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GAGNER. Généralement, vous remportez une
partie de 20 Strong en vainquant un boss.
Chaque paquet dispose d'autres régles spéci-
fiques permettant datteindre la victoire.
PERDRE. Si votre Santé € est réduite a moins
de 1, vous perdez la partie.

La boite de base de 20 Strong contient 20 dés,

un jeton et un porte-jeton, ce livret de regles

etun étui ol ranger le paquet et les regles de

Sentinelles solaires. Pour jouer, vous avez

~ besoin de cette boite de base et de n'importe
quel paquet de 20 Strong.

REGLES

Ce livret couvre les régles générales qui s'appli-
quent a toutes les parties de 20 Strong.




Chaque paquet d'extension dispose de son
propre ensemble de régles, qui viennent nourrir
celles-ci. Si des régles entrent en contradiction,
celles du paquet avec lequel vous jouez ont

la priorité. De la méme maniére, le texte des
cartes prime sur les regles de tous les livrets et
le texte des effets sur celui des récompenses

ou des capacités des héros. La présence du
verbe « pouvoir» indique que la capacité est
optionnelle. Si deux événements de jeu doivent
s'appliquer en méme temps, vous choisissez
I'ordre dans lequel les résoudre.

PAQUETS

Un seul paquet est utilisé dans chaque partie.
En général, un paquet est constitué de trois
types de cartes :

e |es HEROS sont les personnages que vous
incarnez. Ils définissent vos caractéristiques
de départ et possedent une capacité unique.




e les BOSS sont les ennemis finaux que vous
devez vaincre pour gagner.

© |es CARTES CONFLIT représentent les divers
ennemis et obstacles qui se dressent devant
vous.

DES D'UNITE

Dans 20 Strong, 17 des 20 dés sont appelés DES
D'UNITE. Ils peuvent étre rouges, violets, bleus,
verts ou jaunes. Chaque dé comporte des faces

- ECHEC et des faces TOUCHE, qui affichent une
icone SIMPLE ou CRITIQUE. Tous les dés d'une
méme couleur possédent les mémes faces.

{En général, les touches sur les dés d'unité sont
assignées aux ennemis pour leur infliger des




Une touche simple inflige 1 dégat et une critique
eninflige 2.

~ Note : bien qu'une critique inflige 2 dégats, il ne
s'agit que d'une seule touche.

Les dés d'unité qui comportent moins de faces
“Touche sont PLUS FAIBLES, et ceux qui en ont
davantage sont PLUS FORTS.




DES DE CARACTERISTIQUE

Les 3 demiers dés de 20 Strong sont appelés
DES DE CARACTERISTIQUE.

I s'agit de dés gris a 6 faces (D), numérotés

* etaffichant une icdne distincte. Vos valeurs de

- départ dans chacune de ces caractéristiques sont
imprimées sur votre carte Héros.

o Ledé saNTE W indique combien de dégats
vous pouvez subir avant de perdre la partie.

- o Ledé sTRATEGIE I indique deux choses :

» combien d'objets vous pouvez posséder;

» combien de phases de Stratégie vous
pouvez effectuer a chaque tour.




e Le dé REcuPERATION & indique combien
de dés épuisés vous pouvez récupérer a
chaque tour.

Les dés de caractéristique ne sont jamais lancés.
Leur valeur ne peut pas descendre en dessous
de 1 (saufla Santé €, auquel cas vous avez
perdu) ni dépasser 6. Ignorez tout effet ou
récompense qui entrafnerait une telle situation.

JETON

Le jeton inclus dans la boite s'utilise différem-
ment en fonction du paquet que vous jouez.

Choisissez un paquet parmi ceux que vous
possédez et suivez les instructions de mise en
~ place listées dans les régles correspondantes.



20 Strong se joue en une succession de tours.

A chaque tour, vous identifiez une ou plusieurs
cartes Conflit auxquelles vous mesurer puis vous
lancez des dés, prenez des décisions et en assu-
mez les conséquences. Les tours s'enchainent
jusqu'a la victoire ou la défaite.

Chaque tour se déroule en deux temps :
" 'ACTIVATION et [a CONFRONTATION.

ACTIVATION

Pendant 'Activation, une ou plusieurs cartes
Conflit deviennent actives.

En général, vous aurez constitué des PILES de
cartes Conflit durant la mise en place. Choisissez
la carte du dessus d'une des piles et ACTIVEZ-LA
‘en la placant dans la zone active.




