LIONHEART


BUT DU JEU

Eliminer le roi adverse ou tous ses guerriers en laissant le roi adverse seul sur le champ de bataille.

MATERIEL

1 plateau

4 porte drapeaux

4 dés de combat

20 bases

2 armées (une de couleur dorée, l’autre argentée) totalisant 92 figurines

1 feuille d’autocollants

ARMEE DE BASE

Il est conseillé pour la première partie de jouer avec les 2 armées de base, chacune étant composée de 33 guerriers (Roi, archers, chevaliers et infanterie), de 5 chevaux et de 10 bases.

Une armée de base est composée de :

1 Roi

4 chevaliers

8 archers

20 infanteries

Une fois les règles maîtrisées, il est possible de construire sa propre armée avec des forces supplémentaires. Les forces supplémentaires sont composées de :

2 infanteries lourdes

4 paysans

2 mercenaires

ASSEMBLER LE JEU

Les dés : sur chaque dé à 6 faces il faut coller : 3 autocollants haches, 1 Panic et 2 flèches. 

Les chevaux : assembler les moitiés de chevaux entre elles.

Les drapeaux et fanions : coller le drapeau rectangulaire rouge et or sur la lance du roi doré. Coller le drapeau rectangulaire bleu et argent sur la lance du roi argenté. Coller les 2 fanions or et les 2 fanions argent sur les portes drapeaux correspondants (ils ne serviront qu’avec les mercenaires).

MISE EN PLACE

Chaque joueur prend une armée :

1 base avec le Roi seul

2 bases avec chacune 2 chevaliers

2 bases avec chacune 4 archers

5 bases avec chacune 4 infanteries

On place le Roi sur la case avec son symbole. Le roi est entouré des 2 unités chevaliers qui sont eux-mêmes bordés par les archers. Sur la ligne devant cette rangée on place les 5 unités d’infanterie.

DEROULEMENT

Le joueur qui obtient le plus de haches avec les 4 dés commence. A son tour de jeu, un joueur peut effectuer 2 actions : se déplacer, pivoter, attaquer. Il est possible de faire 2 fois la même action dans le même tour. Mais il est interdit d’attaquer 2 fois avec la même unité dans le même tour. Toutes les autres combinaisons sont permises.

DEPLACEMENT

Une unité peut seulement bouger dans la direction qui lui fait face.

L’infanterie et les archers sont à pied et ne peuvent bouger que d’une case par action.

Les chevaliers et les rois sont à cheval et peuvent bouger d’autant que cases que permis lors d’une action. Une unité soit s’arrêter si elle est bloquée par une autre (amie ou ennemie). On ne peut pas passer sur une case occupée.

PIVOTER

Pivoter une unité dans n’importe quelle direction compte comme une action.

ATTAQUER

Chaque attaque compte comme une action. Une unité ne peut attaquer 2 fois dans le même tour mais 2 unités différentes peuvent attaquer dans le même tour.

Une unité doit faire face à une autre unité pour l’attaquer. On peut attaquer sur le côté ou par derrière. Les archers attaquent différemment. Le nombre de dés que l’attaquant lance dépend du type et du nombre d’unités qui sont sur la base.

Roi ou chevalier

On lance 2 dés pour chaque figurine sur la base. Ex : 2 chevaliers lancent 4 dés. Chaque hache obtenue occasionne un coup et le défenseur retire le nombre approprié de figurines.

Infanterie

On lance 1 dé pour chaque figurine sur la base. Chaque hache obtenue occasionne un coup et le défenseur retire le nombre approprié de figurines. S’il ne reste qu’une infanterie sur une base et qu’elle attaque un roi ou chevalier (qui sont éliminés s’ils sont touchés 2 fois par la même attaque), on lance un dé. Si on obtient une hache, on relance le dé. Si c’est à nouveau une hache, l’attaque est réussie. Si l’on obtient un Panic, c’est la panique.

