HEROSCAPE

GUIDE DE JEU EN MODE EXPERT

En mode de jeu Expert, votre armée de figurines devient plus redoutable avec des pouvoirs spéciaux. Des règles spéciales sont également ajoutées pour le déplacement et le combat. En raison de leur force et de leurs pouvoirs extraordinaires, les guerriers deviennent plus difficiles à vaincre. En tant que Général Valkyrie, votre mission est de rassembler une armée bien équilibrée, la mener hardiment durant la bataille et de livrer une guerre stratégique pour vaincre l’ennemi.

Bonne chance. Et que le meilleur Général Valkyrie gagne !

But du jeu : Créer un champ de bataille et choisir son armée. Ensuite, vous livrerez une bataille héroïque. Pour gagner, soyez le premier à atteindre votre objectif.

Contenu : Regardez le livret intitulé « Champ de bataille et scénarii de jeu » pour connaître la liste du contenu de la boîte.

PREPARATION DU JEU

1. Construction du champ de bataille

Pour mettre en place votre champ de bataille, choisissez-en un ainsi qu’un scénario de jeu dans le livret intitulé « Champ de bataille et scénarii de jeu ». Après avoir joué à plusieurs parties, vous aurez envie de créer vos propres champs de bataille et scénarii de jeu.

Mise en place des équipes et du jeu : Si vous jouez en équipe, les coéquipiers devront s’asseoir côte à côte en face de leurs adversaires. Chaque joueur d’une équipe joue séparément mais les discussions stratégiques et les suggestions sont conseillées. Les conditions de victoire des équipes sont indiquées dans les scénarii et varient selon le scénario de jeu mais dans la plupart des jeux, les joueurs jouent ensembles pour un objectif commun.

Jouer avec plusieurs boîtes de jeu ou avec des extensions au jeu : Il existe des règles spéciales pour cela. Rendez-vous à la page 12 du livret.

Les cartes Armée

En mode Expert, vous utiliserez la face mode Expert des cartes Armée (comme le montre la photo du livret). Cette face présente les mêmes instructions que dans le jeu de base mais propose de nombreuses informations complémentaires. En mode basic, chaque carte Armée caractérise un héros ou un bataillon, avec le déplacement, la distance d’attaque, les nombres d’attaque et de défense. Mais remarquez que chaque carte indique plus d’informations sur les personnages. Ainsi pour jouer, vous devez vous familiariser sur la manière dont ces informations sont utiles pendant le jeu. Plus vous jouerez, plus ces informations vous seront familières et plus vous comprendrez comment elles fonctionnent.

L’exemple 1 vous explique les informations contenues sur une carte Armée et comment elles interagissent sur le jeu.

Exemple 1 : Information contenue sur une carte Armée

UNIQUE/COMMON = Unique/Commune : Toutes les cartes Armée et les figurines dans la boîte de base sont uniques (seulement une de chaque). Les cartes et les figurines communes ne se trouvent que dans les extensions du jeu.
HERO/SQUAD = Héros/Escouade : Les cartes Héros représentent une figurine (généralement puissante). Les cartes escouades représentent deux figurines ou plus (moins puissantes). Votre armée peut être composée seulement de Héros, d’escouade ou de n’importe quelle combinaison des deux.
BELOW THE NAME = Valkyrie : Le Général Valkyrie qui dirige l’Armée (Jandar, Utgar, Ullar, Vydar ou Einar).
SPECIES = Races : Races de la(es) figurine(s).
CLASS = Classe : La profession de la figurine.
PERSONNALITY = Personnalité : Trait de caractère moral dominant de la figurine

SIZE/HEIGHT = Taille : Taille du Héros ou du Bataillon et sa hauteur par rapport au champ de bataille.
SPECIAL POWERS = Pouvoir(s) spécial(aux) : La plupart des figurines ont des pouvoirs spéciaux qui leur permettent de s’affranchir des règles de base quand elles se déplacent, attaquent ou se défendent.
TARGET POINT = Le point de visée : Le point vert est le point de départ de la ligne de visée.
HIT ZONE = La zone de frappe : La zone rouge indique sur quelle partie votre figurine peut être attaquée. Utilisez-la lorsque vous ajustez votre ligne de visée.
LIFE = Points de vie : Il s’agit du nombre de blessure que votre figurine peut endurer avant d’être détruite.
MOVE = Déplacement : Le nombre maximum d’hexagones que peut parcourir votre figurine.
RANGE = La portée d’attaque : Il s’agit de la distance (le nombre d’hexagones) que peut couvrir l’attaque de votre figurine. Distance maximum à partir de laquelle une figurine peut attaquer.
ATTACK = Attaque : Il s’agit du nombre de dés d’attaque rouges à lancer pour attaquer une figurine adverse.
DEFENSE = Défense : Il s’agit du nombre de dés de défense bleus à lancer pour défendre sa figurine contre un adversaire.
POINTS  = Points : (sur l’exemple 100). Valeur de la carte Armée, elle est calculée en fonction des pouvoirs de cette (ces) figurine(s), de cette carte.
2. Rassemblez et placez votre armée :

Pour les scénarii en mode Expert, il y a deux manières de constituer son armée. Vous pouvez soit utiliser une armée déjà constituée ou bien vous pouvez composer vous-même une armée « Draft ». Les deux choix sont expliqués ci-dessous.

Quand vous rassemblez votre armée, assurez-vous que le total des points ne dépasse pas celui indiqué dans le scénario de jeu choisi (il peut être plus bas mais jamais plus haut). Les joueurs ne sont pas tenus d’avoir le même nombre de cartes Armée. Par exemple, vous pouvez choisir 3 cartes Armée alors que votre adversaire en choisit 4 ou 5.

Les couleurs d’une carte Armée : Dans le jeu en mode Expert, la couleur des cartes et leur alignement (les sujets du Bien et les guerriers du Mal peuvent devenir neutres ou même changer de camp) n’interfèrent pas dans le jeu. Par conséquent, votre armée peut contenir des cartes Armée de couleurs mélangées.

