HOPLOMACHUS VICTORUM - Aide de jeu vl.4a
DEROULEMENT DU JEU
Chaque Campagne est divisée en 4 actes, chacun durant jusqu’a 12 Semaines (les semaines
non utilisées ne sont pas reportées a I'acte suivant). Les trois premiers actes se terminent
par I'affrontement d’un Primus, I'acte IV se conclut par I'affrontement avec le Scion.
Vos actions de héros sont divisées en Manches (Rounds), qui ne sont pas liées au
déroulement d’une semaine. Une semaine est « dépensée » lorsqu’un Port (Harbor) est
utilisé ou si un événement a été accepté pendant la manche.

Phases d’une Manche (Round)
1. Phase VOYAGE (Travel)
Utilisez la carte du monde pour vous déplacer sur les lieux disponibles parmi les 8
Régions (une capitale et un type d’aréne par région). Votre camp se déplace en suivant
les pointillés reliant les lieux.
Sport : Lieu de combat avec un objectif non létal (sauf pour votre Héros).
Sanglant (Bloodshed) : Lieu de combat avec un objectif létal.
Opportunité : Lieu offrant un nouvel objectif avec une récompense.
Port (Harbor) : Emplacement connectant deux lieux, ainsi que chaque autre Port.
Capitale : Lieu de combat dans lequel vous affrontez un Primus ou le Scion, pour
conclure un Acte.
Vous devez déplacer votre camp vers un nouveau lieu adjacent (interdit de rester sur
place ou revenir au lieu précédent). Au début d’un nouvel acte, vous pouvez retourner
sur le lieu précédent.
Un Port (Harbor) peut étre soit ignoré pendant un déplacement, soit utilisé pour se
déplacer vers un autre Port au choix sur la carte du monde. Dans ce cas, barrez 1
Semaine, allez dans le nouveau Port puis déplacez votre camp vers un lieu adjacent.
Vous pouvez entrer dans une capitale uniquement pour y affronter un des Primus
sélectionnés durant la mise en place, qui n'a pas encore été vaincu. Ce combat mettra
fin a I'acte en cours. Vous pouvez entrer dans la capitale Vésuvienne (Vesuvian) lors de
I'acte IV, pour affronter le Scion et tenter de terminer votre Campagne.
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2. Phase EVENEMENT (Event)

Selon le lieu ol vous vous trouvez, I'événement est différent :

v'  Capitale : Combat immédiat contre le Primus présent (Actes I, Il ou lll) ou le Scion
(Acte IV). Vous ne pouvez pas entrer dans une capitale sans Primus ou Scion.

v' Autre lieu (Sport, Sanglant ou Opportunité): Lisez la carte Evénement
correspondante et choisissez de la résoudre (voir Evénements).

v' Spectateur (Spectate) dans un lieu Sport, Sanglant ou Opportunité : Lisez la carte
Evénement correspondante et choisissez de ne PAS la résoudre. Vous devez alors
défausser I'événement puis piochez 3 cartes du paquet correspondant pour les
réarranger dans |'ordre de votre choix. Ensuite, augmentez I'Influence Scion d’une
valeur égale au numéro de l'acte en cours (si icbne Banni -Bane-, voir Bannis p. 2).
Enfin, soignez complétement votre Héros puis ignorez la phase Nettoyage.

p.1
3. Phase NETTOYAGE (Cleanup). Ignorer si Spectateur (Spectate)
a) Barrez 1 Semaine (Mark off a week). Rappel : 12 semaines max pour finir un Acte.

b) Aprés un combat (létal -Sanglant, Primus, Scion- ou non létal) :
Gagnez les récompenses (si succes) ou subissez les punitions (si échec). Voir p. 5.
Placez les jetons Rival (depuis leur camp et I'aréne) dans le sac.
Placez les jetons Banni (Bane) dans le sac, sauf ceux dans votre camp.
Remettez les jetons Unités d’aréne dans la réserve.
Remettez les jetons Tactique (Tactics) en réserve (sauf inutilisés dans votre camp).
Combat létal : Placez vos jetons Unité vaincus (face cachée) dans le sac.
Combat non |étal : Retournez face visible vos jetons Unité vaincus.
Votre héros retourne au campement, avec ses HP actuels (pas de soin).
Vos unités retournent au campement (retirez leurs jetons Santé).

c) Défaussez la carte Evénement (si Sport ou Bloodshed).
Une fois la Phase Nettoyage terminée (ou ignorée), commencez une nouvelle manche.
Si vous passez 12 semaines lors d’un acte sans combattre un Primus ou le Scion, vous étes
obligé de passer chaque nouvel événement en spectateur, augmentant I'influence Scion.
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v' Evénement Opportunité (Opportunity): Piochez 2 cartes du paquet Opportunité.

