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/ dans tous les

Partout sur les Sept Mers des bandes de @rzliﬁars
sempoignent pour se voler trésors et marchandises,
ﬁipub'omys d Anthropia les rues regorgent
de groupes de malandrins préts a détrousser
T les pauvres gens... “5
Tas ['sang chaud et tu veux te couvrir 4 or? Si tes

fait du bon bois et qu'la castagne ne teffraie pas, les
_ Rencontres Heroiques sont faites pour toi! )
Choisis ton Capitaine et recrute un équipage, nous lui

- trouverons des coupe-gorges a nettoyer et des cargaisons d

reprendre... s'il est malin et persévérant, il deviendra une
Légende sur tous les continents.
. Tes partant? tu t'sens a la hauteur?
Alors inscris-toi du 1 Octobre au 31 Décembre 2020
pour participer gratuitement aux, Rencontres.




.;‘ et - B writh % >,
s Qe 1) LN 2
I
S7 T o ..
oo F L
& Yo P
oM

Oommaire
. '.z,.%oa/a‘fz:é.r 23 @/?/a:w | «w.,_«

R |
jwcﬁaz‘mnq Bhst T i R VA 18
\
@’érequis 4 Stemier théatre 18

Second théatre 19 =
@érm&wm‘ é:r jﬁwa’ Troisiéme théatre 21

Rickosses ez‘/am,.,.,,,,,,,,.,.,.,.,,,,,,,..,f NET2 D RN o 050 s

V4
/ : / ‘-fj Stemier théatre 23
2, (_ovolution, _Ap et [Jo 7  Second théitre 25
Moé‘éaﬁa%ﬂe cg.rﬁ/wr7 B 2R I, ...
N‘
Se leader Se votre bande o, 7 SFemier théatre o7k
Ses autres Briskars .onsessseenn. 74 Second théitre |

29-4

Troisiéme théatre 30 “a

a[ax;.r.rzﬂ//:& FOUS ss 7o B S W hr 7;:

: /; ki s ;s.
gam BXLBIIBTICE 1vvvrvssvssississssssnssslD

Z-/ﬁmé.‘x s co-piaz’z‘mcw,,.,.,.,.,,,,,,,.,,.w

Ses upSrades 10
5. compéternces 11

@/j’lﬁegmgmﬁr 17




J nICrietion

k -@'e’rec[uis
-# Choisissez votre faction, ce sont ses couleurs que vous défendrez pour
o tenter de devenir une légende vivante des sept mers (bien str, si vous étes
£, ambitieux, vous pourrez participer avec plusieurs factions et une unique
> bande, dans chacune).
® Constituez-vous une bande de Briskars de 400 Pieces d’Or pour cette
& premiére phase (ce sera le format de toutes les parties qui seront effectuées
*~' durant la période du 1/10 au 31/12).
® Déterminez un leader parmi cette bande, mais choisissez-le avec
clairvoyance, il est le seul de vos Briskars qui ne pourra pas périr au
combat, au fil de I'expérience acquise, il deviendra donc votre héros et,
s’il est suffisamment vaillant , son nom sera sur toutes les lévres dans les
tavernes et les rades ou trainent les Briskars.

Envoyez-nous tous ces renseignements par mail a
tgcmcereation@gmail.com
avant le 31 Décembre 2020.

' Nom / Prénom / Pseudo de joueur

_Ville de résidence ou du lieu ot vous jouez le plus souvent.

' Faction choisie / Composition de la bande de départ (400 @) et désignation
du leader dans cette liste.

® Nom de votre bande et nom de son leader, & défaut il sera désigné par

l'appellation générique “Groupe + Nom de la Faction”.

'8

~ Vous n'aurez ensuite qu'a réaliser un certain nombre de parties durant les
phases qui se succéderont pendant toute la durée des “Rencontres Héroiques”
L en respectant les consignes de chaque phase (CF. « Les Phases », page 18),
. prendre au minimum une photo dela partie réalisée sur laquelle on distinguera
by 3 _xclalrement les 2 bandes en présence. (vous pouvez ou non apparaitre dessus si

* les 2 joueurs sont d’accord, vous pouvez nous en faire parvenir plusieurs voire
filmer tout ou partie de la rencontre.

-




Puis vous nous envoyez a cette méme adresse, la ou les photos ainsi que les
résultats obtenus par votre groupe et le théitre auquel vous aurez participé.
Si vous prévoyez de faire de nombreuses parties, essayez dans la mesure du
possible, de ne nous faire parvenir quun a deux mails contenant les résultats =~
groupés par mois. N

Nous maintiendrons un album regroupant toutes les archives des batailles
qui auront eu lieu sur la page officielle, ainsi quun tableau récapitulatif des
résultats et I'avancée des forces en présence. ¢ing

4

Rien ne vous empéche bien str de diffuser photos et vidéos sur les groupes *= =,
et les réseaux appropriés si vous étes particulierement fiers de vos exploits!
N’hésitez pas non plus a écrire I’histoire de votre bande et de ses péripéties.

@émz&wm‘ zé.‘f j@m

Lors de chaque phase, un ou plusieurs théatres d’opérations vous seront
présentés. Des scénarios spécifiques pourront vous étre proposés (inédits ‘ou
parmi ceux du Livre de regles, ou des Saisons suivantes).

Chacune de ces zones comportera un nombre limité de parties réalisables,
elles représentent I'ampleur des bastons qui y ont lieu.

Une fois le nombre de parties atteintes dans une zone, elle sera fermée et le. = &
bilan des bastons sera publié. - 4
Ces bilans détermineront les forces en présence et donc la taille des zones = %
futures en fonction des victoires et défaites de chaque camp. 7
Bien évidemment, vous ne pouvez pas vous affronter vous - méme. 3
;

Vous pouvez réaliser autant de parties que vous le souhaitez dans une méme &=
zone, du moment que cest chaque fois avec un adversaire différent. % ”;
Vous ne pouvez donc pas nous envoyer plusieurs rapports de baston pour '*,.}“p
une méme partie (méme zone et méme joueur). ’ ; :,,*\:’

Nous comptons sur le bon esprit de chacun pour respecter les régles et ses
adversaires, inutile de tricher pour avoir un énorme trésor de guerre ou un. =
Briskar avec toutes les compétences disponibles. o

A la fin de la période prévue pour la phase en cours, la phase suivante vous' '
sera révélée avec ses zones et ses conditions.




R ihesses et Jloire y o
A la fin des Rencontres Héroiques, le joueur ayant remporté le plus de victoires
- (parties gagnées + meilleur goal - average pour départager les ex - aequos) pour v
chaque faction sera déclaré et célébré Champion et le nom de son leader* (et,
dans la mesure du possible une partie de son histoire) sera intégré au fluff de
Briskars!

De plus, a la fin de chaque phase, les meilleurs recevront un trophée
-, personnalisé.

"

,E.;Z & “Alors soyez forts et combatifs si vous voulez que vos exploits et vos meilleures $
bastons deviennent des chansons a boire dans toutes les tavernes d’Anthropia! ’

¥s * bien entendu, TGCM se réserve le droit de valider I'intégration au fluff de Briskars les noms que vous
aurez choisi pour vos leaders. Il va de soit qu’ils devront rester politiquement corrects et avoir une certaine

. cohérence avec l'univers déja en place (pas de noms subversifs ou grossiers ou encore de « Licorne Rose »).
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Comme dans un mode Campagne, vos combattants vont gagner en expérience = i,“
au fil de leurs actions et de leurs victoires. o
Les regles qui vous sont présentées ici sont un mode simplifié de la Campagne, )
elles permettront a ceux qui ne possedent pas le livre de Campagne et les blocs *

de feuilles d’équipage de participer aux Rencontres Héroiques comme tout un ;

; chacun.