Utiliser une armée pré-constituée

Les joueurs expérimentés savent exactement quelles armées ils veulent en fonction du scénario de jeu, des valeurs de points, de leurs figurines favorites et d’autres facteurs. Si vous avez déjà choisi votre armée, placez vos cartes devant vous. Puis, les joueurs lancent les dés pour savoir qui se place en premier sur le champ de bataille et à quelle place. Relancez si nécessaire (si égalité des dés). Le joueur qui obtient le plus, place toute son armée en premier. Le placement est ensuite fait par le joueur situé sur sa gauche. Vous devez placer votre armée entière dans la zone de départ et non à l’extérieur. Vous ne pouvez pas placer des figurines dans la zone occupée par l’ennemi. A moins que ce ne soit marqué le contraire dans le scénario, les équipiers commencent eux aussi dans la même zone de départ et s’il y a plus de figurines que de cases dans la zone de départ, vous ne pouvez pas utiliser toutes les figurines.

Le scénario donne la composition de chaque camp, contrairement à d'autres scenarii qui précisent un nombre de points par joueur (on a donc recours au draft). 
Sur le site Heroscape.com, par exemple : MASTER GAME - Deadly Waters at Durgeth Swamps Required Sets : Master Set and Malliddon's Prophecy Expansion Set (3 Players) 
Player 1 starts with the Venoc Warlord, the Venoc Vipers, Kelda the Kyrie Warrior, the Omnicron Snipers, and Raelin the Kyrie Warrior.

Player 2 starts with the Arrow Gruts, the Blade Gruts, Tornak and an additional 190 points.

Player 3 starts with the Roman Archers, the Roamn Legionnaires, Marcus Decimus Gallus and an additional 170 points. Le joueur 1 a une armée "imposée" qu'il ne peut pas personnaliser dans ce scénario.

Constituer son armée en « Draft »

C’est une manière de constituer une armée de façon amusante et plus juste. Elle équilibre le jeu. Lorsque vous sélectionnez une carte Armée, prenez la figurine ou les figurines représentées sur la carte et placez-les immédiatement sur le champ de bataille dans votre zone de départ avant que le prochain joueur sélectionne une carte Armée. Vous devez placer votre armée entière dans la même zone de départ. Vous ne pouvez pas placer des figurines dans la zone de départ occupée par l’ennemi. A moins qu’il ne soit précisé le contraire dans le scénario, les équipiers commencent eux aussi dans la même zone de départ et s’il y a plus de figurines que de cases dans la zone de départ, vous ne pouvez pas utiliser toutes les figurines.
Concernant les extensions, il existe 2 façons de les utiliser : 
1. En « draft », c'est-à-dire, scénario libre (qui peut être simplement élimination totale de l'armée adverse) et un nombre de points alloué à chaque joueur qui construit son groupe.
2. Sur des scenarii disponibles Online, comparables à ceux des livrets, on vous donne des armées toutes faites (300 points en général). Le tirage n’est plus nécessaire à faire). Par exemple pour une raison ou une autre, les romains (archers et fantassins + centurion) + quelques autres figurines seront opposées aux serpents (de base + Warlord) et au dragon. 

Pour une partie à 2, le joueurs jouent comme suit :

1. Les 2 joueurs lancent le dé à 20 faces (relancent si égalité). Le joueur dont le chiffre est le plus élevé joue en premier et choisit 1 carte Armée.

2. L’autre joueur à son tour choisit 2 cartes Armée.

3. Chaque joueur à son tour, choisit 1 carte Armée jusqu’à ce que les 2 joueurs aient complétés leurs armées et les aient posées sur le champ de bataille.

Supposons que vous jouez à 2 joueurs au scénario « Choc frontal ». Le jeu indique que chaque joueur dispose de 400 points d’Armée. L’exemple 2 montre les Armées que vous ou votre adversaire avaient choisies et comment vous les avez placées.

Exemple 2 : Vous assemblez et placez votre armée

Votre armée : Vous choisissez cette armée pour un total de 400 points et vous la placez comme représenté sur la photo. Les cartes sont placées devant vous. Grimnak (le plus puissant) et placé devant.

L’armée de votre adversaire : Il choisit cette armée pour un total de 390 points et la place dans la zone de départ comme montré. Syvarris et Deathwalker (figurines avec une grande portée d’attaque) sont placées en premières lignes.

Pour une partie à 3 ou plus, le joueurs constituent leurs armées comme suit :

1. Tous les joueurs lancent le dé à 20 faces (relancent si égalité). Le joueur dont le chiffre est le plus élevé joue en premier et choisit 1 carte Armée.

2. L’autre joueur à sa gauche choisit 1 carte Armée et ainsi de suite. Le dernier joueur choisit 2 cartes Armée.

3. Ensuite, la constitution des armées se poursuit autour de la table mais s’effectue dans le sens inverse. Le dernier joueur du tour (celui qui avait choisi 1 carte Armée au départ) choisit 2 cartes Armée. Ensuite, la mise en place des armées changera de sens à nouveau.

Ex : Le tirage des personnages pour se constituer une armée se fait "en essuie-glace". 
En gros tu poses toutes les cartes devant les joueurs, chacun a droit à X points (de base 300) et on tire un premier au sort, ensuite, ça se déroule comme ça (à 4):
joueur 1 choisit 1 carte 
joueur 2 choisit 1 carte 
joueur 3 choisit 1 carte 
joueur 4 choisit 1 carte

puis

joueur 4 choisit 1 carte
joueur 3 choisit 1 carte 
joueur 2 choisit 1 carte 
joueur 1 choisit 1 carte

puis

joueur 1 choisit 1 carte 
joueur 2 choisit 1 carte 
joueur 3 choisit 1 carte 
joueur 4 choisit 1 carte

etc...
Ceci pour limiter l'avantage de choisir en premier
Chaque joueur a tiré 3 cartes
le joueur 1 a choisi en 1er, 6e, 7e
le joueur 2 a choisi en 2e, 5e, 8e
le joueur 3 a choisi en 3e, 4e, 9e
4. Si à un moment donné un jouer ne peut pas sélectionner une autre carte Armée parce que les cartes restantes sont trop chers et font dépasser le montant de points d’Armée alors ce joueur doit passer son tour. Si vous passez votre tour, vous avez terminé de constituer votre armée.

5. Continuez de changer de direction en arrière et avant avec le dernier joueur autour de la table (chaîne de joueur) jusqu’à ce que les joueurs complètent leur armée.