Choisissez-en une et défaussez I'autre. Placez la carte choisie dans votre campement,
dans I'emplacement prévu (pas de limite au nombre d’Opportunités).
Les Opportunités sont des objectifs optionnels rapportant des récompenses une fois
remplis. Les bonus sont acquis dés que les critéres sont satisfaits, méme au milieu d’un
combat : gain d’une carte Prouesse (Prowess) Héros ou Spéciale, défausse d’un jeton
Banni (du camp ou du sac), gain d’'une Tactique/Unité d’Opportunité (jetons jaunes).

v' Evénement Sport : Combat non létal. Vos unités vaincues retournent dans votre
campement a la fin du combat. * Au choix selon les icones présentes sur la carte :
» Capture du drapeau (Capture the flag). Récupérer et ramener le drapeau sur un de
vos hexagones de déploiement.
» Roi de la colline (King of the hill). Marquer 6 points en occupant les hexagones clés
(Key hexes) de I'aréne.
» Entrainement (Spar). Vaincre toutes les unités rivales sauf le Tribun (Tribune).

v' Evénement Sanglant (Bloodshed) ou Primus/Scion : Combat Iétal. Lobjectif est de
vaincre toutes les unités rivales (il n’y a pas de Tribun). Vos unités vaincues sont perdues
a la fin du combat (remises dans le sac). *

* Rappel : Si votre héros meurt vous devez immédiatement utiliser une Bénédiction (Blessing)
pour le soigner, sinon la partie est finie !
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PREPARATION D’UN COMBAT
Placer la carte Evénement sur 'emplacement a gauche de la carte du monde. Selon la région
ou se trouve votre camp, placer l'arene et la fiche correspondantes dans l'aire de jeu.

Selon le type d’événement (Sport ou Bloodshed), un choix peut étre proposé :

%1 » Sport - Capture du drapeau : Placer le jeton Drapeau (Flag) sur I’hexagone Rival N°1.
Cet hexagone n’est pas bloqué, les unités peuvent se déplacer dessus. Les Rivaux et
Unités d’areéne ne prennent pas le drapeau. Vos unités I'équipent dés qu’elles
occupent I’hexagone (le drapeau se déplace avec elles). Si votre unité est vaincue,
le drapeau reste sur I’hexagone actuel.

Sport — Roi de la colline : Pas de mise en place spécifique. Chaque arene indique les
hexagones clés (Key hexes) sur lesquels vos unités vous font gagner 1 point de score
lorsqu’elles les occupent au début de votre tour. Les rivaux et unités d’aréne ne
marquent pas de points.
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Si la carte Evénement posséde des instructions de mises en place spécifiques, appliquez-les.

Formation de la troupe Rivale : Placer les jetons Rival dans leur campement, selon le
classement de haut en bas dans la liste a gauche sur I'événement, avec leur Tactique
éventuelle (T) dans les emplacements en pointillés. Les unités L sont Locales, piochées sur la
pile Faction correspondante (ou du sac si pile vide). Les autres unités sont piochées dans le
sac. La Tactique d’une unité avec T dépend de son type (voir Table d’Assignation, p. 3).
Appliquez les modifications suivantes, sauf contre un Primus ou un Scion :
v' Acte | : Aucune modification.
v' Acte Il : +1 unité avec sa Tactique, en fin de formation.
v' Acte lll : +1 unité avec sa Tactique, en fin de formation. Au 1°" tour, la formation
rivale déploie 2 unités.
v' Acte IV : +1 unité avec sa Tactique, en fin de formation. Au 1¢" tour, la formation
rivale déploie 2 unités avec +2 HP chacune.

Identifiez le Tribun (Tribune) : Lors d’'un événement SPORT, une unité rivale devient le Tribun.
Il s’agit de la premiére unité dans la formation (Entrainement -Spar-) ou d’une unité rivale de
votre choix (Capture du drapeau ou Roi de la colline).

Placez le jeton Tribun sous le jeton Unité. Cette unité fonctionne normalement, mais si elle
est vaincue la Santé de votre héros est immédiatement réduite a 1 (méme hors de I'arene).

La fiche de I'aréne spécifie si d’autres éléments doivent étre mis en place : Unités d’aréne,
etc. D’autres regles sont appliquées selon la fiche (Bonus pour les Unités Locales, etc.)

Etudiez votre formation sur la carte Evénement (liste a droite sur I'événement). Vous n’avez
pas besoin de préparer vos unités lors de cette mise en place, vous choisirez a votre tour
selon le type et la limite autorisée, de méme que pour vos Tactiques.

p. 2
Regles spéciales pour un combat contre un Primus
Durant les Actes |, Il et lll, vous devez affronter un Primus invaincu de votre choix en entrant
dans sa capitale (sans modificateur d’Acte). Si vous étes victorieux, ’Acte se termine.
Vous ne pouvez pas étre Spectateur dans une capitale et vous ne pouvez pas abandonner
(Surrender) un combat contre un Primus. Ce combat est |étal et I'objectif est de vaincre
toutes les unités rivales. Le jeton Primus est |le coté pile du jeton Héros correspondant.

Formations rivale et joueur (P = Primus, L = Locale, H = Héros, U = Unité, T = Tactique) :
v Actel:L+L+L+P(Tet6Santé)contreH+U+U+U.
v Actell:L(T)+L(T)+P(Tet8Santé¢)+L+LcontreH+U+U+U+U.
v Actelll:P(Tet10Santé) +L(T)+L(T)+L(T)+L+LcontreH+U+U+U+U+U.
Rappel : Pas de modificateurs d’Acte lors d’'un combat contre un Primus.