Ty

Rencantres on mods Caﬁa%w c&w’lw

Mais si vous étes un vrai Briskar et un joueur dans I’ame, nous vous invitons i
a utiliser toutes les régles du livre de Campagne, exception faite de points -
important concernant la gestion des blessures :

Se leader Se votre bande

En raison du traitement spécial qui lui est réservé, il ne pourra pas mourir
quoiqu’il arrive suite au résultat d’'un jet de blessures.
Si tel devait étre le cas, méme apres I'intervention d’'un Chirurgien, un miracle . .

se produit et il guérit de toutes ses blessures a la place, méme des persistantes =~ § E
quelles soient bénéfiques ou non. 5, £
g

Le leader que vous avez déterminé est le seul qui ne peut pas périr, il est = %

donc le seul qui sera sir d’accumuler XP et compétences jusqu'a la fin des
Rencontres Héroiques.

Votre leader est obligé de participer a tous les combats que méne votre bande.

Ses autres Briskars
§’ils sont amenés a mourir suite a un jet de blessures, pas de rémission, mais - &
en plus de cela, les textes correspondant a tous les résultats sur le tableau de
blessures se terminant par un « 2 » (2, 12, 22, 32, etc.) sont remplacé par : \
« Votre Briskar a succombé a ses blessures et ne pourra pas revenir en jeu
d’aucune maniére, les Rencontres Héroiques s’arrétent ici pour lui ». pre St

Votre adversaire doit bien siir étre d’accord pour jouer dans ce mode, pour *
que les 2 joueurs soient au méme niveau.

o~

i En ce qui concerne le tableau d’événements, vous n’en effectuez qi'un seul o
i entre chaque partie d’'une méme phase. Vous respectez la distance et donc le o },‘
%nombre & evenements a réaliser lors du changement de phase e T L i

¥ C i 8 ik
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=« pour les génériques lui attribuer
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, doter une de vos figurines

Vous n’avez pas besoin de vous munir du livre de Campagne pour participer,
mais il faut que vous et votre adversaire jouiez dans ce méme mode.

Toute votre bande gagne de
I'’XP, et chaque fois que possible
vous pouvez la dépenser pour

o
.
z Ex un Blrgus ne peutcommencera apprenclre
de nouvelles comPetemces tant ju il na pas

d’une nouvelle compétence ou Cepense ses 30 Premlers Pomt’s experlcnce

pour avoir un nom et devenir un Pcrsonnagc ‘ﬂ,

un nom afin qu’il puisse
choisir parmi les compétences
disponibles décrites ci-apres.

ensuite L[ 5¢€ gere comme un Brlskar classquc ‘

<

Un canon standard, un ratelier de javelots, une anomalie, etc. ne sont pas
considérés comme des Briskars et ne peuvent pas se voir attribuer de nom dans
le but d'obtenir de nouvelles compétences.

Une compétence obtenue en dépensant de I'’XP n'est pas optionnelle, vous ne
pouvez pas décider de ne pas la jouer pour une partie, elle fait partie intégrante

. du profil une fois acquise.

Si un combattant autre que votre leader meurt au combat, il est définitivement

perdu lui et ses compétences, et vous devrez compléter votre bande en en

recrutant un nouveau.

Si cest votre leader qui est tombé au combat lancez un D10 a la fin de la
partie et reportez-vous a ce tableau:

&y / Rétablissement total : il est entierement guéri pour la partie suivante.
4./ Groggy : il commencera la prochaine partie avec 1 PA de moins.

o a,. Q/ Etourdissement : il perd 1D10XP accumulés.

iy Egarement : il est déboussolé, il perd autant d’XP qu’il posséde de PV.
4 Tout ca pour ca : il ne gagne aucune expérience sur la partie qu’il vient
d’effectuer.

4 2T . . y 4 . . . .
ﬁbf Muscle froissé : il réalisera la prochaine partie avec 1 de moins en F.

/ Dysenterie : il réalisera la prochaine partie avec 1 de moins en C.
J / Béquille : il réalisera la prochaine partie avec 1 de moins en D.
4., Commotion cérébrale : il réalisera la prochaine partie avec 1 de moins

en M. |
A&y Coup de génie : relancez le dé et doublez les effets obtenus sur ce nouveau o
jet, si c’est un 1, il gagne 50 XP immédiatement.




@ Si vous avez plus de combattants que nécessaire pour le format de partie
& imposé, les surnuméraires restent au repos et gagnent la moitié des gains d’XP :
prévus pour chaque combattant en fin de partie. 3

T

Vous tenez a jour I’évolution de votre bande sur la « Feuille de bastons » % s

dédiée disponible dans la rubrique « Downloads » de notre site. K

Elle pourra vous étre demandée a tout moment par votre adversaire ou par b2

I’équipe pour vérification de sa bonne tenue. 4

Les imposteurs ne sont pas bien vus sur Anthropia. Ty :

En plus de I’XP, votre bande va accumuler de I’équipement, reportez-le sur = “o
cette feuille de bastons et attribuez-le en respectant d’éventuelles restriction
(nombre de mains, format de partie, etc.) avant le début de chaque partie.

Vous ne pouvez pas équiper votre bande d’un objet que vous n'avez pas au |
préalable gagné ou acheté en inter - parties.

Vous amasserez aussi des richesses et un certain volume de Pieces d’Or,
servez-vous en pour acheter de ’équipement en inter - parties. Cest aussi le
seul moyen pour vous de conserver une bande qui respecte le format imposé
par la partie en recrutant de nouveaux combattants.

Si vous n’étes pas en mesure d’aligner un groupe qui atteint la limitation
prévue (400 PO par exemple) vous pourrez quand méme combattre P
mais il faudra étre prudent le temps de vous refaire. :

Si votre trésor n’est pas assez
conséquent pour recruter suffisamment
de Briskars pour respecter le format
imposé, vous pouvez vous mettre « a
découvert » et avoir un solde négatif. Mais
une fois a découvert, il vous est uniquement
possible de recruter des Briskars, vous ne
pouvez pas acheter d’équipement ou des sorts
tant que vous n’étes pas a nouveau positif.

Un combattant générique non leader quel
qu’il soit ne peut acquérir de nouvelles
compétences que s’il possede un nom acquis
lors des Rencontres Héroiques.

Un leader générique possede
. un nom (que vous lui attribuez
e gratuitement) des le début des
Rencontres il pourra donc acquérir
immeédiatement des compétences.
‘."‘\-_~.‘ s,
4 ot A |\ - a
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: Notez I'expérience accumulée par chaque combattant dans 'encart prévu sur
. votre « feuille de bastons ».