Les marqueurs précisant l’ordre de passage

Chaque joueur prend 4 marqueurs : 1,2, 3 et X. A chaque tour, vous placerez ceux-ci sur vos cartes Armée pour montrer dans quel ordre vos figurines se déplaceront et attaqueront.

Les marqueurs de blessure et les dés

Placez tous les marqueurs de blessure et les dés à côté du champ de bataille afin qu’ils soient facilement accessibles.

Les Glyphes

Ces enchantements magiques sont placés sur certains hexagones du champ de bataille dans plusieurs scénarii de jeux (comme indiqué dans le livret « Champ de bataille et scénarii de jeux ». La plupart des Glyphes accordent des pouvoirs spéciaux quand une figurine s’arrête sur ces cases. Ceci est expliqué dans le paragraphe Glyphes (p 11).

LA BATAILLE COMMENCE !

Le jeu se déroule en plusieurs temps de jeu. Un tour de jeu comprend 3 types d’actions pour chaque joueur.

Le marqueur de temps de jeu « Round »

Le marqueur de tour de jeu : Dans le livret « Champ de bataille et scénarii de jeux », chaque scénario contient une ligne bleue numérotée où les joueurs suivent et notent leurs temps de jeu effectués. Avant de jouer le premier temps de jeu, placez le marqueur noir sur le « 1 ». A la fin de chaque tour de jeu, déplacez le marqueur sur le nombre suivant. Chaque temps de jeu comprend 3 tours.

Chaque temps de jeu se compose de 4 étapes :

1. Placez les marqueurs précisant l’ordre des figurines

2. Lancez le dé à 20 faces pour connaître le premier joueur

3. Les joueurs jouent leur tour de jeu un par un jusqu’à ce que chaque joueur ait réalisé ses 3 tours de jeu
4. Déplacez le marqueur de tours de jeu sur le nombre suivant

Toutes ces étapes sont détaillées plus loin.

1. Placez vos marqueurs précisant l’ordre des figurines

Lors d’un tour de jeu (3 au maximum par temps de jeu « round »), vous vous déplacerez et attaquerez avec les figurines représentées sur l’une de vos cartes. Décidez maintenant quelle carte vous utiliserez et à quel tour, puis placez le marqueur d’ordre de passage sur vos cartes (1 pour le premier tour, 2 pour le second tour, 3 pour le troisième tour). Vous pouvez placer 2 marqueurs ou plus sur une même carte, si vous voulez utiliser cette même carte pendant deux ou trois tours.

Les joueurs placent leurs marqueurs en même temps. Placez vos marqueurs face numérotée vers vous, ainsi votre adversaire ne pourra pas voir les nombres (en équipe, les co-équipiers peuvent regarder mutuellement les chiffres sur leurs marqueurs). Le marqueur « X » est un leurre. Vous pouvez le placer sur une de vos cartes Armée juste pour laisser votre adversaire dans le doute.

Il peut arriver qu'une unité soit tuée avant d'avoir pu être activée. Dans ce cas, on ne joue pas !

Note : Les joueurs confirmés peuvent placer tous leurs marqueurs en une seule fois. Pour cela, chacun doit lancer le dé à 20 faces. Celui qui obtient le plus grand nombre place ses marqueurs en premier, le joueur à sa gauche place ensuite les siens et ainsi de suite jusqu à ce que tous les marqueurs soient placés.

L’exemple 3 montre où vous et votre adversaire placez vos marqueurs.

Exemple 3 : Vous placez vos marqueurs précisant l’ordre de passage

Vos marqueurs : Pendant ce temps de jeu, vous décidez de faire agir Grimnak au premier tour, vos guerriers Marro au second tour et enfin Finn au troisième tour. Vous placez le marqueur « X » sur la carte des gardes Zettian pour tromper votre adversaire.

Les marqueurs de votre adversaire : Pendant ce temps de jeu, votre adversaire décide de mobiliser 2 figurines avec une grande envergure d’attaque : Syvarris au premier tour, puis Deathwalker au second et troisième tour. Il place le marqueur « X » sur ses agents Krav Maga.

2. Lancez le dé pour connaître l’ordre de jeu « Initiative »

Maintenant tous les joueurs lancent le dé à 20 faces. Celui qui a le nombre le plus élevé joue le premier tour de jeu et le joueur de gauche continue. (Relancez si égalité).

Si le lancer du dé est modifié par un pouvoir spécial ou par le pouvoir d’un Glyphe, ce pouvoir s’applique aussi pour un nouveau lancer en cas d’égalité. Les pouvoirs des Glyphes sont expliqués plus loin.

3. Votre tour de jeu

Lors d’un temps de jeu « Round », chaque joueur joue 3 tours de jeu. Ordinairement, chaque joueur effectuera 3 types d’action dans l’ordre suivant :

Action 1. Révéler son marqueur de passage et le contenu de sa carte Armée

Action 2. Déplacer de sa ou ses figurine(s) da sa carte Armée

Action 3. Attaquer avec sa ou ses figurine(s) représentées sur sa carte Armée

Toutes ces actions sont expliquées en détail dans les paragraphes suivants.

Action 1. Révéler son marqueur de passage et le contenu de sa carte Armée

Commencez votre tour en révélant le marqueur d’ordre n°1 précisant dans quel ordre vos figurines seront jouées. Vous devez coucher le marqueur face visible sur la carte Armée. Note : Au cours de la partie, il est possible qu’une carte Armée avec un marqueur ne puisse pas agir car les figurines correspondantes auront été détruites. Dans ce cas, vous avez perdu ce tour de jeu.

Action 2. Déplacer de sa ou ses figurine(s) de sa carte Armée

Maintenant, vous pouvez déplacer une ou la totalité des figurines représentées sur la carte que vous avez choisie. Vous devez suivre les règles suivantes pour déplacer votre figurine :

· Vérifier le nombre « Déplacement » (Move) : Vous pouvez déplacer une figurine dans plusieurs directions en fonction du nombre indiqué. Par exemple, avec un nombre de 5, votre figurine peut se déplacer de 1,2,3,4 ou 5 hexagones. (Les reliefs et les espaces en eau modifient les mouvements spéciaux comme vous verrez plus tard). L’exemple 4 montre un déplacement de base.

