WIZ WAR


Introduction

Wiz War est un jeu de combats magiques dans un labyrinthe. Les joueurs doivent ramener deux trésors de leurs opposants à leur base et ils doivent défendre leurs trésors contre les autres voleurs. Une partie dure entre 15 et 60 minutes et peut être jouée par deux joueurs ou plus.

La victoire
Il y a deux façons de gagner à Wiz War. La première est d'éliminer les autres joueurs lors de batailles magiques. La seconde est d'obtenir deux trésors de n'importe quel autre joueur, (ces deux trésors n'ont pas besoin de provenir du même joueur), et de les ramener, un à la fois, dans sa propre base.

Il est aussi possible de perdre le jeu en laissant ses deux trésors emmenés dans les bases des autres joueurs. Au moment où vos deux trésors sont placés dans la base d'autres joueurs, vous êtes éliminé du jeu.

Mise en place du Jeu
Chaque joueur choisit face cachée un des quatre secteurs du jeu. On assemble ces secteurs selon les schémas de la dernière page qui dépendent du nombre de joueurs. On révèle les secteurs simultanément, c'est maintenant le plateau du jeu.

Chaque joueur commence en plaçant son pion au centre exact du secteur qu'il a choisi. Ce centre représente sa base dans laquelle il essaiera de ramener les deux trésors de ses adversaires. Dans le secteur de chaque joueur, on place les deux trésors dans les petits cercles.

On distribue sept cartes (face cachée) à chacun. On met les cartes restantes en tas. Si jamais la carte TRAP est tirée du paquet, défaussez la et remélangez le paquet.

Prendre une feuille de papier et attribuez à chacun 15 points de vie qui augmenteront ou diminueront au fur et à mesure du jeu (il n'y a pas de limite supérieure à ce chiffre). A zéro vous êtes mort et éliminé du jeu.

Le jeu tourne dans le sens des aiguilles d'une montre en commençant par celui qui a réussi le plus gros lancer au dé.

Le plateau
Les bords du plateau ont des côtés ouverts. C'est à dire que si vous quittez un bord au point A, vous rentrerez à ce même point A du côté opposé. De la même façon si vous faites tomber un mur à proximité d'une sortie A, alors vous pouvez entrer du côté du bord opposé au point relatif où vous avez brisé le mur.

Le double mur apparent à la jonction de 2 secteurs n'est pas double, il doit être considéré comme un mur simple.

La pièce AUTO WARP est seulement utilisée dans le jeu à 3 joueurs. Elle ne compte pas comme un espace, vous allez directement d'un bout à l'autre. Pour tous les propos traitez les bords connectés des plateaux comme s'ils étaient adjacents. Cela sert à connecter les 3 secteurs ensembles de telle façon à équilibrer les chances de chaque joueur. Si un secteur se retrouve relocalisé par la carte RELOCATE alors la pièce AUTO WARP est défaussée et seuls les côtés opposés du plateau sont connectés. La ROTATION n'a pas d'effet sur la pièce AUTO WARP.

En lançant un sort ou en vérifiant la ligne de vue à travers la pièce AUTO WARP, considérez la comme une ligne droite et les deux bords connectés comme s'ils étaient adjacents.

Les portes sont les sections étroites dans les murs. Elles sont considérées fermées tout le temps et nécessitent des cartes spéciales pour être ouvertes. Après un passage à travers une porte, elle se referme automatiquement. Vous pouvez lancer un sort à travers une porte ouverte sans passer vous-même. Vous ne pouvez poursuivre quelqu'un à travers une porte à moins que la porte reste ouverte pour vous. Il n'est pas possible d'encombrer une porte ouverte sauf avec la carte REMOVE LOCK.

Mouvement
Vous pouvez vous déplacer de trois cases par tour. Si vous le désirez, à n'importe quel tour, vous pouvez ajouter une carte nombre à votre mouvement pour augmenter la capacité de déplacement à ce tour. Si votre carte est un 4 alors vous pouvez vous déplacer jusqu'à 7 cases pour ce tour. Le dé n'est jamais utilisé pour le mouvement.

