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Introduction





Scramble Fighters est un jeu de combat de supers héros.


Pour jouer il faut deux plateaux de jeu ( un par joueur ), et une quarantaine de dés à six faces.


Les plateaux représentent le corps des combattants, et les dés le karma qui circule en eux.


Chaque joueur commence à 30 points de vie, et ne peut dépasser ce chiffre. Le but du jeu est de faire tomber l'adversaire à zéro ou moins.


Pour savoir qui commence la partie, chacun lance un dé. Le plus grand débute.








Tour d'un joueur





1 .  Il lance 3 dés.


2 .  Il les positionne sur sa grille.


3 .  Il active tous les pouvoirs qu'il veut et qu'il peut.


4 .  C'est à l'adversaire.





Remarques :


    1 .  On peut choisir de lancer un ou des dés en moins pour en enlever autant de notre grille qui nous gênent. Ex: ne lancer qu'un dé pour en enlever deux qui étaient déja positionnés.


    2 .  On les positionne en gardant bien sur les valeurs sur lesquelles ils sont tombés. Il faut tous les placer avant de passer à la phase suivante.


    3 .  On vérifie les textes des pouvoirs sur les côtés de la grille. Si l'un d'entre eux est rempli, on peut l'activer ( la plupart du temps en ôtant les dés concernés ), et suivre la description de l'effet.


On peut alors en activer d'autres si c'est encore possible, et si on le souhaite.








C'est tout ce qu'il est nécessaire de savoir pour jouer !


Les règles concernant les pouvoirs sont dorénavant sur la grille de jeu.











  Complément d'information





�EMBED Excel.Sheet.8���








Boule de feu ( A1, A2, A3, A4, A5 ) : Par exemple s'il y a 5.5.5.5.5 dans ces cases, on peut les ôter pour enlever 5*5=25 points de vie à l'adversaire.





Rebond ( C1, C2, C3, C4, C5 ) : Par exemple 3.3.3.1.1 ou 3.1.3.1.3 ou 2.5.5.2.2. On peut les ôter pour mettre un marqueur ( c'est çà dire un dé sur la face 1 ) dans la case "rebond" prévue à cet effet.


La prochaine fois qu'un adversaire devrait vous ôter des points de vie, c'est lui qui les perdra, et vous ne ferez qu'enlever votre marqueur.


Sauf si les deux joueurs en ont un: ils ne servent alors plus à rien, et on les ôte au prochain coup porté.





Vitesse flash ( E1, E2, E3, E4, E5 ) : Par exemple 3.3.3.3.3 donneraient: 3 / 2 = 1,5. Arrondi au dessus = 2. A la fin du tour on pourra donc rejouer encore deux tours.





Coup de poing ( A5, B4, C3, D2, E1 ) : Par exemple 2.5.3.3.1 donneraient 2+5+3+3+1=14. Quatorze divisés par 3 font 4,6. Arrondi au dessous cela donne 4 points de vie à ôter à l'adversaire.





Réorganisation moléculaire ( A1, B1, C1, D1, E1 ) : Une suite visible veut dire non cyclique: par exemple 5.4.3.2.1 et pas 3.2.1.4.5. Si on l'active, on peut ranger tous les autres dés de sa grille ( en gardant les faces sur lesquelles ils sont ) où l'on veut.





Dé en plus ( D1, E2 ) : Par exemple 1.1 ou 5.5 permettent de lancer un dé en plus le tour suivant.





Tic Tac Boom ( E4, D3, C2, B1 ) : 3.3.3.3 permettent de modifier un ou plusieurs dés de 3 points,


soit par exemple :


- de passer un 5 à 6, puis un 3 à 2, puis un 5 à 4.		( total: 3 points modifiés ), ou


- de passer un 5 à 6, puis un 4 à 6.				( total: 3 points modifiés ), ou


- de passer un 5 à 2.					( total: 3 points modifiés ), etc...





Points de vie ( A1, B2, C3, D4, E5 ) : Par exemple 3.2.3.2.1 donnent 11 une fois additionnés: c'est le nombre de points de vie que l'on regagne.





Mouvement ( D5, E4 ) : Par exemple 3.3 permettent de mettre un marqueur sur la case "mouvement" prévue à cet effet. On peut dès lors l'ôter pour déplacer un dé en ligne droite d’autant de cases qu’on le souhaite sans sauter par dessus d’autres dés, ou attendre une prochaine phase d'action pour l'utiliser.





Affaiblissement ( B5, C4, D3, E2 ) : Par exemple 5.4.3.2 permettent d'enlever sur la grille adverse trois dés de son choix.





Polymorphisme ( A5, B5, C5, D5, E5 ) : C'est le seul pouvoir activable sans ôter les dés concernés. S'il y a par exemple 2.2.2.2.2, on peut les transformer en 6.2.5.1.2, pour soutenir d'autres lignes.





Gros bobos ( A3, B3, C3, D3, E3 ) : Par exemple 1.2.3.4.5 permettent de placer un marqueur dans la case prévue à cet effet. Si après, on lance un coup de poing ou une boule de feu dont on souhaite multiplier les dégâts par deux, il suffit d'ôter le marqueur.


Une boule de feu 3.3.3.3.3 donnerait 3+3+3+3+3 = 15.    15 * 2 = 30.


Dans le cas ou l'on a plusieurs marqueurs, on remultiplie par deux autant de fois que l'on en a enlevé.





Téléportation ( A3, B4, C5 ) : Par exemple 3.4.5 permettent, après les avoir ôtés de prendre le dé qui est sur la face 6 en case A1 de la grille adverse, pour le mettre sur sa propre case A1 si elle est libre ( les cases A3, B4 et C5 sont aussi autorisés ) .








Remarques et conseils





- Il n'y a que deux moyens d'infliger des blessures: le coup de poing et la boule de feu.





- Une boule de feu de 6, tue en un coup: 5*6=30.





- Le fait d'ôter les dés pour lancer un pouvoir, empêche généralement d'activer deux pouvoirs qui se croisent dans un même tour ( mais il y a le mouvement et la téléportation... ).





- On ne peut avoir deux marqueur mouvement simultanément, mais on peut en avoir un, et un deuxième de préparé sur la grille en D5, E4, ce qui permet d'en enchaîner deux quand même dans un même tour.





- Tic Tac Boom permet de faire des coups d'éclat, tel que de remonter ou rabaisser des faces de différents pouvoirs. ex: avoir 4.5.5.3.6 sur sa ligne de boule de feu, permet en faisant un tic tac boom de 4: de passer le 4, le 3 et le 6 à 5, et avoir alors: 5.5.5.5.5, prêt à être expédié...





- Les pouvoirs mouvement et dé en plus sont facile, et permettent de positionner les dés à petits score dont on ne sait que faire.





- Une fois que l'on sait jouer, le but peut être de jouer aux points en faisant tomber l'adversaire le plus bas possible en dessous de 0, pour forcer les figures de style tels qu'enchaînements et combinaisons.





- Dessinez vos propres grilles ! Inventez vos pouvoirs ! Faites vos dessins ! Photocopiez vos album de Dragon Ball ! etc...


Il est possible de jouer en campagne, en gagnant ou perdant des pouvoirs au fur et à mesure des combats. On choisis un nouveau pouvoir dans une liste à chaque victoire, et on l'on positionne la flèche dans le sens voulu sur sa "grille de perso". Il est alors possible d'avoir plusieurs fois le même...
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