Reégles spéciales pour un combat contre le Scion

Durant I'Acte IV, vous devez affronter le Scion dans la capitale de la région Vésuvienne (sans
modificateur d’Acte). Si vous étes victorieux, vous gagnez la partie !

Vous ne pouvez pas étre Spectateur et vous ne pouvez pas abandonner (Surrender) le
combat. Ce combat est Iétal et I'objectif est de vaincre le Scion en respectant les indications
supplémentaires de sa fiche.

Avant de commencer le combat, utilisez vos Bénédictions (Blessings) disponibles. Chacune
permet de choisir et retirer un jeton Banni (Bane) du sac ou de votre campement. Ces jetons
sont remis en réserve. Pas de Bénédiction pendant cet ultime combat !

La fiche du Scion indique comment est composée sa formation rivale, ainsi que votre limite
d’unités présentes simultanément dans I'aréne. Aprés son Déploiement, le Scion déclenche
son Activation (Activity step), qui remplace ses étapes Mouvement, Capacités A et
Engagement. Les autres unités rivales fonctionnent normalement.

Lorsque le Scion déploie son jeton, il est sonné (Dazed) comme une unité. Il ignore donc son
étape d’Activation. Par la suite, I’Activation du Scion consiste a lancer tous les Dés indiqués
sur sa fiche et résoudre chaque effet dans I'ordre de haut en bas.

Les résultats comptent le nombre total de coups (Hits) obtenus pour un ou plusieurs types
de Dés ou déclenchent un effet pour chaque coup ou paire de coups obtenus (sur un ou
plusieurs types de Dés).

Bannis (Banes)

Lorsqu’un effet indique d’ajouter un Banni (ex : influence Scion), prenez le jeton en haut de
la pile des Bannis et retournez-le face visible. Selon son texte, ajoutez-le au sac (Bag Bane et
Unit Bane) ou placez-le dans votre campement (Camp Bane).

Lorsque vous piochez un Banni depuis le sac, selon son type appliquez |'effet puis piocher un
autre jeton (Bag Bane, ne compte pas comme unité de formation) ou placez |'unité dans le
camp rival (Unit Bane, traitée comme une unité de formation normale). Vous ne pouvez pas
recruter un Banni, ni sacrifier/défausser un Banni de votre camp (sauf effet spécifique).
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DEROULEMENT D’UN COMBAT
Une fois la préparation du combat terminée, le combat commence. La troupe Rivale (Rival)
puis votre troupe jouent a tour de rdle, jusqu’a ce qu’un camp gagne ou que vous
abandonniez (Surrender).

v" Compétences Innées des unités (Innate Skillls). Elles sont actives pendant un
combat tant que I'unité est dans l'aréne. Les Innates sont utilisables des I'étape de
déploiement, méme sonné (Dazed).

v' Unités Sonnées (Dazed Units). Au tour ou elle est déployée, une unité ne peut pas
se déplacer, attaquer ou utiliser ses Capacités A (Abilities) et Spéciaux S (Specials).
Cependant l'unité peut utiliser ses compétences innées (Innates) comme Tactical
(Se déplacer) ou First Strike (Attaquer ou Utiliser un Spécial).

v" Unités vaincues (Defeated). Dés qu’une unité perd son dernier jeton Santé, elle est
vaincue. Elle est placée face cachée dans son campement d’origine, ou en réserve
pour les unités d’Arene (Arena units).

v' Unités dans le Campement. Une unité ne participant pas au combat dans 'aréne ne
peut pas appliquer ses Compétences (Abilities, Innates, Specials).

v' Déclenchement simultané de plusieurs compétences ou effets (one trigger). On
résout a la suite tous les effets déclenchés par la méme source. Par exemple une
unité attaquante résout toutes ses capacités avant celles de I'unité en défense (vous
choisissez I'ordre de résolution des capacités).

v'  Dégats. Certaines Compétences ou Capacités sont déclenchées lorsque I'unité
inflige ou recoit des dégats d’attaque. Ces dégats doivent provenir d’une attaque,
pas de Spéciaux ou d’autres effets hors attaque.

Méme si aucun point de vie (HP) n’est perdu suite a un coup réussi (Hit), les dégats
sont quand méme considérés comme infligés et regus.

v' Priorités des unités rivales. Lorsqu’il vérifie sa liste de Priorités pour se déplacer, un
rival tient seulement compte des unités adverses qui sont a sa portée avec son
mouvement. Par exemple, si sa priorité est I'opposant le plus fort (Strongest) il
marque l'unité la plus forte a sa portée, sans tenir compte d’éventuelles unités
opposantes plus fortes qui resteront hors de portée aprés son mouvement.