Note : Adjacent signifie "sur un des 6 hegaxones bordant celui où se trouve la figurine". 
En termes de combat pour les figurines, cela correspond à une portée d’attaque « Range » de 1.
Exemple 4 : Déplacement de base

Finn a un déplacement de 5.Vous choisissez de l’avancer sur la totalité des 5 hexagones possibles vers les figurines adverses. Note : Finn peut passer par dessus la case du guerrier Marro parce qu’il fait partie de votre armée.

L’ordre de mouvement : Déplacez la figurine ou l’escouade dans l’ordre que vous aurez choisi en une seule fois.

Traverser une figurine ou s’arrêter sur un hexagone déjà occupée par une autre figurine : Vous pouvez vous déplacer à travers un hexagone contenant une figurine amie (qui vous appartient ou qui appartient à votre coéquipier), à moins que la figurine ne soit engagée (voir plus loin).Vous ne pouvez pas traverser un hexagone contenant une figurine adverse ni vous arrêter sur une case occupée par une autre figurine.

Se déplacer vers le haut : Lorsque vous vous déplacez vers un niveau plus élevé, comptez le nombre de bord de chaque niveau supérieur franchi comme un hexagone L’exemple 5 montre comment faire. Si votre figurine n’a pas assez de déplacement pour atteindre la corniche elle ne peut s’y déplacer. 

Note : Attention les cases d’eaux et les glyphes ne comptent pas pour le calcul de hauteur.

Exemple 5 : Monter

Comptez le bord de chaque niveau pour bouger Finn sur la première corniche. Note : Finn ne peut monter sur la deuxième corniche car il lui faudrait un mouvement de 7, son déplacement étant de 5).

Hauteur limite : Une figurine ne peut monter un nombre de niveaux supérieur à sa propre hauteur (Height sur la carte Armée) en une seule fois (Regardez l’exemple 6 pour bien comprendre).

Exemple 6 : Hauteur limite pour un déplacement vers le haut

Le guerrier Marro ne peut monter jusqu'à la plate-forme marquée d’un « X » parce qu’il a besoin d’un déplacement de 6  mais sa hauteur (Height) est de 4.

Déplacement vers le bas : Lorsque vous descendez vers un niveau plus bas, vous n’avez pas à compter la hauteur mais si c’est trop haut vous pouvez tomber et donc être pénalisé. Lisez le paragraphe sur la chute pour comprendre). L’exemple 7 montre le déplacement d’une figurine vers le bas.

Exemple 7 : Descendre

Pour déplacer le Guerrier Marro de la corniche vers le sol, vous n’avez pas à compter le nombre de niveaux. 

Chute : si une figurine descend de trop haut on dit qu’elle tombe. 

Une chute est définie comme suit : 

- Si la descente est supérieure ou égale à la hauteur de la figurine vous lancez un dé rouge d’attaque pour voir si elle est blessée

- Si la hauteur de descente est supérieure de 10 niveaux à la hauteur de la figurine on lance 2 dés d’attaque (par exemple, pour une figurine de hauteur 5 qui tombe de 15 de haut, on utilise 2 dés) 

Pour chaque crâne obtenu la figurine subit une blessure (Voir le paragraphe Blessure/Point de vie page 10). L’exemple 8 montre la chute d’une figurine.

Exemple 8 : Chute

Lorsque vous déplacez le Guerrier Marro de la corniche vers le sol d’une hauteur de 5 niveaux, vous devez lancer un dé rouge d’attaque parce le dénivelé est plus important que sa hauteur (qui est de 4), alors il tombe. Après votre lancer, vous n’avez pas obtenu de crâne, Marro ne subit pas de blessure.

Se déplacer dans l’eau : Lorsque vous entrez dans un hexagone d’eau au cours de votre déplacement, votre mouvement s’arrête même si vous venez d’un hexagone d’eau. 


Supposons que vous arriviez d’une hexagone de terre et que vous devez traverser trois hexagones en eau, vous devez vous arrêter sur le premier hexagone en eau. Soit vous attendez le prochain temps de jeu « round » pour avancer votre figurine sur le second hexagone en eau, puis un troisième temps de jeu « round » puis et enfin un quatrième « round » pour sortir de l'eau. Soit vous avez prévu avec vos marqueurs d’ordre de jouer la même carte plusieurs fois ce qui vous permet de vous quitter les hexagones en eau plus vite.

Les figurines pour rentrer dans l’eau 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 hexagone d'eau sans s'arrêter par contre dès que l’espace en eau est large de 2 hexagones ou plus, ils doivent s’arrêter aussi.

Sortir de l’eau : Pour passer des hexagones en eau plus bas que ceux de la  terre ferme, vous appliquez la règle du déplacement vers le haut (voir l’exemple 9 B).

Exemple 9A : Se déplacer dans l’eau 

Lorsque  votre adversaire déplace Deathwalker dans un hexagone en eau, il s’arrête.

Exemple 9B : Sortir de l’eau

Lorsque  votre adversaire déplace Deathwalker de l’eau vers la terre ferme, il compte deux hexagones.

Le déplacement des figurines à double base : Certaines figurines occupent deux hexagones (Mimring, ou Grimnak par exemple). Lorsque vous déplacez ce type de figurine, choisissez la partie qui dirige le mouvement (l’avant ou l’arrière), ensuite déplacez la figurine de sorte que l’autre extrémité suive le même trajet et les mêmes hexagones. La fin du mouvement doit toujours se faire au même niveau d’élévation. L’exemple 10 illustre ces propos.

Rappel : les figurines qui occupent deux espaces n’ont pas à s’arrêter si elles traversent un seul hexagone d’eau mais elles doivent s’arrêter si elles arrivent sur deux hexagones d’eau consécutifs.

Exemple 10 : Déplacer des figurines occupant deux hexagones

De sa position de départ (image du haut) : Grimnak se déplace de 5 hexagones la tête vers l’avant, la partie arrière suit le même chemin (photo du milieu). Notons que Grimnak compte le niveau d’élévation. Sur la photo du bas, son mouvement s’arrête sur deux hexagones se situant à la même hauteur. 

Surplomb : Un surplomb se matérialise lorsqu’il y a une ou plusieurs tuiles sont empilées et forment « une arche/un pont ». Si les figurines sont assez petites, elle peuvent se déplacer dessous (l’exemple 11 montre un surplomb).

Exemple 11 : Se déplacer sous un surplomb.

Sur le champ de bataille la tombe de Migol, remarquez que Finn peut passer sous le surplomb alors que Grimnak du fait de sa hauteur ne peut pas passer.

