LE TRONE DE FER - VERSION 2021 Résolvez cette séquence chaque fois qu'une unité effectue une

Séquence d’'attaque

Attague de Mélée ou a Distance contre un ennemi.

Touche « Défense - Blessures « Panique

o Jets de Touche 1 D6 par dé d'Attaque

Résultat non modifié de 1

Résultat non modifié de 6 (toujours) m
Résultat = Valeur pour Toucher de I'attaque m

Tout autre résultat

o Jets de Défense 1 D6 par Touche subie, par le défenseur

Résultat non modifié de 1 ECHEC (non bloqué)
Résultat non modifié de 6 (toujours) BLOQUE
Résultat = Valeur de Défense BLOQUE

Tout autre résultat ECHEC (non bloqué)

o Blessures

o Chaque Touche non bloquée inflige 1 Blessure au défenseur.

o Sauf indication contraire, chaque Blessure retire 1 figurine de 'unité, toujours dans le dernier rang restant, en partant de la droite. Un rang n'est perdu qu'une fois sa
derniére figurine retirée.

v

2D6, effectué par le défenseur

Le défenseur n'a subi aucune Blessure de cette attaque REUSSI (automatique)

Total des 2D6 = Valeur de Moral

Total des 2D6 < Valeur de Moral

En cas d'échec, I'unité subit 1D3 Blessures supplémentaires (résultat du D3), sans possibilité de Sauvegarde de Défense. Méme réussi automatiquement, le Test compte comme effectué
: les effets qui s'y déclenchent restent actifs.

Bonus de Combat

BONUS DE CHARGE
Attaque de Mélée apres une Charge : relancez les dés d'Attaque de votre choix.

BONUS DE FLANC
Attaque depuis I'Arc de Flanc de la cible : -1 a ses Sauvegardes de Défense et a son Test de Panique.

BONUS DE DOS
Attaque depuis I'Arc de Dos de la cible : -2 a ses Sauvegardes de Défense et a son Test de Panique.



LE TRONE DE FER - VERSION 2021 Suivez cet arbre a I'activation d'une unité, pour

déterminer si elle peut déclarer et réussir une Charge.

Puis-je déclarer une Charge ?

Eligibilité - Cible légale - Distance de Charge - Alignement

° Cible legale u Bonus de Charge
Elle doit étre en Ligne de Vue, 3 distance atteignable (Vitesse + 6" au pire des Si la Charge est Réussie (et non Désordonnée), I'Attaque de Mélée qui suit permet
cas), et |'attaquant doit pouvoir aligner 50 % au moins de son plateau au contact de relancer les dés d'Attaque de son choix.

du sien, sans obstruction.

o Votre uniteé est-elle non engagée ? a Charge Désordonnée

Si le dé de Distance de Charge fait 1, la Charge est
Désordonnée méme si elle est Réussie : pas de Bonus

de Charge, et aucune carte Tactique jouable jusqu'a la
fin du tour.

e Charge impossible

e Charge impossible

Distance de Charge : lancez 1D6, la Distance de Charge = Vitesse de |'unité + résultat du dé*. Déplacez
I'attaguant droit vers I'avant de cette distance, en direction de la cible.

_____________________________________________________ P —
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o Charge Réussie ** e Charge Manquée ***

* Une unité ne peut jamais déclarer une Charge qu'elle ne peut pas potentiellement accomplir (distance a la cible < Vitesse + 6").
** Alignez I'attaquant a 50 % ou 100 % avec la cible, puis résolvez 1 Attaque de Mélée contre elle (voir encart Bonus de Charge, et Charge Désordonnée si le dé a fait 1).

*** | 'attaquant effectue un Test de Panique (voir Séquence d'attaque) et son activation se termine immédiatement.



LE TRONE DE FER - VERSION 2021 Trois regles indépendantes de priorité — chacune s'applique
dans sa propre situation, ce ne sont pas des étapes a

Cartes, Ordres & Priorité e

Un par déclencheur - Actions simultanées - Joueur actif « Relances

° Un seul effet par déclencheur

Si vous disposez de plusieurs cartes Tactique et/ou Capacités Ordre partageant le méme déclencheur (ex. « Quand une unité alliée attaque »), vous ne pouvez en utiliser
qu‘une seule a chaque fois que ce déclencheur se produit.

