HEROSCAPE

Guide de jeu DE BASE

But du jeu : Créer un champ de bataille, choisir votre armée et enfin livrer bataille à votre adversaire.

Pour gagner, il faut être le premier à avoir atteint son objectif.

Contenu : Le contenu de la boîte se trouve décrit dans le livret des « Champs de bataille et scénarii de jeux »

1. Préparez votre champ de bataille et votre armée

Pour cela, utiliser le livret « Battlefield & game Scenarios ». Il présente 5 champs de bataille avec des instructions pour les construire. Vous y trouverez aussi 3 scénarii adaptés aux règles de base avec leurs propres conditions de victoire.

Après avoir choisi un scénario et avoir construit le champ de bataille, choisissez une armée (le joueur 1 est l’armée du Bien, le joueur 2 est l’armée du Mal). Placez vos cartes Armée devant vous. Ensuite, placez vos figurines sur le champ de bataille.
Le choix se fait par la méthode « Draft ».
A propos des cartes Armée

Dans ce jeu, vous n’utiliserez que le côté correspondant aux règles de base de la carte Armée. Il y a 2 types de cartes :

· Les cartes « Héros », qui montrent un guerrier (généralement très puissant)

· Les cartes escouades « Squad », qui représentent 2 ou plusieurs guerriers (généralement moins puissants).

Supposons que vous avez construit le champ de bataille « Forsaken Waters » (Les eaux abandonnées) et que vous avez choisi le scénario « Dive the dark lakes » (Explorer les eaux sombres). L’exemple 1 montre les différents types de cartes Armée que vous avez choisies. L’exemple 2 explique ce qui est écrit.

Exemple 1 :

Vous avez choisi une Armée du Mal avec un Héros (Mimring) et 2 escouades (4 guerriers Marro et 2 gardes Zettian). Vous avez pris vos 3 cartes Armée et les avez placées devant vous et vous avez placé votre armée (les 7 figurines) sur la zone de départ du champ de bataille.

Exemple 2 : (description d’une carte : gardes Zettian)

Move (Déplacement) 4 : L’armure lourde des gardes Zettian » les rend plus lents que beaucoup d’autres figurines. Vous pouvez déplacer chacune d’elles de 1 à 4 hexagones.
Range (Portée d’attaque) 7 : Le laser puissant des gardes Zettian leur permet d’attaquer d’assez loin. Chacun d’entre eux peut tirer sur une cible se trouvant jusqu’à une distance de 7 hexagones de lui.
Attack (Attaque) 2 : En raison de leur manque d’agilité, chaque garde ne peut lancer que 2 dés rouges.
Defense (Défense) 7 : Les gardes Zettian sont bien protégés par leurs armures (une armure chacun). Chaque garde lance 7 dés bleus lorsqu’il est la cible d’une attaque. 
Dans la zone blanche de la carte, il est écrit :

* Le monde d’où provient l’escouade,

* L’extension dont elle provient,

* Le numéro de la collection.

Exemple d’un contenu d’une carte utilisée avec les règles de base : Carte Syvarris

Feylund est sa planète d'origine (comme tu l'as vu dans la pseudo histoire, les guerriers ont été téléportés au Vahalla pour se battre)

Rise of the Valkyrie est la boîte d'origine de la figurine (dans le cas présent c'est le sous-titre de la boîte de base)

17/30 est le Numéro de la figurine (30 dans la boîte de base)
2. LES DES « ATTAQUE » et « DEFENSE »
 

Placez les 10 dés rouges d’Attaque et les 10 dés bleus de Défense près du champ de bataille.

A moins que cela soit signalé dans le scénario vous n’avez besoin de rien d’autre pour jouer les règles de base, rangez les pièces du jeu inutilisées. 

La bataille commence !
Chaque joueur lance 5 dés rouges d’Attaque. Le joueur qui a fait le plus grand nombre de crânes commence le premier (relancez en cas d’égalité). Les joueurs jouent alternativement jusqu’à la fin de la partie.

 

Durant votre tour
Généralement, vous devrez réaliser 3 actions, dans cet ordre :

 

-     Action 1 : Choisir une carte Armée

-     Action 2 : Déplacer la (les) figure(s) indiquée(s) sur la carte Armée

-     Action 3 : Attaquer avec la ou les figurines de la carte Armée

 

Ces 3 actions sont expliquées en détail dans les paragraphes suivants :

 

Action 1 – Choisir une carte d’Armée
D’abord, choisissez une de vos cartes Armée, que vous utiliserez lors de votre tour. Le personnage Héros ou l’escouade pourront se déplacer, puis attaquer (si possible), lors de ce tour.

