
 

ADEPTUS TITANICUS STRATAGEMS

LE DOCUMENT SUIVANT COMPREND TOUS LES STRATAGÈMES DISPONIBLES POUR UNE UTILISATION DANS LES JEUX D'ADEPTUS TITANICUS QUI NE

PEUVENT ACTUELLEMENT PAS ÊTRE TROUVÉS DANS UN SUPPLÉMENT. CES STRATAGÈMES PEUVENT ÊTRE UTILISÉS DANS TOUS LES TYPES DE JEU DANS

ADEPTUS TITANICUS ; TOUTES LES RESTRICTIONS, TELLES QUE L'UTILISATION PAR UNE FAMILLE DE CHEVALIERS SPÉCIFIQUE, SONT DÉTAILLÉES DANS

LE STRATAGÈME LUI-MÊME.

TRADUCTION PAR COGLIOSTRO POUR LA COMMUNAUTÉ FRANCOPHONE.



Objectifs tertiaires
Ces  Stratagèmes  peuvent  seulement  être  sélectionnés  pour  un
Matched Play.

Estropier l’ennemi (2)
Jouer ce Stratagème à la fin d’une bataille. Marquez 2 PV pour chaque
Titan  Ennemi  qui  n’a  pas  été  détruit,  mais  dont  la  Structure  est
Compromise. De plus, marquez 2 PV pour chaque Atout du Champ de
Bataille Ennemi (cf. p.65 du LdR) qui a été détruit.

Frappe Décapitante (2)
Jouer ce Stratagème à la fin d’une bataille. Si le Princeps Seniores du
joueur opposé est détruit,  marquez autant de PV que la moitié de la
Taille  du Titan (arrondi  à  l’inférieur).  Par  ailleurs,  si  le  Sénéchal  du
joueur opposé est détruit ainsi que toute sa  Bannière, marquez 3 PV
supplémentaires.

Percée (1)
Jouer ce Stratagème à la fin d’une bataille. Marquez 1 PV pour chaque
unité alliée de Taille 5 ou supérieure situées à 9’’ ou moins du bord du
Champ de Bataille du joueur opposé.

Des comptes à Régler (1)
Jouer  ce  Stratagème  à  la  fin  d’une  Bataille.  Marquez  1  PV
supplémentaire pour chaque Unité ennemie détruite.

Atout du Champ de Bataille
Poste d’Observation Avancé (1)
Jouer ce Stratagème avant d’effectuer une attaque avec une arme qui à
le trait Barrage.

Placer un Bastion de Commandement ou un Relai de Communication
sur la table pour représenter un Poste d’Observation Avancé qui était
camouflée jusqu'à ce moment.

Tant que l’Atout du Champ de Bataille est présent, lorsque des unités
amies effectuent des attaques à l'aide d'armes avec le trait Barrage, elles
peuvent tracer une ligne de vue à partir de cette figurine, mais pas à
portée, ignorant ainsi la pénalité normale de -2 pour le tir indirect.

Infanterie de Chasseurs de Titans (2)
Ce stratagème peut être joué une fois dans chaque Phase de Stratégie
du  jeu.  Lorsque  ce  Stratagème  est  joué,  placez  deux  marqueurs
n'importe  où sur  la  table  entièrement  à  l'intérieur  d'un élément  de
terrain (il n'est pas nécessaire que ce soit le même morceau de terrain).
Au lieu d'activer un Titan ou une Bannière de Chevaliers, un joueur
peut tirer avec ces marqueurs comme s'il s'agissait d'unités, en suivant
toutes les règles d'attaque et en utilisant le profil ci-dessous.  Si plus
d'un joueur possède ce Stratagème, les joueurs placent leurs marqueurs
à tour de rôle, en commençant par le Premier Joueur.

Si  deux  marqueurs  opposés  sont  placés  sur  le  même  élément  de
terrain, retirez immédiatement les deux marqueurs.

BS/WS Arc
Portée Précision

Dé Force Traits
C L C L

4+ 360° 6’’ 12’’ +1 - 4 5 -

Stratagèmes de Chevaliers
Les  Stratagèmes  suivants  peuvent  être  acheté  par  des  Maisons  de
Chevaliers.

Vengeur (1)
Un  joueur  peut  jouer  ce  Stratagème  durant  la  Phase  de  Stratégie.
Sélectionnez une Bannière  de  son armée qui  a  été  réduite  à  1  seul
Chevalier  restant  sur  la  table,  cette  Bannière  reçoit  immédiatement
l’Ordre de Charge. Au moment de charger, le Chevalier effectue une
Attaque Fracassante résolue avec une Taille x2. Après quoi, le Chevalier
est retiré de la Partie. A la fin de la bataille, le joueur opposé gagne
autant de PV que la moitié de la Taille du Chevalier, au lieu de la Taille
totale.

