WARHAMMER AGE OF SIGMAR - REGLES DE BASE Résolvez ces étapes, dans |'ordre, pour chaque attaque faite

Séquence d’'Attaque & de Dégats

contre une unité cible.

Touche - Blessure « Sauvegarde - Dégats - Protection - Allocation

1 D6 par attaque

Résultat non modifié de 1 RATE TOUJOURS

Résultat non modifié de 6 TOUCHE CRITIQUE
Résultat > caractéristique de Touche de I'arme m
Tout autre résultat L'ATTAQUE RATE

1D6 par touche réussie

Résultat non modifié de 1 RATE TOUJOURS
Résultat > caractéristique de Blessure de I'arme BLESSURE REUSSIE
Tout autre résultat L'ATTAQUE RATE

o Jet de Sauvegarde Le défenseur jette, moins la Perforation de I'arme

Résultat non modifié de 1 (sauvegarde ratée)
Résultat (apres Perforation) insuffisant m
Résultat (aprés Perforation) > Sauvegarde de la cible

o Déeterminer les Dégats Ajoutés a la réserve de dégats de I'unité cible

o Infligez a la réserve de dégats temporaire de I'unité cible un nombre de dégats égal a la caractéristique de Dégats de I'arme.

o Dégats Mortels : ignorent entiérement les étapes 1 a 3 (Touche/Blessure/Sauvegarde) et sont ajoutés directement a la réserve de dégats de la cible.

o Sauvegarde de Protection Si l'unité a le mot-clé Protection (X+) — 1 D6 par dégat dans la réserve

Résultat > valeur de Protection de I'unité RETIREZ CE DEGAT

Tout autre résultat LE DEGAT RESTE DANS LA RESERVE

Si une unité a plusieurs sauvegardes de protection, seule celle avec la valeur la plus basse s'applique ; les autres n'ont aucun effet.

o Allouer les Dégats & Figurines Tuees Le commandant de I'unité cible choisit

o Le commandant de |'unité cible alloue les dégats de la réserve un par un, dans |'ordre de son choix.
o Chaque fois que le nombre de dégats alloués a I'unité atteint sa caractéristique de Santé, 1 figurine est tuée et retirée du jeu ; le compteur repart a 0.
o Continuez d'allouer les dégats jusqu'a ce qu'il n'y en ait plus dans la réserve.

o Apres chaque figurine tuée, I'unité doit reformer un groupe en cohésion — retirez le moins de figurines possible pour y parvenir.

Plafonds de modificateurs : jets de Touche/Blessure plafonnés a +1/-1; jets de Sauvegarde plafonnés a +1 (pas de plafond négatif). Plusieurs unités touchées ? Résolvez cette séquence
entiérement pour chaque unité, une par une, en commencant par le joueur actif.



WARHAMMER AGE OF SIGMAR - REGLES DE BASE

Quelle unité combat ensuite ?

Phase de Mélée - Frappe en Premier - Frappe en Dernier

A utiliser chaque fois qu'un joueur doit choisir une
unité pour qu'elle utilise une aptitude de Corps a Corps.

Frappe en Premier Frappe en Dernier

Les unités qui ont ce mot-clé doivent combattre avant toute unité qui ne I'a pas. Les unités qui ont ce mot-clé ne peuvent pas étre choisies tant qu'il reste une unité
éligible qui ne I'a pas.

u Avant de choisir

Une fois que les deux joueurs ont utilisé leurs aptitudes de Phase de Mélée non-Corps a Corps (joueur actif, puis adversaire), ils choisissent a tour de réle une unité pour qu'elle
utilise une aptitude de Corps a Corps, en commencant par le joueur actif. Chaque unité en mélée doit I'utiliser si elle le peut.

o Reste-t-il une unité Frappe en Premier qui n'a pas combattu ?

o Choisissez une unité Frappe en
Premier

Reste-t-il une unité « normale » (ni Premier, ni Dernier) qui n'a pas
combattu ?

o Choisissez une unité normale (ni
Premier, ni Dernier)

o Il ne reste que des unités Frappe en Dernier .

0 Choisissez une unité Frappe en Dernier

Une unité avec les deux mots-clés (Frappe en Premier ET Frappe en Dernier) est traitée comme n'ayant ni I'un ni I'autre — elle rejoint le groupe « normale ». Quand un joueur n'a plus d'unité
éligible dans le groupe courant, I'autre joueur continue de choisir dans ce méme groupe, I'une aprés l'autre, jusqu'a épuisement.



WARHAMMER AGE OF SIGMAR - REGLES DE BASE Trois régles indépendantes qui s'appliquent chacune dans sa

propre situation — pas une séquence a suivre a chaque fois.

Aptitudes : Chronologie & Régles de Un

Annonce « Réactions - Effet « Régles de Un - Chronologies « Une Fois Par »

° Utiliser une aptitude — les 3 étapes
Chague fois qu'une aptitude est utilisée, elle se résout dans cet ordre :
1 Annonce : le joueur qui utilise I'aptitude déclare les cibles et remplit les conditions de |'étape d'annonce.

2 Réactions : en commencant par le joueur qui utilise I'aptitude, les joueurs utilisent a tour de role des aptitudes ayant le timing Réaction. Un joueur peut passer au lieu d'utiliser
une réaction, mais une fois que les deux joueurs ont passé consécutivement, aucune autre réaction ne peut étre utilisée pour cette aptitude.

3 Effet: 'effet de |'aptitude est résolu.

BARRES DE TIMING

La couleur d'une barre de timing n'est qu'une aide de jeu : le texte de |'aptitude indique le moment exact ou elle peut étre utilisée. Une barre verte signale une aptitude défensive, souvent
utilisable a plusieurs phases.

° Les Régles de Un

1 APTITUDE DE BASE MAX. MEME APTITUDE : 1 FOIS APTITUDE PASSIVE : 1 FOIS

Une unité ne peut pas utiliser plus de 1 aptitude de Base Une unité ne peut pas utiliser la méme aptitude plus Une unité ne peut pas étre affectée plusieurs fois par la
par phase. d'une fois par phase, sauf indication contraire. méme aptitude passive a un moment donné.
EXEMPLE

Si une unité est a portée de deux éléments de terrain différents qui ont tous deux 'aptitude passive « Couvert », |'effet ne s'applique qu'une seule fois a 'unité.

° Chronologies « Une Fois Par »

Le timing d'une aptitude peut indiquer Une Fois Par Phase / Tour / Bataille. Ce que cela limite dépend de qui utilise I'aptitude :

CAS 1 — UNE UNITE UTILISE L'APTITUDE

Si I'étape d'annonce indigue clairement de choisir une unité pour qu'elle utilise I'aptitude, chaque unité éligible peut I'utiliser une fois pendant cette période (chacune
séparément).

CAS 2 — LE JOUEUR UTILISE L'APTITUDE

Si rien dans l'aptitude n'indique qu'une unité |'utilise, elle ne peut étre utilisée qu'une seule fois pendant cette période, pour toute I'armée.

Une aptitude marquée Une Fois Par Phase/Tour/Bataille (Armée) ne peut étre utilisée qu'une seule fois pendant cette période, quel que soit le nombre d'unités qui pourraient
normalement ['utiliser chacune de leur coté.

Choisir la cible d'une aptitude n'est pas la méme chose que choisir une unité pour qu’elle utilise I'aptitude — seule cette seconde situation reléve du Cas 1 ci-dessus.