Les figurines peuvent aussi monter par de petits surplombs : lorsque vous déplacez une figurine par de petits surplombs, comptez alors le support le plus proche comme indiqué dans l’exemple 12.

Exemple 12 : Se déplacer à travers un petit surplomb

Finn compte le support le plus proche pour franchir le surplomb.

Gardez bien les socles des figurines à l’intérieur des hexagones

Lorsque vous terminez le déplacement de votre figurine, assurez-vous que son socle soit bien posé entièrement sur un seul hexagone ou deux hexagones pour les figurines à doubles bases.

Dans le cas des figurines à doubles bases, aucune partie ne doit être à cheval sur deux hexagones.

Passage étroit :

Certains champs de bataille présentent des petits renfoncements ou des petits passages, ruines ou surplombs qui peuvent limiter le mouvement de certaines figurines. Une figurine ne peut pas se déplacer dans un espace qu’elle ne peut occuper entièrement. L’exemple 13 montre une figurine positionnée dans un recoin.

Exemple 13 : Grimnak se déplace dans un passage étroit

Grimnak ne peut pas reculer car sa queue l’empêche d’occuper complètement l’hexagone situé devant le relief. Toutefois rien ne l'empêche de s’y déplacer en avançant tête la première.

Les glyphes et les pouvoirs spéciaux : Les Glyphes et les pouvoirs peuvent aussi modifier les déplacements. Regardez sur les cartes d'armée. Les pouvoirs des glyphes sont expliqués en page 11.

LES RÈGLES D’ENGAGEMENTS

On dit qu’une figurine est engagée lorsqu’elle est sur un hexagone adjacent (à côté = range 1) d’une figurine ennemie. La plupart du temps, quand une figurine est à côté d’une autre, elles sont adjacentes sauf dans les cas d'exceptions suivants :

* Si la base d’une figurine est à une hauteur supérieure ou égale à la taille d’une autre figurine, ces figurines ne sont pas adjacentes et ne sont pas prêtes au combat (Voir l’exemple 14 ci-dessous).

Exemple 14 : Finn n’est pas adjacent à Deathwalker, car  Deathwalker est sur une hauteur de 5 niveaux et 5 est égale à la hauteur de Finn.

* Si une ruine se trouve entre deux figurines, les deux figurines doivent être plus grandes que la ruine pour être adjacentes. Par exemple, une ruine a une hauteur de 6, Finn a une hauteur de 5 et Deathwalker une hauteur de 7. Ils ne sont pas engagés.

Quitter un engagement : Vous pouvez vous éloigner d’une figurine avec laquelle vous êtes engagé, mais aussitôt que vous arrivez sur un hexagone qui n’est pas adjacent à l’autre figurine, votre adversaire lance un dé rouge d’attaque. Si le dé lancé est un crâne, la figurine quittant l’engagement subit une blessure (on ne lance pas de dé de défense). Les blessures sont expliquées en page 10.

Engagements multiples : Votre figurine peut être engagée avec plus d’une figurine en même temps. Pour chaque engagement que vous quittez (les figurines ennemies que vous fuyez), votre adversaire lance un dé rouge d’attaque. Votre figurine subit une blessure par crâne obtenu.

Exemple 15 : Engagements multiples

Lorsque Finn quitte son engagement avec les 2 guerriers Viking ennemis, son adversaire lance 2 dés rouges d’attaque (un pour chaque Viking). L’adversaire obtient 2 crânes donc le joueur détenant Finn doit poser deux marqueurs blessure sur la carte de Finn.


 Action 3. Attaquez avec la ou les figurines représentée(s) sur la carte Armée
Maintenant il est l’heure pour vos héros ou vos escouades d’attaquer.

Qui peut attaquer ? Le(s) figurine(s) de la carte Armée que vous avez choisie qui est/sont à portée d’attaque (nombre gris sur la carte Armée) et avec une ligne de visée dégagée peuvent attaquer une cible.

Si aucune de vos figurines ne remplit ces deux conditions, vous ne pouvez pas attaquer et votre tour s’arrête.

Cherchez les figurines cachées : À n’importe quel moment, vous pouvez faire le tour du champ de bataille pour voir si certaines figurines ne sont pas cachées (derrière une ruine par exemple). Lorsque vous le faites, laissez le temps à votre adversaire de cacher ses marqueurs d’ordre.

Avant d’attaquer, vérifiez la portée et la ligne de visée comme expliqué ci-dessous :

* Portée d’attaque (Range) : Une figurine prise pour cible doit être à portée de l’attaquant; par exemple avec une portée d’attaque de 6, votre guerrier Marro peut attaquer toutes les figurines situées à 6 hexagones ou moins de lui). 

Une figurine qui a une portée de 1 ne peut attaquer qu’une figurine adjacente. 

Les figurines engagées ne peuvent attaquer que les figurines avec lesquelles elles sont en contact. 

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, ne comptez pas les niveaux d’élévations. Toutefois, être sur un niveau plus élevé que votre adversaire donne un avantage lors d’une attaque (lisez pour cela le paragraphe «des avantages de la hauteur pour une attaque»).

Si entre vous et la cible se trouve une zone sans hexagone (par exemple : près du bord du champ de bataille), pour attaquer vous devez comptez la distance en suivant le bord du champ de bataille. Ainsi, vous vérifiez que votre portée d’attaque vous permet d’attaquer.

Attaquer à travers d’autres figurines : si des figurines sont entre la cible et vous, vous ne pouvez attaquer que la figurine visée, mais vous pouvez attaquer la figurine ciblée si vous avez une ligne de visée dégagée.

* Ligne de visée :
Pour attaquer, votre figurine doit être capable de voir sa cible depuis sa position. Contrairement à la portée d’attaque, la ligne de visée est une ligne imaginaire entre vous et la figurine ciblée. Elle n’a pas de lien avec la disposition du champ de bataille (ce n’est pas important si la ligne de vue passe par le bord de la carte et qu’il n’y ait pas d’hexagone dessous. Par contre, comptez le nombre d’hexagones le long du champ de bataille). Si la cible est derrière une montagne ou une ruine, vous ne pouvez pas attaquer. La meilleure façon de savoir si la ligne de visée est nette et donc l’attaque possible c’est de se mettre au niveau du point de visée et de regarder la cible. Pour vérifier si votre ligne de visée est dégagée, vérifiez le point de cible (point vert sur la figurine de la carte Armée) et la zone de « cible » (point rouge sur la figurine de la carte Armée). Placez-vous derrière votre figurine et essayer de voir une partie de la cible. Vérifiez que cette partie appartient à la zone de « cible », si c’est le cas, vous avez une ligne de vue dégagée et vous pouvez donc attaquer. 