La plupart des ennemis possedent des effets, qui
impactent souvent le jeu pendant I'Activation.
Les effets CONTINUS Q et SPECIAUX ©
s'appliquent dés que la carte est activée.

Bien qu'elle ne soit pas considérée comme un
effet, Iicéne ENNEMIS SUPPLEMENTAIRES + @
apparaitsur plusieurs ennemis et s'applique éga-
lement pendant I'Activation. Aprés avoir activé un
ennemi doté de + @, activez-en autant d'autres
que lenombre d'icdnes, un par un. Sice ou ces
ennemis supplémentaires possédent aussi + @,
vous devez appliquer cet effet pour chacun d'eux.

CONFRONTATION

La Confrontation est constituée de la phase

de Stratégie, pendant laquelle vous engagez,
lancez et assignez vos dés aux cartes Conflit
actives, suivie de la phase de Résolution, ol
vous subissez des dégats et des effets négatifs,
épuisez et récupérez des dés, puis gagnez des
objets en guise de récompense.




PHASE DE STRATEGIE

La phase de Stratégie comprend trois étapes.
Vous pouvez étre amené a l'effectuer plusieurs
fois en répétant sa séquence.

1. ENGAGER. La premiére étape de la phase
de Stratégie est d'ENGAGER des dés, a savoir
sélectionner ceux de votre réserve que vous
souhaitez utiliser pour cette phase. En général,
*- vous pouvez engager n'importe quel nombre
et combinaison de dés, sans autre limite que la

" quantité disponible dans votre réserve. Placez
les dés engagés dans la zone active.

2. LANCER. Lancez tous les dés de la zone active
en méme temps. Vous ne pouvez pas utiliser
d'objets pendant cette étape.

3. ASSIGNER. Vous pouvez ASSIGNER les
touches a des cartes actives (la plupart du temps,
‘des ennemis) pour leur infliger des dégats. Les
touches sont assignées une par une, dans l'ordre




de votre choix, et vous n'étes pas obligé d'assi-
gner toutes celles que vous avez obtenues.

Chaque fois que vous assignez un dé, vérifiez si
I'état du jeu a changé. Le plus souvent, cela se
produit lorsque le nombre de dégats infligés

a une carte Conflit active atteint ou dépasse sa
Santé ; dans ce cas, la carte est VAINCUE et tout
effet continu qu'elle posséde cesse d'agir. Si
vous le souhaitez, vous pouvez continuer d'assi-
gner des touches a des cartes apres qu'elles ont
été vaincues.

Lorsqu'une carte est vaincue, faites-la pivoter
a90°. Si elle affiche une RECOMPENSE
INSTANTANEE ¢, vous |a gagnez immédiatement,
sauf si vous ne le souhaitez pas ; ce gain est
optionnel. Les RECOMPENSES OBJET (indiquées
par les icdnes ¥ ou ©Q) ne sont pas remportées
pour l'instant.




2

Les dés assignés a des cartes sont toujours
considérés comme étant dans la zone active et
engageés.

REPETER LA PHASE DE STRATEGIE

Aprés |'étape Assigner, si votre caractéristique
Stratégie JI est strictement supérieure a 1, vous
pouvez répéter cette phase. Lors d'un méme
tour, le nombre total de fois ot vous effectuez

la phase de Stratégie (y compris la premiére) ne
peut pas dépasser votre valeur de J.

Chaque répétition est considérée comme une

nouvelle phase de Stratégie comprise dans cette
Confrontation.

Lorsque vous répétez 'étape Engager pendant
une phase de Stratégie au-dela de la premiere,
vous pouvez engager des dés supplémentaires
de votre réserve en les ajoutant a tout dé non-
assigné qui se trouve encore dans la zone active.
Ensuite, vous lancez tous les dés non-assignés et
vous assignez ceux de votre choix.

e



PHASE DE RESOLUTION

- Ceest pendant la phase de Résolution que les
conséquences de vos lancers se concrétisent.
Elle comprend six étapes.

1. SUBIR DES DEGATS. Additionnez la valeur
de la caractéristique Dégats D de toutes les
cartes Conflitinvaincues de la zone active, et
soustrayez le total & votre dé Santé €.

2. EFFETS SUBSEQUENTS. Résolvez tous les
EFFETS SUBSEQUENTS € de la zone active
(y compris ceux des ennemis vaincus), un par un.

3. EPUISER. Qu'ils aient été assignés ou non,
placez tous les dés engagés dans la ZONE
D'EPUISEMENT, a I'écart des autres zones de jeu
contenant des dés.