Interférence (2)
Jouer ce Stratagème au début de la Phase de Stratégie. Désignez une
Unité ennemie. Cette Unité ne peut recevoir aucun Ordre durant ce
round.

Mines à Plasma (2)
Jouer  ce  Stratagème  immédiatement  après  qu’une  Unité  ennemie
termine son mouvement ou effectue un Pivot. Cette Unité subit D3
Touche(s) Force 10. Si l’Unité est un Titan, la(les) Touche(s) cible(nt)
les  Jambes.  Les  Boucliers  Énergétiques  ne  peuvent  sauvegarder
l’attaque, mais les Boucliers Ionique oui. 

Bombardement de Napalm (3)
Jouer  ce  Stratagème  pendant  chaque  Phase  de  Stratégie.  Placez  un
Gabarit Blast 5’’ n’importe où sur le Champ de Bataille puis il dévie de
D10’’.  Toute  Unité  touchée  par  le  Gabarit  subit  une  unique  Touche
Force 8, ou 2 Touches de Force 8 si le trou central du Gabarit se situe
entièrement sur le socle de l’Unité.  

Écran de Fumée (1)
Une  fois  par  Bataille,  jouer  ce  Stratagème  pendant  la  Phase  de
Stratagème.  Prennez  une  Bannière  du  Champ  de  Bataille.  Toute
Attaque ciblant cette Unité ou qu’elle déclarera, subit un malus de -2
pour Toucher jusqu’à la fin du round. Le Malus n’est pas appliqué en cas
d’attaque avec le Trait Mêlée.
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Objectifs Tertiaires
Battez-vous à Chaque Moment (2)
Jouer ce Stratagème à la Fin de la Bataille. Marquez 2 PV pour chaque
Titan  Ennemi  qui  n’a  pas  été  détruit  mais  dont  la  Structure  est
compromise.

Vengeance (1)
Jouer  ce  Stratagème  à  la  Fin  de  la  Bataille.  Au  début  de  la  Partie,
désignez secrètement une Unité ennemie et notez là.  A la fin de la
Bataille révélez son identité.

Si  l’Unité nommée est  un Titan,  gagnez 2 PV supplémentaires si  sa
Structure est Compromise, 3 PV supplémentaires s’il est détruit.

Si l’Unité est une Bannière de Chevaliers, gagnez 1 PV supplémentaire
si sa force est réduite de moitié (arrondir au supérieur), gagnez 2 PV
supplémentaires si la Bannière est détruite.

Une Mort Glorieuse (1)
Ce Stratagème ne peut être joué uniquement que par une Bannière
Freeblade.

Jouer  cette  carte  à  la  fin  d’une  Bataille.  Nommez  une  Bannière
Freeblade qui a été complètement détruite. Le joueur opposé ne gagne
pas de PV pour cette Unité.

Relais de Boucliers Ioniques (2)
Une  Sauvegarde  de  Boucliers  Ioniques  peut  être  relancée  pour  les
Unités se trouvant dans les 2’’ d’un Relais de Boucliers Ionique allié.

Relais de Puissance (1)
Quand un joueur active une Unité à 1’’ d’un Relai de Puissance durant
la Phase de Mouvement, il peut déclarer qu’il en tirera de la puissance.
L’Unité gagne D3’’ de mouvement.

Concurrence Amère (1)
Ce Stratagème peut être acheté par la Maison de Chevaliers Devine.

Jouer ce Stratagème quand un Seigneur Scion, Haut-Scion ou Sénéchal
est  touché  par  une  arme  de  Mêlée,  mais  avant  de  prendre  des
Dommages.  Le  Lord  Scion,  High  Scion  ou  Sénéchal  peut
immédiatement effectuer une Attaque avec une de ces Armes contre
l’Unité  qui  l’a  touché.  Ensuite,  continuer  à  résoudre  la  première
Attaque normalement.

Murmures Perfides (2)
Ce Stratagème peut être acheté par la Maison de Chevaliers Devine.

Jouer ce Stratagème durant la Phase de Stratégie d’un round. Désignez
une Bannière de Chevalier  Ennemie qui  a  une ligne de vue sur au
moins  une  Bannière  de  Chevalier  Alliée.  Un  des  Chevaliers  de  la
Bannière Ennemie effectue une attaque contre une Figurine ennemie
de votre choix : y-compris dans sa propre unité.

Posture d’Adamantium (2)
Ce Stratagème peut être acheté par la Maison de Chevaliers Donar.

