TRENCH CRUSADE - REGLES DIGITALES V1.1

Puis-je tirer, et sur qui ?

Suivez cet arbre a I'ACTION de Tir d'une figurine, pour
déterminer si I'attaque peut étre déclarée et résolue.

Eligibilité - Ligne de vue - Modificateurs - Tir dans un corps a corps

Couvert ° Tirer dans un corps a corps
La cible est a couvert si elle est au contact d'un élément de terrain d'au moins 2" de Sila cible est a 1" ou moins d'une figurine amie, jetez 1d6 avant de résoudre le tir: 1-3
haut et au moins aussi large que son socle, qui se dresse entre elle et le tireur. touche I'allié, 4-6 touche la cible désignée.

Modificateurs de tir (cumulatifs, appliqués au jet de résolution)

+1DE Position surélevée : le tireur se trouve a 3" ou plus au-dessus de la cible.

Couvert : |a cible est a couvert (voir encart ci-dessus).

Portee longue : la cible se situe a plus de la moitié de la portée de |'arme.

Ma figurine peut-elle déclarer une action de Tir ?*

o Tir possible** e Pas de cible valide

* Trois conditions cumulatives : la figurine doit étre a plus de 1" de toute figurine ennemie, posséder une arme de tir, et ne pas avoir déja chargé ou combattu cette activation — sauf si I'arme
utilisée posséde le mot-clé ASSAUT.

** Résolvez le tir avec la fiche « Résolution & Blessure », en appliquant les modificateurs cumulés ci-dessus au jet de résolution.
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Suivez cet arbre a I'ACTION de Charge d'une figurine, pour

™ ™ - - ° déterminer si elle peut étre déclarée et si elle atteint sa
Puis-je déclarer et réussir une Charge ? i

cible.

Cible - Interposition « Bonus de charge » Charge plongeante

° Figurine ennemie interposée u Charge plongeante

Si le trajet le plus court vers la cible vous améne a 1" ou moins d'une autre figurine Convertissez une charge en charge plongeante si la figurine saute d'au moins 3" et
ennemie, vous devez choisir celle-ci comme cible de charge, ou charger dans une autre atterrit a 1" ou moins de la cible. Jet de résolution risqué : échec — A terre + jet de
direction.

blessure de chute ; réussite — +1 DE a la prochaine attaque de corps a corps, pas de jet
de chute.

o Ma figurine est-elle a plus de 1" de toute figurine ennemie ?

Bonus de charge : jetez 1d6, ajoutez le résultat a la caractéristique de Mouvement de la figurine (maximum 12"). Déplacez-la par le chemin le plus court vers la cible.

|

o Charge Réussie* e Charge Manquée**

* La figurine ne combat pas automatiquement : déclarez une ACTION de Combat séparément si vous le souhaitez et le pouvez. Si le déplacement incluait un saut de 3" ou plus, vous pouvez
convertir la charge en Charge plongeante (voir encart).

** |a figurine doit tout de méme se déplacer du bonus de charge complet en direction de la cible, mais reste 1a ou ce déplacement I'a menée — elle ne peut pas combattre ce tour.



TRENCH CRUSADE - REGLES DIGITALES V1.1 Le mécanisme central du jeu : toute action risquée passe par
un jet de résolution, et tout coup porté par un jet de blessure.

Résolution & Blessure

Jet de résolution - Jet de blessure « Marqueurs Sang & Bénédiction

Comment effectuer un jet (résolution ou blessure)

Prenez 2 dés de base.
Ajoutez tout +DE/-DE applicable (un +DE et un —DE s'annulent par paire : ne gardez que le solde).
Lancez tous les dés.

Conservez les 2 résultats les plus élevés (ou les 2 plus bas si le solde de dés ajoutés est négatif).

Additionnez les deux résultats gardés et consultez la table qui correspond au jet.

|

Jet de resolution déclenché par toute action nécessitant un jet

- -

Total 12 ou plus REUSSITE CRITIQUE — +1 DE BLESSURE au jet suivant

o Jet de blessure uniquement si le jet de résolution a touché (Réussite ou Critique)*

Total 7a 8 A TERRE — 1 marqueur Sang (2 si déja a terre)

Total 9 ou plus HORS DE COMBAT — figurine retirée

Modificateurs courants du jet de blessure (cumulatifs)

S 38T par Marqueur Bénédiction dépensé par le joueur de la cible.
S HE  par Marqueur Sang dépensé par le joueur attaquant.
23T Réussite critique du jet de résolution qui a précédé.

MR FINNTL  attaque au corps a corps contre une cible A terre.

oD {18 Armure et équipement de la cible (le total négatif ne peut pas dépasser -3).

+/- toute capacité ou mot-clé s'appliquant explicitement au jet de blessure.