« Ajuster » le positionnement des figurines : En aucun cas, les joueurs ne peuvent déplacer ou toucher les figurines hors de leur seul tour de jeu. Par exemple, un joueur ne peut déplacer sa figurine afin de l’enlever d’une ligne de visée durant le tour d'un adversaire. 
En cas de désaccord entre les joueurs sur le fait qu’il y ait ou non une ligne de visée dégagée, lancez un dé à 20 faces et le joueur qui obtient le résultat le plus haut gagne la dispute. L'exemple 16 ci-dessous montre comment la ligne de visée et la portée d’attaque fonctionnent.

Exemple 16 : Portée d’attaque et ligne de visée

Vous voulez que le guerrier Marro attaque Syvarris.

1. En premier lieu, comptez les hexagones entre les deux figurines. Il y en a 6. De ce fait, le guerrier Marro peut attaquer Syvarris, sa portée d’attaque le lui permet.

2.  Ensuite, vérifiez si la ligne de visée est dégagée entre le point de visée du Guerrier Marro (point vert sur la silhouette représentée sur la carte Armée) et la zone de touche de Syvarris (zone rouge de la silhouette représentée sur la carte Armée). La figurine Tarn le Viking se trouve sur le chemin mais n’empêche pas quand même de voir une partie de la zone de touche de Syvarris. Ainsi, le guerrier Marro peut attaquer. 

ATTAQUER

Les figurines de la carte Armée que vous avez choisie attaquent une à la fois, dans n’importe quel ordre. Chaque figurine ne peut attaquer qu’une fois mais plusieurs figurines peuvent attaquer la même cible ennemie.

Avant d’attaquer, regardez la hauteur, les pouvoirs spéciaux et les glyphes (s’il y en a plusieurs) comme expliqué ci-dessous. (Appliquez la règle « si tu n’as pas vu, tu as perdu, la prochaine fois vous ferez attention »).

* L’avantage de la hauteur : Si le socle de la figurine est plus haut que le socle de la figurine adverse (peut importe la taille de la figurine), la figurine sur le terrain le plus élevé lance un dé supplémentaire. Si le socle de la figurine est plus haut de 10 niveaux ou plus que le socle de la figurine la plus basse, la figurine la plus élevée lance deux dés de plus. Pour calculer la hauteur rappelez-vous que les glyphes et les hexagones d’eau n’ajoutent pas de hauteur et sont à la hauteur de l’hexagone sur lequel ils sont posés (ou des berges pour l’eau).

Attention : L’avantage compte pour la figurine la plus haute que ce soit en attaque ou en défense. 

* Pouvoirs spéciaux et attaques spéciales : De nombreuses figurines détiennent des pouvoirs spéciaux ou des capacités extraordinaires qui aident à se déplacer, à attaquer, à la défense, etc. Regardez sur la carte Armée pour les pouvoirs que vous pouvez utiliser. Les pages 11 et 12 montrent quelques exemples de pouvoirs spéciaux et d’attaques stratégiques. Attention : Certains pouvoirs sont si puissants qu’ils peuvent même affecter vos figurines; utilisez-les de manière adéquate.

* Glyphes : Certains des glyphes donnent à l’attaquant ou au défenseur des avantages. Les pouvoirs des glyphes sont expliqués en page 11.

Pour Attaquer, suivez les étapes suivantes : 

1. Annoncez quelle figurine attaque et quelle est la cible.

2. Vérifiez la valeur d’attaque sur la carte Armée, ajoutez un dé ou plusieurs dés en tenant compte des bonus obtenus par les pouvoirs, les glyphes ou la hauteur. Puis, lancez autant de dés rouges d’attaque. Après avoir lancé vos dés rouges d’attaque, le défenseur lance le nombre de dés bleus de défense correspondant à la valeur de défense indiquée sur sa carte Armée en tenant compte des bonus obtenus par les pouvoirs, les glyphes ou la hauteur.

3. Pour chaque crâne obtenu le défenseur doit obtenir un bouclier afin de parer l’attaque.

· Si vous obtenez autant de crânes que de boucliers ou moins de crânes que de boucliers, votre attaque a échoué, les figurines restent à leur place, l’attaque est terminée.

· Si vous obtenez plus de crânes que le nombre de boucliers, l’attaque est réussie. La figurine adverse subit autant de blessures que de crânes non parés; déposez sur la carte de la figurine blessée autant de marqueurs de dégâts que de crânes non bloqués.

Points de vie /Blessures : Lorsqu’une figurine a autant de marqueurs de blessure que le nombre de points de vie « LIFE » indiqué sur sa carte, elle est retirée du jeu (une figurine avec seulement 1 point de vie est retirée du jeu dès la première blessure). Lorsqu’une figurine est retirée du jeu, le joueur auquel elle appartient, la place sur sa carte Armée correspondante. Lorsque toutes les figurines d’une carte Armée sont détruites, la carte Armée est enlevée du jeu. Au moment de sa mise hors jeu, ne révélez pas le marqueur d'ordre qui se trouvait sur cette carte. (Bien entendu vous ne pourrez plus placer de marqueur d’ordre sur cette carte durant les tours suivants).

Après avoir attaqué avec chaque figurine qui le pouvait, votre tour est terminé.

L’exemple 17 vous montre le déroulement d’une attaque et son résultat.

Exemple 17 : Une attaque

Un de vos Guerriers Marro attaque Syvarris. Vous lancez deux dés rouges d’attaque. Syvarris a un petit avantage de hauteur, ainsi il lance un dé de défense supplémentaire. Par conséquent, il se défend avec 3 dés bleus de défense. Vous obtenez 2 crânes, Syvarris n’obtient pas de bouclier. Il subit donc deux blessures, votre adversaire place deux marqueurs sur la carte de Syvarris. Ce dernier avait déjà 2 marqueurs de blessure à la suite d’une précédente attaque. Il a maintenant 4 marqueurs de blessure et il est détruit. Votre adversaire place Syvarris sur sa carte Armée et laisse le marqueur d'ordre en place (le joueur ne doit plus utiliser Syvarris pendant ce temps de jeu « round »). 