Objets
Il y a deux types d'objets : les objets mobiles et les objets fixes (qui ne peuvent être déplacés) tels que les murs, les murs de feu, les murs d'illusion, les buissons épineux, les portes et les carrés de pierre solides. Les objets mobiles incluent les pierres magiques, les trésors, la dague, le gros rocher et la lame du sorcier (Wizardblade). Les joueurs ne sont pas considérés comme des objets. Ils ne peuvent être ramassés mais ils peuvent être traînés par le sort DRAG. Généralement les objets mobiles ne bloquent pas la ligne de vue au contraire des objets fixes.

Laisser et retrouver des objets

Parfois vous aurez des objets dans vos cartes que vous ne souhaitez pas porter à ce moment là, car vous êtes limité à 7 cartes dans votre main et que vous voulez obtenir de nouvelles cartes. Dans ce cas vous pouvez laisser tout ou une partie d'entre eux, en disant simplement que vous laisser tomber un objet et vous placez son pion sur le plateau là où se trouve votre personnage. Vous pouvez le faire à n'importe quel moment durant votre tour. N'importe qui d'autre peut alors prendre cet objet s'il se trouve sur cette case. La carte désignant cet objet (s'il y en a une) est placée à côté du secteur où l'objet a été laissé tombé. Un autre joueur récupérant cet objet doit prendre la carte correspondante dans sa propre main.

Si un objet est lancé, on considère qu'il atterrit dans la case visée à moins qu'il n'y ait une barrière comme un buisson sur son chemin. Dans ce cas l'objet atterrit immédiatement avant la barrière.

Votre tour se finit si vous récupérez un objet et vous ne pouvez plus accomplir d'autres actions sauf tirer des cartes. Vous ne pouvez récupérer un objet en dehors de votre tour même si vous vous téléportez dessus.

Les trésors sont comme les autres objets mais vous ne pouvez en porter qu'un à la fois. Mais vous pouvez transporter un nombre illimité d'objets en même temps que ce trésor. Les trésors ne comptent pas comme une carte dans votre main et ils ne peuvent être lancés.

Vous pouvez transporter votre propre trésor, et même le récupérer après que quelqu'un d'autre l'a placé sur sa propre base en addition à la prise du trésor d'un adversaire sur sa base. Si vous transportez un trésor, placez ce pion sous votre personnage, ne le retirez pas du plateau.

Les objets ne peuvent vous être pris de force à moins qu'un adversaire joue le sort DROP OBJECT qui l'autorise à le faire ou à moins qu'il ne vous tue. Il ne peut pas vous paralyser avec la carte MEDUSA et prendre tout ce que vous avez. Il doit utiliser une carte qui s'applique directement au retrait ou à la destruction d'un objet physique.

Les cartes
Il est possible d'utiliser toutes ses cartes durant un tour. Il y a cinq types de cartes : les cartes attaque (marquées "attack" dans le coin gauche), les cartes neutres, les cartes contre attaque, les cartes nombre et les pierres magiques.

Dans le coin droit supérieur d'une carte, on peut trouver écrit "adjacent" ou "LOS". Adjacent signifie que cette carte peut seulement être utilisée si l'objet ou l'action est adjacent à vous (sur le même carré ou le carré à côté). LOS signifie qu'un sort peut être utilisé seulement si le joueur a une ligne de vue dégagé pour lancer un sort vers une personne ou un objet. La ligne de vue est définie comme la ligne allant du centre du carré de l'attaquant au centre du carré de la cible. Dans le cas d'un sort CREATE WALL, le centre serait le centre du mur à créer. Si la LOS est interrompue par une partie d'un mur, le sort ne peut être lancé.

Seule une attaque peut être utilisée durant le tour de chaque joueur.

Les cartes neutres sont des sorts non défensifs et non offensifs. On peut en jouer autant que l'on veut durant son tour. Envoyer un sort neutre tel que le SHRINK sur un adversaire est possible mais cette action compte comme une attaque pour ce tour et peut alors être contre attaqué.

Les cartes contre attaque sont les seuls à pouvoir être utilisés en dehors de son tour. Elles peuvent être utilisées comme une carte neutre durant son tour, mais leur usage normal est la défense contre une attaque. Elles sont jouées immédiatement après une attaque par le joueur qui a été attaqué. On ne peut contrer une action neutre. Cependant on peut utiliser une carte ABSORB ou BLUNT contre les dégâts indirects causés sur vous (comme un mur détruit qui s'abat sur vous).