4. RECUPERER. Choisissez jusqu‘autant de dés
- épuisés qu'indiqué sur votre dé Récupération @
et remettez-les dans votre réserve.




5. GAGNER DES OBJETS. Pendant ce tour, si
vous avez vaincu une ou plusieurs cartes Conflit
dont la partie inférieure affiche une récompense
Objet (qu'elle soit de type USAGE UNIQUE Y ou
PERSISTANT ©Q), vous pouvez gagner ces objets
en ajoutant les cartes Conflit a votre inventaire.
6. ENTRETIEN. Placez toutes les cartes Conflit
de la zone active (vaincues ET invaincues) dans
|a DEFAUSSE.

Vous étes prét a entamer le tour suivant.

Le Final se déclenche différemment selon le
paquet que vous jouez. En général, il consiste a
affronter un boss, et le vaincre vous permet de
gagner la partie.

Pendant le Final, vous continuez de combattre

e boss (et les ennemis qui l'accompagnent) &

chaque tour jusqu'a ce que vous en veniez a
out et décrochiez la victoire, ou jusqu‘a ce que




votre W soit épuisée et que vous ayez perdu.
Sauf mention contraire, vous gagnez sit6t que
~ le boss est vaincu, méme s'il reste d'autres
ennemis actifs. Les tours se déroulent comme
d'habitude, a quelques exceptions pres :

o PASSEZ L'ACTIVATION. Pendant la premiére
Activation du Final, suivez les instructions
spécifiques au paquet que vous jouez pour
sélectionner un boss (et parfois d‘autres
cartes Conflit) a activer. Lors des tours

suivants, ignorez 'Activation.

e CONSERVEZ LES CARTES INVAINCUES.
Pendant I'étape Entretien du Final, ne
défaussez pas les cartes Conflitinvaincues.
Elles restent actives et doivent de nouveau
étre affrontées au tour suivant. Les dés qui
leur ont été assignés sont retirés durant
'étape Epuiser, comme d'habitude.




Il existe deux types de récompenses dans
20 Strong.

© Les RECOMPENSES INSTANTANEES Y
s'appliquentimmédiatement lorsque vous
vainquez la carte Conflit sur laquelle elles
sontimprimées.

® Les RECOMPENSES OBJET sont collectées
pendant |'étape Gagner des objets et conser-
vées dans votre inventaire. Un objet a usage
unique ¥ ne peut étre utilisé qu'une seule
fois ; aprés avoir appliqué son effet, défaus-
sez la carte Conflit. Un objet persistant 0O

a un effet qui reste actif jusqu'a ce que la
partie s'achéve ou que la carte soit défaus-
sée. A moins qu'une fenétre de déclenche-
ment spécifique ne soit mentionnée, les
objets peuvent étre utilisés n'importe quand
SAUF pendant I'étape Lancer. Vous pouvez
défausser un objet a tout moment.




o AN GRRZ R

Votre dé Stratégie B indique le nombre
maximum d'objets que peut contenir votre
inventaire. Les récompenses sont gagnées une

a lafois ; si votre inventaire est plein, vous ne
pouvez plus rien y ajouter, sauf si vous utilisez
ou défaussez des objets qu'il contient déja afin
de libérer de la place pour de nouvelles récom--
penses. Vous ne pouvez pas utiliser un objet que
VOuS n‘avez pas encore gagné.

Il existe trois types d'effets d'ennemis dans
20 Strong.

* Les EFFETS CONTINUS © ont un impact
persistant, qui s'applique des que la carte
devient active et jusqu'a ce qu'elle soit vaincue.




o Les EFFETS SUBSEQUENTS € se déclenchent
pendant la phase de Résolution. Ils s'ap-
pliquent tant que la carte Conflit sur laquelle
ils apparaissent est active, qu'elle ait été
vaincue ou non.

Les EFFETS SPECIAUX & définissent eux-
mémes leur fenétre de déclenchement et la
durée de leur impact. Ils sappliquent méme
si leur carte a été vaincue, comme les effets
subséquents.

Lorsqu'une carte est défaussée, bannie ou
retirée de la zone active de quelque maniere
que ce soit, tous les dés qui lui ont été
assignés sont épuisés.

Les effets et les récompenses qui altérent les
dégats infligés par un dé affectent également




les dés déja assignés. Cependant, une fois
qu'un ennemi a été vaincu, il le reste méme
si les dégats des dés qui lui ont été assignés
sont modifiés.