 

Quelle carte Armée devez-vous choisir ?
Ça dépend d’un certain nombre de choses : de la position de vos personnages, de leurs de déplacements, du nombre indiqué sur la carte concernant l’attaque et la portée d’attaque, de l’ennemi que vous voulez attaquer et bien sûr, de votre objectif de victoire. 

Plus vous jouerez, plus il vous sera facile de choisir.
Par exemple, supposons que vous avez choisi l’escouade de gardes Zettian à ce tour de jeu. Vous voulez attaquer l’ennemi (les personnages Armée de votre adversaire) le plus tôt possible. Comme les gardes Zettian ont la plus longue portée d’attaque (7 hexagones) et la meilleure défense (7 dés), votre choix s’est porté sur eux.

 

Action 2 – Déplacer les figurines représentées sur votre carte Armée
Maintenant, vous pouvez déplacer une ou plusieurs figurines représentées sur votre carte Armée, si vous le désirez.

Les règles suivantes s’appliquent à chaque figurine que l’on souhaite déplacer : 

            * Contrôler la valeur de déplacement : vous pouvez déplacer un personnage dans n’importe quelle direction, en fonction du nombre d’hexagones indiqués sur la carte. Par exemple, avec une valeur de déplacement de 4, les gardes Zettian peuvent chacun se déplacer de 1, 2, 3 ou 4 hexagone. (La hauteur du terrain et les hexagones d’eau peuvent limiter le mouvement comme vous allez le voir. L’exemple 3 montre les mouvements de base.

 

Exemple 3 : Mouvement de base
Lors de ce tour, vous choisissez de déplacer chaque garde Zettian de 4 hexagones en direction de l’ennemi, à l’autre bout du champ de bataille.

 

Ordre de mouvement : Déplacez chaque figurine dans n’importe quel ordre, une à la fois.

 

Passer et s’arrêter sur d’autres figurines : Vous pouvez vous déplacer à travers un hexagone occupé par un personnage de votre armée. Mais vous ne pouvez pas traverser un hexagone déjà occupé par un ennemi.

 

Ne jamais terminer un déplacement sur le même espace qu’une autre figure.
Se déplacer vers le haut ou le bas : Quand vous vous déplacez vers un niveau supérieur, comptez un hexagone par niveau d’élévation. Quand vous vous déplacez vers des niveaux plus bas, vous n’avez pas besoin de compter les différences de niveau. Les exemples 4 et 5 montrent comment se déplacer vers le haut ou le bas.

Exemple 4 : Déplacement vers le haut

Comptez 4 hexagones pour que le garde Zettian atteigne la corniche.

Exemple 5 : Déplacement vers le bas

Pour descendre de ce promontoire, le garde Zettian ne compte qu’une seule case puis 3 hexagones de déplacement normal.

Déplacement de la terre vers une case en eau : Lorsque vous devez vous déplacer sur une partie en eau à partir de n’importe quel type d’hexagone (sol et même depuis une autre case « eau », vous devez arrêter votre déplacement). L’exemple 6A illustre ces propos.

Supposons que vous arriviez d’un hexagone de terre et que vous devez traverser trois hexagones en eau, vous devez vous arrêter sur le premier hexagone en eau puis sur le second hexagone en eau, puis sur le troisième enfin compter un déplacement pour sortir de l'eau. 
Les figurines pour rentrer dans l’eau entrer doivent reposer complètement dans l'eau. Ainsi une figurine avec une base de 2 (genre le gros dinosaure ou le dragon) passe au-dessus de 1 case d'eau sans s'arrêter par contre dès que l’espace en eau est large de 2 cases ou plus, ils doivent s’arrêter aussi.

Exemple 6 A : Se déplacer dans l’eau
Votre garde Zettian doit passer par un hexagone d’eau, il doit arrêter son déplacement dans l’hexagone en eau après avoir effectué un déplacement terrestre de seulement 2 hexagones.
Déplacement de l’eau vers la terre : Les hexagones en eau sont plus bas que les hexagones de terre. Note : ce qui est presque toujours le cas puisque les hexagones en eau sont moins épais, le principe du déplacement vers le haut s’applique. Lors d’un déplacement de l’eau vers la terre, vous comptez la différence de niveaux entre les hexagones vers lesquels vous voulez vous déplacer. L’exemple 6B illustre ces propos.

