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MISE EN PLACE D'UNE PARTIE

SHATTERVGIN AIDE DE JEU

» CREER LES GROUPES DE COMBAT ET LES RESERVES DE FORCE

« DETERMINER LE PREMIER JOUEUR

» METTRE EN PLACE LA MISSION & TIRER AU SORT LES PHASES

« CREER LE CHAMP DE BATAILLE

« METTRE A ZERO LA BARRE DE LUTTE

« DEPLOVER SES ESCOUADES (A TOUR DF ROLE)

« REVELER LA LUTTE 1/ ACTIVER LES OBJECTIFS DE LA LUTTE

» COMMENGER LE TOUR T (AS DE GAIN DE LUTTE A CE TOUR)
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UTTE & IMPULSIONS ?

CUBE DE LUTTE : EST DEPLACE ( D'AUTANT DE CASE QUE D'OBJECTIF QUE LE JOUEUR
ACTIF CONTROLE) VERS LE JOUEUR ACTIF A LA FIN DE SON TOUR.
PION IMPULSION : EST AJOUTE DES QUE LUN DES CAS SUIVANTS SE PRODUIT:

© QUAND UNE UNITE DEVIENT BLESSEE, LF JOUFUR ADVERSE GAGNE IMMEDIATEMENT
UNPION IMPULSION (Y COMPRIS HORS DE SON PROPRE TOUR DE JEU).

® APRES QUUNJOUEUR A DEPLAGE LE PION LUTTE (A LA FIN DE SON TOUR), SI LE PION
LUTTE RESTE DANS LA MOITIE ADVERSE DE LA PISTE LUTTE, LE JOUEUR ACTIF GAGNE UN
PION IMPULSION. \ o \

o ALEXCEPTION DU PREMIER TOUR, APRES QUUN JOUEUR A DEPLACE LE PION LUTTE A
LA FIN DE SONTOUR, SI'LE PION LUTTE EST DANS LA CASE CENTRALE DE LA PISTE
LUTTE, CHAQUE JOUEUR GAGNE UN PION IMPULSION.

*sauf si précisé par le mot «action» dans la capacité.

A
DEROULEMENT D°UN TOUR "0 S0UEUR

* RESOUDRE LES EFFETS (DF DEBUT DE TOUR) / (DETERMINER LOBJECTIF
PRIORITAIR

* REVELER hNE CARTE D'ORDRE (0U CHOISIR UNE CARTE EN RESERVE)

* ACTIVER LUNITE EAIRE 2 ACTIONS / UTILISER SES CAPACITES)

* CACTIVATION DE LUNITE PREND FIN

* RESOUDRE LES EFFETS (DE FIN DU TOUR)

* DEPLACER LE PION LUTTE (SAUF AUPREMIER TOUR)

* VERIFIER SI LUNITE QUI VIENT D’ETRE ACTIVEE EST VAINCUE

* FIN DU TOUR (I PLUS DE CARTE D'ORDRE, RECONSTITUER LE PAQUET ET &B))

* RESET L'OBJECTIF PRIORITAIRE ( EN PHASES 2 0U 3 DE LA MISSION DU CORESET)

DEROULEMENT D’UNE ATTAQUE

1. DECLARER UN TVPE 'ATTAQUE A Aiﬂ
ADISTANCE = 0U AU CORPS A CORPS % (@2 PERSONNAGES MULTIPLES (UP),
2. VERIFIER LES CIBLES ELIGIBLES R hAGoe ool

3. CHOSIR UNE CIBLE ELIGIBLE

4. FORMER LES RESERVES DE DES INITIALES
PUIS AJOUTER LES BONUS (CONCENTRE, COUVERTS ... ETC)

5. LANCER LES DES
6. MODIFIER LES DES SELON LES MAITRISES OBTENUES
7. DETERMINER LE RESULTAT

8.CHOSIR DES OPTIONS DE L ARBRE DE COMBAT
EN'FONCTION DU NOMBRE DE TOUCHE LORS DU RESULTAT (7)

9. APPLIQUER TOUS LES DEGATS OBTENUS
MOINS LS COMPTENGES «PROTECTION» OU SPECIALES.

10. RESOUDRE LES EFFETS D’ATTAQUE
EN COMMENCANT PAR LES EFFETS PERSONNELS PUIS LES DIRIGES

11. DECLANCHER UNE CAPACITE @ OBTENUE PAR UNE CASE DE LARBRE DF COMBAT,
CELA NE COUTE PAS DE FORCE 6, MAIS COMPTE DANS «UNE SEULE> CAPACITE PAR TOUR

morseis .

ASCENSION : QUAND CE PERSONNAGE EST CENSE AVANCER — OU FONCER-,
ILALEDROIT DE GRIMPER 2 A'LA PLACE.

IMMUNITE X1 = CETTE UNITE NE PEUT PAS SUBIR LETAT INDIQUE ENTRE
CROCHETS. S| UNE UNITE A DEJA LETAT INDIQUE ET GAGNE LIMMUNITE CONTRE
LUI, ELLE RETIRE CET ETAT.