Reégles sur les textes des effets

v' Le mot Cannot (ne peut pas) signifie que I'effet ne peut étre contredit par aucun
autre effet.

v" Le mot May (peut) signifie que vous avez le choix d’appliquer ou pas l'effet.

v" Vous pouvez consulter les textes et icbnes des cartes et jetons qui sont face visible.
Cependant, vous ne pouvez pas consulter le reste d’un paquet de cartes
Evénements ou d’une pile de jetons Faction. Seule la pile Banes est face cachée.

v’ Défausser une carte Evénement signifie qu’on la remet au dos de son paquet.

p.3
Critéres de Victoire selon le type de combat
» Evénement sanglant (Bloodshed) : Vaincre toutes les unités rivales dans l'aréne.
> Evénement Sport : Il existe 3 types d’épreuves sportives, chacune avec ses objectifs
spécifiques. Il est possible de remporter ses épreuves en éliminant toutes les unités
rivales, mais ce n’est pas conseillé car vaincre le Tribun (Tribune) a un malus : les HP
de votre héros sont immédiatement réduits a 1 (méme hors aréne) !
o Capture du drapeau (Capture the flag). Récupérer et ramener le drapeau sur
un de vos hexagones Joueur.
o Roide la colline (King of the hill). Marquer 6 points en occupant les hexagones
Clés (Key hexes).
o Entrainement (Spar). Vaincre toutes les unités rivales sauf le Tribun (Tribune).
> Evénement Primus. Vaincre toutes les unités rivales, y compris le Primus (abandon
impossible).
» Evénement Scion. Vaincre le Scion et remplir toutes les conditions indiquées pour
remporter la Campagne (abandon impossible).

Table d’Assignation des Tactiques (Tactic Assignment)
Cette table identifie quelle Tactique est associée a une unité rivale selon sa Classe. Si 'unité
a plusieurs Classes, utiliser la premiere listée sur le jeton.

v' ARCHER => Bolster Health (cible du rival : Allié le plus faible — Weakest Ally)

v ATTACKER => Adrenaline (cible du rival : Allié le plus lent — Slowest Ally)

v' DEFENDER => Stun (cible du rival : Ennemi le plus fort — Strongest Opponent)

v" TACTICIAN => Hamstring (cible du rival : Ennemi le plus dangereux sans Hamstring

— Deadliest Opponent without Hamstring)

Description des unités et priorités selon leur type
Mouvement — Portée (Range) — Santé (Health) | Dés Attaque | Classe
Nom | Compétences (Innate, , Special)

LOCAL unit = Unité dont la faction correspond a 'arene actuelle
OUTNUMBERED unit = Unité dont la troupe a moins d’unités en combat que ses opposants
ISOLATED unit = Unité n’ayant aucun allié en combat
Closest/Farthest unit = Unité ayant le moins/plus de mouvement requis pour étre a portée
Weakest/Strongest unit = Unité ayant le moins/plus de PV (HP)
Slowest/Fastest unit = Unité ayant le moins/plus de Mouvement
Least Deadliest/Deadliest unit = Unité ayant le moins/plus de Dés d’Attaque

Bénédiction (Blessing)
Vous pouvez barrer une Bénédiction disponible pendant un combat (sauf contre le Scion) :
v’ Survivre : Si votre héros est vaincu, soignez-le immédiatement a sa Santé max.
v' Renfort (Reinforce) : Au début de votre tour, recrutez des Unités jusqu’a votre max.
Au début du combat contre le Scion, gagnez la récompense pour vos Bénédictions restantes.
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TOURS : Rival > Joueur > Aréne (seulement pour certaines Arénes : Bétes, Char, etc.)
Structure d’un tour (pour le rival, le joueur ou I'aréne)

1.

Score Roi de la colline (tour du joueur uniquement, événement Roi de la colline).
Gagnez 1 point pour chacune de vos unités sur un hexagone clé (Key). Dés que vous
atteignez 6 pts, victoire immédiate.

Déploiement (Deployment). a) = tour Rival ou b) = tour Joueur

Une unité déployée est sonnée (Dazed). Vérifiez si elle possede First Strike ou Tactical.

a) Déployer la premiere unité rivale (avec ses jetons Santé) depuis le haut de son
campement vers I’hexagone rival disponible ayant le plus petit numéro. Si tous les
hexagones rivaux sont occupés, il n’y a pas de déploiement a ce tour.

b) Vous pouvez déployer une de vos unités face visible (avec ses jetons Santé) de
votre campement vers l'aréne, sur un hexagone joueur au choix. L'événement en
cours indique le type et le nombre maximum d’unités que vous pouvez déployer.
Si tous les hexagones joueur sont occupés ou si votre limite est atteinte, il n'y a
pas de déploiement a ce tour. Vous étes obligé de déployer si vous n’avez aucune
unité dans I'aréne (sinon, abandonnez le combat).

Tactiques (Tactics). a) = tour Rival ou b) = tour Joueur

Une Tactique ne peut pas étre jouée sur une unité Elite (Héros, Primus, Scion).

Une Tactique Permanente reste sur l'unité ciblée jusqu’a ce qu’elle soit vaincue ou

gue le combat s'arréte. Une Instantanée (Instant) est appliquée immédiatement. Une

Temporaire reste sur 'unité durant le temps indiqué (ex : fin du tour suivant).

Une fois utilisée, une Tactique est défaussée dans la réserve (pas au campement).

a) Placer la premiére Tactique jouable du rival, depuis le haut de son campement,
ayant une cible valide (une seule Tactique placée par tour, dans I'ordre de haut
en bas). Le choix de la cible dépend de la Tactique (voir Table Tactic Assignment).
Si la cible est une unité du Joueur, elle doit étre adjacente a un rival (sauf si un
rival avec Tactical est dans I'arene).

