


MAD BOMBER  

Le Mad Bomber est  une tuile optionnelle que l'on peut  décider de mettre au début  d'une partie.  Il 
n'appartient à aucun joueur ni aucune armée.
Le Mad Bomber commence la partie au centre du plateau. Dès qu'il est touché par un tir, il explose et 
fait un point de dégâts à toutes les unités adjacentes sauf les QG.
On le place alors sur la pioche du prochain joueur qui pourra le choisir et le jouer à nouveau où il le 
souhaite. S'il décide de le défausser, le Mad Bomber est alors placé sur la pioche du joueur suivant.
Si plusieurs joueurs différents touchent le Mad Bomber durant la même phase d'initiative, il explose 
puis est définitivement retiré de la partie.

Règle maison : si le Mad Bomber est poussé, c'est le propriétaire de l'unité qui pousse  
qui décide de l'hexagone de destination.

ARTILLERIE «     THUNDER     »  
« THUNDER » est un élément de terrain et couvre deux hexagones. Placez une tuile sur la tourelle d'un 
des 2 hexagones. « THUNDER » est armée avec cette tourelle. 
Si un joueur occupe le second hex avec une unité amie, il lui est possible de pivoter la tourelle au cours 
de son tour. Lors d'un combat, la tourelle effectue des dommages à chaque unité touchée par celle-là 
(peu importe que ce soit des unités du joueur où celles d'ennemis).
L'unité qui oriente « THUNDER » ne peut pas agir durant le tour de son joueur.
Si cette unité décède ou quitte l'hexagone, « THUNDER » est inoccupée.
Le prochain joueur qui place une unité sur « THUNDER » en prend le contrôle.
Si au cours d'une bataille, personne ne contrôle « THUNDER », la Tourelle tire automatiquement dans 
l'axe dans lequel elle vise. 
« THUNDER » ne peut pas être détruite, vous pouvez uniquement tuer l'unité qui la contrôle.

KING OF THE HILL  
L'ensemble des tuiles +1 est solidaire. La tuile +2 (en haut à gauche) peut être placée au centre de 
l'ensemble pour générer un étage supplémentaire (mais c'est optionnel).
Chaque bonus est un bonus d'initiative pour l'unité placée sur l'hexagone en question.
A part cela, toutes les règles normales s'appliquent.

VARIANTE À PLUS DE 2 JOUEURS EN DEATHMATCH  
La partie s'arrête normalement après le Combat Final OU lors de la destruction du premier QG. L'ordre 
des gagnants est déterminé selon les points de vie décroissants des survivants.

RÉCAPITULATIF MODE EQUIPE  
- Alternance des équipes (les membres d'une même équipe ne peuvent jouer l'un après l'autre).
- Les modules affectent les alliés.
- Les tuiles actions Mouvement, Attraper et Pousser ne peuvent pas être utilisées sur les alliés.
- Les attaques et les filets n'affectent pas les alliés.
- Particularités Moloch :

- les attaques de Moloch affectent ses alliés,
- les filets de Moloch affectent ses alliés et réciproquement.
- Pousser et Attraper peuvent être utilisés par Moloch sur ses alliées et réciproquement.

- Particularités de Mephisto :
- les modules de Mephisto n'affectent pas les alliés et réciproquement,