ACTIVER, ACTIF/ACTIVE, ZONE ACTIVE :
la zone active est I'endroit ol sont placés
les dés et les cartes avec lesquels vous
pouvez interagir. Les cartes sont activées en
les déplacant depuis leur pile vers la zone
active ; cela se produit pendant I'Activation,
a savoir la premiere partie de chaque tour.
Les dés sont déplacés dans la zone active
pendant I'étape Engager (la premiére de
la phase de Stratégie). Les cartes et les dés

- qui se trouvent dans la zone active sont
considérés comme actifs.

3, r?{‘:/ ;\:‘;‘;-‘3‘ S5y 5
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ASSIGNER, ASSIGNE, NON-ASSIGNE : vous
assignez les dés en les plagant sur des cartes
de la zone active pendant 'étape Assigner
(la troisieme de la phase de Stratégie). Seuls
les dés qui se trouvent dans la zone active
et ne sont pas encore assignés a des cartes
peuvent étre assignés. Les dés posés sur

des cartes de la zone active sont considérés
comme assignés ; ceux qui se trouvent

dans cette zone mais pas sur des cartes sont
non-assignés.

BANNI : lorsqu’un élément de jeu est banni,
il est retiré de la partie et ne peut plus étre
utilisé. Sauf mention contraire, un dé banni
peut étre pris dans n'importe quelle zone.
Conflit : un conflit se produit chaque fois
qu'au moins un ennemi est activé. Il dure
généralement le temps d'une Confrontation
et s'achéve quand la zone active ne contient




plus aucun ennemi. Cependant, lorsque vous
affrontez la méme série d'ennemis pendant
plusieurs tours ou Confrontations (pendant

le Final ou en jouant avec certains paquets),
tous les tours/Confrontations face a cette série
d'ennemis sont considérés comme un seul et
méme conflit.

ENGAGER, ENGAGE : vous engagez les dés
en les déplacant depuis votre réserve vers
la zone active pendant I'étape Engager (la
premiére de la phase de Stratégie). Tous les
dés qui se trouvent dans la zone active sont
engageés, qu'ils soient assignés a des cartes
actives ou non-assignes.

LANCER LES DES : tous les dés non-assignés
de la zone active sont lancés pendant I'étape
Lancer (la deuxiéme de la phase de Stratégie).
Celainclut les dés issus de précédentes
phases de Stratégie qui seraient restés dans




la zone active sans étre assignés a des cartes,
ainsi que les dés que vous venez tout juste ,
d'engager lors de I'¢tape Engager de la phase

en cours.

RENVOYE : lorsqu'un dé est renvoyé, il est
déplacé depuis la zone active vers votre
réserve (contrairement aux dés récupérés,
qui proviennent obligatoirement de la zone
- d'épuisement).

- RESERVE DE DES : votre réserve contient
I'ensemble des dés disponibles, a savoir ceux
qui ne sont ni engagés, ni épuisés, ni bannis.
Tous les dés qui se trouvent dans votre
réserve peuvent étre engageés.




Certains héros sont appelés HEROS UNIVERSELS
etidentifiés par I'icdne @. Ils peuvent étre
utilisés avec n'importe quel autre paquet de

20 Strong afin de renouveler I'expérience de jeu.
Méme lorsqu'il est intégré a un autre paquet, un
héros universel conserve ses propriétés et ses
capacités spécifiques. Vous devez donc connaitre
les régles de son paquet d'origine pour pouvoir
le jouer correctement.

Dans 20 Strong, |'expérience de jeu varie
considérablement d'un paquet 3 l'autre. A cause
de ces différences, les héros universels sont
parfois moins équilibrés face a un paquet précis
que ceux qui ont été concus pour correspondre
a son style de jeu. Nous vous encourageons
néanmoins a vous amuser avec ces héros
universels et a découvrir quelles combinaisons
paquet/héros sont les plus satisfaisantes ou les
plus difficiles !
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SANTE STRATEGIE RECUPERATION
O + &
ECHEC SIMPLE CRITIQUE

o B B @ B8

JAUNE VERT BLEU  VIOLET ROUGE

() X

SANTE D'ENNEMI DEGATS D'ENNEMI

%) +®

HEROS UNIVERSEL ACTIVEZ,UN ENNEMI
SUPPLEMENTAIRE
- 23 (%)

INSTANTANEE  PERSISTANT USAGE UNIQUE

SUBSEQUENT . CONTINU SPECIAL
Chaque paquet possede ses propres icones, représentées un peu

différemment de celles listées ci-dessus afin de mieux refléter son
univers spécifique, et peut également en utiliser de nouvelles.