FINIR UN TOUR

Lorsque le dernier joueur a joué son troisième tour de jeu, le temps de jeu « round » est terminé. Déplacez le marqueur de temps de jeu « round » d’une case sur la réglette (si personne n’a encore gagné bien sûr). Les joueurs entament ensuite un autre temps de jeu « round » en plaçant leurs marqueurs d’ordre et en déterminent quel joueur commencera le premier.

FINIR LA BATAILLE

Le scénario définit les conditions de victoire pour chaque partie. Toutefois, si le jeu n’est pas terminé pendant le nombre de temps de jeu « round » impartis, les joueurs ou les équipes peuvent décider que l’armée qui a le plus de points gagne (Consultez, le décompte final ci-dessous).

COMPTEZ LES POINTS

Dans les cas où le comptage de points est nécessaire, chaque joueur ou équipe compte ses points de la manière suivante. Il marque les points des cartes Armée des figurines encore sur le champ de bataille. Marquez les points inscrits sur la carte, même si une seule figurine d'une escouade a survécu (Syvarris = 100 points).
 

LES GLYPHES

En fonction du scénario, les glyphes sont placés sur des hexagones du champ de bataille, soit texte visible, soit texte caché. Lorsqu’une figurine finit son déplacement ou passe sur un glyphe qui est texte caché, son déplacement s’arrête et l’on retourne le glyphe. Son pouvoir s’applique immédiatement. Si une figurine passe sur un glyphe texte visible, elle doit s’arrêter.

Une figurine qui occupe deux hexagones doit s’arrêter dès que la partie qui dirige le déplacement passe sur un glyphe.

Certains glyphes donnent des pouvoirs temporaires, d’autres ont des effets permanents. Pour chaque Glyphe que votre figurine rencontre, suivez les règles spécifiques ci-dessous.

Vous trouverez également les pouvoirs des glyphes de la première extension (écrits en italique).

Glyphes permanents 

Les pouvoirs de chaque glyphe aux effets permanents durent aussi longtemps qu’une figurine reste dessus. Les 2 glyphes de Brandar sont des artefacts généralement symbolisant des objets (objets qui varient en fonction des scénarios).

Glyphe d’Astrid (Attaque +1)
Pour chacune de vos figurines vous lancez un dé d’attaque supplémentaire.

Glyphe de Gerda (Défense +1)

Chacune de vos figurines lance un dé de défense supplémentaire.

Glyphe d’Ivor (Portée +4)

Chacune de vos figurines dont la portée d’attaque est de 4 ou plus, ajoute 4 à sa portée d’attaque.

Glyphe de Valda (Déplacement +2)

Chacune de vos figurines peut se ajouter 2 hexagones supplémentaires à son déplacement (ce pouvoir ne fonctionne pas lorsque vous quittez le glyphe).

Glyphe de Dagmar (Pour le tirage au sort du premier joueur +8)

Ajoutez 8 à votre lancer « d’initiative » (pour connaître le premier joueur).

Glyphe de Brandar (Artéfact)

La règle de ce glyphe varie suivant les scénarii.

Glyphe de Jalgard (Défense +2)

Chacune de vos figurines lance deux dés supplémentaires de défense.

Glyphe de Ranveig (« wind » - vent)

Toutes les figurines qui peuvent voler perdent ce pouvoir et ne peuvent donc plus voler.

Glyphe de Lodin (Chance au dé à 20 faces)

À chaque fois que vous lancez le dé à 20 faces, vous pouvez ajouter +1.

Glyphes temporaires 

Le pouvoir de ces glyphes ne fonctionne qu’une fois par partie. Quand une figurine s’arrête dessus, utilisez le pouvoir du glyphe puis défaussez-le du jeu.

Glyphe de Kelda (Soigneur)

Lorsqu’une figurine avec des blessures s’arrête dessus, on retire tous les marqueurs blessures sur la carte Armée correspondante.

Glyphe d’Erland (Invocateur)

Lorsqu’une figurine atterrit dessus, vous pouvez invoquer n’importe quelle autre figurine (à vous ou adverse) se trouvant sur le champ de bataille, et la placer sur un hexagone adjacent au glyphe. Si la figurine était engagée on ne lance pas de dé. Si aucun hexagone n’est libre autour du glyphe alors vous ne pouvez utiliser son pouvoir.

Glyphe de Mitonsoul (Malédiction de masse)

Lancez un dé à 20 faces pour chaque figurine sur le champ de bataille (à vous ou adverse).

Si vous obtenez un 1 alors la figurine est détruite.

Si vous obtenez tous les autres résultats (de 2 à 20) alors la figurine est indemne.

Glyphe de Sturla (Résurrection)

Pour chaque figurine détruite au cours de cette bataille (à vous ou adverse), lancez le dé à 20 faces.

Si vous obtenez un lancer de 19 ou 20 alors la figurine revit.

Si vous obtenez un lancer allant de 1 à 18 alors elle reste détruite. 

POUVOIRS SPECIAUX

Ce sont les pouvoirs spéciaux des figurines qui font que le jeu est excitant, passionnant, imprévisible et toujours différent. Faites toujours attention aux pouvoirs spéciaux de vos cartes d'Armée, connaissez-les parfaitement; ils peuvent vous apporter beaucoup lors de la partie et dans votre manière de jouer. Les exemples ci-dessous, décrivent quelques exemples de pouvoirs spéciaux.

La ligne de feu, l’attaque spéciale de Mimring

La ligne de feu de Mimring affecte toutes les figurines se trouvant dans sa portée d’attaque de 1 à 8 hexagones. (Toutes les figurines qui sont sur la ligne rouge sont affectées). Les figurines sous l’emprise de Mimring peuvent se trouver à n’importe quel niveau de hauteur aussi longtemps que Mimring a une ligne de visée dégagée.

Le point de départ de la ligne de feu peut être à l’avant ou à l’arrière de la figurine.