S’iln’y a aucune cible valide pour aucune des Tactiques dispo, ighorer cette étape.

b) Vous pouvezjouer une Tactique, selon les régles ci-dessus. Si la cible est une unité
rivale, elle doit étre adjacente a une de vos unités (sauf si une de vos unités dans
I'aréne posseéde Tactical). Rappel : pas de Tactique sur Elite !

Mouvement (Movement). a) = tour Rival ou b) = tour Joueur ou c) tour Arene

Une unité ne peut pas traverser ou occuper un hexagone bloqué ou occupé.

a) Chaque rival se déplace (sauf Dazed non-Tactical), dans I'ordre de votre choix (un
rival bloqué par ses alliés doit bouger si la situation change pendant le tour).
Chaque aréne a une liste de priorités (Priority list) qui définit vers quelle cible les
unités se déplacent, en utilisant le chemin le plus court possible. Pour marquer
sa cible, un rival ne tient compte que des cibles qui seront a sa portée apres son
éventuel déplacement si besoin.

5.

6.

p.4
Les priorités en gras sont celles que 'unité doit pouvoir attaquer aprés son
déplacement, selon sa portée (mark within reach), les priorités en non-gras sont
d’autres objectifs (hexagone ou jeton spécifique a atteindre, par exemple).
Si aucune des priorités ne peut étre atteinte (not within reach), I'unité choisit sa
priorité la plus élevée possible de laquelle elle peut s’approcher le plus.

b) Vous pouvez déplacer chacune de vos unités, dans l'ordre de votre choix (sauf
Dazed non-Tactical). Chaque unité doit terminer son mouvement pour le tour
avant qu’une autre bouge.

Capture du drapeau : victoire si le drapeau est ramené sur un de vos hexagones.
c¢) Chaque unité d’aréne se déplace selon I'aréne et ses capacités (Roaming, etc.)

Aréne Pluto’s refugees : Chaque Béte (Beast) suit les mémes regles que les rivaux

mais n’est pas considérée comme telle et s‘'oppose aux unités rivales et joueur.

Capacités A (Abilities). a) = tour Rival ou b) = tour Joueur ou c) tour Aréene

a) Chaque rival dans I'arene (sauf Sonné) active ses Capacités A (Abilities), dans
I'ordre de votre choix. Si une Capacité déplace I'unité, elle suit la liste de priorités.

b) Vous pouvez déclencher les Capacités A de vos unités dans I'aréne (sauf Sonné).
Des cartes Prouesse (Prowess) peuvent ajouter des Capacités A a votre héros.

¢) Chaque unité d’aréne active ses Capacités A, dans I'ordre de votre choix.

Engagement (Engage). a) = tour Rival ou b) = tour Joueur ou c) tour Aréne

Les hexagones avec des obstacles ou unités ne bloquent pas la portée vers une cible.

a) Chaque rival utilise son Spécial ou attaque (sauf Dazed non-First strike) selon sa
portée, dans l'ordre de votre choix. Une compétence Spéciale est toujours
utilisée en priorité a la place de I'attaque, si elle peut étre déclenchée.

Si plusieurs cibles sont possibles parmi la priorité retenue, vous en choisissez une.
Lancez les Dés correspondant a l'attaque du rival (+ ou — modificateurs de type
Inné, Evénement, etc.) Le nombre de coups (hits) obtenus indique les dégats
effectués aux HP de la cible.

Si aucune attaque ou Spécial n’est possible, le rival ne fait rien.

b) Chacune de vos unités dans l'arene peut attaquer, ou utiliser son Spécial a la
place, une fois pour le tour (sauf Dazed non-First Strike), selon sa portée.
Choisissez une cible pour votre attaquant, lancez les dés correspondant (+ ou —
modificateurs de type Inné, Evénement, Prouesse, etc.) Le nombre de coups
(hits) obtenus indique les dégats effectués aux HP de la cible.

c) Chaque unité d’aréne engage un ennemi selon les mémes régles que les rivaux
et que l'arene (Priorité, etc.), en étant opposée a toutes les unités non-arene.

Unité vaincue (Santé a 0)
v' Héros : utilisez une Bénédiction (Blessing), sinon la partie est perdue !
v' Unité rivale/joueur : placée face cachée dans son campement d’origine.
v' Unité d’aréne : jeton remis en réserve.
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ERRATA & FAQ
https://chiptheorygames.com/support/hoplomachus-support/
Errata Scion Kalliope
Le texte suivant est modifié : Le maximum de HP perdus par Kalliope quand elle subit des
dégats est égal au nombre de ses Alliés (et non pas ‘HP perdus diminués du nombre de ses
Alliés’). Tout dégat supplémentaire est ignoré.

Acte IV : Modificateur de la Santé des deux premieres unités
Le tableau de récap en fin de manuel indique +2 Santé. Ce n’est pas la Santé max, juste +2
points de vie temporaire (HP). La régle a la page 20 est donc correcte (+2 HP).

Timing des modificateurs d’Acte et Opportunités

Un modificateur d’Acte ajoutant une unité a la formation est prioritaire par rapport au
modificateur de HP. Les Opportunités Reckless, Confident et The Brave Find Glory se
déclenchent apres tous les autres modificateurs, vous décidez de les utiliser a ce moment.