Voici la liste des actions et des moyens d’accumuler de I’XP pour un Briskar:

7 2 Participer a affrontement : 10XP.
. 2 Gagner la partie : 5XP (en plus des éventuels bonus lié au scénario joué).
, 2% Occasionner des dégats (par n’importe quel biais et quel que soit le
nombre de cible) : 3XP.
e = % Réussir une défense : 1 XP. .
= 2 Jeter un sort : 1XP. ‘
2 Faire une réussite critique (quelle que soit l’'action) : 1 XP.
/ £ Réussir une action (attaque, tir ou dans la liste des actions disponibles du
Livre de regles : 1XP).
> 2 Survivre a la partie : 5XP.
Attention, dans les Rencontres Héroiques les combattants non leaders ne
se blessent pas comme dans le mode Campagne traditionnel, en revanche, ils
retranchent autant de points d’expérience au total gagné qu’ils ont perdu de
points de vie en fin de partie.
K “'_ S’ils ont perdu plus de PV qu’ils n'ont gagné d’XP alors ils ne remportent
& ~ simplement pas d’XP pour cette partie.
y i o

On consideére qu’ils prennent le temps de se refaire une santé avant de repartir
au combat et commencent donc chaque partie avec leur maximum de PV.

< a,,. pour un guerrier les compétences et les upgrades

zj suivantes:

oy
, L Les upSrades
§*‘ . Se faire un nom: 30 XP.
E{'f‘ . Votre combattant pourra maintenant apprendre les
. compétences listées ci-apres.

Changer d’identité: 30 XP.

Cette upgrade peut permettre a un leader de changer de nom,

mais il en pas besoin autrement.
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Toutes les corﬁpetences qui sont listées ci-dessous le sont non pas ﬁé’
par ordre alphabétique mais dans celui de leur apparition dans le | O ‘
Livre de Campagne.

Réservées au leader
Elles sont présentées en trois catégories (NIV 1, 2 et 3). Il faut 2 A
compétences de niveau 1 pour en choisir une de niveau 2 et 3 de

niveau 2 pour en choisir une de niveau 3.
Le cotit de recrutement du leader augmente définitivement de la Valeur '
indiquée apres le cott en XP de la compétence.

Commencement de la partie (NIV 1) 40XP, +2PO: permet de "%
décider quelle bande débutera la partie, indépendamment du total de
PA des bandes en présence.

Votre leader doit étre sur le terrain.

Si les deux Capitaines opposants possedent cette compétence, l’effet est
annulé.

Déploiement (NIV 1) 30XP, +1PO: permet de décider quelle bande
se déploie en premier, indépendamment du total de PA des bandes en /
présence.

Votre leader doit étre sur le terrain.

Si les deux Capitaines opposants possedent cette compétence, leffet
est annulé.

Placement (NIV 1) 30XP, + 1 PO: permet de décider de quel coté du terrain J
votre bande va débuter la partie.

Votre leader doit étre sur le terrain. _

Si les deux Capitaines opposants possédent cette compétence, Peffet est i
annulé. 3

Sur tous les fronts! (NIV 1) 50XP, +1PO: le leader ignore le bonus d’e
surnombre adverse en attaque.

Bouclier vivant (NIV 1) 50 XP, + 1 PO: le leader ignore le bonus de surnombre
adverse en défense. R
Passe d’arme (NIV 1) 70XP, +1PO: peut ajouter 1 a son jet d’attaque 3 fois
dans la partie.

Volte face (NIV 1) 70XP, +1PO: peut ajouter 1 a son jet de deféﬁse 3 f01s
dans la partie. .
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Bottes de sept lieues (NIV 1) 150 XP, + 2 PO le leader peut effectuer :i
) sa botte 2 fois lors d’'une activation, une fois dans la partie. [l ne doit

' pas faire d’autres attaques entre les 2 bottes.
Ne permet pas d’effectuer plus de 2 fois la méme botte lors d’une
activation.

Connaissance des écrits (NIV 1) 50XP, + 1 PO: le leader est instruit,
I connait les lettres et les chiffres: la réussite sur lire/déchiffrer est
¥ automatique (ne fonctionne pas avec un analphabéte).

. Marchandage (NIV 1) 80XP, +2PO: le leader sait s’y prendre pour
*\ faire baisser les prix: il obtient un rabais de 1D5PO par tranche de
¥ 50 PO d’achat d’équipement.

~

Par ici la monnaie (NIV 1) 80XP, +2PO: le leader connait les recoins
et les endroits ou fouiller. Aprés la bataille, la bande amasse 2D10 PO
7 supplémentaires a la fin de chaque partie quelle qu'en soit I'issue §’il a été
> déployé pendant la partie.

Meneur (NIV 2) 1120XP, +3PO: permet de relancer un jet de moral pour
lui ou un Briskar de sa bande une fois par tour.
A\E Votre leader doit étre sur le terrain.

Préparation des troupes (NIV 2) 80XP, +3PO: le leader possede
une réserve de 5 boosts de «+1» (au résultat d’un jet), par partie. Tout ou
L partie des points peuvent étre accordés a n’importe quel Briskar (il peut les
"1 dépenser comme il I'entend) sur le terrain avant la partie.

Repositionnement (NIV 2) 70 XP, + 3 PO: permet de se repositionner apres
"“ le placement de l'adversaire, juste avant le début de la partie.
.. > Votre leader doit étre sur le terrain

*Marchandage (NIV 2) 200XP, +5PO: le leader sait s’y prendre pour faire
baisser les prix; il obtient un rabais de 1D10 PO par tranche de 50 PO d’achat

>

~. _Pass_e d’arme (NIV 2) 160XP, + 2PO: peut relancer tout ou partie de ses dés
it (d’attaque une fois dans la partie.

" Volte face (NIV 2) 160 XP, +2 PO: peut relancer tout ou partie de ses dés de
défense une fois dans la partie.




. Terreur (NIV 2) 250XP +5P0O: 250XP, +5PO: le leader a un
* réputation de brute sans pitié, il obtient la botte suivante: _
: « Terreur 2 PA : l'adversaire teste immédiatement son moral» (CF.
profil du Major Abelii chez les Sundars).

Coup de Maitre (NIV 2) 250 XP, +5PO: le leader passe une attaque £%
sans avoir besoin de jeter les dés, une fois dans la partie. Il dépense le A2
nombre de PA correspondant. Cette attaque ne peut pas étre défendue
puisquelle n'a pas de seuil. Elle ne fait pas de coups critiques non *
plus.

-

Demi-solde (NIV 3) 350XP, +0PO: le leader inspire la confiance, il £ @
peut faire baisser la valeur d’'un unique Briskar de son équipage de "™
G 20PO. Ce coit devient celui de référence pour ce dernier.

Jusqu’en enfer (NTV 3) 200 XP, + 5PO: le leader inspire tant ses hommes,
que chaque Briskar de sa bande peut relancer ses jets de moral ratés une
fois par tour.

Mission urgente (NIV 3) 250 XP, + 6 PO: le leader peut allouer une reserve
de 3PA a un Briskar de son choix (lui compris) une fois par partie.

Cette réserve doit étre jouée en une seule fois par le Briskar qui la
possede.

Utilisable si votre leader est encore sur le terrain.

Moral d’acier (NIV 3) 150XP, +4PO: acquiert 1 point de Mental en plus
de sa caractéristique actuelle, maximum 10.
Cependant un «10» reste toujours un EC lors d’un jet de Moral.

Présence charismatique (NIV 3) 300XP, + 6 PO: le leader est tant aimé ou 4
craint par ses hommes que chaque Briskar de sa bande peut utiliser le mental €
du leader pour ses tests de moral.

