* ORGANISATION DU TOUR DE JEU =

Chaque phase d'un tour de jeu se déroule de la fagon suivante:
(le terme “tous” se réfere ici & tous les personnages d’'un méme camp)

Phase du premier joueur

1. Tous les archers, a pied ou & cheval, peuvent tirer, a I'exception de ceux engagés dans
un combat le tour de jeu précédent.

~

Tous les personnages peuvent bouger.

w

. Tous les archers & pied peuvent tirer & nouveau, y compris ceux engagés dans un
combat le tour de jeu précédent.

bad

Tous les personnages adjacents & des personnages ennemis peuvent engager le
combat.

S

. Tous les personnages amis qui ont été assommeés lors de la phase de I'adversaire sont
remis sur pieds (on retourne les pions concernés).

Phase du deuxieme joueur

Elle se déroule exactement sur le méme modele que la premiére. Quand la séquence No. 5
est terminée, un nouveau tour de jeu commence et le premier joueur reprend a la
séquence No. 1.

TYPES DE TERRAIN

* TIRS *

Modifications diies a la distance de tir et & I'état de
santé du tireur

courte distance | moyenne distance | longue distance
pas de modif +1 au Dé +2 au Dé
Archer & pied 1 & 30 cases 31 4 90 cases 91 a 150 cases
Archer a cheval 1a 20 cases 21 a 40 cases 41 a 100 cases

Archer blessé: +1 au résultat du Dé

Tirs contre des personnages a cheval

Lancer de Dé Résultat suivant la couverture
Aucune Légere Moyenne
C B B
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Explication des résultats:
A le cavalier visé recule de 4 cases (§)

: cheval tué-cavalier assomimé et desarconné.
C cheval indemne-cavalier blessé et désarconné.
Tirs contre des personnages a pied

Si le personnage visé est un samourai ou un moine-samourai, le tireur
ajoute +1 au résultat du Dé.
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Lancer de D¢ Résultat suivant la couverture
Aucune Légeére Moyenne
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Explication des résultats:
A: kpemnmgemsému&edezm(&
blessé

B : le personnage est
€ i ke persorinage est tué
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(§) Le personnage visé doit reculer immédiatement. Il peut reculer a travers des cases
contenant un personnage ami. Par contre, il ne peut pas reculer a travers des cases
adjacentes & des personnages ennemis. S'il ne peut pas reculer de toute la distance
nécessaire, il est blessé.

Important: un personnage assommé ou blessé est considéré mort s’il est 3 nouveau
blessé ou assommé. Un personnage assommé qui est obligé de reculer est égalernent
considéré mort.

déviation réussie. Le résultat du

tir est atténué- un résultat “tué”

devient “blessé", un  “blesse”

devient “recule” et un “recule”

devient sans effet. -
De 5 a 10 au dé:

* COMBATS ~«

Effets du terrain sur les combats

déviation manquée. Le résultat

du tir est appliqué normalement.
N.B. Chaque moine n’a droit qu’a
une tentative de déviation par

Aspect Dénomination Colte en points Type de Influence du
de mouvement Couverture terrain sur
par case les combats
Terram plat 1 Aucune 0
Broussailles 2 [ égere —
Arbre 2 aped Legere -
Impassable
pour les chevaux
. Talus 2 Moyenne -
\(haut du talus) SitE Traverse
haut du talus
™~ N
Py e Riziere § & pied Aucune -
Impassable
pour les chevaux
#oibildsz00 o
5 & pled Légere —_
Riviere Impassable sauf si tireur
pour les chevaux au bord
et les samourais de la riviere
Pont 1 4 pied Légere 0
2 & cheval
Inaccessible
de la riviere
Tori 1 a pied Légere +
Impassable
pour les chevaux
Porte 1 a pied
de impassable Moyenne +
batiment pour les chevaux pour' les pour les
personnages personnages
a Tintérieur a l'inténeur
Fendtre 4 A pied du batiment du batiment
Impassable
pour les chevaux
Intérieur 1 a pied Moyenne +
de Impassable s1ir traverse
batiment pour les chevaux porte ou
fendtre
Mur Impassable Totale Combat
impuossible
Pions spéciaux
rniwasivat Barricade +
4 A pied Moyenne
Impassable st tir traverse
ML pour les chevaux obstacle
Inapphcable
Chariot {vorr p.7 des régles)
* NINJAS «
* MOINES * .
L Lancers de Shuriken
Déviation des fleches Di
De 144 au dé: stance en cases

