| ‘ Ce jeu vous est offert par

| éandre Proust

A

Chaque mois, je vous propose
un Nnouveau jeu de societé minimaliste.

Vous pouvez lacquérir gratuitement
aupres d'un partenaire ou
directement sur ma page Tipeee.

Vous aimez ce jeu ? N'hésitez pas a faire un pour me soutenir.

tipoe.

https://tipeee.com/leandreproust

https://facebook.com/leandre.proust
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TUTORIEL DE FABRICATION
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Le but du jeu consiste a vaincre les 3 unités adverses en réalisant des
combinaisons de dés.

—

Une feuille cartonnée avec les éléments suivants a découper:
- € pions Unite (3 gris et 3 violet)

- 6 jetons qui forme la piste d'Initiative

= 6 marqueurs de points de vie

= 1 jauge de points de vie

Attention : pour jouer, vous aurez besoin de 5 dés a six faces (ceux d'un jeu de Yams par exemple).
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Chaque joueur prend 3 pions Unités d'une méme couleur (les gris ou les
violets). Disposez les face a face, comme sur l'illustration. Chaque Unités
est sur une position numérotée de 1 a 3. Disposez ensuite la jauge de
points de vie et placez tous les marqueurs devant le chiffre 10. Enfin,
mélangez les jetons et formez la piste d'initiative.
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3 unités violetteg 4 unités grises

DEROULEMENT DU JEU

La piste d'initiative détermine l'ordre dans lequel les joueurs vont jouer.
Si c'est l'unité « Magicien » qui est a I'extrémité gauche de la piste
d'initiative, c'est le joueur gris qui devra jouer cette Unite.

Piste d'initiative ———————
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A son tour, le joueur doit lancer S dés. Apres un lancer, le joueur peut en
conserver certains et en relancer d'autres. Pendant son tour, un joueur
peut realiser jusqu'a 3 lancers. Quand les 3 lancers ont éte effectués, le
joueur doit résoudre le résultat de tous les dés dans l'ordre de son choix.
Puis, il déplace le jeton de I'Unité jouée a I'extrémité droite de la piste
d'initiative.

Piste d'initiative
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1=2 = 3: Les dés qui indiquent ces chiffres doivent étre associés par
deux. L'un des dés indique la valeurs d'attaque et l'autre dés indique la
portée de l'attaque. Par exemple, si le « Magicien » obtient 1 et 3, il peut
soit infliger 3 de dégats a I'Unité adverse « Squelette » qui est a 1 de
portée ou infliger 1 de dégat a I'Unité adverse « Dragon » qui est a 3 de
portée.

Quand une Unité subit des dégats, ajustez aussitot son marqueur dans la
jauge de points de vie.
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Quand une unité atteint 0 point de vie, retirez du jeu son pion, son jeton
et son marqueur du jeu. Le joueur qui perd une premiere Unité ne dispose
plus de la position n°3. Le joueur qui perd une deuxieme Unité ne dispose
plus de la position n°2. Dans I'exemple ci-dessous, le « Squelette » est
tombé a 0 PV, il est donc retiré du jeu. Le joueur violet perd sa position
n°d. Le « Sorcier » est alors considere comme étant sur la position n°1 et
le « Dragon » sur la position n°2.

Quand un joueur posséde plus d'Unité en jeu que son adversaire, il joue
avec un dé de moins. Il est possible de réaliser deux attaques pendant un
méme tour avec 4 dés.

4: Le deé qui indique ce chiffre permet de déplacer d'une position I'Unité qui
est jouée. Quand une Unite se déplace, elle échange sa place avec une
autre Uniteé allie.
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9 : Le dé qui indique ce chiffre permet de soigner d'un point de vie I'Unité
qui est jouee. Quand une Unité se soigne, ajuster aussitot son marqueur
dans la jauge de points de vie. Une Unité ne peut pas dépasser 12 points
de vie. En paosition n°1, une Unité ne peut pas se soigner.



6: Le dé qui indique ce chiffre permet de jouer plus rapidement. Au lieu de
mettre le jeton de I'Unité a I'extrémité droite de la piste d'initiative,
insérez-le en fonction du nombre de € dans votre combinaison de dés. Par
exemple, si le « Magicien » a réalisé deux € dans sa combinaison, il sera
inséré au niveau de I'avant derniere position dans la piste d'initiative,
c'est a dire entre « Archer » et « Squelette ». Un € seul n'a aucun effet.

Piste d'initiative

CONDITION DE FIN DE PARTIE ET DE VICTOIRE

La partie s'arréte dés qu'un joueur a vaincu toutes les Unités de son
adversaire.
Ce joueur est aussitot déclaré vainqueur.
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