Utilisable si votre leader est encore sur le terrain. 2% TR

Retraite programmée (NTV 3) 100 XP, + 3 PO: le leader peut, s'il le souhaite,
abandonner la partie dés qu'il n’y a plus qu'un Briskar de sa bande en jeu “F
(méme pendant l’activation adverse). ol ‘,ﬂ

La partie est perdue, mais votre bande est considérée comme n’ayant pas;, 1
joué cette partie.

Instinct de survie (NIV 3) 300XP, +8PO: le leader a une ligne ‘dé 6PV en
plus de son total initial. !




Coup pour coup (NIV 3) 300XP, +8PO: le leader dépense 1PA de
moins pour effectuer ses contres, minimum 1PA.

Maitre de guerre (NIV 3) 350XP, + 12PO: le leader peut effectuer
autant de botte que ses PA le lui permettent a chaque tour.

_Prise du doigt Mushi (NIV 3) 350XP, +18 PO: lors de toutes ses bottes
». le leader récupere les PA engagés s'il fait un critique sur son jet.

Réservées aux autres Briskars
Lorsquun combattant acquiert une compétence, son coit augmente
arbitrairement de la valeur du chiffre des centaines de ’XP nécessaire
a l'acquérir +2 (par exemple pour une compétence a 250 XP, le cott de
recrutement du Briskar augmente de 4).

Ce mode de calcul n'est valable que lors des Rencontres Héroiques

\ \ Antidote 70 XP: permet de stopper les effets du poison sur un Briskar
“ allié ou non pour 3 PA.
Diff. 5+, ce jet peut étre boosté.

Cautérisation 70XP: permet de stopper le saignement sur un Briskar
allié ou non pour 3 PA.
Diff. 5+, ce jet peut étre boosté.

: Derniére chance 120 XP: votre Briskar tente le tout pour le tout malgré son
peu d’expérience. Permet de relancer un jet de blessure une fois par inter - partie.
> Diff. 8+, le second résultat doit étre conservé.

“Premiers secours 70 XP: permet de soigner 1 PV/1PA, pour un maximum
e 5PV sur une seule cible par tour.
Il doit étre au contact de la cible.

,' Equlhbrage 80 XP: I’équilibrage de cette arme a été particuliérement réussi,
ar conséquent il est plus facile de contrer avec. Larme améliorée donne un

* ‘bonus de +1 lors d’un contre. 3
" Lancez 1D10 pour équilibrer la lame, en cas d’EC la lame est au contraire

faussée et'fait perdre définitivement 1 en contre. P30
Réalisable une fois par arme. g




e Lame affutee 50 XP donne de maniére permanente un bonus d
* " +1 en attaque.
' Lancez 1D10 pour affater la lame, en cas d’EC la lame est au |
contraire émoussée et fait perdre définitivement 1 en attaque.
Réalisable une fois par arme.

Mécanique bien entretenue 80 XP: les soins apportés a cette arme
de tir la rendent particuliérement efficace, cet entretien permet
d’ajouter 1 au résultat du jet de tir.

Lancez 1D10 pour nettoyer I'arme, en cas d’EC I'arme est au contralre !

: abimée et fait perdre définitivement 1 au résultat du tir.
X Réalisable une fois par arme.

Renforcement d’armure 120XP: une armure renforcée permet de
relancer le jet d’armure en cas d’échec.
Cette relance ne consomme pas de case supplémentaire. :
Lancez 1D10 pour renforcer une armure, en cas d’EC, le bonus est octroye
mais I'armure a été abimée pendant la modification et perd définitivement Q-
2 cases de durée de vie.
Réalisable une fois par armure.
o"
Lame damasquinée 200 XP: la technique du croisé de fer et d’acier a | i‘
été utilisée pour réaliser cette arme, par conséquent sa dureté et sa —=eq
résilience en font une lame redoutable. L'arme améliorée donne un “\d
bonus de +1 a ses dégats de base. T
Lancez 1DI10 pour la forge de cette lame, en cas d’EC la lame
a des impuretés et fait perdre définitivement 1 a ses dégats de
base.
Réalisable une fois par arme.

]

/;
-

Powder-Monkey 80 XP: peut relancer un EC
lors d’un jet de tir d’artillerie avec la piece dont il
est le servant.

Terreur des mers 300 XP: réalise des RC sur 9 et
10 lors des jets d’artillerie avec la piece dont il est @
le servant.

. Garde de fer 80XP: le Briskar a +1 au résultat final
de ses jets de défense (apres tous les modificateurs).

Force herculéenne 120XP: le Briskar a +1 au
résultat final de ses dégats au corps a corps (apres tous
les modificateurs).



Vet oty

-

Tape d’abord! 60XP: le Briskar a +1 au résultat final de ses jets d’attaque
(apres tous les modificateurs).

" Finelame 160 XP: le Briskar effectue ses bottes pour 1 PA de moins, minimum
1PA.

Coup magistral 300XP: le Briskar effectue ses
bottes a 2 dés automatiquement, il ne peut en ajouter
d’autres, mais peut les relancer (2PA par dé).

R ) Longue portée 75XP: l'arme du tireur
; ' est considérée comme ayant +1 a toutes ses
portées.

Tir précis (NIV 1) 75XP: le tireur
ajoute + 1 au résultat final de tous ses
jets de tir.

Rechargement rapide 90XP: le
tireur peut recharger ses armes pour
1PA de moins que la normale et pour
un minimum de 1PA.

7 # ~ Lunette 150XP: la lunette de visée
Sh ngie i permet au tireur d’ignorer le bonus de
S corps a corps du défenseur.

~ Aura de puissance 100 XP par sort: un sort qui posséde une portée la voit
' saugmenter d’une brasse s’il est lancé par ce Briskar.

- Lexpérience se dépense a chaque nouveau sort dont le mage augmente la
. portée.

~ Ce choix est définitif et propre a ce magicien, réalisable une fois par sort

" Surle bout des doigts 120XP: le sort choisi cotite 1PA de moins a lancer,
avec un minimum de 1PA. Ce choix est définitif et propre a ce magicien,
‘réalisable une fois par sort.

)

*V ¥ ;_-:" Grand sorcier 400XP: le magicien augmente son mental de 1 de fagon
e ‘définitive.

B
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Vous ne pouvez pas effectuer la 1 partie de la phase 1 avec d’autres
équipements que ceux décrits sur les cartes de profils des ﬁgurlnes avec
lesquelles vous débutez les Rencontres Héroiques.

Vous pouvez ensuite, dés la premiére inter-partie, acquérir I’équipement
disponible dans le pack de carte équipement ou dans le Livre de regles, la
Saison 2 et la Saison 3. King v oed

~ Bien str si vous jouez en « Mode Campagne classique », les é
contenus dans le livre de Campagne vous sont accessibles.

