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LA VILLE EST ASSIEGEE !

Les Vilains errent dans les rues detruisant tout sur leur passage. les héros
se tiennent préts a défendre le royaume de béton. Durant leur affrontement
a l'entrepot en ruine, les deux factions ont beaucoup a gagner de ce combat.
Quand la poussiére se redéposera, qui en sortira vainqueur ?
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INTRODUCTION et Livret de REGLES DECOUVERTE
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Les regles expert ajoutent complexité et stratégie,

vos figurines d'armée ont des capacités spéciales et
des regles spéciales pour les déplacements et le combat.
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CONTENU

* 10 Figurines * 3 hexagones septuples de béton ¢ 7 hexagones
doubles de béton * 4 hexagones uniques de béton ¢ 3 hexagones
septuples d'asphalte ® 8 hexagones doubles d'asphalte * 3 hexagones
uniques d'asphalte ® 8 hexagones doubles d'herbe 2 hexagones
uniques d'herbe ¢ 1 entrepot en ruine (6 hex.) * 2 Glyphes jaunes » 12
dés de combat 1 dé 20 » 8 marqueurs d'ordre ® 23 marqueurs de
blessure * 1 marqueur de round * 1 Entrepot en ruine ¢ 1 section de
mur destructible * 1 hexagone sexuple détachable de plancher ¢ 1
carte d'armée section de mur ¢ 10 cartes d'armée.

VOTRE PREMIERE PARTIE

Sortez tous les éléments du jeu de leur emballage.
Mettez de coté ce qui ne vous servira pas.

Objectif : Créez un champ de bataille, choisissez votre armée et
guerroyez contre votre adversaire. Pour gagner soyez le premier a
éliminer tous les membres de I'armée adverse.

NOTE SUR LES ESCOUADES ET LE JEU EN EQUIPE

Ce livret de régles inclut des régles de jeu pour les escouades. Heroscape
Marvel the conflict Begins ne dispose pas d'escouades, mais ces régles
peuvent étre appliquées si vous utilisez des figurines supplémentaires pro-
venant d'extensions d'Heroscape.

Préparatifs

1. METTEZ EN PLACE VOTRE CHAMP DE BATAILLE ET VOTRE ARMEE.
Pour vous inspirer, utilisez le livret champs de bataille & scénarios page
16. |l détaille 2 champs de bataille et les instructions étape par étape pour
les construire. Il propose également 3 scénarios niveau découverte.
Aprés avoir choisi un scénario de jeu découverte et construit votre champ
de bataille, sélectionnez une armée (le joueur 1 a I'armée du bien et le
joueur 2 I'armée du mal). Placez vos cartes d'armée devant vous et vos
figurines sur le champ de bataille.

A propos des cartes d'armée :

Pour cette partie, vous allez utiliser le c6té "jeu découverte" des cartes
d'armée. L'autre coté sera utilisé lors des parties expert. |l existe 2 types
de cartes d"armée : Les cartes Heros, qui représentent un seul guerrier
(généralement trés puissant) et les cartes Escouade, qui représentent au
minimum 2 guerriers (généralement moins puissants).

Rappelez-vous : les régles des escouades sont appliquées uniguement si
vous utilisez une extension d'Heroscape.

EXEMPLE 2 : Valeurs sur les cartes d'armée
Déplacement 6 - La technologie

avancée de 'armure d'lron Man le

rend plus rapide que la normale.

Vous pouvez le déplacer

jusqu'a 6 hexagones.

dés de combat.

Imaginons que vous ayez construit le champ de bataille Genotech et choisi le
scénario Vengeurs Rassemblement ! L'ex. 1 montre les cartes d'armée que vous
avez choisies; I'ex. 2 explique la signification des chiffres qui y sont imprimés.

EXEMPLE 1 : Vos cartes d'armée

Vous avez choisi une armée du bien composée de 3 figurines (Iron
Man, Captain America et Spider-Man). Vous avez pris vos 3 cartes
d'armée, les avez placées devant vous, et vous avez positionné vos 3
figurines sur leur position de départ sur le champ de bataille.

