L’ARENE DU CHAOS

Généralité

Ce jeu oppose des Guerriers du Chaos dans une suite de combats à mort afin de prétendre au titre de champion, promesse et trahison étant l’apanage même de la séduction du Chaos, des alliances entre joueurs peuvent se faire et défaire à leur guise. Mais rappelez-vous : il ne peut en rester qu’un…

Matériel

1 figurine, une feuille d’ordre et un stylo et 4 dés à 6 faces par joueur sont nécessaires, ainsi qu’une Arène : surface quadrillée de 8x8 cases (un échiquier sera parfait). Des décors interdisants certaines cases peuvent êtres utilisés de façon facultative.

Préparation

Chaque joueur place sa figurine à un bord de l’Arène et choisit la feuille d’ordres se rapprochant le plus de son guerrier. Les joueurs comparent leur nombre de Mouvement (Mv) potentiels afin de déterminer l’ordre de jeu. Le hasard départageant les ex aequo.

1 de ses dés sera sont compteur de vie (égal à 6 au départ)

Les 3 autres permettent d'effectuer les actions de sa feuille d'ordre.

Comme vous pouvez le constater :

- 1 donne une action au choix

- 6 correspond toujours à un mouvement

Pour les cases 2, 3, 4 et 5 :

- l’armure lourde donne 2 défenses

- l’armure légère donne 1 défense et 1 mouvement

- l’absence d’armure donne 2 mouvement 
voir (2+1) en l’absence d’autre équipement que des armes légères.

- une arme de taille à 2 mains (espadon) donne (3+2+1) attaques

- une hallebarde (3+2) attaques et 1défense

- une arme à 1 main (épée) donne (2+1) attaques

- une arme légère à une main (dague) 1 attaque / défense 

- le bouclier 2 défenses

Aucune case ne doit être vide,

Seul le couple At / Df est admis.


Déroulement du jeu

Chaque joueur est à son tour dit actif, les autres passifs.

Il commence par relancer :

- obligatoirement les dés utilisés avant son tour

- facultativement les dés inutilisés avant son tour

au moins 1 dé doit impérativement être relancé afin d'évité le syndrome:

- J'ai un bon jet, maintenant j'attends que tu sois à portée

- Avec ce résultat en défense compte pas sur moi pour rejeter un seul dé

Puis il utilise un, plusieurs (ou même aucun)

Mouvement

Chaque Mv permet à son guerrier 

- de pivoter (0 à 90) puis d’avancer d’une case en avant ou en diagonale (dans ce cas, la 2ème case parcourue en diagonale 'coûte' 2 Mv, la 3e 1 Mv, la 4e 2Mv,etc.)

- de se déplacer latéralement d’une case sans pivoter.

- pivoter sans se déplacer ou après un déplacement

- 2 Mv sont nécessaires pour reculer

Attaque

- chaque At obtenu permet de faire décroître le dé de Vie de l'adversaire d'autant de point.; cependant l'adversaire peut diminuer ou annuler ces attaques avec ses Df

- un guerrier ne peut porter d'attaque que sur les 3 cases en avant ou sur la case située devant sa case de front avec une hallebarde

- un guerrier ne peut partager la valeur d'un dé entre plusieurs adversaires mais on peut répartir les dés entre ceux-ci ou s'acharner sur un seul.

- chaque dé d'attaque de coté ou de dos (venant d'ailleurs que sur les 3 case avant de l'adversaire) a un bonus de 1 sauf si le bouclier est de ce coté 

- une attaque venant du dos de l'adversaire a un bonus de 2

Défense

- chaque Df obtenue permet d'annuler une At reçue

- chaque dé de Df ne peut annuler qu'un seul dé d'At (si l'adversaire vous présente 2 dés de 1At, votre dé de 2Df n'en annulera qu'un seul )

- plusieurs dés de Df peuvent être cumulés pour diminuer ou annuler une attaque importante (3At peuvent être annuler avec Df et 2Df ou Df + Df +Df)

Les valeurs mixtes

At / Df peut être utilisée comme une At ordinaire quant le joueur est actif  ou comme un Df ordinaire lorsqu'il est passif. 