Dépensez simplement le cotit en PO
correspondant au prix de I’équipement
souhaité et inscrivez-le sur votre feuille de
bastons, vous pourrez ensuite l’attribuer au Briskar
de votre choix tant qu’il respecte les contraintes pour
s’en équiper avant le début de la partie.
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Lors de cette premiére phase des Rencontres Héroiques, vous allez vous
affronter dans 3 situations bien connues des Briskars : deux abordages sur le
: , pont d’un bateau et une bonne baston de taverne!

ek
TN Glemier théatre
- . Dans tous les ports de Nafou a Gutuak et de la Tortue & Bu Dong Gang, le
/~ moment du chargement d’un navire est une période propice aux échauffourées,
I'un voudra semparer de la cargaison qu’il convoite, I'autre empécher un
~ concurrent de lui rafler ses clients, mais chez les Briskars la plupart finira par
s’en prendre aux marchandises du voisin...
250 parties sont disponibles toutes factions confondues en suivant le scénario
1 du Livre de Regles:

L’Embarquement.

3

g 4‘: "' ‘r' 400 PO (dont 50 PO d’objets génériques max) + 25 PO de réserve - 6 tours - table 60x60 cm
ook Chaque joueur dispose, a plus de 2 brasses des bords, dans sa moitié¢ de
terrain, 3 malles (§&8) possédant chacune 5PS.
Lune contient de la nourriture, une autre des armes et la derniére du rhum.
Repérez- les secrétement.

¥ Condition de Victoire

- % Le premier joueur qui a détruit les 3 malles adverses gagne la partie  la fin
.+ dutour méme si ce n'est pas le 6eme. Si toutes les malles sont détruites a la fin
. duméme tour Cest une égalité.

A lafin du 6™ tour, la bande ayant fait perdre le plus de PS aux malles
. adverses gagne la partie.

Ce ¥

o % "%twn& gaeczﬁyue&
~ Avant de pouvoir endommager les malles les Briskars doivent en identifier le
contenu grace a une action de voir/repérer.

. Une fois les malles identifiées les Briskars peuvent tenter de les endommager,
une fois par activation, du moment qu’ils sont libres, grace a I’action détruire




un objet (les Cavaliers peuvent le faire depuis leur Monture). Le seuil de réussite

sera de 12 pour la nourriture, 14 pour les armes et 16 pour le rhum. 3
Victoire: 3 pts « Egalité: 1 pt » Défaite: 0 pt 33;':
¥ . X,

ﬁonu&

Détruire la malle adverse contenant du rhum vous apporte 80 PO.
- Détruire la malle adverse contenant les armes vous apporte 60 PO. «
- Détruire la malle adverse contenant la nourriture vous apporte.50 PO
- Chaque PS retiré a une malle vous apporte 10 PO. oo R
Chaque Briskar de votre équipe sur la table qui n’est pas prostré vous
apporte 20PO. &
- Chaque Briskar adverse hors de combat vous apporte 10 PO. A’

5

Second théatre

Chaque peuple, Celks exceptés possede sa flotte et ses propres embarcations,
et aucune n'est a I'abri d’étre arraisonnée par une faction ennemie ou méme
un confrére!

Pour chaque faction il y a 45 bastons de pont disponibles contre une faction . i

ennemie et 5 contre un supposé frére d’armes soit: A SR ah
Quintors VS Quintors : 5 parties. 5 F4
Quintors VS une autre Faction : 45 parties. Ay
Sundars VS Sundars : 5 parties. 57
Sundars VS une autre Faction : 45 parties. 3
Bannis VS Bannis : 5 parties. ;"!

Bannis VS une autre Faction : 45 parties.
Thuléens VS Thuléens : 5 parties.

Thuléens VS une autre Faction : 45 parties.
Orénauques VS Orénauques : 5 parties. S R
Orénauques VS une autre Faction : 45 parties. TR B
Maoks VS Maoks : 5 parties. : :
Maoks VS une autre Faction : 45 parties.

Ichtiens VS Ichtiens : 5 parties.

Ichtiens VS une autre Faction : 45 parties.

Yo ¥o X9 X9 Xa Yo Xo Yo Xo Xo X Yo Yo Xe




Scénario inédit ; A la baille!

Si les Briskars ont toujours la possibilité de ferrailler et de faire parler la
gf{ poudre pour prendre le dessus lors d’une rixe qui éclate sur le pont d’un navire,
.. il est souvent bien plus simple de faire passer 'ennemi par dessus bord.

: Cette pratique s'est trés vite répandue, si bien que les équipages n’ont pas mis
s longtemps a trouver la parade et a se tenir préts a toute éventualité.

. 400PO (dont 50 PO d'objets génériques max) + 25 PO de réserve - 4 tours - table 60x60 cm

P eﬁé]a/oiement

La surface de jeu est divisée en 3 zones horizontalement. La zone centrale
/. représente le pont du bateau, elle se trouve au milieu de 2 zones d’eau de 3

. brasses de large chacune.

o Les Briskars sont déployés un a un alternativement par les 2 joueurs, mais
aucun ne peut se trouver au début de la partie hors du bateau ou & moins de
3 brasses d’un ennemi.

Aucun Briskar ne peut faire passer par dessus bord un adversaire a 'aide des
actions de « lancer un Briskar » et « piétinement », si c’est le cas la victime est
stoppée contre la rambarde du bateau et la regle de collision sapplique.

Il faut qu'au moins la moitié du socle d’un Briskar soit passée par dessus bord
~ pour que ce dernier tombe a l'eau.

H’t

(Conc[z'tz'on de victoire
Le vainqueur est celui dont la bande a fait passer le plus d’ennemi par dessus

bord en valeur de recrutement a la fin de la partie. Elle s’arréte a la fin du tour
ou un équipage est entierement passé par dessus bord.

ﬁ, %twn& gaeczf" ues
% 4 Pousser par dessus bord : 5PA/C+F+DI10. L’adversaire doit étre contre la
““rambarde au début de I’action, comme il sattend a cette manceuvre, il ajoute
- toujours 1DI0 gratuit a la défense choisie. Ne peut pas étre réalisé par un
s ‘j' Briskar qui en ceinture un autre.
. Balayage : 2PA/Dx2+D10/1 fois par activation. L’adversaire tombe au sol
en avangant de 2 brasses dans la direction opposée au combat, cette action peut
" TPamener a passer par dessus bord. Ne peut pas étre réalisé par un Briskar qui
en ceinture un autre.
Fous-moi le camp! : en cas de RC lors d’une attaque ou d’une parade réussie,
" le joueur peut décider de repousser 'adversaire d’1 brasse au lieu d’infliger

KS. © des dégits supplementalres Cette action peut amener un Briskar a passer par
- dessus bprd




J’aime pas les requins! : au début de son activation, un Briskar « dans l’eau »

peut tenter de revenir sur le pont a 'endroit ou au plus pres de la ot il I'a quitté :
pour 3PA il est sur le pont sur un 5 +.
Regle spéciale Pakoula : sur un 5+ ou un jet de réception réussi lors dela ¢

2% 2 3 P2
botte ou du « Spécial » de Pakoula, un Briskar retombe sur le pont et ne fini ..{55:
pas par « Dessus bord » lorsqu’il est relaché au dessus l'eau. e
Victoire: 3 pts « Egalité: 1 pt « Défaite: 0 pt 2
ﬁonu& =

> |

Réussir une action de pousser par dessus bord ou de balayage rapporte

3XP ;
- Fous-moi le camp! rapporte 2XP a chaque fois qu'elle est employée.

- La bande qui reste seule sur le pont remporte 50 PO d’équipement dans :
les cales du bateau, et ceux qui sont tombés a I'eau gagnent 5XP a chaque fois. -

- Les Briskars de la bande perdante gagnent chacun 10XP et 10PO en
améliorant leur technique de nage!

