MALIFAUX M3E

STRATEGIES COMBINES
STRATEGIES
Turf War (R)
Divisez la table en quatre quarts égaux. Au centre de chaque quart de table, placez un Marqueur de Stratégie neutre. Placez un autre Marqueur de Stratégie au centre de la table. Les Marqueurs de Stratégies sont Impénétrables.

Les Marqueurs de Stratégie peuvent être alliés, neutres ou ennemis. Un Marqueur de Stratégie allié à un joueur est ennemi pour l'autre joueur (et vice-versa). Une figurine peut utiliser une action Interagir ciblant un Marqueur de Stratégie en contact socle à socle avec elle pour changer son alignement d'ennemi à neutre ou de neutre à allié.

Quand une figurine alliée tue une figurine ennemie, elle peut faire passer le Marqueur de Stratégie du quart de table où se trouvait la figurine tuée d'ennemi à neutre si possible (le Marqueur de Stratégie au centre de la table est considéré comme faisant partie de tous les quarts de table).

Si une figurine se trouve dans plus d'un quart de table, la figurine qui l'a tuée peut décider du quart de table dans lequel la figurine a été tuée.

A la fin de chaque Tour, une Bande gagne 1 PV si elle possède plus de Marqueurs de Stratégie qu'elle a marqué de PV pour cette Stratégie.
Plant Explosives(T)
Après le Déploiement, en commençant par le joueur ayant l'Initiative, chaque joueur place alternativement des Jetons Explosifs sur ses figurines déployées jusqu'à ce que chaque joueur ait placé un total de cinq Jetons Explosifs.

Les figurines Minions peuvent avoir au maximum un Jeton Explosif placée sur elle. Les figurines non-Minions peuvent avoir au maximum deux Jetons Explosifs placés sur elles.
Une figurine portant un ou plusieurs Jetons Explosifs peut utiliser une action Interagir pour défausser un Jeton Explosif et placer un Marqueur de Stratégie en contact socle à socle avec elle. Les Marqueurs de Stratégie ne peuvent pas être placés à 6'' ou moins d'un autre Marqueur de Stratégie allié.

Une figurine en contact socle à socle avec un Marqueur de Stratégie peut utiliser une action Interagir pour défausser le Marqueur de Stratégie et gagner un Jeton Explosif.

Si une figurine portant un ou plusieurs Jetons Explosifs est tuée, une figurine de la Bande adverse se trouvant à 3'' ou moins de la figurine tuée peut gagner les Jetons Explosifs de la figurine tuée. Sinon, ils sont défaussés.

A la fin de chaque Tour, une Bande gagne 1 PV si il y a plus de Marqueurs de Stratégie dans la moitié de table ennemie que cette Bande a marqué de PV pour cette Stratégie. Les Marqueurs de Stratégie se trouvant sur la ligne centrale comptent comme se trouvant dans les deux moitiés de table.

Reckoning (c)
A la fin de chaque Tour, une Bande gagne 1 PV si plus de figurines ennemies ont été tuées durant le Tour qu'elle a marqué de PV pour cette Stratégie, ou si il n'y a plus de figurines en jeu.

Concernant cette Stratégie, les Leaders et Masters ennemis comptent chacun comme trois figurines tuées et les Henchmen ennemis comptent comme deux figurines tuées.

Corrupted Idols (m)
Au début de chaque Tour, après avoir déterminé quel joueur a l'Initiative, placez un Marqueur de Stratégie centré sur la ligne centrale. L'emplacement du Marqueur de Stratégie est déterminé par la Couleur du Tirage d'Initiative du joueur ayant l'Initiative (et la direction sera calculée selon la perspective de ce joueur).

m: à 8'' de l'endroit où la ligne centrale rencontre le bord de table sur la gauche.
t: à 8'' de l'endroit où la ligne centrale rencontre le bord de table sur la droite.
r: au centre de la table.
c: à l'endroit où la ligne centrale rencontre un bord de table (le joueur ayant l'Initiative choisit le bord de table).

Jokers: Retirer.

Si le Marqueur de Stratégie devait être placé sur un autre Marqueur de Stratégie, un Terrain Impénétrable ou une figurine, le joueur ayant l'Initiative place le Marqueur de Stratégie centré sur la ligne centrale en touchant mais sans le recouvrir (même partiellement) l'autre Marqueur de Stratégie, le Terrain Impénétrable ou la figurine. Si cela n'est pas possible, le Marqueur de Stratégie n'est pas placé.

Une figurine en contact socle à socle avec un Marqueur de Stratégie peut utiliser une action Interagir et subir jusqu'à trois Dégâts qui ne peuvent pas être réduits et qui ignorent Difficile à Tuer. Une figurine ne peut pas subir plus de Dégâts que son nombre de points de Santé restants.

Placez le Marqueur de Stratégie n'importe où à X'' ou moins de sa position actuelle sans entrer en contact socle à socle avec une figurine ou un Terrain Impénétrable, X étant égal au montant de Dégâts subis par la figurine ayant Interagi (même si ces Dégâts ont tué cette figurine).

A la fin de chaque Tour, une Bande gagne 1 PV si il y a plus de Marqueurs de Stratégie complètement dans la moitié de table ennemie qu'elle a marqué de PV pour cette Stratégie.

COMBINES
1: Detonate Charges

REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez au moins deux Marqueurs de Combine alliés à 2'' ou moins d'une même figurine ennemie, vous pouvez révéler cette Combine et retirer deux de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez au moins deux Marqueurs de Combine alliés à 2'' ou moins d'une même figurine ennemie, vous pouvez retirer deux de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.