L’attaque ligne de feu et les surplombs 

Si Mimring utilise son attaque spéciale de ligne de feu, il touche les figurines à tous les niveaux de hauteur tant qu’il peut les voir. Comme on peut le voir sur l’exemple, les unités d’élites Aéroportées A1, A2 et A3 sont concernées par l’attaque de Mimring. Elles lanceront chacune 4 dés de défense après le lancer de 4 dés d’attaque de Mimring.

Vol et surplomb 

Comme indiqué sur la photo, Raelin vole au-dessus du surplomb jusqu’au sommet sans se soucier des différences de niveaux (notons qu’elle vole au-dessus des ruines aussi).Le guerrier M1 lance 1 dé rouge d’attaque parce qu’elle quitte son engagement avec lui. M3 ne le fait pas car Raelin vole et n’est donc pas adjacent à lui.

Les grenades des unités d’élites Aéroportées

Vous décidez de lancer des grenades sur les guerriers Marro et les Samouraïs. Enlevez le marqueur de grenade de la carte et du jeu. Vous ciblez toutes les figurines qui se trouvent dans une portée d’attaque de 5 et accessibles jusqu'à une hauteur de 12 ou moins. Par exemple, le soldat de l’unité d’élite aéroportée A1 (figurine aérienne 1) ne peut pas attaquer le guerrier Marro (M2) parce que le surplomb est de 10 et la ruine à une hauteur de 6 ce qui fait une hauteur totale de 16. Le lancer de grenade est donc trop court 12 < 16. Pour lancer une grenade, une ligne de visée dégagée n’est pas nécessaire par contre il est impératif d’avoir une zone bien dégagée pour lancer la grenade, les dégâts peuvent affecter vos propres guerriers s’ils se trouvent trop près.

Voilà comment cette attaque spéciale fonctionne :

* A1 attaque : A1 lance la grenade sur S2. S1 et S3 sont aussi touchés car ils sont adjacents à S2. Vous lancez 2 dés d’attaque rouges, une fois seulement, pour toutes les figurines affectées (vous obtenez un crâne). Votre adversaire lance 6 dés de défense pour S2 (5, nombre sur la carte Armée plus 1 dé en raison de son avantage dû à la hauteur). Il obtient deux boucliers et de ce fait S2 est sain et sauf. Il lance les dés pour S1 et obtient 3 boucliers. S1 est également sain et sauf. Il obtient 0 bouclier pour S3, ce dernier est donc détruit.

* A2 attaque : Ensuite, A2 lance une grenade sur S2. S1 est aussi impliqué dans le combat. Vous lancez 2 dés rouges d’attaque et n’obtenez aucun crâne. Votre adversaire n’a pas besoin de lancer ses dés de défense car l’attaque est nulle.

* A3 Attaque : A son tour, A3 lance sa grenade sur S1. S2 est également impliqué dans le combat. Vous lancez vos 2 dés rouges d’attaque et obtenez 2 crânes. Votre adversaire obtient 1 bouclier pour S1. S1 est donc détruit. Il obtient 2 boucliers pour S2. S2 est donc sain et sauf.

* A4 attaque : A4 lance sa grenade sur M2. M1, M3 et M4 sont également impliqués dans l’attaque. Vous lancez 2 dés rouges d’attaque et vous obtenez 1 crâne. Votre adversaire lance 3 dés de défense pour M2 et il obtient 1 bouclier. M2 est sauvé. Votre adversaire obtient 2 boucliers pour M1, 3 boucliers pour M3 et donc aucune des deux figurines (M1 et M3) n’est blessée. Par contre,  il n’obtient pas de bouclier pour M4 qui est détruite.

Les pouvoirs spéciaux qui se réfèrent aux caractéristiques des cartes Armée

Certains pouvoirs font référence, à l’espèce, la classe ou  la personnalité, etc. Par exemple, le pouvoir spécial de Deathwalker fait référence aux gardes Soulborg. Les gardes Zettian appartiennent aussi à cette catégorie. Ainsi, Grimnak a un pouvoir spécial qui affecte les Orcs mais il n’y en a pas dans la boîte de base. Les figurines Orcs apparaissent dans les extensions.

Utilisez plusieurs boîtes de bases et/ou les extensions

La combinaison de 2 ou plusieurs boîtes de base, vous permet de nouvelles options. Vous pouvez créer des champs de bataille géants, jouer jusqu’à 8 joueurs. Vous pouvez même faire s’affronter deux armées identiques. Vous pourrez aussi augmenter la valeur des points de vos armées.

Cartes Armée uniques

Toutes les cartes d'Armée dans la boîte de base sont uniques. Si vous utilisez 2 jeux de cartes d’Armée, soyez sûr que chaque joueur ne détient q’une seule carte Armée dans sa main. (Vérifiez ce point avant de commencer à jouer). Il n’y en a qu’une et vous ne pouvez en avoir qu’une dans chaque armée, cependant votre adversaire peut avoir la même carte Armée que vous. Par exemple, vous et votre adversaire pouvez intégrer chacun un et un seul exemplaire de Grimnak dans votre armée. 

Cartes Armée communes

Ces cartes se trouvent dans les extensions. Votre armée peut contenir 2 ou plusieurs cartes Armée communes. Si c’est le cas, suivez les règles spéciales décrites maintenant. 

· Vous n’avez pas besoin de garder ces figurines séparées si vous avez plusieurs fois la même carte Armée (c’est pour suivre la trace des personnages qui appartiennent à cette carte Armée). Par exemple, si vous avez 2 cartes identiques des guerriers Grunt Swordman, chaque marqueur d’ordre placé sur l’une ou l’autre carte Armée active les 4 figurines. 

· Lorsqu’une figurine d’une carte commune est détruite, placez-la sur une des cartes correspondantes. 

Activer des Pouvoirs en simultané

Si vous et votre adversaire utilisez la même carte Armée avec des pouvoirs qui se déclenchent en même temps, lancez le dé à 20 faces. Le joueur obtenant le résultat le plus haut utilise ce pouvoir en premier. Par exemple, si vous et votre adversaire utilisez le pouvoir de parachutage, vous devez lancez le dé à 20 faces pour savoir qui va être parachuté en premier.

 

Visitez notre site Web !

Visitez le site officiel "http://www.Heroscape.com", vous y trouverez une multitude d’informations, une FAQ et des scénarii additionnels utilisant les champs de bataille fournis avec la boîte de base (en anglais seulement), les extensions et bien plus !
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