- Chaque Briskar qui tombe a I'eau la 1°* fois rapporte sa valeur en PO
a sa bande.

Lroisieme théatre Eeaty
Dans n’importe quelle taverne, quand le thum a trop coulé et que les Briskars
commencent a affabuler un peu, ils sont prompts a dégainer pour prouver leurs 3

dires et C’est bien souvent au patron de 1’établissement de faire la loi dans ces
cas-la...

250 parties sont disponibles toutes factions confondues en suivant le scénario
8 du Livre de Regles :

La taverne du Hareng Bleu.

400 PO (dont 50 PO d’objets génériques max) + 25 PO de réserve - 5 tours - table 60x60 cm ..‘,‘

Placez 4 tour de role 4 tables (1 carte, @) dans la taverne. Les tables doivent \
se trouver a plus de 2 brasses des bords du terrain et des autres tables. Placez. * = &
ensuite 4 tabourets (&) au contact de chaque table. fora

:ﬁ(gjafoiement

Déployez vos Briskars dans votre moitié de terrain a plus de 2 brasses des
bords de table. Lartillerie et les Montures ne peuvent pas entrer dans la taverne. o
Elles resteront collées aux bords de table toute la partie. Déterminez une bande i




z?? (Contﬁtwn de victoire

A la fin du 5éme tour, la bande de Briskars ayant marqué le plus de points de
taverne (PT) gagne la partie.
® Infliger des dégats a un adversaire avec un tabouret: 2PT.
e #® Infliger des dégats par adversaire avec une table: 3 PT.
-, ® Un Briskar mis hors de combat suite a des dégats de table ou de
tabouret: 2 PT.
i #® Un tir d’artillerie dans la taverne: - 3PT.

fj/NB ‘Nous vous conseillons de comptabiliser vos PT au fil de la partie en fazsant
‘.’ un compteur avec 2DI0. X

;%ctz’(ma‘ gaéczﬁyue&

A chaque fois qu'un de vos Briskars a endommagé du mobilier il risque de
subir les foudres du patron qui lui lance une bouteille en verre a la téte. Le
Briskar subira les dégats et effets de la bouteille s’il échoue a un jet pur de
difficulté 6; en cas d’EC, il sera en plus assommé.

.
e N ¢

g%‘ "' Nictoire: 3 pts « Egalité: 1 pt « Défaite: 0 pt

¥ e
o ﬁonu&

Chaque Briskar adverse hors de combat vous apporte 10 PO.
Chaque Briskar de votre équipe sur la table et non prostré vous apporte

80PO.

Chaque point de taverne vous apporte 10 PO.

Chaque tabouret que vous avez lancé vous fait perdre 5PO.
Chaque table que vous avez lancée vous fait perdre 10 PO.
Chaque tir d’artillerie vous fait perdre 3D5 PO.




h i ~ Le premier joueur choisit la sienne, et devra donc détruire I'autre.

. o

3 La phase 1 sachéve avec 42 g)articipa’
e dont 7 Bandes Mercenaires, 6 Bannis, 6 =
5 Thuléens, 6 Celks, 5 Ichtiens, 5 Quintors, 4 Orénauques, '}
X 2 Maoks et un seul Sundar totalisant 71 affrontements
N malgré les nombreuses difficultés a se réunir et pouvoir
jouer depuis le début de cefte pandémie... Un grand bravo
= a tous, vous étes tous des légendes pour vos factions!
\ Mais tout Anthropia célébre désormais la force et [a =
bravoure de Don Papa qui menant « Métissage», une bande
L de Mercenaires préts a tout, sur les 7 mers a affronté
{  pas moins de 9 adversaires tout en ne s'inclinant qua 2 %4 .
€ reprises. . . : :
Impressionnant de volonté et de détermination saura t'il :
rester leader lors de la phase 2? )

S
2

b

G

ot

i)

L Qu'il se méfie Tupak, leader du Clan du Harfang est
' valeureux aussi, disputant 6 batailles, il en a remporté 4 et
‘ monte donc sur la 2™ marche de ce premier podium.
Enfin Pollux a_su remporter la victoire avec les
%ﬁs’feui[[e par 3 fois sans jamais s'incliner et ravi ainsi
{ 3eme

place de peu a Gaston le gaffeur qui bien quayant
disputé une partie de plus en a concédé une. .
i : e ‘_) T N e il , .

¢

\“%’_ i

OFemier théatre
250 parties sont disponibles toutes factions confondues en suivant le scénario
3 du Livre de Campagne :

2

Aller chercher son bateau.

3 B
TR o .*"'z#._.
T\ L I Y T YT ST o T ¥

400 PO (dont 50 PO dobjets génériques max) - 6 tours - Table 60x60 cm *

2
P T

cﬁ(g]ofoz'ement e
Découpez la surface de jeu comme suit: une zone de 7x15 brasses au centre,
qui représente le ponton sur lequel les deux bandes rivales se croisent. gase
Une bande de 4x15 brasses de chaque coté du ponton, représentant de I’eau.
Les deux embarcations (gabarit 2 cartes en longueur) sont amarrées au centre
de la surface de jeu, de part et d’autre du ponton. :

W ™ b, g & '," i
e e "‘"'{,‘;' . - - " fo in Rty A L% a.' ?
: -~ 3 i T AL T S W g b
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Confiez un tonneau de poudre 3 un de vos Briskars, il devra le déposer avant o
que la bande tente de faire exploser le bateau adverse. ;
Déployez vos Briskars sur le ponton a 3 brasses max du bord de table.

}é Un Briskar peut allumer le tonneau de poudre, déja en place sur le bateau, et
:,: - protéger la meéche, pour 4PA («bichonner un tonneau»). Il doit pour cela se
"¢ trouver entiérement a bord de I'embarcation.

Les zones de controle sont inopérantes sur les embarcations. Ceci fait, le
e tonneau ne peut plus étre déplacé, ni la meche éteinte.

. Apres une action de bichonner, lancez un D10 par embarcation: la poudre
explose sur 15.
e« Il n’y a pas de critiques possibles sur ce jet.
" Bonusde 1 par action de bichonner le tonneau. Les bonus s’ajoutent d’un tour
. sur lautre, représentant 'explosion imminente du tonneau de poudre.
/"~ Les Briskars sur le bateau, et dans un rayon de 2 brasses de celui - ci subissent

un jet de dégats égal a 1D10 par tour écoulé.

‘Gondition de victoire

La premiére embarcation qui explose donne la victoire a la bande qui I’a
détruite.

Si les deux embarcations explosent a la fin du méme tour, la bande qui a
bichonné le plus de fois son tonneau remporte la victoire.

%twn& gaeczf" ques

Bichonner un tonneau de poudre : 4PA (limité a 1 par activation).

ﬁonu&

- Chaque Briskar adverse mis hors de combat rapporte 10 XP.
- Chaque Briskar de votre équipe sur la table qui n’est pas prostré vous
apporte 10XP.
- Chaque tonneau bichonné rapporte 5XP au Briskar
- Ladestructiondel’embarcation adverse rapporte 50 XP supplémentaires,
A répartir sur vos troupes comme vous le souhaitez.
Vous remportez en PO la valeur de Briskars que vous avez mis hors de

_,,««—u‘ﬁ
- i FA " !
= T R '& FARTR ¥
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,Se:oné tﬁeatre T ﬂ

250 parties sont disponibles toutes factions confondues. 3.

