CRLIBURE

Miniataren

C’EST UN JEU DE GUERRE FACILE A APPRENDRE.
LE JEU PEUT METTRE EN SCENE DEUX OU
PLUSIEURS ADVERSAIRES .

CHACUN INCARNE UN SORCIER. EN UTILISANT
SES SORTILEGES AVEC A PROPOS AINSI QU’ UN
PEU DE TACTIQUE, LE SORCIER ATTAQUE ET
DETRUIT LE BOUCLIER DE FORCE DE SES

ADVERSAIRES.
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LE MATERIEL NECESSAIRE

Un simple dé a jouer, une réglette, un terrain,
miniatures, papier, gomme et crayon, des
étiquettes numérotées ou un feutre, pour finir une
table de 80cm * 100cm au moins (plus la surface
de la table est grande, plus le jeu sera long)

Préliminaire

Chaque miniature est identifiée par un numéro.
Celui- ci doit figurer de face et de dos pour une
meilleure visibilité sur le terrain. Celui-ci est
disposé selon le libre choix des joueurs.

Chacun note le nom de son magicien sur le rdle de
guerre.

Le puissance du BOUCLIER DE FORCE est
déja notée sur la feuille, puisque d’une valeur
initiale de 20 points.

Placez votre sorcier en bord de table, de votre
coOté. La distance entre les adversaires doit étre

aussi grande que possible... la bataille commence.

Débuter la partie

Les joueurs jettent les dés pour commencer. Le
joueur ayant obtenu le plus petit chiffre démarre le
jeu et ainsi de suite. Si deux joueurs s’ affrontent

la séquence de jeu reste la méme pendant toute la
partie .Pour plus de deux joueurs chacun
commencera un tour en fonction de I’ordre du
tirage au sort. (Le joueur ayant le plus bas
commence, aux tours suivants la main change en
fonction des chiffres obtenus)

A chaque nouveau tour vous devez noter le nom de
celui qui commence.

Le tour se divise en deux parties. En premier les
créatures agissent ensuite les sorciers. Puisqu’au
premier tour il n’y a pas de créatures en jeu les
sorciers jouent de suite.

Le jeu des sorciers.

Le jeu des sorciers consiste en deux types
d’actions: Le déplacement (15 cm max) et la
magie. Les phases peuvent €tre inversées selon le
choix du joueur. Le sorcier est crédité a chaque
tour de 100 points de sortilege. 11 peut tout
utiliser ou économiser pour le prochain tour sachant
qu’ il ne pourra économiser plus de 150 points.
Les points non utilisés devront étre notés sur la
feuille.

Quatre actions magiques sont admises.

Actions Magiques

magie.

1. Trait magique : Lancé sur un magicien hostile , endommageant son bouclier de force . Sa portée est
de 20 cm et inflige 10 points de dommage. Cotit 90 points.

2. Renforcerle BOUCLIER : Ajoute 10 points au bouclier . Cofit 90 points .

3. Vent magique : Cette douce brise salutaire soignera vos créatures blessées , d’une portée de 50 cm,
sans avoir necessairement les blessés dans son champ de vision. Elle vous cofitera 15 points de

4. Créer les créatures : Référez -vous au paragraphe « Créer les guerriers » ci-dessous . Vos guerriers
apparaissent dans une zone située entre 10 et 20cm autour du sorcier, tant qu’il y a de la place sur la
table. Notez qu’ils ne peuvent étre placés de suite au contact de I’adversaire.

Les créatures détruites peuvent étre ramenées au jeu .Chaque miniature est signalée par un numéro,
ainsi que le tour ou elle a été introduite dans le jeu. Les miniatures sont déployées en groupe ,

éloignées au plus de 2 cm les unes des autres.

Créer vos guerriers

magie.

magie.

- Trois créatures portant des armes légeres causant quatre points de perte colitent 90 points de magie.
- Deux créatures portant des armes moyennes (sabres, haches etc) causant 6 points de perte cotitent 80 points de

- Une créature avec une arme de tir (arcs, arbaletes etc) causant 4 points de dommage cofitent 70 points de

- Une arme d’artillerie lourde infligeant 9 points de dommage cofite 160 points de magie. Notez que les servants
doivent étre crées séparément. Il faut trois servants.
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Lorsque les sorciers ont terminé, le tour recommence. Inscrivez le numéro du tour.

