alee wUin combat classique dérivé de traditions funeralres
le Munus est un combat standard entre des cohortes de force égale.

Déploiement:
Les cohortes se déploient au contact du bord de I'aréne
du joueur les contrélant.

Cohories:

Chaque joueur recrute des cohortes de force égale.
Restrictions: \
Aucune.

Conditions de victoire: - > :

Le demler joueur ay rit/des gladlateurs dans l'arene
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Séquence:
Ce scénario comporte 3 rounds. Dans le 1er, le titan d'un joueur
affronte la cohorte adverse. Dans le 2éme, les roles sont inversés.
Les gladiateurs survivants s'affrontent dans le 3éme round. Les
dés de faveur et les dégats sont conservés d'un round a l'autre.

Déploiement:

Dans les 2 premiers rounds, les titans se déploient au centre de
I'aréne. Dans tous les rounds, les gladiateurs se déploient au
contact du bord de I'aréne du joueur les contrélant. N\

Cohortes:

Chaque joueur recrute des eohortes de force égale. s

,"(

Restrictions: 4

‘ Chaque joueur doit recruter un seul titan et les figurines restantes
doivent étre des glaﬂ'iy(eurg. '

.oy ’ ¥ » o | Lt 3
joueur ayant des gladiateurs dar\é' If’aréne'. lors du 3éme round est le vainqueur.
: - 1828 | _ he 2 )
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- Une cohorte de gladiateurs doit pourfendre les spec

taculaires et féroces
bétes qui les encerclent. '

Déploiement:

Le joueur "gladiateur" déploie sa cohorte au centre de
I'aréne. Le joueur "bétes" déploie ses bétes n'importe ou
dans l'arene a au moins 15" des gladiateurs.

Cohortes:
Chaque joueur recrute des cohortes de force égale.

Gladiaten

Ji

Restrictions: \
Une cohorte est constituée de gladiateur uniquement.
Une cohorte est constituée de bétes uniquement.
Conditions de victgl'féf’ v

Le dernier joueur aygfj‘t des figurines dans l'aréne est le

vainqueur. /‘/

| 4
/v/l I ;A
1855

n
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- Un gladlateur dont I'exécution a été ordonnée rejoint Ia cohorte d'un joueur.
. _ Son adversaire doit éliminer le gladiateur condamné.

Déploiement:

Les cohortes se déploient au contact du bord de I'aréne du joueur
les contrélant. Le défenseur place une zone de duel de 6" de dia-
metre au contact de son bord d'aréne, le gladiateur condamné ne
peut pas sortir de cette zone. Il est enchainé a un pilier au centre

de cette zone.

Cohortes:

Chaque joueur recrute des cohortes de force égale. Puis, le dé-
fenseur ajoute le gladiateur condamné a sa cohorte. Ce demie(
est aléatoirement selectionné parmis les gladiateurs disponibles.
Restrictions: €

Le gladiateur condamné ne p’eut avoir qu'un "stage". .
( v

Conditions de victoire
Si le condamné est tug, le vainqueur est le tueur. Le défenseur
gagne s'il est le derr joueur ayec des figurines dans l'aréne.

i i L £

SRS
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Chaque ]oueur doit vaincre le gladiateur condamne adverse
tout en protégeant le leur. -

Les gladlateurs condamnés sont enchainés a un autre gladiateur
de leur cohorte. Les figurines enchainées ne peuvent pas étre
séparées par une distance de plus de 4".

Déploierhent:
Les cohortes se déploient au contact du bord de I'arene du joueur
les contrélant.

Cohortes: -
Chaque joueur recrute des cohortes de force égale. Chaque

joueur ajoute a sa cohorte un g@d;aleur condamné qui est sélec-
tionné aléatoirement parm},s les figurines disponibles.

-~
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Des gladiateurs combattent au centre de I'aréne tandis que leurs cohortes se positionnent et se
disputent les faveurs du public. La mélée commencent avec la chute d'un des duellistes!

» Régle spéciale:

; Chaque joueur choisis secrétement un gladiateur de sa cohorte pour
participer au duel. Les gladiateurs choisis ne peuvent quitter volontai-
rement la zone de duel. Aucune autre figurine ne peut pénétrer dans la
zone jusqu'a ce qu'un des gladiateurs choisis ne soient vaincus ou
poussés complétement en dehors de la zone. Les duellistes doivent
étre activés s'ils sont a I'état "prét".

Déploiement:
Un cercle de 5" de diametre est placé au centre de I'aréne, c'est la zone
de duel. Les duellistes sont déployés au contact les uns des autres Qu
centre de la zone. Les gladiateurs restants se déploient au contact du
bord de I'aréne du joueur les controlant.