Scénario inédit ; Echange de prisonniers. e ~§e’;
Vous avez beau avoir fait I'appel, I'avoir fait une seconde fois et une troisieme, ~ ** °
fouillé tous les recoins du navire, les quais, les ruelles sordides, les maisons closes e
et les tavernes, il faut vous rendre a Iévidence, il vous manque un Briskar !!! i
Une bande rivale a dii lui mettre la main dessus... Fings " Vel
Mais vous aussi, vous possédez quelques margoulins aux fers, préts a servir
de monnaie d’échange! R

400 PO (dont 50 PO dobjets génériques max) - 4 tours - Table 60x60 cm

ﬁejfafoz'ement -
Déterminez un prisonnier en début de partie parmi votre bande.
Hélas, mal nourri, aucun prisonnier ne peut se mouvoir seul eta temporairement
perdu 1 en Constitution et en Force. ,\
Divisez le terrain en 9 zones égales de 5 brasses de coté. Les prisonniers sont
déployés dans des angles opposés de la case centrale.
Les Briskars sont déployés dans 'angle le plus éloigné de leur prisonnier. . _ g
Ils ne sont considérés comme sortis quapres avoir completement quitté la ==
surface de jeu par I'angle opposé du méme bord de table. %2

“ Sortie A

2
A4

Prisonnier A\

5 brasses

A
\

Prisonnier B .

Déploiement
Bande A Sortie B g 5




~ Vous marquez 4PV si vous avez réussi a libérer votre prlsonmer ala fin de
la partie.
- Vous marquez 2PV par figurine que vous sortez de la table par votre sortie.
" 4PV si Cest le prisonnier.

b"’ ;%ctzons gaeczﬁguea

~ £ “Statu quo : chaque bande a accepté de ne plus molester les prisonniers.

' leerer le prisonnier : réussir une action de crochetage (1PA/ZDC/1 .
?. & main/D+M+D10>12. Le Briskar qui tente I'action doit étre libre). i
* Trainer le prisonnier : 2PA / 3 fois par tour pour toute la bande / étre libre ~  *
e "/ 2 mains. Un Briskar en contact socle a socle avec le prisonnier le traine d’1,5
~/ brasses. , o
"‘i“l Pousser : 4PA / 1 fois par tour par Briskar de la bande / jet en opposition
. C P2
¥ Permet de pousser le prisonnier adverse d’1 brasse.

Aucune autre action de jeu ne permet de déplacer un prtsonmer.

o 5
: CNnUS

Libérer le prisonnier 30 PO.
'— Sortir du terrain le prisonnier (par la sortie) 70 PO.
: Sortir du terrain un Briskar (par la sortie) 35PO.
Y Chaque Point de Victoire rapporte 10 XP a tous les Briskars de votre




s
w

G

~ Tirésias a réussi [ exploit de faire disputer 9 batailles
*  aux Poissescaille et s'impose donc naturellement lors de
. cette 2™ phase avec 6 victoires devant les Cerfs Feuille
3 qui semblent s’ habituer aux podiums. |
- Pollux est désormais une [égende parmi les CelRs et cest
\ avec lui qu'il faudra compter lors de [a Phase 3. -
N oublions pas non plus Christina qui permet aux Lady
L Skull de remporter la médaille de bronze trois victoires
{ et une seule défaite. Ce sera une farouche bande d
\ surveiller a [‘avenir puisquelle peut senorgueillir 'étre "\
b

-~

la plus riche de ces Rencontres Héroiques...

Malgré les restrictions sanitaires 44 parties ont été
disputées, cette nouvelle phase démarre sous les
mei[[furs hospices, les rencontres peuvent d nouveau
avoir lieu normalement et plus rien ne semble faire
obstacle a de bien plus nombreuses parties décisives!
Alors qui sera le prochain Vainqueur?

&

Chaque joueur peut recruter gratuitement jusqu'a 150 PO de Briskars (sans 3
maximum de figurines) ou un unique Briskar (qui peut dépasser 150 PO) qui 3
ne fait pas déja partie de sa bande pour démarrer cette 3*™ phase. . i

2

Anthropia a sombré dans le chaos quand les Ichtiens ont surgi, semant la ~ “&
panique et la guerre dans leur sillage, les premiers habitants de chaque continent % ==
revendiquent comme un acquis les terres qui ne leur appartiennent plus. Tous ..;&
sont concernés mais personne ne veut abandonner le confort qu’il a chérement g
gagné, et tout se regle a grand coup de mousquetons et de sabres... 2

OFemier théatre it 57
250 parties sont disponibles toutes factions confondues en suivant le scénario
Scénario 3 de la Saison 2, ’Eveil des Abimes.

»”

Votre héros peut dépenser ’XP obtenue grace a ce scénario pour acquérir la

Ty Competence sulvante : sy :h
“ﬁ: A l:"w' flas S : X 5%




y 5 g va
7 Ennemi juré 100XP/faction au choix du joueur : inflige 2 dégats
supplémentaires a chaque fois qu’il doit en infliger a un représentant de cette
faction (choisissez une unique faction détestée par votre héros, il ne pourra
R as en changer ensuite).
5 pas. 8 )
ok,
i Des vagues d’estafettes.
e Les Ichtiens déferlent sur les cotes de chaque continent bien décidés a
, reprendre leurs anciens territoires; ils débarquent par vagues incessantes et
attaquent tous ceux qui se dressent devant eux...
o B
s 1200 PO pour PAttaquant (50 PO d’objets génériques max par tranche de 400 PO). ,
| 900 PO pour le défenseur (90PO dobjets génériques max).
b Une map de plage de 60x60cm-6 tours.
:ﬁé]a/oz'ement
Le défenseur déploie 600 PO dans les 4 brasses devant son bord de table.
II' représente leffectif éveillé qui réagit a I’invasion. Il pourra a nouveau
déployer 1 briskar (ou plusieurs pour un maximum de 100PO) au début de
chaque nouveau tour, ceux-ci représentent les troupes qui se réveillent peu a
. . peu dans le camp.
Koo,
M ~ Lattaquant déploie sur son bord de table 400 PO de Briskars, il pourra a
" nouveau déployer 400 PO au début du tour 2, puis une derniére fois au début
du tour 3.
Tous ces Briskars sortent de leau, on considere qu’ils dépensent leur
mouvement gratuit pour s’ébrouer lors de leur tour de déploiement.
Le calcul des effectifs afin de déterminer qui débutera les tours 2 et 3 se fait
_apres déploiement des renforts.
Siaumoment de déployer ses renforts, un joueur se retrouve dans I’impossibilité
AT x,. de placer ses ﬁgurlnes, celles-ci sont tout de méme déployées, au plus proche
{ ~des impositions du scénario.
4
B> "_‘Conc[z'tz'on de victoire
" Le vainqueur est celui qui conserve le plus grand effectif (en PO) a la fin du
Y '6““ tour.
ﬁonua
"i e Chaque Briskar mis hors de combat rapporte 20 PO.
T Ty El;mmer le leader adverse rapporte 50 PO. ”’_p.—gﬁ
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- Un bonus de 30 PO est accordé si vous avez plus de 3 Briskars en état

o TR
-

sur le terrain a la fin de la partie.
- Lattaquant remporte 20D10 PO en fouillant le camp en cas de victoire,

il y trouve aussi 10 rations et 8 rhums. R
A X 5 . 2 ?ﬁyj

- Le défenseur remporte un trident de cavalerie, deux tridents classiques = %4
et 15D10 PO. &

- Le méme nombre d’XP est gagné.