Portée 6 - Iron Man peut tirer
avec ses repulso rayons depuis
la paume de sa main; il peut tirer
& une distance de tir maxi. de 6

MARVEL

IRON MAN

SUATTACK 6 |
J{ | DEFENSE 8

Attaque 6 - Iron Man dispose
d'un vaste arsenal d'armes

personnelles d'énergie. Lors-
qulron Man attaque, lancez 6

Défense 8 - L'armure d'lron
Man est constituée de couches du
métal le plus résistant, soutenu par
un complexe champ de force. Vous
lancez 8 dés de défense.

A Propos de la Section de Mur Destructible :

En mode découverte, la section de mur destructible ne peut étre ni
détruite ni attaquée. La section de mur destructible n'est pas utilisée en
mode découverte. Sauf spécification au début d'un scénario, la section de
mur destructible débute chaque partie dans I'entrepot en ruine.

2. LES DES DE COMBAT

Placez les 12 dés de combat prés du champ de bataille. Les dés de
combat sont utilisés pour l'attaque (cranes) , mais aussi pour la défense
(boucliers).

Sauf si le scénario choisi vous l'indique, vous n'aurez besoin de rien
d'autre pour une partie de niveau découverte. Rangez les autres
€léments du jeu.

La bataille commence !

Chaque joueur lance 6 dés de combat. Celui qui obtient le plus de cranes
joue le premier tour (relancez en cas d'égalité). Les joueurs jouent
ensuite chacun leur tour jusqu'a la fin de la partie.




MAB!EI:} vret de REGLES DECOUVERTE

PENDANT VOTRE TOUR

Généralement, vous effectuez 3 actions durant votre tour, dans l'ordre suivant :
Action 1. Choisissez une carte d'armée

Action 2. Déplacez la/les figurine(s) de la carte d'armée

Action 3. attaquez avec la/les figurine(s) de la carte d'armée

Ces 3 actions sont détaillées dans les paragraphes suivants.

Action 1. Choisissez une carte d'armée
Choisissez d'abord la carte d'armée que vous allez utiliser pendant votre tour.

Action 2. Déplacez la/les figurine(s) de la carte d'armée
Maintenant vous pouvez deplacer la/les figurines de votre carte d'armée, si
vous le désirez. Suivez les régles suivantes pour chaque figurine :

» Vérifier sa valeur de déplacement : Vous pouvez déplacer une figurine,
dans la direction de votre choix, d'un nombre d'hexagones correspondant au
maximum & la valeur indiquée sur la carte d'armée. Par exemple, avec une
valeur de déplacement de 6, Iron Man peut se déplacer de 1,2,3,4,5 ou 6 hexa-
gones (les inégalités de terrain peuvent limiter leur déplacement, vous allez vite
le découvrir). L'exemple 3 illustre le déplacement de base.

EXEMPLE 3 : Mouvement de base

Ce tour, vous décidez de déplacer Iron Man de son déplacement maximal

de 6 hexagones en direction des figurines ennemies situées de ['autre cété

du champ de bataille.

» Choisir |'ordre de déplacement : Déplacez les figurines d'une escouade
dans l'ordre de votre choix, I'une aprés |'autre.

* Traverser et terminer sur le méme hexagone que d'autres figurines :
Vous pouvez traverser un hexagone occupé par une figurine alliée (I'une des
vétres), mais vous ne pouvez pas traverser un hexagone occupé par une
figurine adverse. Vous ne pouvez jamais terminer un déplacement sur un
hexagone occupé par une figurine (alliée ou non).

* Monter et descendre : Quand vous vous déplacez vers un niveau plus éleve,
comptez chaque niveau d'élévation comme un hexagone (y compris celui sur
lequel vous terminez le déplacement). Quand vous vous déplacez vers un
niveau inférieur, il n'est pas nécessaire de compter les niveaux d'élévation. Les
exemples 4 et 5 illustrent le déplacement avec changement de niveau.

