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MISE EN PLACE D’UNE PARTIE
CRÉER LES GROUPES DE COMBAT ET LES RÉSERVES DE FORCE
DÉTERMINER LE PREMIER JOUEUR
METTRE EN PLACE LA MISSION & TIRER AU SORT LES PHASES
CRÉER LE CHAMP DE BATAILLE
METTRE À ZÉRO LA BARRE DE LUTTE
DÉPLOYER SES ESCOUADES ( À TOUR DE RÔLE )
RÉVÉLER LA LUTTE 1 / ACTIVER LES OBJECTIFS DE LA LUTTE
COMMENCER LE TOUR 1 (PAS DE GAIN DE LUTTE À CE TOUR)

•
•
•
•
•
•
•
•

DÉROULEMENT D’UN TOUR

FACES DES DÉS

RÉSOUDRE LES EFFETS (DE DÉBUT DE TOUR) / (DÉTERMINER L’OBJECTIF 
PRIORITAIRE)
RÉVÉLER UNE CARTE D’ORDRE (OU CHOISIR UNE CARTE EN RÉSERVE)
ACTIVER L’UNITÉ (FAIRE 2 ACTIONS / UTILISER SES CAPACITÉS)
L’ACTIVATION DE L’UNITÉ PREND FIN
RÉSOUDRE LES EFFETS (DE FIN DU TOUR)
DÉPLACER LE PION LUTTE (SAUF AU PREMIER TOUR)
VÉRIFIER SI L’UNITÉ QUI VIENT D’ÊTRE ACTIVÉE EST VAINCUE
FIN DU TOUR (SI PLUS DE CARTE D’ORDRE, RECONSTITUER LE PAQUET ET       )
RESET L’OBJECTIF PRIORITAIRE ( EN PHASES 2 OU 3 DE LA MISSION DU CORESET)

•

•
•
•
•
•
•
•
•

DÉROULEMENT D’UNE ATTAQUE

MOTS-CLÉS

1. DÉCLARER UN TYPE D’ATTAQUE
À DISTANCE           OU AU CORPS À CORPS         (     2)

2. VÉRIFIER LES CIBLES ÉLIGIBLES

3. CHOSIR UNE CIBLE ÉLIGIBLE

4. FORMER LES RÉSERVES DE DÈS INITIALES
PUIS AJOUTER LES BONUS (CONCENTRÉ, COUVERTS ... ETC)

5. LANCER LES DÉS

6. MODIFIER LES DÉS SELON LES MAÎTRISES OBTENUES

7. DÉTERMINER LE RÉSULTAT

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

9. APPLIQUER TOUS LES DÉGATS OBTENUS
MOINS LES COMPTÉNCES «PROTECTION» OU SPÉCIALES.

10. RÉSOUDRE LES EFFETS D’ATTAQUE
EN COMMENCANT PAR LES EFFETS PERSONNELS PUIS LES DIRIGÉS

11. DÉCLANCHER UNE CAPACITÉ          OBTENUE PAR UNE CASE DE L’ARBRE DE COMBAT, 
CELA NE COUTE PAS DE FORCE      , MAIS COMPTE DANS «UNE SEULE» CAPACITÉ PAR TOUR

ICÔNES

AVANCER

FONCER

SAUTER

GRIMPER

REPOSITIONNER

CAPACITÉ ACTIVE

CAPACITÉ RÉACTIVE

CAPACITÉ TACTIQUE

CAPACITÉ INNÉE

CAPAC. IDENTITAIRE

PERSONNAGE

FORCE

PERCUTÉ

ENTRAVÉ

EXPOSÉ

CONTRAINT

DÉSARMÉ

ACCROUPI

SOIGNER

SE CONCENTRER

À DISTANCE

CORPS À CORPS

DÉGÂT

PORTÉE

POUR LES UNITÉS À 
PERSONNAGES MULTIPLES (UPM), 
RÉPÉTEZ LE PROCESSUS COMPLET

À CHAQUE ATTAQUE !