Unités vaincues et Leadership pour le recrutement

En combat Iétal, vos unités vaincues ne comptent pas pour votre stat Leadership. Vous les
ignorez lorsque vous recrutez avec une Bénédiction ou lors d’une récompense.

En combat non létal, vos unités vaincues comptent dans votre total d’Unités contrdlées avec
votre stat Leadership, car elles retournent dans votre campement a la Phase Nettoyage.

Prouesse 'Teacher of the String' du Héros The Parthian
Cette Prouesse donne une attaque bonus a un Allié non adjacent a un ennemi (Ranged
Impel). Donc un allié avec une portée 1 ou Sonné (dazed) ne peut pas en bénéficier.

Bénédiction (Blessing) : Piocher de nouvelles unités
Avec l'effet Bénédiction pour piocher de nouvelles unités, vous ne choisissez pas les unités
piochées ! Choisir n’est possible que lorsqu’un effet le spécifie clairement.

Jeton Héros/Primus

Les stats indiquées sur les jetons Héros sont celles du Primus ! Lorsque vous utilisez le jeton
en tant que Héros, prenez le coté avec la grande illustration. Les stats de départ de votre
héros sont indiquées sur sa fiche, aux pages 38-39 du manuel.

Aréne Kunlun, dazed et Compétence Tactical
Une unité se déplacant sur la plateforme de l'aréne est sonnée (dazed) méme si elle a
Tactical, car I'effet prévaut sur cette compétence qui ignore dazed au déploiement.

Sonné (Dazed) en dehors de son tour
Une unité est Dazed au tour ou elle est déployée, méme en dehors du tour de sa troupe (au
début de son prochain tour, cette unité n’est donc plus sonnée car dazed dure un seul tour).

p.5
Primus vaincu
Un Primus vaincu n’est pas mis dans le sac apres le combat, il est retiré de la partie.

Bétes dans I'aréne Pluto's Refugees

Les Bétes d’arene ne s’‘opposent pas aux unités Locales de la région Pluto. Cela signifie
gu’elles ne s’arrétent pas lorsqu’elles sont adjacentes a une unité Locale et qu’une unité
Locale ne provoque pas (Taunt) les Bétes. Vos propres unités Locales ne peuvent pas attaquer
les Bétes (mais peuvent utiliser sur elles des capacités qui ne ciblent pas un ennemi).

Compétence Agile

Méme si son effet est identique a une attaque, la compétence Agile n’est pas considérée
comme une attague mais comme un Spécial, ce qui permet de ne pas déclencher les
capacités de type Retaliate, Quickstrike, etc.

RECOMPENSES DE VICTOIRE EN COMBAT (Combat rewards)
v' Evénements Sport : Une option au choix.
o Recrutez une unité rivale de votre choix parmi les unités vaincues ou restantes
dans 'arene ; ou
o Gagnez les Tactiques de votre choix depuis la réserve, jusqu’a votre limite dans
votre campement (3 par défaut).

v' Evénement Sanglant (Bloodshed) : Une option au choix.
o Ajoutez ou améliorez un Dé d’Attaque ; ou
o Augmentez votre Leadership de +1 ; ou
o Augmentez votre Santé max de +1 (et ajoutez 1 jeton Santé).

v' Evénement Primus : Appliquez toutes les options.
» Soignez complétement votre héros.
» Gagnez une carte Prouesse Héros (Hero Prowess) de votre choix.
» Si votre troupe a moins de 5 unités (en comptant votre héros et vos unités
invaincues dans I'aréne), piochez des unités du sac jusqu’a en avoir 5 au total.

PUNITION D’ECHEC EN COMBAT (Failed combat punishment)
Lorsque vous abandonnez (Surrender) ou que toutes vos unités sont vaincues lors d’un
combat sans votre héros, le combat échoue. Dans ce cas, appliquez les effets suivants :

» Ajoutez de I'influence Scion, égale au numéro de I’Acte actuel.

» Ne gagnez aucune récompense !

Rappel : Si votre héros meurt et que vous n‘avez plus de Bénédiction pour le soigner, vous
perdez la partie !
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HEROS BINGQING DECIMUS NOX SEA STRIDER KRAKENLANCE THE PARTHIAN VIRAGO STYGIANA
Classe Defender Tactician Defender Attacker Tactician Archer Archer Attacker
Mouvement 2 2 2 2 2 2 1 2
Portée 1 1 1 1 1 2 2 1
Santé 5 5 5 5 5 5 5 5
Dé(s) Attaque \Y \" N \" BB B Vv Vv
Leadership 5 5 5 5 5 5 5 5
Région Kunlun New Argonauts Vesuvians Lamosians Atlanteans Parthians Amazons Pluto’s Refugees
Unités ATT—ARC-TAC ATT — ARC — DEF ATT—ARC-TAC ARC — DEF -TAC ATT — ARC — DEF ATT — DEF -TAC ATT — DEF -TAC ARC — DEF -TAC
Adrenaline Adrenaline Adrenaline Adrenaline Adrenaline Bolster Health Bolster Health Adrenaline
Tactiques Bolster Health Hamstring Bolster Health Bolster Health Hamstring Hamstring Hamstring Bolster Health
Stun Stun Stun Hamstring Stun Stun Stun Hamstring
Dés Attaque : , B =Bleu, V= Vert, N=Noir / Unités : ATT = Attacker, ARC = Archer, DEF = Defender, TAC = Tactician
DIFFICULTE MARQUE (Mark). La Marque d’une unité rivale représente I’hexagone ou l'unité ciblée vers

v’ ELU (CHOSEN) : 3 Prouesses Héros, 8 Bénédictions, +1 Santé, +1 Leadership et +1 Dé
Attaque/Améliorer 1 Dé (au choix).