terrain désavantageux : 0 : terrain neutre +: terrain avantageux séquence de tir. Un moine blessé
Attaquant Défenseur Répercussion sur la colonne des résultats s'ajoute 1 point au résultat du dé. G o ——
dans dans possibles (1-1, 2-1, 3-1, etc.) —1
- T om la decale de deux colonnes sur 1a gauche. Combats contre des personnages a cheval NB. Un ninja s ajoute 1 pomt au résultat du dé si la
- " 0 onladécale dune colonne sur la gauche. — Rapport de Force — cible n’est pas sur une case éclairée. Un ninja blessé
0 +  onladécale d'une colonne sur la gauche. Dé 41 51 61 71 81 91 101 111121 s'ajoute également 1 point au dé.
- oit 1 D E E F F G G H H -
Q _ - _on la décale d’'une colonne sur In droite. g e D B R B P GG Combats contre des personnages a pled
+ 0 on la décale d'une colonne sur Ia droite. 3 e D 5 E E FF G E “ i X )
S o dberle e denx colonnes sur la droite 3 B B B B R B G S'il y a plusieurs attaquants, on décale le rapport de force d'une
s - on la décale de deu u - : B( 'C« i ‘Ck ‘D D . J‘E E . F ~F colonne vers la droite.
Si les deux camps se trouvent sur des terrains équivalents, la colonne ne E ARG g E —= Rapport de Force =
change pas et le rapport de force reste donc le méme ‘7 o e . B . v “C g D‘ < E . Dé 11 21 31 41 51 61 71
2 S B O D DR 1..c. o E . £ £
o SR B G D ;
SR B DD B
Explication des résultats: g B C D D ;} ;
(§) Le recul s’applique a tous les défenseurs ou attaquants impliqués. - pas deffet A ¢ . D E
Un personnage qui recule ne peut pas déplacer d’autres personnages A : attaquant blessé. ) B - oS el
ni se retrouver adjacent a un ennemi. S’il ne peut pas respecter ces B : attaquant recule d'une case (§). 9 s e e L )B g 8
deux conditions, il reste sur place et est blessé. C : défenseur recule d’une case (§). 0 G cmaRL B
Important: un personnage assommé ou blessé est considéré mort s'il D : le cheval est tué. Le cavalier est assommé et désargonné. Explication des résultats:
est.a nouveau blessé ou assommé. Qn personnage assommé qui est E : le cheval est indemne. Le cavalier est blessé. - : pas d'effet
obligé de reculer est également considéré mort. F : le cheval est tué. Le cavalier est blessé et désargonné. A : attaquant blessé. D : défenseur assommé

G : le cheval est indemne. Le cavalier est tué et désargonné.
H : le cheval est tué. Le cavalier est tué et désarconné.

B : attaquant recule d'une case (§) F : défenseur blessé
C : défenseur recule d’une case (§) F : défenseur tué
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TABLE DES RAPPORTS DE FORCE
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POINTS EN DEFENSE
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DE CALCUL DU RAPPORT DE FORCE POUR LES COMBATS
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81a83

84 a 87

88, 89

90

91 a9

96, 97

98

99

100 a 103

104

105 a 107

108, 109
110, 111

112 a 116

117 a 119

120

121 a 125

126 a 129

130, 131

132 a4 134

135 a 139

140 a 142

143

144 a 149

150 a 153

154, 155

156 a 164

165 a 167

168 a 179

180

A l'intersection de la ligne correspondant a la force de I’ attaquant avec la colonne correspondant a le force du défenseur, onale

rapport de force obtenu.

EXEMPLE: 48 en attaque contre 11 en défénse donne 4, autrement dit 4 contre 1, qui s’ecrit 4-1 dans les tables de combats.
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