


wos adversalres et affirmez votre suprématie s
sur tous bes thédires d'opérations|

Les combats seroit rudes, les pésy

GRANDIOSES ! '

«Ce liyret derégles  « 18 cartes bataille « 14 cartes PY

+ 3 carbes Thedlm + & KDy [Painis de Viclom:)
« 1 &ir (8} + i T (E| «JxBil
« T Terma (B) + 6 Mer F 13 &1
+ T Meric) + 2 Cartes Gepdvalissime (G et H| +GX 1K)
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Bataille  Génfrallssime




MISE EN PLACE

1. Placer aléatnirement bes 3 cartes Theatse en ligne entre I jousurs.

2, Mplangar les 2 carled honeralrsame ot donnes-gn une facecachoe 4 dhague pamir
Fetiler-h ; b jotiedr possaddnt e Gimnbslissime Bland e le premier jousur,

3, Medangez es T8 cartes Bataille o disinbuez-en 64 dhacun pour former sa main,

i secnie,
A, Formez une pilbe face cathée avec les & cartes restantes.

5. bormez une reserve aved ies caries P

Rastioles an Gvarre se ddrosie an plusraws mandies anpeléer Bxfailles, Poar remparier
wee Bafaills. wours dever remply Vime des deul conaiiions subEnies
« Coptmler plus de Thedtres que votre sdversaire apres que charm @ jpod toates

$E4 CANiEs
= Farcer yotre adverain 3 s retiter,

Enmmpartant ure Bataille, vom gagner des Polnts da Wickeies (F3) mpssenis par ks cates P
L vicoire v did e bed bytsmant qui aitednt 13 PV |




DEROULEMENT D’UNE BATAILLE

Saul menson comimere, ¥ ne plochess pas de crte du oouns e Batafle
=, .'.'-EIJ=['!-I"-'."J'||]['|'I|.|"|1||:|FT 8 My vore afTague avec i & artes de votne man |

THEATRES

e des tnows carbes Theatre fome une «colonne = separant ke jousirs | une pous
i, e poir la Teree et une pour |a Mer. Ces colonnes sond appeless des Thédtres
i operations]. Les carles sonk toogoirs placees soas {un de ces trojs Theatsey, ot une
carfe inbegres d 13 tolonre d'an Thedte et dibe s dans o Thaatre =,

by Lizs Theatres otie o cobe sont appels: Thedtres sdjacents

Woim [possider tookes des artes de volre ofité des platedus Thédkre, £t né joierer vos
carfes quee de e ciite.

e
e
Aom.

Exempie . 3 cartes ol £t8 joudss ey e Thddire mantime — ime possende par e P
Jousur deuy par e . Noter gue fes Thadtes maniiime of teresie somt Jojacenis
s o s Theddres adnen f ferresire me i sonf pas




CARTES BATAILLE

Chanue cane conteibue a Feffort de guerre, ef [a maalére dont elles sant joudes
determinera be vaingueur de la-guerre {82 la partig)

Farce (1] ; I& nambine ecrit en gios S |3 gatche d ane carte est sa Force. Vous
contrdlez un Thidte 5| L-somme des Foroes des caries de votré o de ¢
Thetdtre es’rwpéfleurehﬂl-e de vokne adversaine

oo NEM EH‘FI' . EH_IHE‘
by .uun;'::r"-d) DASSAUT
L -

Lapacite chgue (F) : une cte possee geniralEment une Lapaabe Rctigue & oo oe s
e, Bl prered effed dussmon e fa cane &2 joede face vable mi rioornie fae vable (s
{apanies tacigues peuvent &t immédiates | 1) oooontines (4, Fusde détals page 8

Type ¢ il existe i types de cartes; définis par lear coubeur et icone - blanc &
| == powe ['Air, vert of gl pour la Terte, biey o) e pour |3 Mer. Chague type
correspord au Thedtee o vous devez jouer la carte - carke aérienne pour Thedtre

e, i
. Cartes face cachbe : les carles peavent &galement itne

posees face Cachée pous servir de = Joker = jouable dam

Sk ol v importe quel Thidtne, Une carte face cachie a boujours upe

el Force de 2 ool ne possede pas de Lapacité factique. Vous

i PoRivED regarder wos (artes Tace cacksie 3 towl moment. mals
| pas celles de yotre adversale