IMPACT [X] : QUAND CE PERSONNAGE EFFECTUE UNE ACTION DE CONCENTRA-
TION, IL AJOUTE X DES SUPPLEMENTAIRES A SA PROCHAINE ATTAQUE AU
CORPS-A-CORPS X, EN PLUS DU DE D'ATTAQUE AJOUTE PAR LACTION DE
CONGENTRATION.

INEBRANLABLE : QUAND CF PERSONNAGE DEFEND, IL N'EST PAS DEPLACE PAR
LE PREMIER EFFET PERCUTER wab DES OPTIONS CHOISIES DANS 'ARBRE DE
COMBAT DU PERSONNAGE ATTAQUANT (LES PERCUTES OBTENUS PAR DFS
CAPACITES OU DES MAITRISES SAPPLIQUENT)

PROTECTION : QUAND CE PERSONNAGE DEFEND, AVANT D'APPLIQUER LA
RESERVE DE DEGATS, RETIREZ 1 DEGAT  DE LA RESERVE DE DEGATS.

TIREUR DELITE [X] : QUAND CE PERSONNAGE EFFECTUE UNE ACTION DE
CONCENTRATION, 1L AJOUTE X DES SUPPLEMENTAIRES A SA° PROCHAINE
ATTAQUE A DISTANCE “= EN PLUS DU DE D'ATTAQUE AJOUTE PAR L'ACTION DE
CONCENTRATION.
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AIDE DE JEU

POURTIRER UNE LDV
ON REGARDE LA VUE
EN 2D, DU DESSUS

LGNEDEVUE g
UN PERSONNAGE A UNE LIGNE DE VUE (LDV) S IL PEUT TIRER UNE LIGNE DEPUIS
N'IMPORTE QUELLE PARTIE DE SON SOCLE VERS N'IMPORTE QUELLE PARTIE DU SOCLE DE LA
CIBLE ET QUE CETTE LIGNE N'EST PAS OSBTRUFE PAR UN ELEMENT DE TERRAIN D'UNE
ELEVATION PLUS BASSE OU FGALE A LA SIENNE.

LA LDV EST OBSTRUFE PAR UN TERRAIN D'UNE FLEVATION SUPERIEURE QUE LA CIBLE.
SAUF SI LA CIBLE ESTS\TUEE SURUN DEGOR ALORS LA LIGNE DE VUE N'EST JAMAIS
OBSTRUEE PAR UN DECOR DE MEME ELEVATION OU PLUS BASSE QUE LA CIBLE.

LES FLEMENTS DE DECORS DE TYPE DEGAGF NE BLOQUENT JAMAIS LA LDV (CAISSE, ECHELLE, PASSERELLE..).
LF COUVERT DU AUX DECORS NEST POSSIBLE QUE SI LA CIBLE A UN <ACCROUPI,

accroupi fournit un couvert

COUVERT ?

UN PERSONNAGE GAGNE UN (1) COUVERT GRACE AU DECOR
SITOUS LES CRITERES SUIVANTS SONT RESPECTES :

-LA CIBLE POSSEDE UN OU PLUSIEURS TOKEN(S) «AGCROUPI»

-LACIBLE EST A PORTEE @21 D’AU MOINS UN ELEMENT DE TERRAIN D'UNE
ELEVATION EGALE OU SUPERIEURE A LATTAQUANT.

-UNE LIGNE DROITE PEUT ETRE TRAGEE DE NIMPORTE QUELLE PARTIE DU
SOCLE DU PERSONNAGE ATTAQUANT VERS NIMPORTE QUELLE PARTIE DU
SOCLE DU PERSONNAGE DEFENSEUR A TRAVERS N'IMPORTE QUEL
NOMBRE DE CES PORTIONS DE TERRAIN, DONC QUIIL Y A LIGNE DE VUE.
-LF PERSONNAGE ATTAQUANT EFFECTUE UNE ATTAQUE A DISTANGE =

Combien de
dés de honus ?

B accroupi fournit un couvert qui se renforce a @1 d'un décors m un attaquant en position supérieur annule le bénéfice des décors

m un décors supérieur 2 @2 entre les figs bloque la ligne de vue

)@ PAS ENGAGES

ms ety ‘T

Plus haut ou plus bas ?

ﬂ on ne tient pas compte des décors de méme hauteur que nous
ET les lignes de vue sont toujours réciprogues.

LES UNITES AVEC DES CAPACITES QUI «/GNORE LES COUVERTS»
MESURER UNE DIFFERENCE D ELEVATION - BHE?\XA&QESSSSLES COUVERT (ACCROUPIS COMME CEUX
0« MEMENIVEAL 1< NIVEALIX DIFFERENTS :

LES UNITES PEUVENT EGALEMENT GAGNER PLUS DE VALEUR DE
COUVERT GRACE AUX PIONS ACCROUP! 42 CHAQUE PION
ACCROUP!I = QUE POSSEDE UNE UNITE, ACCORDE UN COUVERT
(11 A GETTE UNITE. UNE UNITE PERD TOUS SES PIONS

ACCROUPI 2 AU DEBUT DE SON ACTIVATION QU LORSQUUN
PERSONNAGE DE CETTE UNITE DEVIENT ENGAGE. UNE UNITE QUI
EST ENGAGEE NE PEUT PAS AVOIR OU GAGNER DE PIONS
ACCROUPI ™ NI ETRE A COUVERT (SAUF SI PRECISE).
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