ACTION PAGEEFFET

1 TOUR = 1 ACTIVATION
1 TOUR = 1 JOUEUR

TOUCHE SIMPLE

CRITIQUE

MAÎTRISE

ECHEC

BLOCAGE

MAÎTRISE
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E
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LUTTE & IMPULSIONS ?

ASCENSION : QUAND CE PERSONNAGE EST CENSÉ AVANCER      OU FONCER     , 
IL A LE DROIT DE GRIMPER      À LA PLACE.

IMMUNITÉ [X] : CETTE UNITÉ NE PEUT PAS SUBIR L’ÉTAT INDIQUÉ ENTRE 
CROCHETS. SI UNE UNITÉ A DÉJÀ L’ÉTAT INDIQUÉ ET GAGNE L’IMMUNITÉ CONTRE 
LUI, ELLE RETIRE CET ÉTAT.

IMPACT [X] : QUAND CE PERSONNAGE EFFECTUE UNE ACTION DE CONCENTRA-
TION, IL AJOUTE X DÉS SUPPLÉMENTAIRES À SA PROCHAINE ATTAQUE AU 
CORPS-À-CORPS     EN PLUS DU DÉ D’ATTAQUE AJOUTÉ PAR L’ACTION DE 
CONCENTRATION.

INÉBRANLABLE : QUAND CE PERSONNAGE DÉFEND, IL N’EST PAS DÉPLACÉ PAR 
LE PREMIER EFFET PERCUTER      DES OPTIONS CHOISIES DANS L’ARBRE DE 
COMBAT DU PERSONNAGE ATTAQUANT (LES PERCUTÉS OBTENUS PAR DES 
CAPACITÉS OU DES MAÎTRISES S’APPLIQUENT)

PROTECTION : QUAND CE PERSONNAGE DÉFEND, AVANT D’APPLIQUER LA 
RÉSERVE DE DÉGÂTS, RETIREZ 1 DÉGÂT      DE LA RÉSERVE DE DÉGÂTS.

TIREUR D’ÉLITE [X] : QUAND CE PERSONNAGE EFFECTUE UNE ACTION DE 
CONCENTRATION, IL AJOUTE X DÉS SUPPLÉMENTAIRES À SA PROCHAINE 
ATTAQUE À DISTANCE       EN PLUS DU DÉ D’ATTAQUE AJOUTÉ PAR L’ACTION DE 
CONCENTRATION.

CUBE DE LUTTE : EST DÉPLACÉ ( D’AUTANT DE CASE QUE D’OBJECTIF QUE LE JOUEUR 
ACTIF CONTRÔLE) VERS LE JOUEUR ACTIF À LA FIN DE SON TOUR.
PION IMPULSION : EST AJOUTÉ DÈS QUE L’UN DES CAS SUIVANTS SE PRODUIT :

QUAND UNE UNITÉ DEVIENT BLESSÉE, LE JOUEUR ADVERSE GAGNE IMMEDIATEMENT 
UN PION IMPULSION (Y COMPRIS HORS DE SON PROPRE TOUR DE JEU).
APRÈS QU’UN JOUEUR A DÉPLACÉ LE PION LUTTE (À LA FIN DE SON TOUR), SI LE PION 
LUTTE RESTE DANS LA MOITIÉ ADVERSE DE LA PISTE LUTTE, LE JOUEUR ACTIF GAGNE UN 
PION IMPULSION.
À L’EXCEPTION DU PREMIER TOUR, APRÈS QU’UN JOUEUR A DÉPLACÉ LE PION LUTTE À 
LA FIN DE SON TOUR, SI LE PION LUTTE EST DANS LA CASE CENTRALE DE LA PISTE 
LUTTE, CHAQUE JOUEUR GAGNE UN PION IMPULSION.
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* sauf si précisé par le mot «action» dans la capacité.

( Fonctionne
pour retirer  

«contraint» )



les éléments SUR les décors ne bloquent pas la LDV si <      2
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LIGNE DE VUE COUVERT ?