EXEMPLE 4 : Monter
Comptez 6 hexagones pour qu'lron Man puisse monter sur ce contrefort.

EXEMPLE 5 : Descendre
Pour descendre de ce contrefort, Iron Man ne compte qu'un hex. de déplacement

Hexagones du deuxiéme étage : Ces 2 hexagones ne sont pas utilisés en
mode découverte. Les figurines ne peuvent pas se déplacer sur ces 2 hexago-
nes. Voir l'exemple 6.

EXEMPLE 6 : Hexagones du deuxiéme étage
Les figurines ne peuvent pas se déplacer sur les hexagones marqués d'un X
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Action 3. attaquez avec la/les figurine(s) de la carte d'armée

Maintenant le moment est venu pour votre Héros ou votre escouade d'attaquer
un maximum de figurines de 'armée adversaire. Rappel : Les régles pour les
escouades ne sont appliquées qui si vous utilisez une extension d'Heroscape.
Qui peut attaquer ? N'importe quelle figurine de la carte d'armée que vous
avez choisie qui se trouve a portée d'une figurine adverse, avec un champ de
vision dégage, peut attaquer. Si aucune figurine de votre carte d'armée ne
remplit ses 2 conditions, vous ne pouvez pas attaquer et votre tour est terminé.

Pour déterminer si une figurine peut attaquer, vérifiez sa portée et son champ
de vision, tel que détaillé ci-apres.

* Portée : Une figurine ciblée doit se trouver a portée de la figurine attaquante;
par exemple, avec une portée de 6, Iron Man peut attaguer n'importe quel
ennemi situé a une distance maximum de 6 hexagones.

Une figurine avec une portée de 1 ne peut attaquer qu'un adversaire situé sur
un hexagone adjacent.

Quand vous vérifiez la portée d'une figurine, ne comptez pas d'hexagones sup-
plementaires pour les différences de niveau. Cependant, se trouver sur un
terrain plus élevé est un avantage pendant une attaque (voir Avantage du
terrain pendant |'attaque en page 6). De plus, si la distance entre vous et la
figurine ciblée inclue une zone sans hexagone (par exemple au bord du champ
de bataille), vous devez compter les hexagones bordant le champ de bataille
pour vérifier la portée.
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* Champ de vision : Pour attaquer sa cible, votre figurine doit étre capable de la
"voir" depuis sa position. Si la cible est (par exemple) derriere une ruine ou un contre-
fort, et que l'attaquant ne peut pas la voir du tout, attaquer n'est pas possible.

A la différence de la portée, le champ de vision est une ligne droite imaginaire qui ne
dépend pas des hexagones du champ de bataille. Le meilleur moyen de déterminer
si votre attaquant a un champ de vision dégagé est de vous placer derriére sa téte et
de regarder la figurine ciblée. Si vous pouvez la voir au moins en partie, vous avez
un champ de vision dégagé. Note : Peu importe si le champ de vision traverse une
zone sans hexagones en bordure du champ de bataille. L'exemple 7 illustre la
maniére de déterminer si. une figurine ciblée se trouve & portée et dans le champ de
vision d'un attaquant.

EXEMPLE 7 : Portée et Champ de Vision
Vous voulez qu'lron Man attaque Thanos.

1. D'abord, comptez les hexagones qui les séparent : il y en a 5, Thanos est
donc a portée d'lron Man.

2. Puis vérifiez si votre champ de vision est
dégagé. Iron Man peut "voir" Thanos, il peut
donc attaquer.

ATTAQUER

Les figurines de votre carte d'armée attaquent ['une aprés |'autre, dans l'ordre de
votre choix. Chacune ne peut attaquer qu'une seule fois, mais plusieurs figurines
peuvent attaquer le méme adversaire.