Archers

On lance 1 dé pour chaque figurine sur la base. Les archers attaquent les unités sur une distance de 9 cases devant eux. Ils peuvent tirer par-dessus d’autres unités et attaquer n’importe quelle unité sur ces 9 cases. Chaque flèche obtenue occasionne un coup et le défenseur retire le nombre approprié de figurines. S’il ne reste qu’un archer sur une base, il faut suivre les mêmes instructions que pour l’infanterie.

Un roi ou  un chevalier doit être touché 2 fois lors de la même attaque pour être éliminé. Une base sans figurine est retirée du jeu.

PANIQUE

Un roi ne panique jamais. Lors d’une attaque si tous les dés indiquent Panic, l’unité toute entière panique et fait demi-tour et fait retraite d’une case. Si cette unité va sur une case occupée par une unité de la même armée, cette unité panique avec les mêmes effets (réaction en chaîne). Une retraite peut pousser une unité en dehors du plateau ce qui l'élimine. Si la retraite amène une unité sur l’ennemi ou son propre roi, elle est éliminée.

CREER SON ARMEE

On peut créer son armée au début du jeu (toujours avec 10 bases). On peut utiliser tout ou une partie des forces supplémentaires.

1 ou 2 bases avec chacune 1 ou 2 infanteries lourdes

jusqu’à 4 bases avec chacune de 1 à 4 paysans

1 base avec 2 mercenaires et les fanions.

La création d’une armée et sa disposition sur le plateau sont tenues cachées de son adversaire en se protégeant avec le couvercle de la boite. Le roi doit être sur la case avec son symbole, les autres unités vont n’importe où sur les 2 premières rangées.

Infanterie lourde

Chaque déplacement d’une case ou rotation coûte 2 actions. Une attaque compte comme une action. On lance 2 dés par homme sur la base et un coup est porté quand on obtient une hache. L’infanterie lourde peut attaquer n’importe quelle case adjacente. Elle doit être touchée 2 fois lors de la même attaque pour être éliminée.

Paysans

Ils ne bougent que d’une case par action. On lance 1 dé par figurine. Ils touchent avec les haches ou les flèches. On compte ce que l’on a le plus obtenu avec les dés (haches, flèches ou Panic). Ex : avec 4 dés, on a 2 haches, 1 flèche et un Panic. On prend donc les haches ce qui fait 2 coups.

Après l’élimination des figurines adverses, l’unité de paysans doit faire demi-tour et reculer d’une case pour chaque dé Panic obtenu. Toutes les règles de la panique s’appliquent.

Mercenaires

Ils ne bougent que d’une case par action. On lance 2 dés par figurine. Ils touchent avec les haches. Ils sont éliminés avec un coup. Les mercenaires font peur. Après que l’unité attaquée a retiré ses pertes, elle recule d’une case pour chaque Panic sur les dés. Exception : le roi et les mercenaires adverses.

Roi contre mercenaires : si votre roi se déplace dans une position d’attaque contre des mercenaires adverses, la prochaine action du roi (s’il en reste une) est de les corrompre pour qu’ils changent de camp. Il suffit de remplacer le fanion adverse par le sien. Les mercenaires sont maintenant à vous. Exception : un mercenaire ne peut être corrompu s’il est adjacent et fait face à son roi car le roi le surveille.

REGLES OPTIONNELLES

Si les 2 joueurs sont d’accord, on peut utiliser toute l’infanterie. La limite de 4 infanteries par base est augmentée à 10. Le reste des unités et des bases se fait selon les règles normales ou de création d’armées.

Une infanterie massive se déplace, pivote et attaque selon les règles normales. Mais on ne lance jamais plus de 4 dés. On en lance moins quand le nombre d’hommes sur la base est inférieur à 4 (2 hommes = 2 dés).

FIN DU JEU

Dès que le roi adverse est éliminé ou tous ses guerriers laissant ainsi le roi adverse seul, le jeu est terminé.
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