Second théatre {09

120 parties sont disponibles toutes factions confondues en suivant le scénario *= ».,
Scénario 4 de la Saison 2, I’Eveil des Abimes. .

Attention les parties doivent étre jouées a 4 ou 6 joueurs, cest a dire a 2 |
contre 2 ou 3 contre 3. il

Respectez les zones de déploiement et la taille des bandes proposées par le -
scénario.

A 2 contre 2, la bande qui est déployée au centre peut-étre constituée de
figurines des 2 joueurs.

Votre héros peut dépenser ’XP obtenue grace a ce scénario pour acquérir la
compétence suivante : P

Intuable 100XP : lors de chaque partie qu il dispute, la premiére fois que' R gl
votre héros voit son total de PV tomber a 0, il en regagne immédiatement F4

T

1D10+2. Cette compétence peut-étre cumulable avec d’autres effets (Carpo, = *
Le Brousse, etc.) : ?‘

Des cotes et des ports.

Ces assauts répétés se sont vite mués en batailles rangées et cest désormais .
une guerre de tranchées a laquelle on peut assister sur la plupart des rivages 'J"ii
d’Anthropia. Bien malin qui sait celui qui pourra I'emporter, mais pour ’heure 3’%
des alliances se forment le temps d’un combat car I'objectif est unique: surv1vre bt

1200 PO pour PAttaquant (50 PO d’objets génériques max par tranche de 400PO).
900 PO pour le défenseur (90PO dobjets génériques max).
Une map de plage de 60x60cm- 6 tours.

ﬁg’]afoiement

Les bandes sont déployées par tranche de 400 PO maximum ou 3 Briskars
minimum chacune dans une zone de 2 brasses par 6 de coté sur 1 tiers de leur
bord de table
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% Un leader est désigné par tiers

o d’armée. En fonction du nombre it
% dejoueurs, chacun contréle 1,2 ou Zone de genloiement Zone de déploiement
3 du delenseur tle Fattaguant

‘?* 3 tiers de son armée.

‘Gondition de victoire

Le vainqueur est celui qui a mis
-, le premier deux leaders adverses

hors de combat a la fin d’un tour.
o #" Si deux leaders tombent de
chaque c6té lors du méme tour on

; va jusqua I'élimination du 3éme
/- dans un des deux camps.
Si les derniers leaders tombent

ensemble lors de ce tour, alors c’est
une égalité.

w \ _

’

=0

N
&

: Zone de fiéploiement
ehiis du déienseur.

- Chaque Briskar mis hors
% de combat rapporte 20 PO.
g or Eliminer un leader adverse
i’%‘ "'5 rapporte 50 PO.
?r " Conserver un leader rapporte 70 PO.
g Un bonus de 30 PO est accordé si vous avez plus de 3 Briskars en état
A

i

-

sur le terrain a la fin de la partie.
- Le méme nombre d’XP est gagné.

'y

Lroisieme théatre
250 parties sont disponibles toutes factions confondues en suivant le scénario
. Scénario 5 de la Saison 2, I'Eveil des Abimes.

-: N 4 1

a- S

. Vos Colosses peuvent dépenser I’XP obtenue gréice a ce scénario pour acquérir
‘la compétence suivante :

s&,". Rage du combat 100 XP : une fois par partie, peut réaliser une attaque de

o base sans dépenser de PA, cette attaque peut étre boostée normalement.

'
"',.n
P

2P Faire pleurer le Colosse.

<" ...

Dans cette lutte sans merci, chacun déploie ses plus féroces guerriers et les
combats deviennent titanesques. Mais cest ainsi que s’écrivent les légendes sur




v

750 PO par joueur (90 PO d'objets génériques max - 1 Colosse mini, 2 max)
Une map de plage de 60x60cm -6 tours.

ﬁé]a/oiement

Chaque joueur déploie sa bande dans une bande de 2 brasses depuis son bord

Tous les Colosses sont des objectifs de scénario potentiels, ils peuvent étre mis

au sol une fois qu’ils ont 3 grappins autour des jambes et fixés au sol.

Chaque joueur répartit 9 lassos dans sa bande (seuls les Briskars équipés d’un

lasso au début de la partie savent s’en servir).

%tion& gaéczﬁyue&

Chaque Briskar peut lancer son lasso autour des jambes d’un Colosse:

Lancer son lasso: 2PA/C+D>Cx2 du Colosse/maximum 3 brasses de

distance.

En cas de défense réussie du Colosse, il tend la jambe et I'attaquant est projeté

d’1D5 brasses aléatoirement (regle de collision).

Une fois quun lasso a été lancé avec succes, il doit étre arrimé au sol pour

étre efficace.
Arrimer au sol: 2 PA, le Briskar doit étre libre.

Se libérer d’un lasso: un Colosse qui est relié a 1 lasso arrimé ne peut plus' ke
avancer et doit réussir un jet C+ A>2DI10 pour se libérer et agir normalement. =~
Un Colosse qui est relié a 2 lassos arrimés ne peut plus avancer et doit réussir

un jet C+ A >3D10 pour se libérer et agir normalement.
§’il se libére le lasso casse et est détruit.

Un Colosse qui est relié a 3 lassos arrimés ne peut plus avancer et tombe au
sol dans une direction aléatoire. Sa chute entraine un «Shiver me timbers!»
pour les victimes sous le gabarit de chute de 2 cartes en long; lancez 1D10 pour

déterminer la direction de la chute.

Si le « Shiver me timbers!» est raté la victime subit 1D10+2 dégats et perd Fxs

C jusqu’a la fin de la partie.

Une fois au sol, a la suite d’'un 3éme lasso, un Colosse ne peut plus ¢ que se i

défendre.

Gondition de victoire

Le vainqueur est celui qui le premier, achéve un Colosse apres 'avoir fait -

chuter au sol.

Si un Colosse est achevé de chaque coté lors du méme tour, cest uhe égalité.

T




Chaque Brlskar mis hors de combat rapporte 20» O
Faire chuter un Colosse 50 PO.

~ Eliminer un Colosse adverse rapporte 50 PO.
Conserver son Colosse rapporte 70 PO.

- Le méme nombre d’XP est gagné. :
s Chaque joueur peut recruter un Colosse de la faction qu’il a affrontée
- s’il le désire, mais il ne sera Jouable quiavec le leader déployé sur le terrain

: lors de cette partie (cette recrue n'est pas obligée de respecter les tableaux de
ontrats et d’Alliance, on considére qu'elle est recrutée pour un coiit de Contrat - :
de 5PQ par tranche). . T :
J " il ne recrute pas de Colosse par ce biais, il gagne la valeur en POde &
ce,lul quiil a affronté en bonus de trésor. 3, 5708 B
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e La phase 4 débutera lors du French Wargame Day les 19 et 20 Mars 2022 ; elle
vous sera révélée a cette date par la mise a jour de ce compendium de regles.

Si vous prévoyez d’imprimer ce livret, n’'imprimez pas cette derniére page et ¢ - ,‘:
ajoutez-y les nouvelles phase a chaque mise a jour. g2