Cohortes: s

Chaque joueur recrute des cohortes de force égale.
I /l 4

o/

Restrictions: AR :
'{er au moins un gladiateur. Les gladiateurs

Chaque joueur doit re:
selectionnés pour le duel ne peuvent avoir qu'un seul "stage".

ditions Wrmﬁ qQoug'ur ayant%ﬂ’e's gladiateurs daﬁgifl'aréné éstfle vainquét!j.,
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Déploiement:
Les cohortes se déploient au contact du bord de I'aréne
du joueur les contrélant.

Cohortes:
Chaque joueur recrute des cohortes de force égale.

Restrictions:
Aucune. A

)j/' e
Conditions de vlctoin{:‘/ s
Le premier joueur & controler les deux zones de duel est
le vainqueur. Sinon, le dernier joueur ayant des figurines
dans l'arene est |




Scenario: Geminae

Sprz — Carte Scenario — V1.0



Enchainé - une figurine enchainée a un décor/a une autre figu-
rine ne peut étre séparée d'une distance supérieure a la taille
de la chaine (4"/6"). Si poussé au-dela = +1 niveau de fatigue.
Zone du duel (cercle de feu, plateforme...) - une figurine dans
e léthal (fosse, falaise) - Mort du gladiateur une zone de duel génére une faveur supplémentaire lorsqu'elle
anger vivant (bétes) - Attaque de la figurine si génére de la faveur. Une figurine contrélant une zone de duel
gladiateur est poussé dans les 3". lors d'un clear turn génére une faveur.

placement forcé - Une figurine déplacée par une autre figurine est replacée par son contréleur au contact de
urine qui I'a déplacée.

i des figurines appartenant a des cohortes différentes sont déplacées, les figurines de chaque cohorte sont
acées tour a tour dans l'ordre décidé par le joueur actif.

 une figurine ne peut étre replacée au contact de la figurine "déplacante” a cause d'un décor, alors elle subit
ffet du décor et est réplacée au contact d'une autre figurine au contact de la figurine "déplagante”.

onter - Lors d'un clear turn, une figurine au contact de sa monture peut monter dessus. Les bétes ayant le trait

ld n'attaque pas la figurine la chevauchant.

cendre - Lors d'un clear turn, une figurine peut descendre de sa monture (dans les 1").

,ﬁfbr/Descendre ne peut se faire que si les figurines sont a I'état prét.

tivation - La figurine montée et sa monture partage une méme activation. La limite de faveur utilisable s'ap-
blique individuellement a chaque figurine. %

Mo uvement - Pour tout mouvement, utilisez la valeur MOV de la monfljre

gue - La figurine montée et sa monture partage le méme nlveaL;Je fatigue.

taque - La ﬁgqhne montée eT‘sqmonture réalise chacun une attaque. Les cibles peuvent étre différentes.

¥



L

Réaction (état pret - 1 niveau de fatigue):
Mouvement : Aprés qu’une figurine se soit déplacée

~ Mouvement = 1 niveau de fatigue Attaque d’opportunité : Une attaque avec un jet ATK+1

Attaque = niveau de fatigue succes si une figurine quitte une zone d'enagement alliée.

~ Attaque puissante = 2 niveaux de fatigue Contre-attaque : Si attaqué, jet d'ATK a la place de DEF.

Le gagnant résout les succes nets restants.
Support : Si attaqué, une figurine alliée a 1" de I'attaquant
ou du défenseur peut ajouter sa DEF a celle du défenseur.

Lo Faveur: Push:
que résultat de 4+ compte pour 2 succes 1/ Attaque - +1 succes si adversaire est poussé au
e faveur utilisables par tour contact d'un allié
dé si un adversaire est tué via un décor 1/ Attaque/Figurine épuisée - +1 Push supplémentaire
~dé pour la premiére attaque Socle défenseur > Socle attaquant - Résiste a un "push"
dé en zone de duels pendant le clear turn Résistance au "push” - le push“ est annulé mais le dégat

de dés faveur est doublé en zone de duel est toujours résolu.
£

\

Tactique Générique (clear turn): y

Manoeuvre - 1 Faveur - 1/ tour/ figurine. Une figurine peu( se déplaoer sans se fatiguer.
Recupération - 1 Faveur. Retirez un niveau de fatigue a u’nb’ figurine.
Incitation - 1 Faveur - 1 7 Tour/ Danger vivant. Faites ur’\g'actlon avec un « Danger vivant ».

Poupqettf action co‘nsujsrez qu'’il fait piartle de votre cohurte