Ordres

Armure lourde

Espadon
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
3At
2At
At
2Df
Mv

Armure lourde

Hallebarde
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
3At
2At
Df
2Df
Mv

Armure lourde

Epée & Dague
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
2At
At
At / Df
2Df
Mv

Armure lourde

Epée & Bouclier
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
2At
At
2Df
2Df
Mv

Armure légère

Espadon
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
3At
2At
At/Df
Mv
Mv

Armure légère

Hallebarde
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
3At
2At
Df
Mv
Mv

Armure légère

Epée & Dague
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
2At
At / Df
At / Df
Mv
Mv

Armure légère

Epée & Bouclier
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
2At
At / Df
2Df
Mv
Mv

Armure légère

2 Dagues
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
At/Df
At/Df
Df
2Mv
Mv

Espadon
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
3At
2At
At
2Mv
2 Mv

Hallebarde
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
3At
2At
At
2Mv
Mv

Epée & Dague
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
2At
At / Df
At
2Mv
Mv

Epée & Bouclier
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
2At
At
2Df
2Mv
Mv

2 Dagues
1
2
3
4
5
6


At Df Mv
At/Df
At/Df
Mv
2Mv
Mv

Techniques spéciales

La règle de base n’autorise que 2 groupes d’option (3 protections et 4 armements) soit 12 configurations possibles. Un peu frustrant pour les amateurs de ce type de jeu aimant comparer leurs personnages comme des bécanes gonflées, la recherche du super combo de la mort qui tue ayant autant d’importance que la simulation. D’où ce nouveau groupe d’options. Attention si chaque configuration apporte ses avantages et inconvénient, certaines sont nettement avantagées sur d’autres, qui elle même le sont sur d'autres. Ceci risque de changer une partie à 2 joueurs en un jeu de feuille, pierre, ciseaux mais rends les alliances particulièrement intéressante au delà… Cette attitude atteint à son paroxysme lorsque certains frimeurs combinent plusieurs technique, les restrictions se cumulant (ex Bourrin + Acrobate interdit; Acrobate + Feinteur autorisé) 

Vive Lame

Le guerrier troque son épée contre un katana, ou sa hallebarde pour une naginata. 

Ces armes rapides et tranchantes demandent un style de combat tout en finesse, la concentration requise étant incompatible avec un charge barbare

Le port d'une armure lourde ou d'un bouclier sont interdit, une valeur Mv est changée en AP ou attaque pénétrante: elle a les même conséquence qu'une At si ce n'est que l'ennemi ne peut y opposer de Df autre que celle de l'action au choix (chiffre 1).

Bourrin

Partant du principe que plus que la puissance d'une arme est proportionnelle à son poids, le guerrier manie une hache à la cognée démesurée, une épée à la lame très large,… particulièrement encombrante.

Le guerrier doit utiliser un arme à 2 mains.

Un dé de combat est supprimé mais en échange chaque dé d'At voit sa valeur augmentée de 1At.

De plus, les At occasionnant des dégâts 'poussent' l'ennemi d'autant de cases sur le côté (au choix du frappeur) que de dégâts reçu (1 figurine-case par point). Si l'At est annulée par des Df, la victime recule sur une des 3 cases arrière de son choix. Dans tous les cas, l'orientation est conservée.

Rentre dedans

Imbu de sa personne et de sa corpulence, le guerrier a l'habitude repousser systématiquement l'adversaire lorsqu'il pare ou charge derrière son bouclier. 

Lors de son tour ou lorsqu'il se défend pendant le tour d'un adversaire, il doit utiliser la Df d'un dé pour faire reculer l'adversaire le 'poussant' d'autant de cases en arrière qu'il y a de Df sur le dé.

Feinteur

Certains vicieux aiment commencer à reculer pour se fendre sur l'adversaire avançant, faire mine d'attaquer d'un coté pour frapper de l'autre… certes ils perdent du temps à faire les guignols mais surprennent souvent l'adversaire. Il n'ont donc que 2 dés de combat mais le droit d'en relancer un ou les deux avant de les utiliser.

Acrobate

Léger et agile, ce petit nerveux peut utiliser son Mv comme Df, se déplaçant d'une case pour esquiver les coups (1Mv pour 1 dé de 1 ou plusieurs At). Il peut même traverser des cases occupées s'il ne s'y arrête pas. Il ne peut pas porter d'armure lourde, et n'utilise que des armes à une main. Attention, chaque blessure lui fait perdre un dé de combat!

