
Espace personnel, a droite de son plateau Attaquant. Joakim, qui a été défié, déploie
ses armées en premier. Il déploie 2 cartes et utilise 1de ses jetons Tactique.

Maintenant c'est a Chris de déployer ses cartes et puisqu'il veut utiliser le dé
Combat Puissant, il n'en déploie que 3; en plus il ne joue aucun jeton Tactique.

Chris place une carte avec [‘Aptitude Précision pour contrer Joakim, qui a déployé une
Unité avec I'Aptitude Mort Héroique au Front, mais il ne peut rien faire contre le jeton
possédant [‘Aptitude Diversion qui attire le premier dommage infligé par |'adversaire
(comme vu dans Aptitudes spéciales des cartes et jetons).

II'n'y aucun Renforts ni Liens donc I icne Assaut déployée par Chris n'a aucun effet.

Les dés ont 6té attribués en fonction du nombre de cartes déployées par 'Attaguant.
Chris tire le dé Combat Puissant avec lequel il obtient +1 en Combat Longue Portée

son paquet et en possede maintenant 6 en mains, desquelles il pourra choisir.
8 Les dés doivent encore tre attribués. Le déploiement de Pér excédant 3 cartes, le dé
Combat Risqué lui sera attribué tandis que le Défenseur se verra attribuer le dé Combat
Puissant. Il jette les deux dés et, a son grand soulagement, son dé Combat Risqué lui
permet de gagner +1 pour chaque Ligne de Combat. Celane pouvait pas étre mieux ! De
[autre coté, le dé Combat puissant donne a son opposant un+2 en Combat en Melée.

g Par confirme qu'il veut se rendre a [Epogue Il en placant sa miniature sur le plateau &
['Epoque voulue. Il décide ensuite de conquérir [Unité Trung Sisters qui ont un Lien. Il
peut choisir de défier une seule carte mais il veut tenter le coup et conquérir les deux.

5 Illes place surle plateau Défenseur quil a entre temps disposé ala droite de son plateau
Attaguant.

DEROULEMENT DU COMBAT é
Pér additionne ses Valeurs pour la Ligne de Combat Longue Portée et— g N = >
' obtient 2 1point donné par ses cartes et 1 autre donné par le dé. = 6 oo .80 '
Le Défenseur obtient 0. mp e

Chris additionne ses Valeurs pour [a Ligne de Combat Longue Portée et obtient 2, 1point donné
par ses cartes et 1 autre donné par le de. Joakim lui, obtient 1 gréce au dé. Chris inflige donc
1dommage a Joakim.

Joakim, en utilisant le jeton Tactique Diversion, attire le premier dommage sur cette Unité
qui peut en absorber jusqu'a 2 et n'est donc pas vaincue. Il place alors le jeton Dommage
surla carte.

Notez bien: si Joakim n'avait pas joué son jeton Tactique Diversion, le dommage infligé par
Chris serait tombé sur [Unité au Front qui n'aurait pas pu activer [Aptitude Mort Héroique
puisque Chris avait déployé de son c6té une Unité possédant IAptitude Précision.

Pr inflige alors 2 dommages. L'un est absorbé par le Lien (qui est
alors retiré) et I'autre est absorbé par [unité la plus proche du Front.
Les Genoese Crossbowmen peuvent absorber 1 seul dommage donc
sont vaincu.

Par additionne ses Valeurs pour la Ligne de Combat Portée — =
Mouenne : une fois encore il obtient 2, 1point donné par ses cartes | =
et 1 autre donné par le dé.

Le Défenseur obtient 1

Par inflige alors 1dommage et dispose un jeton Dommage sur la
carte. [Unité Tru'ng Sisters pouvant absorber jusqu'a 2 dommages,
elle n'est pas vaincue.

A présent, Pér additionne ses Valeurs de Combat en Mélée - il obtient 2@
encore une fois, 1point donné par ses cartes et 1autre donné par e dé. W

Le Défenseur obtient 3, dont 3 points par les cartes et 2 par le dé.

Surla Ligne de Combat Portée Moyenne Chris et Joakim obtiennent tous deux 2 ; aucun
dommage pour personne. Le combat se conclue sur Combat en Mélée. La, Chris obtient 3
tandis que Joakim obtient 3, le Défenseur inflige 2 dommages a [Attaquant.

Le Défenseur inflige 3 dommages, alors Pér, a partir du Front, retourne
face cachée ses 3 premieres cartes, car elles ne peuvent absorber
qu'l dommage chacune.

Par remporte le combat !

Les Unités survivantes étant égales en nombre, [Attaquant gagne. Par n'a pas réussi a vaincre les deux cartes mais il peut s'estimer satisfait. La carte Unité d'flite vaincue
(Genoese Crosshowmen) va dans sa défausse avec ses 4 cartes quil a utilisées durant le combat. Cette Unité d'Hite va renforcer [armée de Par pour le restant de la partie (et
vaudra 1 point de Victoire @ alafindujeu).

Mais il y a une autre récompense : Par ayant utilisé 4 cartes, il gagne également une carte Refique. Ila tire du paquet correspondant et la place face visible dans son Espace
Personnel (cela vaudra aussi des points de Victoire @ alafindujeu). I'Unité Tring Sisters qui n'a pas 6té vaincue est placée dans la défausse correspondante (Epoque Il).

‘ et o

Joakim remporte le combat !
Il prend deux jetons Honneur des Armes a Chris, les regardent et conserve celui ayant la plus
grande Valeur dans son Espace personnel, et rend l'autre jeton a Chris.

Attention: sile Défenseur gagne, il n'a le droit de prendre aucune carte Relique a Attaguant,
ni aucun jeton Honneur des Armes.