Les informations concernant les créatures sont déja imprimées sur la feuille.
HC : Habileté au combat - R : Résistance - M : Mouvement
Les spécificités de chaque race sont inscrites sur la feuille.

Chaque créature a deux mouvements soit se déplacer, soit attaquer. Chaque joueur a son tour doit activer
au moins une créature et au plus quatre en méme temps. Activer signifie bouger ou attaquer. Ensuite la
main passe au prochain joueur. Ceci jusqu’a ce que toutes les créatures aient été activées. Une fois
activées, le tour est inscrit sur la case correspondant a la créature, ainsi vous reconnaitrez a tout instant
lesquels ont été activées.

Apres que toutes les créatures aient effectué leur mouvement, la deuxieéme phase du jeu commence,
suivant la séquence initiale.

Il est possible de ne pas utiliser les actions des créatures. Mais notez que ’on ne peut pas les
économiser. Elles sont perdues.

Attaque

Lorsqu’une créature se propose d’attaquer un ennemi avec une arme blanche, elle doit se positionner
contre la base de 1’adversaire. Elle avance en fonction de ses capacités de mouvement (voir tableau) . Si
I’attaquant se trouve au contact de sa cible, il est autorisé a utiliser son arme. L.’adversaire lors de son tour
pourra faire de méme.

Si vous décidez d’employer une arme de tir, il vous faut annoncer votre cible et votre tireur.

Ensuite seulement on mesure afin de savoir si elle e est comprise dans la portée de 1I’arme (voir tableau).
Si la cible est hors de portée le tir est perdu. Sinon I’arme peut étre utilisée.

Notez que 1’on ne peut pas utiliser le tir au corps a corps .

Le bouclier de force peut étre attaqué et affaibli en avangant vers lui simplement. A chaque changement
de puissance du bouclier il faut I’inscrire sur la feuille.

Tableau de dommages causés a vos ennemis

Créature ou Arme D | Portée des Armes

Avancer vers le Bouclier de force

Couteau

Hache ou épée

30 cm
50 cm

Archer, arbaléte, fronde etc
ARTILLERIE

O| || | W

Pour frapper une créature ou un sorcier avec une arme, il faut jeter les dés. Vous devez vous référer au
regles spécifiques (ci-dessous) le cas échéant, car elles influent sur le score .

Si le résultat est inférieur ou égal aux points requis (voir Habileté dans le tableau ci-dessous), vous avez
touché votre cible.

11 faut diminuer la résistance de la cible du dommage infligé (voir tableau ci-dessus).

L’ennemi subissant I’ attaque regoit des blessures, celles-ci sont matérialisées par une croix dans la case
blessures.

Lorsque les cases sont toutes barrées d une croix, le guerrier quitte le jeu pour I’ Hades des figurines, et
est effacé de la feuille.
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Tableau: Les Races et les armes

Convic Mouve-

Race tion |Habileté|Résistance|Blessures| ment D* [Regles spécifiques

Orcs B 15 1 5 6 4-6-4 | Au tir Habileté 13

Gobelins N 13 1 5 8 4-6-4 |L’adversaire perd 1 de son Habileté

Amazone G 14 1 5 7 4-6-4
Une équipe de trois créatures est requise pour opérer. Elles
utilisent leur propres actions. Habileté a la mélée 0.5 cm de

Artilleric N 14 4 5 1 par 9 portée. Les mouvements de tous les servants éql}ivalent

servant aux deux mouvements de I’arme. Vos propres créatures ne

peuvent obstruer la visibilité de I’arme. L’Habileté de
I’adversaire augmente de 2 lorsqu’il attaque I’artillerie.

* voir tableau « Dommages causés »

Régles continues

Seuls les races guerrieres de méme conviction ou neutres peuvent combattre dans un camp.

La créature ne peut s’en prendre qu’a des cibles qui sont dans son champ de vision (180°)

Il en va de méme pour le puissant sorcier qui de plus ne peut attaquer qu’un magicien hostile et en
aucun cas une créature.

Tourner est considéré comme un mouvement et non comme une attaque.

Le magicien ne peut, parce que portant le bouclier de force ,s’abriter dans un bois ou un batiment.

Si le guerrier ciblé se trouve derriere un obstacle, soit un autre guerrier ou un élément architectural ou
encore une forét, il faut définir sa visibilité. Il est visible si du centre de la base de I’attaquant a I’ aide de
la réglette vous le touchez.