ACCROUPI

UN PERSONNAGE À UNE LIGNE DE VUE (LDV) SI 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 OSBTRUÉE PAR UN ÉLÉMENT DE TERRAIN D’UNE 
ÉLÉVATION PLUS BASSE OU ÉGALE À LA SIENNE.
LA LDV EST OBSTRUÉE PAR UN TERRAIN D’UNE ÉLÉVATION SUPÉRIEURE QUE LA CIBLE. 
SAUF SI LA CIBLE EST SITUÉE SUR UN DÉCOR, ALORS LA LIGNE DE VUE N’EST JAMAIS 
OBSTRUÉE PAR UN DÉCOR DE MÊME ÉLÉVATION OU PLUS BASSE QUE LA CIBLE.
        
              LES ÉLEMENTS DE DÉCORS DE TYPE DÉGAGÉ NE BLOQUENT JAMAIS LA LDV (CAISSE, ECHELLE, PASSERELLE...). 
              LE COUVERT DÛ AUX DECORS N’EST POSSIBLE QUE SI LA CIBLE À UN «ACCROUPI».

UN PERSONNAGE GAGNE UN (1) COUVERT GRACE AU DECOR 
SI TOUS LES CRITÈRES SUIVANTS SONT RESPECTÉS :
- LA CIBLE POSSEDE UN OU PLUSIEURS TOKEN(S) «ACCROUPI»
- LA CIBLE EST À PORTÉE       1 D’AU MOINS UN ÉLÉMENT DE TERRAIN D’UNE   
ÉLÉVATION ÉGALE OU SUPÉRIEURE À L’ATTAQUANT.
- UNE LIGNE DROITE PEUT ÊTRE TRACÉE DE N’IMPORTE QUELLE PARTIE DU   
SOCLE DU PERSONNAGE ATTAQUANT VERS N’IMPORTE QUELLE PARTIE DU   
SOCLE DU PERSONNAGE DÉFENSEUR À TRAVERS N’IMPORTE QUEL    
NOMBRE DE CES PORTIONS DE TERRAIN, DONC QU’IL Y A LIGNE DE VUE.
- LE PERSONNAGE ATTAQUANT EFFECTUE UNE ATTAQUE À DISTANCE

LES UNITÉS PEUVENT ÉGALEMENT GAGNER PLUS DE VALEUR DE 
COUVERT GRÂCE AUX PIONS ACCROUPI      . CHAQUE PION 
ACCROUPI       QUE POSSÈDE UNE UNITÉ, ACCORDE UN COUVERT 
[1] À CETTE UNITÉ. UNE UNITÉ PERD TOUS SES PIONS    
ACCROUPI       AU DÉBUT DE SON ACTIVATION OU LORSQU’UN 
PERSONNAGE DE CETTE UNITÉ DEVIENT ENGAGÉ. UNE UNITÉ QUI 
EST ENGAGÉE NE PEUT PAS AVOIR OU GAGNER DE PIONS 
ACCROUPI        NI ÊTRE À COUVERT (SAUF SI PRÉCISÉ).

LES UNITÉS AVEC DES CAPACITÉS QUI «IGNORE LES COUVERTS» 
SUPRIMENT TOUS LES COUVERT (ACCROUPIS COMME CEUX 
DUES AUX DÉCORS.

POUR TIRER UNE LDV
ON REGARDE LA VUE 
EN 2D, DU DESSUS
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Combien de
dés de bonus ?

un attaquant en position supérieur annule le bénéfice des décorsaccroupi fournit un couvert

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

accroupi fournit un couvert qui se renforce à      1 d’un décors

sans LDV les couverts ne servent pas

Les accroupis peuvent se cumuler Plus haut ou plus bas ?

être SUR un décor fait que l’on est à     1 du décor

on ne tient pas compte des décors de même hauteur que nous
ET les lignes de vue sont toujours réciproques.