Cartes recoanvertes ;o ne carte g5
. jouée dans gn Thidtre conberant déja des
ﬂiﬁmswhmm:aﬂ!ﬁlm&
maniere 3 chevaincher [a precédente, en ne Laissant apparaitre
* que'sa partie supérienre. Une carte partiellement recouverte st
appelee carte recouverte, fandis qu'une carle apparaissani
enfigrement et appelée carte non recouverte. L
Fanmple  fol, i carte Fcaiade ext mcouverte, of Beddginiement |
P i erau e =




RESOLUTION D’UNE BATAILLE

S o o e Batalle, foues oo derole,
eft comamencanl pa le jousar possédant |a carte I“JHUEUH
Genéralissime 1 jousur. '

A vodre tous, vous dever réaliser 'une des trols actions suivanbes :
Déplolement, Improvisation, Retrait

[éplodement ~ jower we carte de votre main face wisible en respectant kes

restricHons de dé plolement sumvantes

« e orue? dhe carke quie de witne il des cartes Thisatre ;

» Lt e jousbe choit e du meme type que |2 Thédtre ol vous L joues [carte Alr por

leTheatre aszien, e, saul mention contraine

« 5 dhes carfes sonl déja presentes dans vodpe (ofe de e Thealre, vouy deval
b smperpoer la iounvelle @iy precedentes.

O Mappel - borsmue vouy jouez une carte face veibla, 5 Capaaiie tactique prend
L

imenddlisemant etfel (volr page 1|

Exeiipie | d iolre fooe, bous dcides de jouer 3 cafe Mirde foire 3 o vadee mal (1)
" o b plavant face visitle dans le Mhibbtre marktinte. Deu cavtes sanf fegl Jreienlis
dhabitd o Jhdtne | vodls o davic i rodhaslle EarTe siir ey préveenteg e Force J e 1
W21 P, vous el immddtalement L Cipacitd Satique o L ol e Force 3, giil
Vi permer de mefoumer une cavle o o Thedtne allivent (21,




Improvisation : jouek une Carte de Yolre main face Cachée dans ba Theatre de
wodre cholx, Les cartes face cachée sont considérées comme des Inkers &
peuvend danc S joeees dard toul Lepe de Théatre (woi page 5).

Erpmple ; 4’ volfre bou, wous jousr (e I 'ﬂ% q
carfe ferre o foree 5 face cachee dans le ﬁ‘
Thaitee adnian. Wous povve snecidar celfe pog

arfiom cav une cavke face cachee pert dle & “
e +
Joude s food e e Mddire Vo L ¥e

IV UTHESET [ -k |.j-|'|.ln:.'.'f" AT AT N
GAFTE, B[ OBwe-Gl NP Coriete Moy (e y

romre ffant de Fore 2 of nan § &_\
Rirtralt ; 5l vous -!mreruir'.mrhal'r:ﬁdmrripmrrw Bataille, vouls pouves vous
retirer. En o cas, wobre adversalee remparte |a Batale tolr page 10,

(i"‘-:l Asluce stratéqigue © 1 vaul parlnis misss s relirer pour Sviel que son
Afversaie oitienna trop de 'Y 1

Aprs auair pwdartl wolre sthan, et au Tour de volre adversaire. Continues & jouer
P Apebs iutre jusge’i e que | un de vos se-nelim o e vous ayez Tous deis jusd
Rooiies vers cartes [wolr page 10,

‘} Rappel : wuiis ne pouver pas plocher de cartes au cours d'une Bataille, 4
r\_h PR Gl |r'll'||,|.-||l'i T Thgse e wnlis e permetie




CAPACITES TACTIQUES

L phapsart des cartes ool urse Capacité tactique; Enjouant une carte face visible de <
o e -Cel B e e {ace cachis et retoiemiée face yruble, < Capacité bactique se
décenche mmédiatement. il existe deux types de Capadbés factiques  immediates
et comtinues, delinguees par ki oims.