Exemple 6 B : Sortir de l’eau

Pour sortir de l’eau votre garde Zettian vers des hexagones terre, vous devez compter 2 hexagones pour arriver sur le premier hexagone terre. Le déplacement normal est ensuite possible (1 pour la différence de niveau, 2 pour la premier hexagone terre, 3 pour le second hexagone terre, 4 pour le troisième hexagone terre).
Déplacer les figurines qui occupent 2 hexagones : Certaines figurines comme Grimnak et Mimring se déplacent sur 2 hexagones.

Lorsque vous les déplacez, choisissez la partie qui dirige le mouvement (l’avant ou l’arrière).

Déplacez alors votre figurine de sorte que l’autre extrémité suive le même chemin que l’extrémité retenue et les mêmes hexagones. La fin du mouvement doit toujours se faire au même niveau d’élévation, voir l’exemple 7. Les figurines qui occupent deux hexagones n’ont pas à s’arrêter si elles traversent un seul hexagone d’eau, mais elles doivent s’arrêter si elles arrivent sur 2 hexagones d’eau consécutifs.
L’exemple 7 montre comment déplacer une figurine à socle/base double (sur deux hexagones).
Exemple 7 : Déplacer des figurines occupant deux hexagones :
Image supérieure 
Depuis son point de départ, Mimring se déplace en premier de 6 hexagones la tête vers l’avant, la partie arrière suit le même itinéraire. Avec l’image du milieu, vous pouvez voir comment s’effectuent le déplacement et le comptage des hexagones.

Notez que Mimring compte le niveau d’élévation lorsqu’il franchit la rivière.
La dernière image montre que son déplacement se termine 2 hexagones plus loin sur la terre se situant à la même hauteur.

Action 3 – Attaque avec la ou les figurines présentes sur une carte Armée

Maintenant, il est temps pour vos Héros ou escouades d’attaquer plusieurs figurines ennemies lorsqu’elles le peuvent.

Qui peut attaquer ? La ou les figurines représentées sur la carte Armée que vous avez choisie. Elle(s) doivent également avoir également une portée d’attaque suffisante et une ligne de visée dégagée pour attaquer. Si ces deux conditions ne sont réunies pour aucune de vos figurines, vous ne pouvez pas attaquer et votre tour est terminé.
Pour savoir si une figurine peut attaquer, vérifiez la portée d’attaque et la ligne de visée comme il vous l’est expliqué ci-dessous.

· Portée d’attaque : Pour qu’une figurine ennemie soit attaquable, il faut qu’elle soit à portée d’attaque de la figurine attaquante. Par exemple, avec une portée d’attaque de 7, un garde Zettian peut attaquer un ennemi qui se trouve à 7 hexagones maximum ou moins bien sûr.

Une figurine avec une portée d’attaque de 1 ne peut attaquer qu’une figurine qui se trouve sur un hexagone adjacent.

Une figurine occupant deux hexagones peut attaquer à partir de n’importe laquelle des cases qu’elle occupe. 

Lorsque vous vérifiez la portée d’attaque d’une figurine, ne comptez pas les différences de niveau comme lors d’un déplacement. Cependant, se trouver sur un niveau plus élevé est un avantage lors d’une attaque (pour comprendre regardez Avantage de la hauteur dans le paragraphe Attaque plus bas dans la page).

Si entre vous et la cible se trouve une zone sans hexagone (près du bord du champ de bataille) comptez la distance en suivant le bord du champ de bataille. 

· La ligne de visée : Pour attaquer une figurine adverse, votre figurine doit être capable de pouvoir voir sa cible à partir de sa position. Si la figurine ciblée est par exemple derrière une ruine ou un monticule et que l’attaquant ne peut la voir alors l’attaque est impossible.

A la différence de la portée d’attaque, la ligne de visée est un trait imaginaire qui n’implique en rien les hexagones du champ de bataille.

La meilleure façon de savoir si l’attaque est possible et de se mettre derrière la tête de la figurine et de regarder la cible. Si vous pouvez voir une partie de la cible vous avez une ligne de vue dégagée et pouvez donc attaquer.

Remarque : Le fait que votre ligne de visée dépasse les limites du champ de bataille ne constitue pas un problème et n’induit pas d’actions quelconques.