Pour chaque attaquant, suivez les régles suivantes :

1. Annoncez quelle figurine est I'attaquant, et quelle figurine est le défenseur.

2. Vérifiez la valeur d'attaque sur la carte d'armée de l'attaquant, puis lancez ce méme
nombre de dés de combat. Une fois vos dés lancés, votre adversaire lance le nombre
de dés de combat indiqué pour la valeur de défense sur la carte d'armée de son défen-
seur.

Avantage du terrain : Si le socle d'une figurine est plus €levé que celui de l'autre
(quelles que soit leur taille), la figurine la plus élevée lance un dé supplémentaire.

3. Pour chaque crane obtenu par votre attaquant, votre adversaire doit au moins
obtenir un bouclier pour son défenseur s'il veut bloguer I'attaque.

* Si vous obtenez plus de cranes aux dés que le défenseur n'obtient de boucliers,
votre attaque réussit et le défenseur est détruit. Le joueur qui le controle le retire de
la partie.

» Si vous obtenez un nombre de cranes inférieur ou égal au nombre de bouclier du
defenseur, votre attaque echoue. Les figurines attaquante et défensive restent en
position, et I'attaque est terminée.

Une fois que vous avez attaqué avec foutes les figurines qui le peuvent, votre tour
est terminé.

L'exemple 8 illustre une attaque et son résultat.

EXEMPLE 8 : Iron Man attaque Thanos !
Iron Man est a portée de Thanos, etil a un champ de vision dégagé. Vous
attaquez avec Iron Man.

IRON MAN ATTAQUE

Iron Man a une valeur d'attaque de 6, ce qui veut dire que vous lancez 6 dés de
combat. Mais Iron Man a I'avantage de la hauteur sur Thanos, vous lancez
donc un dé supplémentaire (soit un total de 7 dés) :

Wy iy W Wi

W =4 cranes pour 'attaquant
Thanos a une valeur de défense de 10, votre adversaire lance 10 dés de combat.

@ = 4 boucliers pour
le défenseur

WY W

Le défenseur boque I'attaque, les 2 figurines restent en position.

THANOS ATTAQUE
Clest maintenant au tour de votre adversaire, il décide d'attaquer Iron Man avec
Thanos. Il lance 7 des d'attaque :

®2®®

Wy jit Wi Wil

® 9

Iron Man a l'avantage de la hauteur, vous lancez donc 9 dés de combat.
= 4 boucliers pour

W le défenseur

=5 cranes pour l'attaquant

Votre adversaire gagne |'attaque ! Vous retirez la figurine d'Iron Man de la partie.

Finir la bataille
Continuez de jouer jusqu'a ce qu'un joueur atteigne I'objectif de victoire du scénario de
jeu choisi. Ce joueur remporte la victoire !

Créez votre propre champ de bataille
Avec de I'expérience vous voudrez probablement construire vos propres champs de
bataille et créer vos propre scénarios, armées et conditions de victoire.
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Contenu : Voir la page 4 du livret de régles découverte.

Objectif : Créez un champ de bataille et choisissez votre armée, le conflit peut commen-
cer ! Pour gagner soyez le premier a atteindre |'objectif fixé par le scénario.

NOTE SUR LES ESCOUADES ET LE JEU EN EQUIPE

Ce livret de régles inclut des regles de jeu pour les escouades. Heroscape

[ Marvel the conflict Begins ne dispose pas d'escouades, mais ces regles peuvent
étre appliquées si vous utilisez des figurines supplementaires provenant d'exten-
I sions d'Heroscape.

EXEMPLE 1 : Informations des cartes d'armée

~— Unique/Commune : Toutes les cartes d'armée
et les figurines de ce coffret Marvel sont uniques.
Les cartes d'armée et les figurines communes
n'apparaitront que dans les extensions.

~ Héros/Escouade : Les cartes de Héros représentent

une seule figurine (généralement puissante). Les

| cartes d'escouade représentent au moins 2 figurines

| (généralement moins puissantes). Voire armée peut

| &tre entiérement composée de Héros, d'escouades
ou de la combinaison de figurines de votre choix.