Capacités immédiates ; elles 5 activent aussitot qee b cante el jouse
o4l v, hpres molr servi une foks, sne Capacile immediste nest plus
utiliswhle {saf 5i cette carte Hlamﬁuw&mrEMMJ

Evemple - a chagque ik e vous ka jouer ou fa rewser,
I Capanite factigoe fFanspo woms permet de odmlcer
une cartie s im e Thedtre,

Remaie : pusijue fes Copacites imwidiales peavent s activer lomguiees
Y sord eEteornges, [ est possible gue plusieurns s ativent s méme (oo ns
< pared ca, restilver es Cuee apees Dautre, dans lear indégralibg o en suivand

L/“‘ Lne fols queme Capacks immédiate 3 pis effel, elle =27 oojours resobes
-} inkigtalerment, mimee 4 elie et refoumee face cachoe avinl |2 fin de wn effel

Capacités continues - elles restent actives tant gue |a carte est face
visible, 51 une-carte possédant ure Capacité cantinue 25t refoumee face
cachee, 53 (apacité ne G plus effet (jusqu’a étre 3 nouvean révsée ).

Exenple ! la- Capacits tachgue Escaiade o rove ume Forcede 4 3 boufes vos cartes face
cachde famd que g cante Esralade e face wisibie. 5 alle pst refowmde par Ung aufe
Capacite tactique, ke Fore de et cartes fce cadée revient d 2

Voirs dewer appliquer les effets d'iini Capacibé |acbiguee, saud 5 son teite slipule que voos
a jpowes i, 51 el iipssible d'appliquer une Capacie taclige, ignomes-la




LEXIQUE DES CAPACITES TACTIQUES

Desfarzment ; cerfatres (apaciés fachinues voin permattent de deplacer uns tarie dans us aute
Thédtre. Lorsgu'uns carte est déplacde, sie reste du méms 0222 [eVe niesf par depdoce oy oite

sdverie o'y Thidder |, Comme iaenogwde care, efle oo |es cartes déia dam o Thidme.

il

Dftralre - certainm Capacihes tartigues demandent de desrulm une care, Los cartes ddtraltes sont
feujours placke Do cachie tol e bas do b pioche. 5 e Garte e @t immidiatonmt
g, awoir 1 e (e pur Saroge), 4 Caparile Lactigee e ¥ active o,

Jouer ; mrtaines Cagacitis tactgues demandiest de joser une carte au §'acivest loragu'use Grie
i it Lo boerred « e » désigne e Fat de peencre re carledi s o ol de & places dans i
Thyésitre Saul menthn contraie, jouer une carme grice d ume Cagactl B tque s fostes b s g
Fiaitusebies s Latives & Lt pesie des cares (vak (uages 671,

Docupation :crrtaines Capaciies tahogas (rome Swswgr] nes actvemt que keaehen Thadiee mi
auoapd par un CerAn nem hie ge carmes. Powr debenmine e pembe &2 i padseies dars i
Thatitre, cemyte es carts des deus joteurs

Becouveste, Won mouverie | de nombesres (apaciss monues affecent exiudvement e
e {Es FECTavEr es Ou non eecaivertes [vor b 5151 |2 Capacité ne wpadiie s ces tenmes (oomme
Tt o Red'ement), masdérer quislle peit aflecter nimpartegudie (e

Ratourrer ; refoemer me carizoamisie a faim pavser une carme dz s face vible 3 13 face cachee,
o che i Tace cichrier o Lo bl

Sauf mention roeEraive, v pouwes eimimer s bien | e de v Eres Qo Ine G e v
A

Eeerople  CROr b S pour A Carme MIBTURTE 18 DYEALE « MOTOUTAT s corte o aRce o un Mt
Ml

Thisitre non commespondant : il-est pessbie geene crte se mtmave sur un Thédts dun type
amquei el neomesponi pas gam 3 wne Capactte tactinen (oemme v oo Tere dons de Thédtre
aenian], Dam pareil G, b carte ne souffredacune pénakis : elle neste dans o2 « magvas « Thisiie
ot 5a Fanoees] compriabiinée nomalement dims le cakul daconirdlede cp Thisim.



