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CATÉGORIES 
MULTIPLES
Si un élément de jeu fournit des modificateurs 

à plusieurs types de tests (c'est-à-dire des tests 

de compétence, des tests de défense, etc.), ces 

modificateurs ne peuvent être appliqués qu'une 

seule fois par test, même si le test correspond à 

plusieurs catégories.

EXEMPLE : cette carte destin offre des bonus à la 

fois aux tests de compétence et aux tests d'attaque. 

Même si un test est classé à la fois comme un test de 

compétence et un test d'attaque, il ne reçoit qu'un 

seul dé supplémentaire de cette carte.

TRANSMETTRE LES 
RENFORCEMENTS ET 
LES AFFAIBLISSEMENTS
Certains effets de jeu permettent à un personnage 

de transmettre ses renforcements ou ses 

affaiblissements à d'autres personnages. Les 

renforcements et les affaiblissements transmis 

 ne sont pas considérés comme retirés.

EXEMPLE : Beast Man utilise une « arme à tête de 

mort » pour transmettre une malédiction à He-

Man. L'affaiblissement a été transmis (pas retiré), 

donc Beast Man ne reçoit pas de blessure de cette 

malédiction.
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La bataille pour Eternia continue ! De nouveaux héros et de nouveaux vilains se mêlent 

aux combats, apportant avec eux de nouvelles armes, de la magie et des équipements 

technologiques. Les courageux guerriers pourront utiliser leurs pouvoirs pour manipuler 

le cours de la bataille en plaçant des champs de force et des téléporteurs directement sur le 

champ de bataille. Cette fois, la victoire sera nôtre !



He-Man

Obstacle haut Champs de force
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TERRAIN SPÉCIAL
Certaines compétences permettent à un personnage de placer des pièces de terrain spécial sur 

le champ de bataille.

PLACEMENT
Le terrain spécial doit être placé sur un hexagone vide qui est dans la ligne de vue du 

personnage utilisant la compétence permettant le placement du terrain. Si une pièce de 

terrain spécial occupe plus d'un hexagone, tous les hexagones doivent être vides et au moins 

l'un d'entre eux doit être dans la ligne de vue du personnage utilisant la compétence.

RÈGLES ADDITIONNELLES
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DÉPLACEMENT
Pour les besoins des déplacements, toutes les pièces de terrain spécial sont considérées 

comme des obstacles hauts.

ATTAQUES
Un personnage peut effectuer une action attaquer contre des pièces de terrain spécial. Sauf 

indication contraire, toutes les pièces de terrain spécial ont 1 point de santé, 0 point de 

résistance et 0 point d'esprit. Les pièces de terrain spécial n'ont pas d'angle, elles ne peuvent 

donc pas être la cible d'attaques de côté. Si la santé de la pièce de terrain spécial est réduite à 

0, cette pièce de terrain est retirée du champ de bataille.

Les personnages ne peuvent pas être engagés avec une pièce de terrain spécial, mais les 

personnages se trouvant sur les hexagones adjacents à une pièce de terrain spécial peuvent 

effectuer des attaques de mêlée contre elle.

TYPES DE TERRAINS SPÉCIAUX
Les dernières extensions introduisent deux types de terrains spéciaux : les téléporteurs et les 

champs de force. Les téléporteurs permettent aux personnages de se déplacer rapidement sur 

le champ de bataille et les champs de force permettent une protection défensive.

TÉLÉPORTEURS : un téléporteur est une pièce de terrain spécial qui occupe un seul 

hexagone. Un téléporteur devient actif la manche suivant sa mise en place sur le champ de 

bataille. Pour les besoins des déplacements, tous les hexagones adjacents à un téléporteur actif 

sont également adjacents les uns aux autres. Pour les figurines massives, ces hexagones ne 

sont pas adjacents - les figurines massives ne peuvent pas utiliser de téléporteurs. 

Les téléporteurs ne bloquent pas la ligne de vue et ne fournissent pas de couverture.

CHAMPS DE FORCE : un champ de force est une pièce de terrain spéciale qui occupe deux 

hexagones. Pour les besoins des déplacements, les champs de force sont traités comme des 

obstacles hauts.

Les champs de force ne bloquent pas la ligne de vue et ne fournissent pas de couverture.