2: BREAKTHROUGH

REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez un ou plusieurs Marqueurs de Combine alliés et une figurine alliée dans la Zone de Déploiement ennemie, et qu'il n'y a aucune figurine ennemie à 3'' ou moins de votre figurine, vous pouvez révéler cette Combine et retirer un de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez au moins trois Marqueurs de Combine alliés dans la Zone de Déploiement ennemie, vous pouvez retirer trois de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.

3: HARNESS THE LEY LINE

REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez au moins trois Marqueurs de Combine alliés sur la ligne centrale, vous pouvez révéler cette Combine et retirer trois de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez au moins trois Marqueurs de Combine alliés sur la ligne centrale, vous pouvez retirer trois de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.

4: SEARCH THE RUINS

REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez au moins deux Marqueurs de Combine alliés dans la moitié de table ennemie, chacun en contact socle à socle avec un élément de décor différent, vous pouvez révéler cette Combine et retirer deux de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez au moins trois Marqueurs de Combine alliés dans la moitié de table ennemie, chacun en contact socle à socle avec un élément de décor différent, vous pouvez retirer trois de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.

5: DIG THEIR GRAVES

REVELER: Après avoir tué une figurine ennemie à 1'' ou moins d'un ou plusieurs Marqueurs de Combine alliés, vous pouvez révéler cette Combine et retirer un de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin d'une partie, si vous avez au moins trois Marqueurs de Combine alliés à 1'' ou moins de trois Marqueurs de Cadavre ou de Récup différents, vous pouvez retirer trois de ces Marqueurs de Combine pour gagner 1 PV.

6: HOLD UP THEIR FORCES

REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez au moins deux figurines alliées, chacune engageant une figurine ennemie différente d'un coût en Pierrâmes supérieur, vous pouvez révéler cette Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez au moins deux figurines alliées, chacune engageant une figurine ennemie différente d'un coût en Pierrâmes supérieur, gagnez 1 PV.

7: TAKE PRISONER
Au début de la partie, choisissez secrètement un Minion ou Enforcer ennemi.
REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez une figurine alliée engageant la figurine choisie et qu'il n'y a aucune autre figurine ennemie à 4'' ou moins de la figurine choisie, vous pouvez révéler cette Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez une figurine alliée engageant la figurine choisie, ou, après que cette Combine  ait été révélée, si la figurine choisie a été tuée par un de ses alliés, gagnez 1 PV.

8: POWER RITUAL

REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez un Marqueur de Combine allié à 3'' ou moins d'un coin de table ne faisant pas partie de votre Zone de Déploiement, vous pouvez révéler cette Combine et retirer ce Marqueur de Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez au moins trois Marqueurs de Combine alliés à 3'' ou moins de trois coins de table différents, un seul de ces coins pouvant faire partie de votre Zone de Déploiement, vous pouvez retirer trois de ces Marqueurs de Combine et gagner 1 PV.

9:OUTFLANK

REVELER: A la fin d'un Tour, si vous avez deux figurines alliées, chacune à 3'' ou moins de l'endroit où la ligne centrale rencontre un bord ou coin de table différent, vous pouvez révéler cette Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si vous avez deux figurines alliées, chacune à 3'' ou moins de l'endroit où la ligne centrale rencontre un bord ou coin de table différent, gagnez 1 PV.

10: ASSASSINATE

REVELER: A la fin d'un Tour, si le Leader ennemi est en jeu et qu'il ne possède plus que la moitié ou moins de ses points de Santé, vous pouvez révéler cette Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si le Leader ennemi n'est pas en jeu, gagnez 1 PV.

11: DELIVER A MESSAGE
Au début de la partie, choisissez secrètement un Leader ou Master ennemi.
REVELER: Durant son Activation, une figurine alliée à 1'' ou moins de la figurine choisie peut utiliser une action Interagir pour cibler la figurine choisie (on considère que la figurine choisie n'engage pas la figurine alliée concernant cette action Interagir). Si vous le faites, vous pouvez révéler cette Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si la figurine choisie est toujours en jeu et à 2'' ou moins d'un Marqueur de Combine allié, ou, après que cette Combine ait été révélée, si la figurine choisie a été tuée par un de ses alliés, gagnez 1 VP.

12: CLAIM JUMP
Au début de la partie, choisissez secrètement une figurine non-Leader alliée.
REVELER: A la fin d'un Tour, si il n'y a aucune figurine ennemie à 3'' ou moins de la figurine choisie et que la figurine choisie se trouve à 2'' ou moins de centre de la table, vous pouvez révéler cette Combine pour gagner 1 PV. 
FIN: A la fin de la partie, si la figurine choisie est toujours en jeu avec la moitié ou plus de ses points de Santé et se trouve à 2'' ou moins du centre de la table, gagnez 1 PV.

13:VENDETTA
Au début de la partie, choisissez secrètement une figurine non-Totem alliée et une figurine non-Leader ennemie d'un coût en Pierrâmes supérieur.
REVELER: A la fin d'une Activation de la figurine alliée, si celle-ci a réussi à infliger des dégâts à la figurine ennemie choisie et que la figurine ennemie ne possède plus que la moitié ou moins de ses points de Santé (mais est toujours en jeu), vous pouvez révéler cette Combine pour gagner 1 PV.
FIN: A la fin de la partie, si la figurine alliée est en jeu et que la figurine ennemie n'est pas en jeu, gagnez 1 PV.