v" VALEUREUX (VALIANT) : 1 Prouesse Héros, 4 Bénédictions et +1 Santé/+1 Leadership/+1
Dé Attaque/Améliorer 1 Dé (au choix).

v" INTREPIDE (FEARLESS) : 1 Bénédiction, +3 Influence Scion et pas de Tactique !

TERMES IMPORTANTS

ALLIE (Ally). Les unités appartenant a la méme troupe sont alliées. Certains effets peuvent
définir d’autres unités comme alliées. Les unités ne peuvent pas attaquer, cibler ou marquer
leurs alliées. Les unités non alliées sont des opposants.

BLOQUE (Blocked). Un hexagone est bloqué s’il est occupé par une unité ou si un effet le
définit comme bloqué. Une unité ne peut pas y étre déployée ou s’y déplacer.

DEFAUSSE (Discard). Un élément défaussé retourne dans la réserve, le paquet ou la pile
appropriée. Une carte retourne au dos de son paquet et un jeton en bas de sa pile, dans la
méme direction que les autres éléments.

ELITE. Les unités Héros, Primus et Scion sont des élites. Leur jeton est plus épais que les
autres unités. On ne peut pas jouer de Tactique sur une unité Elite.

FACTION. Les unités d’une région font partie de la Faction de cette région (Héros compris).

FATIGUE (Fatigued). Une unité Fatiguée ne peut pas bouger ni attaquer, et toutes ses
compétences sont ignorées y compris ses Innées (innates).

LOCAL. Une unité est Locale si sa Faction correspond a I'aréne actuelle (Région).

laquelle elle se déplace. La liste de priorité détermine la Marque de 'unité rivale, une
premiére fois pour atteindre (reach) sa cible (pour une attaque, se mettre a portée) puis, si
cela est impossible, on reprend la liste une seconde fois pour s’en approcher le plus possible.

SACRIFICE. Sacrifier une carte ou un jeton consiste a les retirer de votre campement (unité
mise dans le sac, carte Prouesse retirée de la partie -plus haut niveau si méme nom-).
Les unités Elite ne peuvent étre sacrifiées, de méme que les Bannis dans un campement.

SPECIAL. Type de compétences d’unités, utilisable uniquement lors de la phase Engagement.
Une unité doit choisir entre attaquer ou utiliser son Spécial pour le tour (Rival : priorité au
Spécial). Les dégats d’un Spécial ne sont pas considérés comme des dégats d’attaque.

SOIN (Heal), SANTE, HP. Un Soin permet a une unité de récupérer des Points de Vie (HP),
mais sans dépasser sa Santé (Health, Stat indiquant le nombre de HP au déploiement).
Attention ! Le GAIN de HP est différent du Soin, il permet de dépasser la Santé.

SONNE (Dazed). Une unité sonnée ne peut pas bouger, attaquer, utiliser ses capacités A ou
Spéciaux S jusqu’a la fin du tour actuel. Les Innate (Innée) ne sont pas affectées par dazed.

CIBLE (Target). La cible d’'une unité est I'opposant visé par son attaque. Certaines
compétences se réferent a une cible : elle doit étre dans la portée (range) de l'unité.

TRIBUN (Tribune). Le Tribun est le leader de la troupe rivale durant un événement Sport. S'il
est vaincu, votre héros voit sa Santé immédiatement réduite a 1 (ou qu’il soit).