Si vous désirez mesurer si le tir est a portée, la réglette sera positionnée base contre base.

(de bord a bord)

Vous pouvez mouvoir vos guerriers sans restriction entre et parmi les votres, mais pour passer entre
deux ennemis un espace de la largeur de la base de la figurine est obligatoire.

Les combattants peuvent étre déployés n’importe ou a condition qu’il y ait la place suffisante pour la
base. Batiments, ruines, toits (Ia mesure se fait en diagonale par rapport au sorcier.....). S’iln’y a pas
d’escalier ou d’échelle, le combattant doit rester l1a car il ne peut sauter que d’une hauteur maximale de
cing centimetres, ce qui compte comme une action.

LES CREATURES

Elles se distinguent par leur forces et faiblesses.

Nains ennemis absolu du Chaos, ils « explosent » en le combattant.

Orcs tres agressifs et forts, néanmoins totalement indisciplinés. Leur progression est lente.
Goblins, rapides et petits, ils sont plutot faibles.

Morts vivants sont trées méchants.

Les guerriers du chaos sont trés puissants mais faiblissent en affrontant les gentils.

Les pygmées sont difficiles a atteindre mais plutdt faibles.

L’humain est moyen.

Ogres ,géants et trolls frappent tres fort et peuvent résister beaucoup.

Les dragons crachent du feu.

L artillerie possede une grande puissance de feu, lente a déplacer, elle nécessite trois servants qu’il faut
déployer séparément. Sa portée est de 50 cm. Elle est inopérante a la mélée.




_ 19POIYOS O JO BOPI UY
$2INSSa|g _ [EXIETRvY oo B
H e
NF ﬂ@@mm ANIe
somssorg _H_ | "L N —saman
s Inoj, OZ
seanssed D _ saInss9|g _ _
mnoj OZ
3 _ SoInssog _H_ _ moy ON
sso|g _ noLON
S9N ODZ saInssag _ _
mof,
3 _ SaInssafg _H_ 3 _ moy, ON
moy, ON bW ap S1Ulod
SaInssa|g ODZ 3 _ sanssa|g _ _ Nsm W
moy,
3 _ SoINSsa[g D _ moy ON
g mop ON
m@._ﬂm_lm mnoJ, S2INSSI Dz _ mo(:ammo_m_ _
mojy 0O
_H_ _ SoInssa[g _H_ | oL ON
ON sl oy ON
S9INSSI| _OHZ_ _ saInssa|g _ _ (04
mof,
T —T T e T
mop ON 04 ap 4ai[onog
SoINSsI| g D 3 _ mg:mm@_m__ _ 22404 op
mnoj, Oz
3 _ wQSmmOMm D _ Inoj, OZ
- mop ON
mEd&Iﬂ mofJ, S9INSSI] DZ _ mo‘ammo_m—_ _
mojy O
_H_ 3 _ SoInssa[g _H_ 3 | moL ON
ON
3 oy ON
sainssorg _OHZ_ _ sainssa|g _ _ l
mof,
. —_— _ s [] |
moJ, ON ANOo |
saInssa|g _H_ _ S2INSSA[g _ _
mojy, ON ON
_ semnssog _H_ _ mop
2INSSO[g _H_ _ moy, ON
S _ _
SQINSSI[G oL ) SeInssarg
_ mnol ON oL ON
soInsso|g _H_ _
ON - mop ON
S2INSSa[g _H_ _ samssa|g _ _
OANOII mnoj, OZ
SOA .oe.auowom H_Q_MW% 9] _ sassarg _H_ _ oy, ON
X13p XIE JUR[EAINDS s od ON
TWOANOTI SOT "0 mof, QApR.T
mswwoﬁwwww QW B[ B 919198 sl _OHZ_ _ 9191IqeH oS 9p [ piod oIreSIOAD A91DA O,m,
N d JuasIun mofg, mn kg g -
suonsy mMMWMMO HMW mmgwmh 3 _ muﬁ \Ouoﬁﬂﬁ: u < mQDU@«oQO mwﬁmmm
EMHW son op adimbs aun) sonbiy1oads sojSay [ennau . UE_ _ mc.:o@ow_
189S 7 m@lwwﬁomam S9[TY peq : wo.HO_ _ 3 2_ 1 M_
[ennau sanbiy1oads salFey 9| 1d| SIOH| _
003 Zeury
ETRET T _ L Z_