On peut utiliser plus d'une carte contre attaque pour se défendre contre une attaque simple, soit en les additionnant ou en les jouant une par une. Il est aussi possible de contre attaquer une carte contre attaque, ainsi une attaque peut rebondir plusieurs fois avant son effet. Une carte contre-attaque arrête la moitié des dommages infligés, en arrondissant au nombre supérieur. Si tous les dommages sont arrêtés les effets secondaires sont alors stoppés.

Un joueur n'est jamais obligé de jouer une carte contre attaque.

Les contre attaques sont instantanées, elles affectent seulement l'attaque contre laquelle elles étaient jouées.

Les cartes nombre ont 3 intérêts.

Premièrement elles peuvent être additionnées à votre mouvement. Deuxièmement elles peuvent affecter la durée d'un sort, le nombre représente le nombre de tours que le sort va durer. La durée d'un sort démarre au moment du lancer et se termine au début d'un des prochains tours du lanceur. Les sorts basés sur la durée sont marqués sur chaque carte. Troisièmement elles peuvent représenter la puissance d'un sort, ainsi un sort LIGHTNING BLAST avec une carte 5 causerait 5 points de dommages à un adversaire (plus un tour d'étourdissement comme le dit la carte). Ces dégâts seraient soustraits des points de vie de la victime.

On ne peut jouer qu'une carte nombre avec une carte action. Ainsi dans un tour un joueur peut jouer une carte nombre pour augmenter son déplacement, une autre pour une attaque et en utiliser une autre pour devenir invisible (s'il le peut) durant un certain nombre de tours et ainsi de suite.

Les MAGIC STONES sont des pierres précieuses magiques qui confèrent un pouvoir spécial au porteur de la pierre. Les pierres peuvent être défaussées comme les autres cartes ou être laissées tombées. Les cartes sont permanentes, et le pouvoir qu'elles confèrent peut être utilisé aussi souvent que voulu. Le nom de chaque pierre magique contient le mot STONE et sa description sur la carte est précédé du mot POWER.

Les cartes utilisées sont défaussées dans la pile de défausse. Mais il y a des exceptions comme les MAGIC STONES, la DAGGER, le LARGE ROCK et la WIZARDBLADE et la MASTER KEY. Les objets physiques ne sortent de votre main que si vous les défaussez ou vous vous en débarrassez. Les MAGIC STONES et la MASTER KEY ont une exigence : elles doivent être placées devant vous face révélée après avoir été jouées. Elles sont toujours considérées comme faisant partie de votre main de 7 cartes. Si des cartes doivent être prélevées de votre main vous devez les réintégrer à votre main avant de faire le choix.

Si vous tuez un opposant vous obtenez toutes ses cartes, mais vous devez vous défausser de certaines cartes pour ne pas dépasser la limite de 7 cartes.

Quelques cartes impliquent des actions physiques comme lancer la dague mais ce ne sont pas des sorts.

Le tour
Durant votre tour vous pouvez bouger, attaquer une fois et utiliser autant de cartes neutres et contre-attaque que vous voulez. Par exemple, vous jouez une carte nombre 3, vous déclarez vous déplacer de 6 cases. Vous pouvez bouger de deux cases dans la ligne de vue avec un autre joueur, lancer une attaque, revenir de trois cases, créer un mur, vous rétrécir et bouger encore d'une case. L'ordre des actions n'a pas d'importance, vous pouvez arrêter votre mouvement pour faire des actions. Si vous ramassez un objet durant votre tour, votre tour s'arrête à ce moment.

Perdre un tour signifie que vous ne pouvez rien faire excepté contre-attaquer.

Pour les pertes de tour ou la durée des sorts, un tour commence quand un sort est lancé et se finit au début d'un des prochains tours du lanceur. Les marqueurs avec des numéros servent à vous souvenir de ce genre de problèmes.