TROUPE (Troop). Une troupe est un groupe d’unités qui sont alliées. Les unités que vous
contrélez font partie de votre troupe, les unités rivales sont la troupe rivale.
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SKILL TYPE EFFET SKILL TYPE EFFET
Absorb Innate Lorsque cette unité est attaguée, elle ignore tous les dégats Intercept Innate Lorsqu’un Allié adjacent a cette unité est attaqué, les dégats infligés
infligés sauf 1. Blow peuvent étre appliqués a la place a cette unité.
Agile Special | Cette unité lance un nombre de dés égal a son Attaque et inflige Se déclenche si cela empéche un Allié d'étre vaincu.
les dégats obtenus a sa cible Long Shot (#) | Special Cette unité lance son Dé d’attaque le moins puissant contre un
e . . . ' adversaire jusqu’a # hexagones et inflige le dégat éventuel.
Cette unité utilise toujours Agile au lieu de son Attaque. , . o
A = — - Se déclenche si cette unité ne peut pas attaquer.
Beastmaster | Innate | Les Bétes (Beasts) alliées avec cette unité ignorent leur Roaming Nimble Innate | Sicette unité a des HP égaux ou supérieurs a sa Santé, elle ignore tous
Blasphemous | Innate | Lorsque cette unité regoit des dégats d’une unité Elite adverse, les dégats d’attaque si I'attaquant obtient au moins 1 raté avec ses Dés.
, - /Ies ;:Ieg?/ts s/onc’; augt:ﬁentéslde 1. e Perfect Strike | Innate Lorsqu’elle attaque, si cette unité obtient des réussites (Hits)
g pr/oT/te a p e ev\ee cce .e ,un/te ‘?St votre Heros. avec tous ses Dés, les dégats totaux sont doublés.
Combat Lock | Innate Les adversaires adjacerlts a cette unlte'.‘f}u début de leur tour ne Quickstrike Innate | Lorsque cette unité est la cible d’une attaque et que I'attaquant est a sa
peuvent pas se déplacer durant I'étape Mouvement. portée, cette unité inflige 1 dégat a I'attaquant avant son attaque.
Confidence Innate Cette unité ajoute 1 Dé V a son attaque lorsqu’elle est en Regen (#) Cette unité se soigne de # HP
- |,nfer|0r|te nun}erlqu.e (lOutnumbered, p. 3)'_ Reposition Special | Cette unité peut se déplacer immédiatement d’'un nombre d’hexagone
Deflect Innate | Cette unité ne peut pas étre ciblée par des attaques si elle déja égal a son Mouvement.
subit des dégats d’attaque a ce tour. Se déclenche si l'unité ne peut pas faire d’attaque. Lunité identifie une
Dig In Innate | Sicette unité ne se déplace pas pendant I'étape Mouvement de marque pour ce déplacement.
son tour, elle ajoute un Dé N a son attaque a ce tour. Retaliate Innate | Lorsque cette unité subit des dégats d’une attaque, si elle n’est
Dodge Innate Lorsque cette unité est attaquée par une unité non-Elite, cet pas vaincue et que l'attaquant est a portée, elle lui inflige 1 dgt.
attaquant lance des Dés B a la place de ses Dés R, N et V. Roaming Innate | Pour le déplacement de cette unité, lancez un Dé Arene un nombre de
First Strike Innate | Cette unité peut attaquer ou utiliser un Special au tour ou elle fois égal a son Mouvement. Chaque résultat déplace I'unité dans la
est déployée direction obtenue (Compas). L'unité ne se déplace pas si elle est déja
- "y p N p adjacente a un adversaire et s’'arréte dées qu’elle est adjacente.
Flight Innate Cette unité peut se déplacer a travers des hexagones bloqués — e - :
. . Shove Cette unité déplace une unité adjacente d’un hexagone plus loin et se
(mais ne peut pas terminer son mouvement dessus). . - , , o
= - —— S déplace simultanément sur I’hexagone occupé précédemment.
Fury Aura (#) Cette unité inflige 1 Dgt a un adversaire jusqu’a # hexagones. Se déclenche si ce déplacement permet & une unité rivale sans
Se déclenche si 1 dégat peut étre infligé a un adversaire. Cette engagement d’attaquer ou d’utiliser un Special.
unité l'utilise sur I'adversaire le plus faible possible. Swap Cette unité peut échanger sa place avec une unité adjacente.
Heave Special Cette unité lance son Dé d’attaque le plus puissant contre un Se déclenche si cela permet & une unité rivale sans engagement
adversaire jusqu’a 3 hexagones et inflige le dégat éventuel. d’attaquer ou d’utiliser un Special.
Se déclenche si un adversaire plus faible (weakest) que celui Tactical Innate | Cette unité peut se déplacer au tour ol elle est déployée. La troupe de
marqué par l'attaque normale peut étre ciblé avec Heave. cette unité peut jouer des Tactiques sur des adversaires non-adjacents
Hook Cette unité choisit une unité située a 2 hexagones d’elle et |a (sauf sur des Elites).
déplace d’un hexagone pour qu’elle devienne adjacente. Taunt Innate Lorsqu’un adversaire adjacent a cette unité attaque, il doit attaquer
Se déclenche si le déplacement permet & une unité rivale sans une unite avec Taunt. ) )
0 . . Si plusieurs adversaires avec Taunt sont adjacents a une unité rivale,
engagement d’attaquer ou d’utiliser un Special. , . .
— — — - - S elle attaque I'adversaire le plus puissant (Strongest opponent).
Hurl (#) Cette unité choisit une unité adjacente et la déplace jusqu’a # - — - - - :
X Undying Innate Cette unité ne peut pas étre sacrifiée et retourne toujours a
hexagones vers un hexagone non bloqué.
) h ) . o votre camp pendant la phase Clean up (Nettoyage).
Se déclenche si le déplacement permet a une unité rivale sans — - — ; - - :
d dutili ial Whirlwind Special Cette unité compte le nombre d’adversaires adjacents a elle et lance
engagement d'attaquer ou d'utiliser un Special. son Dé d’Attaque le plus faible ce nombre de fois. Cette unité inflige le
Inspire Innate Les Alliés adjacents a cette unité ajoutent un Dé B a leur total de dégats a chaque adversaire adjacent.

attaque.

Se déclenche lorsque cette unité est adjacente a 2 adversaires ou plus.




CAMPAGNES

HOPLOMACHUS VICTORUM - Aide de jeu v1.4a

p.8

Héros

Difficulté

Primus 1

Primus 2

Primus 3

Scion

Commentaires (Prouesses utilisées, Influence Scion, etc.)