EXEMPLE

Un joueur posséde une carte Tactique et une Capacité Ordre se déclenchant toutes deux « quand une unité alliée attaque ». Quand son unité attaque, il ne peut activer qu'une seule des
deux.

u Actions simultanées : qui déclenche en premier ?
Quand plusieurs effets pourraient se déclencher au méme moment, le cas de figure détermine la marche a suivre :

CAS 1 — LES EFFETS APPARTIENNENT AU MEME JOUEUR

Ce joueur choisit librement |'ordre dans lequel il les résout.

CAS 2 — LES EFFETS APPARTIENNENT A DES JOUEURS DIFFERENTS

1 Le joueur actif (celui dont c'est le tour) annonce en premier s'il déclenche 'un des siens.
2 S'il décline, son adversaire peut alors déclencher les siens. Une fois la main passée, le joueur actif ne peut plus revenir en arriére pour répliquer.

3 Une fois les effets déclarés par les deux joueurs, ils sont résolus un par un, en commencant par un effet du joueur actif.

° Relances

Un méme dé ne peut étre relancé (ou forcé a étre relancé) qu'une seule fois par joueur.

Si les deux joueurs disposent d'un effet permettant de relancer le méme dé, c'est le joueur actif qui déclenche et applique le sien en premier. Son adversaire peut ensuite
utiliser son propre effet pour forcer une nouvelle relance.

Les résultats précédents d'un dé relancé sont annulés : seul le dernier résultat obtenu compte.



LE TRONE DE FER : LE JEU DE FIGURINES - V2021

Terrain : Mots-Clés & Exemples

11 mots-clés « Exemples de Terrains

Chaque élément de Terrain a ses propres mots-clés qui
définissent ses régles.

Sauf indication contraire (mot-clé Infranchissable), une unité peut terminer son déplacement sur un élément de Terrain. Si sa forme I'en empéche, retirez-le de la table (en notant sa

position) jusqu'a ce que l'unité s'en soit suffisamment éloignée.

MOTS-CLES DE TERRAIN

BLOQUE LA LIGNE DE VUE

Les unités qui ne sont pas a l'intérieur de cet élément ne
peuvent pas tracer de Ligne de Vue qui le traverse.

DESTRUCTIBLE

Les unités a 1" ou moins peuvent faire une Attaque de Mélée
ciblant cet élément pour le retirer automatiquement de la
partie.

ENTRAVANT

Lors d'une Charge, si I'attaquant a traversé cet élément ou y
termine son déplacement, il ne gagne pas de Bonus de Charge.

MOTIVANT

Les unités a Courte Portée ou moins gagnent +1 a leurs lancers
de Test de Moral.

EXEMPLES DE TERRAINS

COUVERT

Pour une Attaque a Distance, les unités qui ne sont pas dans cet
élément ne peuvent pas tracer de LdV qui le traverse.

DIFFICILE

Les unités soustraient 1" a tout déplacement qui passe par cet
élément.

FORTIFIE

Lors d'une Charge a travers ou finissant sur cet élément,
I'attaquant perd son Bonus de Charge et le défenseur gagne +1
a ses Sauvegardes de Défense.

TERRIFIANT

Les unités a Courte Portée ou moins subissent -1 a leurs lancers
de Test de Moral.

Tas de Cadavres

DANGEREUX

Les unités qui agissent dans cet élément, ou le traversent en se
déplacant, subissent D3+ 1 Blessures (une seule fois par
Charge).

ELEVE
En Attaque a Distance, les unités positionnées dessus peuvent
ignorer les autres unités ou Terrains sur leur trajectoire de tir.

INFRANCHISSABLE

Les unités peuvent pivoter par-dessus, mais ne peuvent niy
entrer, ni le traverser, ni y terminer leur déplacement.

e X v

Palissade Bloque la Ligne de Vue Infranchissable
— = =

Pieux Destructible

Muret / Mur en Ruine

Ce livret ne couvre que les éléments de Terrain les plus courants. Pour tout autre élément, mettez-vous d'accord avec votre adversaire sur les mots-clés qui s'appliquent.