L’exemple 8 montre comment déterminer si une figurine attaquée rentre bien dans les critères d’attaque nécessaires, c’est-à-dire la portée d’attaque et une ligne de visée dégagée.

Exemple 8 : Portée d’attaque et ligne de visée

Vous voulez que votre garde Zettian attaque une unité d’élite aéroportée.

1. En premier lieu, vous comptez le nombre d’hexagones qui vous sépare de votre adversaire. Elles sont au nombre de 7, votre garde Zettian peut donc attaquer car son nombre de portée d’attaque le lui permet.

2. Ensuite, vous vérifiez à l’aide de la ligne de visée que votre garde Zettian peut voir la tête de son adversaire. De ce fait, il peut attaquer son ennemi.

L’ATTAQUE

Les figurines de votre carte Armée que vous avez choisi attaquent une par une, dans n'importe quel ordre. Chaque figurine peut attaquer seulement une fois mais plusieurs figurines peuvent attaquer la même figurine adverse.

Pour chaque attaquant, suivez les règles suivantes :

1. Déterminez quelle est la figurine qui attaque et désignez sa cible; la cible devient le défenseur.

2. Vérifiez la valeur d’attaque sur la carte d’armée. Lancez ensuite le nombre de dés rouges correspondant. Après avoir lancé vos dés, le défenseur lance le nombre de dés bleus correspondant à la valeur de défense écrite sur la carte d’armée correspondant à la cible.

L’avantage de la hauteur : Si une figurine se trouve sur une case plus haute que celle d’une autre figurine (peu importe la taille de la figurine) la figurine sur le terrain le plus haut lance un dé supplémentaire.

3. Pour chaque crâne obtenu lors du lancer de l’attaquant, le défenseur doit obtenir un bouclier pour le contrer.

· Si vous obtenez plus de crânes que de boucliers, votre attaque est victorieuse et le défenseur est détruit. La figurine est alors enlever du champ de bataille.

· Si vous obtenez le même nombre de crânes que de boucliers, l’attaque a échoué. Les figurines de l’attaquant et du défenseur restent sur place et l’attaque est terminée.

Après l’attaque de chaque figurine en capacité de le faire, le tour de jeu est terminé.

L’exemple 9 montre une attaque et ses résultats

Exemple 9 : Les gardes Zettian attaquent !

Chaque garde Zettian a une portée d’attaque qui lui permet d’attaquer une figurine ennemie de l’unité aérienne. Leurs lignes de visée sont dégagées. Vous choisissez un garde Zettian pour déclencher la première attaque.

PREMIERE ATTAQUE

Les gardes Zettian ont 2 en nombre d’Attaque, ils lancent donc deux dés d’attaque rouges. 

Le garde Zettian que vous avez choisi pour la première attaque à l’avantage de la hauteur sur son adversaire. De ce fait, vous lancez un dé rouge d’attaque supplémentaire (total de 3 dés).

L’attaquant obtient 2 crânes

La figurine qui défend a un nombre de 2 en défense. Votre adversaire lance 2 dés bleus de défense.

Le défenseur obtient 2 boucliers

Le défenseur bloque donc l’attaque. Chaque figurine reste sur place.

Maintenant votre second garde Zettian peut attaquer.

SECONDE ATTAQUE

Vous décidez d’attaquer le même défenseur. Votre second garde Zettian a également l’avantage de la hauteur, ainsi vous avez également le droit de lancer 3 dés rouges d’attaque.

L’attaquant obtient 2 crânes

La figurine qui défend a un nombre de 2 en défense. Votre adversaire lance 2 dés bleus de défense.

Le défenseur obtient 1 bouclier

Vous avez gagné l’attaque. Votre adversaire enlève sa figurine de l’unité d’élite aéroportée du plateau de jeu. Elle a été détruite. Comme vous n’avez plus de gardes et donc d’attaques à faire, votre tour est terminé.

FIN DE BATAILLE

Continuez à jouer jusqu’à ce qu’un joueur atteigne l’objectif qui lui est indiqué sur le scénario de jeu. Il est le déclaré vainqueur !
Avec l’expérience, vous voudrez certainement construire vos propres champs de bataille, vos armées, vos propres scénarii de jeu, et vos propres conditions de victoire.

Bonne chance et que le meilleur Général Valkyrie gagne !
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