SPIDER-MAN

SPIDEY-SENSE 11
If Spider-Man is attacked by an
opponent’s figure and at least 1 skull
B is rolled, roll the 20-sided die. If you
roll 1-10, roll defense dice normally.
If you roll an 11-20, Spider-Man
takes no damage and may
immediately move using his Swing
Line 4 Special Power

SWING LINE 4

Espéce : Race de la/des figurine(s). —

Classe : Le type de figurine. i

" “HumaN;
_ UNIQUE HERO
CRIME FIGHTER |
TRICKY
MEDIUM 5

may use his Swing Line. Swing Line
has a move of 4. When counting
spaces for Spider-Man's Swing Line
movement, ignore elevations. Spider-
Man may swing over water without
stopping, swing over figures without
becoming engaged, and swing over
obstacles such as ruins. Spider-Man

up or down in a single Swing Line. If

to Swing Line, he will not take any
leaving engagement attacks.

WEB SPECIAL ATTACK
Range 4. Attack 3.

Personnalité : Caractéristique dominante.

Taille/hauteur : La taille du Héros ou de I'es-
couade et sa hauteur en nombre de niveaux.

Pouvoirs spéciaux : La Plupart des figurines ﬁbmsgg?a&s_p'dema" :
ont des pouvoirs spéciaux qui leur permettent £

de "passer outre les régles® de déplacement,

d'atlaque et de défense. @
Pouvoir spécial Super Force : —

Une figurine avec ce symbole n'est pas affectée par les chutes et la majorité
des régles de chute. La figurine sera affectée par les régles de chute
extréme. Voir en page 10. Une figurine possédant ce pouvoir ignore aussi

tout pouvoir spécial donnant 1 bouclier automatique au objets destructibles.
Voir page 14.

Instead of a normal move, Spider-Man b '

may not Swing Line more than 40 levels
Spider-Man is engaged when he starts

Figures roll 1 less defense die when

Préparatifs

1. METTEZ EN PLACE VOTRE CHAMP DE BATAILLE

Pour ce faire, choisissez un champ de bataille et un scénario de jeu expert dans le livret
Champs de bataille & scénarios de jeu qui démarre en page 16. Aprés avoir joué quelques
parties vous aurez peut-étre envie de créer vos propres champs de bataille et scénarios.

Jouer avec plusieurs éditions expert et/ou extensions : |l existe des régles spéciales
pour ce cas particulier. elles sont expliquées en page 15.

A propos des cartes d'armée :
Pour cette partie, vous allez utiliser le coté "expert” des cartes d'armée (voir lllustration
ci-dessous).

Comme dans le jeu découverte, chagque carte d'armée représente un Héros ou une
Escouade, avec des valeurs de portée, de déplacement, d'attaque et de défense. Mais
Vvous remarquerez que chaque carte contient plus d'informations sur la/les figurine(s). En
jouant vous vous familiariserez avec ces informations et limpact qu'elles ont sur une
partie.

L'exemple 1 détaille les informations des cartes d'armée et leur fonctionnement dans la
partie

Point de cible : Le point vert vous sert a
établir si votre champ de vision est dégagé
| ounon.

| Zone de tir : La zone en rouge vous indique

| quelles parties de la figurine peuvent étre
attaquées. Utilisé en conjonction avec le

\ champ de vision.

-

5%
LIFE
MOVE 6
RANGE 1
‘ ATTACK 4
DEFENSE 4

- Vie : Le nombre de points de blessure qu'une
figurine peut subir avant d'étre détruite.

- Déplacement : Le nombre dhexagones de déplace-
ment maximum d'une figurine.

- Portée : La distance en nombre d'hexagones depuis
laquelle une figurine peut tirer.

Attaque : Le nombre de dés de combat que vous
lancez pour attaquer.

Défense : Le nombre de dés de combat que vous

| lancez pour vous défendre.

Points : La valeur d'une carte d'armée en fonction
de la puissance de sa/ses figurine(s).