Jouer ce Stratagème durant la Phase de Stratégie d’un round. Le joueur
place  cette  carte  près  d’un  de  ces  Terminaux  de  Commande  de  la
Bannière. Jusqu'à ce qu'une figurine de la Bannière choisie se déplace,
comptez la Force de tous les coups d'arme contre elle comme étant
inférieure de 2. Si une Figurine de la Bannière se déplace, défaussez
cette carte.

Ralliez vous au Haut-Roi (3)

Ce Stratagème peut être acheté par la Maison de Chevaliers Indra.

Jouer  ce  Stratagème  durant  la  Phase  de  Stratégie  d’un  round.
Choisissez une Bannière qui a été détruite et replacez-là sur la table. Le
joueur déploie n’importe où dans sa zone de déploiement. Elle peut
être activée normalement à ce tour.

La Force d’Un (1)
Ce Stratagème peut être acheté par la Maison de Chevaliers Kaska.

Jouer ce Stratagème quand une Bannière de Chevalier est touchée par
une attaque durant la Phase de Mouvement ou la Phase de Combat.
Lorsque  vous  effectuez  la  sauvegarde  du  bouclier  ionique  de  la
Bannière,  comptez  l'unité  comme  ayant  son  nombre  maximum  de
modèles  autorisés,  quel  que  soit  le  nombre  réel  de  modèles  dans
l'unité.

Surcharge Ionique (1)
Ce Stratagème peut être acheté par la Maison de Chevaliers Kaushik. 

Jouer ce Stratagème quand une Bannière de Chevalier est touchée par
une attaque durant la Phase de Mouvement ou la Phase de Combat.
Lorsque  vous  effectuez  la  sauvegarde  du  bouclier  ionique  de  la
Bannière,  comptez  l'unité  comme  ayant  son  nombre  maximum  de
modèles  autorisés,  quel  que  soit  le  nombre  réel  de  modèles  dans
l'unité. 

Depuis la Tempête (3)
Ce  Stratagème  peut  être  acheté  par  la  Maison  de  Chevaliers
Mamaragon.  Jouer  ce  Stratagème  durant  la  Phase  de  Stratégie  du
premier  round.  Le  joueur  choisit  une  des  Bannières  en  jeu.  Cette
Bannière de Chevaliers ne peut effectuer d’attaque, ni être ciblée par
aucune attaque durant ce round.

Défi du Duelliste (1)
Ce Stratagème peut être acheté par la Maison de Chevaliers Tazkhar.
Jouez ce Stratagème lorsqu’une Bannière de Chevaliers est attaquée par
une Bannière de Chevaliers ennemie. Pour toute la durée de la Phase
de Combat, seul la figurine de plus haut rang (Lord Scion, High Scion,
Sénéchal) dans les deux Bannières de Chevaliers peuvent effectuer des
attaques l’un contre l’autre, et inversement.

Stratagèmes publiés dans White Dwarf
Les Stratagèmes suivant proviennent de publications promotionnelles
dans  certains  numéros  de  White  Dwarf.  Tous  les  joueurs  ou
l’organisateur de l’évènement, doivent accepter qu’ils soient utilisés. 

Le Vénérable Esprit de la Machine (2)
Jouer  ce  Stratagème  lors  de  la  première  Phase  de  Stratégie  de  la
Bataille.  Le  joueur  choisit  une  de  ses  Titans  qui  n’est  ni  un  Titan
Légendaire,  ni  un  Psi-Titan ;  Pour  le  reste  de  la  Bataille,  ce  Titan
bénéficie d’un Bonus de +1 pour ses WS et BS (maximum 2+). De plus,
il peut recevoir les Ordres Réparation D’urgence et une Charge sans
effectuer de Test de Commandement.

Par  contre,  le  Titan  subit  un  Malus  de  3  pour  sa  valeur  de
Commandement (jusqu’à  un maximum de 10+).  Si  à  n’importe quel
moment  de  la  Bataille,  le  Titan  ne  réussi  pas  un  Test  de
Commandement  pour  réprimer  l’Esprit  de  la  Machine,  le  résultat
Belliqueux est appliqué, n’effectuer pas de Jet sur la Table de l’Esprit de
la Machine éveillé.

Miracle Martien (3)
Jouer  ce  Stratagème au début  de  la  Phase  de  Réparation.  Le  joueur
choisit  un  de  ses  Titans  et  place  cette  carte  à  coté  du  Terminal  de
Commande.  A tout  moment durant  l’activation du Titan,  le   joueur
peut  défausser  cette  carte  pour  refroidir  le  Réacteur.  Lancer  2D10,
faites la sommes des deux D10 et ajoutez 5 avant de vous reporter sur la
table suivante :

7-15 : réduire de D3 le niveau du Réacteur ;

16-24 : réduire de D6 le niveau du Réacteur ;

25 : Placer le marqueur à son niveau le plus à gauche.
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