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Nombre de joueur : 2

1 Master Set
2 joueurs
2 armées à 350 points

Un puissant artefact (glyphe de Brandar) permettant de contrôler les dragons se trouve caché dans une grotte. Deux généraux ayant eu vent de cet artefact envoyent leur troupes pour aller le retrouver
dans des grottes habitées par un puissant dragon.

Règles spéciales :

- Le jeu se déroule à l'intérieur de 3 niveaux de grottes. Dès lors, on considère que les seuls accès aux différents niveaux ne peuvent se faire que par les 2 "escaliers" en colimaçon. Ce qui signifie 
qu'on ne peut pas voler d'un niveau à l'autre, que les troupes aéroportées commencent le jeu sur le plateau (on ne peut pas se faire parachuter à l'intérieur d'une grotte) et que le sergent Drake ne 
peut monter que d'un niveau à la fois avec son grapin. De plus, on ne peut pas attaquer d'un niveau vers un autre.

- Les engagements : les joueurs ne peuvent engager que les figurines se trouvant dans le même étage qu'eux. Le premier étage va du niveau 1 à 8. Le deuxième étage va du niveau 9 à 15 et le 
dernier étage va du niveau 16 à 17. Les figurines se trouvant dans les escaliers (zone verte et zone jaune) n'ont aucune contrainte au niveau des attaques : elles peuvent attaquer ou être attaquées 
par n'importe quelle figurine à n'importe quel étage.

- Les ruines : il n'est pas possible de passer au dessus des ruines. On peut cependant attaquer les figurines se trouvant derrière tant qu'elles sont dans la ligne de mire.

- Le dragon doit rester à son niveau. Il est joué par le joueur adverse après chaque round. C'est à dire que le dragon est joué 2 fois par tour : 1 fois par le joueur 2 après le round du joueur 1 et une fois
par le joueur 1 après le round du joueur joueur 2. Dans ce scénario, afin de ne pas détruire le dragon uniquement à cause de dommages dûs aux désengagements avec les joueurs, celui-ci n'est pas 
soumis aux règles de désengagement.

- Le glyphe de Brandar : Lorsque un des joueurs arrive sur le glyphe de Brandar, celui-ci prend le glyphe et contrôle le Dragon complètement. Le contrôle total s'arrête lorsque le personnage portant le 
glyphe est tué. Dans ce cas, le glyphe est déposé à l'endroit où le personnage est mort et le contrôle du dragon se fait de nouveau par les 2 joueurs à tour de rôle. Le joueur qui récupère le glyphe 
reprendra à nouveau le contrôle complet du Dragon jusqu'à sa mort.

- Le glyphe de Mitonsoul : la figurine qui ira chercher le glyphe de Brandar devra obligatoirement passer par le glyphe de malédiction de masse qui affectera toutes les figurines encore présentes sur le
plateau, excepté le dragon.

- Le vainqueur est celui qui rapportera le glyphe jusqu'à sa zone de départ. Si le Dragon extermine tous les joueurs, la partie est déclarée nulle.

Remarque au niveau des stratégies :
- Il est conseillé de ne pas trop attaquer tout de suite son adversaire sinon vous risquez d'avoir du mal à vaincre le dragon.
- Le glyphe d'Erland peut servir à téléporter une figurine amie porteuse du glyphe de Brandar ou au contraire téléporter une figurine ennemie qui se rapproche trop de son objectif.

Remarque au niveau du montage :
Pour monter certaines pièces, il est peut-être nécessaire d'utiliser un contre-poids (pex un GSM), en particulier pour la pièce de 7 hexagones décalé au niveau 11. Le montage peut sembler compliqué
mais l'ensemble s'équilibre une fois le montage terminé et est suffisament stable.