FIN DE BATAILLE

Iy acdiik maniénes de fisir une Bataille;

Un joueur se retire
5§ viiss: o Telice?, wotee adversaine remporte la Bt sl

=Tl =
Les deus joueurs ant posé toutes les cartes de leur main
Le-jousiir condrilant be plins de Thedtres remporte alorsla Bataille

Fotir controter iin Thedtre, Ly boece Tofake de wos carbés dans oo Hhiealre ool etre plus
Elevén quie oolle-de votre adversale, By casd'égalitd [méme ¢ 'y @ dume darte dive
i Theehtre], b 17 jowen comindile e Thikbne

Bl ; o 17 joosir confrgee B Inddine advien cir il possede ome Fane plus araide 16
confre 3. Le X jodeur conbmile b Thadire femeslne aiec ine ko plus grande (4 coalne 1)
Sur I Trdldime npantime, [es Forces sont Sgalis ; be 1 jouedr én prend B confalie Aver 2
Ihedfres confrvs, Je 1 oo rempovte i Balaill

# % & MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE % % =

In remiportant une Bataille, wous gagnes des Paints de Yickoes, représentes. par fes

cartes PV Le nombee de P depend de [évenbiebie natrate de wire adversiine

= i amoun joueir ne viest retie (e ddes fonenms nnf pest foater s e, e l_'_,

saingeny de b Batailie gagne & FY —

« §1un Jowetir st refind, Fautre mvangue des BY en fonction du nombre de carkes dans s

mnaif i jouer qui sest retiee. Consultes 1a carte Gendsalisdme du jouetr qu sest retiné

pour savoit combien. P faed vous vous retirer, plus wotre adversaire gagne de Py |

Bipris atwoir distribio bes PY, verifiez siTun des jooeurs e posséde suffammend pmgeu;ruh
partie [l page 111, Sinon, engages une nouvelle Batalle.




ENGAGER UNE NOUVELLE BATAILLE

1. Collerter toutes les cartes & mélanges-les pour foemer une noovele poche.
Distribisez & carbes & chagoe joueur of écartez |es & demigres face cachée, comime au
diétaal di ba partie,

2. Déplaces is ThisMnes di b maréoe |ndaguée «|-diessous,

—

:‘_'ﬁ.—-h-;.:_____-_ O = u: | ——p
m— n_%{r- .

1. Fehanger les cartis Géndtaliime, afin que be 17 joueur de |3 Batalle pricidente
devienne e [ jousE, et imersement.

GAGNER LA PARTIE

Kpris chaque Bataile, campliz he PV de chaque jaseur, Le premier & atteindre 12 PV
remponie |a quere (et donc b partie} |

{ fstuce Soetohjecofde 1 PY peut &re adapté 2 temps de partie desirg, Yous
-.,ﬁ* palver ansl mmenter i 18 FY o o scubaitez une partie phe loague

MODE BLEUSAILLE

Liws. e vobve e fiowe poartie de Besiioles s Guerre, vours pouver ubiliser |3 méthode
suivande de decompbe des soanes :

= Levaingueur de chagque Bataile gagne 1 PY.
«Le premier jousur attegrant 3 PY gagnela partie,
+ Vs igniger ghars ke dnbivad ges ones Génsraissme.

malirlse des Capaciis lactguis, sans sous smquieter de donner des PY § volne
aiveriain en yous =tirand « bop tand =

TR PR

D Astuce © en jouant en mode Blewsallle, wous poursz voos concepdrer s b
§




CREDITS

Mécanique -
lns P-rr!:,l

Preduiction -

Jobn Rogers

Direction artistigue :

Saephen Gibson
llgsirations ;
Jesek | aulmas
Graphiime ;

Laphan Gibuon
Redaciicn des regles :
Willizm Hiebling
Nersion frangaise :

The Rulebook Transtater (fraduchion)
Debarah Wintarstein et SiegSied Wirtz (relecturz)

Testeuse primcipale :
Montara Gratoyes

Testeurs :

Tarh Asgeirssom =« Hen Begeal « Jotn 0 Diair - avan Clearg « Blexander Cobfoigh
dach Lober » Rick Cockrame Gabe Duddllo « loe Bumad - Bennedt Foddy - Sob Gosdelin
Tany Gulkotti « Brian Henk - Ale Kikle - lason Medbna = Davd Wines - Fank Lang
Kathanie| Payyne « Bienjarnin Pope - Bryan Pope = Enik Fope = Tiffany Pope - Mike Richie
Hufy Richie « Sohir Bogers « Qke Scheel « fon Simantos - fenoil Sordeur « kosh 'Wood
Chris Begister s The Kendall Family
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00 Luckry D Sames pawr Sdtien fanpase
Larhy Cuch Garees, ul Tieliestrgo 11
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