Le combat
Il n'y a pas de combat durant le premier tour de jeu. Un combat consiste à prendre une carte de votre jeu et de la jouer contre un adversaire durant votre tour. Si un joueur a une carte contre-attaque, il peut alors la jouer. Vous pouvez contrer cette contre-attaque si vous possédez les cartes appropriées. On ne peut attaquer qu'une seule fois par tour. Les sorts atteignent automatiquement leur cible s'ils ne sont pas contrés. Si pour une raison quelconque le sort n'atteint pas sa cible il ne peut toucher quelqu'un derrière la cible.

Les dégâts infligés sont retirés du nombre initial de points de vie et à 0 vous êtes mort.

Les points de dégâts, les points, les dégâts et les sorts basés sur les points se réfèrent à la même chose : ce sont des choses qui retirent des points aux personnages ou aux objets (mur, porte...). Ils sont différents des sorts basés sur la durée.

Si une personne est éliminée du jeu en étant tué, le dernier attaquant récupère alors toutes les cartes de la victime. Si un joueur est éliminé en perdant ses deux trésors sur les bases de ses adversaires, ses cartes sont défaussées. Dans les deux cas, ses trésors ne bougent pas.

On ne peut pas attaquer à travers n'importe quel type de mur, mur de feu ou buisson. On ne peut pas s'attaquer. Vous ne pouvez attaquer au premier tour même si vous avez le sort SPEED.

Toute carte peut être jouée sans une carte nombre, mais sa puissance ou sa durée est alors de 1.

Vous pouvez frapper directement un adversaire. Vous n'avez pas besoin de carte mais cela constitue une attaque pour ce tour. Un coup fait un point de dégât et vous devez être dans la même case que votre opposant. Si l'objet visé remplit une case entièrement, vous devez être adjacent à cet objet pour le frapper. Il est possible, en y mettant le temps nécessaire de détruire un mur. Un mur doit subir 20 points de dégâts pour être détruit (15 points pour une porte). Une attaque contre un objet compte pour une attaque normale. Les seuls objets que vous pouvez attaquer sont les buissons, les murs et les portes.

Il est possible de passer sur une case où se trouve un adversaire et de lancer un sort par cette case sans l'affecter si vous ne le désirez pas.

On peut conclure n'importe quel marché avec un adversaire dans sa ligne de vue, même l'échange de cartes.

Les dommages physiques et les dommages magiques retirent des points de vie à un joueur, mais sont traitées différemment à de rares occasions (spécifier sur la carte).

Les dommages physiques regroupent les dégâts infligés par un coup, une dague, un gros rocher, un mur qui s'écroule. Les dommages magiques regroupent les dégâts infligés par un sort comme le mur de feu, l'éclair ou la lame du sorcier.

Les cartes et les actions qui changent le plateau
Si vous ajoutez ou détruisez un mur, créez un buisson, vous devez placer le pion approprié sur le plateau. 

On ne peut pas créer un objet sur la base des adversaires ou sur un espace déjà occupé par un joueur ou un objet (sauf pour un mur qui n'est pas sur une case mais entre les cases). Mais on ne peut créer un mur sur un autre mur. Les murs ne peuvent être placés en diagonale, ils doivent être sur les lignes séparant les cases.

Si une carte n'a pas de durée mentionnée, c'est soit un effet permanent (comme le sort CREATE WALL) ou instantané (comme le sort FIREBALL).

Si quelqu'un a lancé un sort CREATE WALL ou DESTROY WALL sur une jonction entre deux secteurs ou si quelqu'un décide d'utiliser le sort ROTATE SECTOR sur un tel mur, il faut alors lancer le dé pour savoir quel mur est touché (1 chance sur 2).

Obtenir de nouvelles cartes
Vous commencez le jeu avec 7 cartes. Vous pouvez en tirer 2 par tour mais on ne peut avoir plus de 7 cartes dans son jeu. Si cela devait arriver, on doit se défausser immédiatement des cartes supplémentaires. On tire de nouvelles cartes à la fin de son tour. Il est possible de se défausser de tout type de cartes pour en obtenir de nouvelles.

La Mort
Un joueur mort est éliminé et ne peut pas gagner, même s'il a 2 trésors sur sa base. Sa base n'a plus de rôle spécifique pour le jeu mais ses deux trésors restent valides. Un joueur mourant au cours d'une action le rendant victorieux est considéré comme mort avant de réaliser cette action et est donc éliminé.
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