A terre — conséquences (tant que la figurine ne s’est pas relevée)

e Sila figurine est mise A terre pendant sa propre activation, celle-ci prend fin immédiatement.

e Ajoutez -1 DE a tout jet de résolution effectué pour elle.

e Elle ne peut pas étre déplacée tant qu'elle ne s'est pas relevée — sauf si elle chute (voir « Déplacements spéciaux »).

e Elle se reléve a sa prochaine activation, mais son Mouvement (bonus de charge inclus) est réduit de moitié pour le reste de cette activation.

e Sielle est mise a terre a 1" ou moins d'un rebord, faites un jet de résolution avant de I'y placer : réussite — a terre sans chuter ; échec — elle chute du rebord le plus proche, puis

est mise a terre.

* Les DES BLESSURE et MODIFICATEURS BLESSURE ne s'appliquent qu'au jet de blessure, jamais au jet de résolution qui le précéde (et inversement pour les +/-DES d'un jet de résolution).
Jet de Massacre, Marqueurs Sang & Bénédiction : voir la fiche « Marqueurs Sang & Bénédiction » pour le détail de ces trois régles de ressource.



TRENCH CRUSADE - REGLES DIGITALES V1.1 Deux économies de ressources symétriques et un jet spécial

qui s'appuie dessus — trois régles indépendantes, pas une

Marqueurs Sang & Bénédiction e

Qui dépense quoi « Plafond de 6 - Jet de Massacre

o Marqueurs Sang

Maximum 6 par figurine

Chaque fois qu'une figurine subit une blessure (quel que soit le résultat de la table de blessure), placez 1 Marqueur Sang a c6té d'elle.

DEPENSE PAR L'ADVERSAIRE DEPENSE PAR L'ADVERSAIRE
Quand vous effectuez un jet de résolution pour cette figurine, votre adversaire peut Quand votre adversaire effectue un jet de blessure contre cette figurine, il peut
dépenser un ou plusieurs de ses Marqueurs Sang : -1 DE par marqueur dépensé. dépenser un ou plusieurs Marqueurs Sang : +1 DE BLESSURE par marqueur dépensé.

Marqueurs Bénédiction

Maximum 6 par figurine

Fonctionnent comme les Marqueurs Sang, mais a l'avantage de la figurine. Chaque fois qu'elle recoit une bénédiction, placez 1 Marqueur Bénédiction a coté d'elle.

DEPENSE PAR VOUS DEPENSE PAR VOUS

Quand vous effectuez un jet de résolution pour cette figurine, vous pouvez dépenser Quand votre adversaire effectue un jet de blessure contre cette figurine, vous pouvez

un ou plusieurs de ses Marqueurs Bénédiction : +1 DE par marqueur dépensé. dépenser un ou plusieurs Marqueurs Bénédiction : -1 DE BLESSURE par marqueur
dépensé.

a Jet de Massacre

Quand vous effectuez un jet de blessure pour une figurine ennemie, vous pouvez dépenser vos Marqueurs Sang accumulés contre elle pour transformer ce jet en jet de
massacre : lancez 3d6 au lieu de 2d6 (ou 4d6 si I'arme a le mot-clé MORTEL), et conservez les 3 (ou 4) meilleurs ou plus mauvais résultats au lieu de 2.

colT

6 Marqueurs Sang — ou seulement 3 si la cible est déja A terre.
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Vérifiez ceci a la phase de Moral de chaque tour, pour

° chaque bande.
Ma bande doit-elle tester le Moral ? |

Seuil de pertes « Bande Secouée - Fuite

CHEF

Ajoutez +1 DE au test de Moral de votre bande si au moins une figurine amie avec ce mot-clé, ni A terre ni Hors de combat, est présente sur le champ de bataille.

o La moitié (arrondie) de ma bande est-elle A terre ou Hors de combat ?

o La bande continue normalement Q La bande est Secouee**

Arrondie : la moitié se compte toujours arrondie au supérieur (ex. : 5 figurines — seuil de 3).

* Un test de Moral est un jet de résolution normal pour la bande (voir « Résolution & Blessure »).

** Tant que la bande est Secouée : tous ses jets de résolution deviennent des jets de résolution risqués. A la phase de Moral du tour suivant, refaites un test de Moral pour elle — méme si elle
repasse alors sous le seuil de pertes. Réussite — elle n'est plus Secouée (mais peut le redevenir plus tard). Nouvel échec — la bande fuit et vous perdez immédiatement la partie !

Sonner la retraite : aprés un test de Moral raté, vous pouvez choisir de fuir immédiatement et de concéder la partie plutdt que de laisser votre bande devenir Secouée.



TRENCH CRUSADE - REGLES DIGITALES V1.1 Trois situations de déplacement indépendantes, chacune avec
son propre déclencheur — ce ne sont pas des étapes d'une

Déplacements spéciaux i

Escalade « Saut « Chute

u Escalader une surface abrupte

Une figurine qui commence son déplacement a 1" ou moins d'un mur ou d'une surface abrupte peut tenter de I'escalader (monter ou descendre), si elle dispose d'assez de
Mouvement pour atteindre le sommet ou le pied de la surface.

REUSSITE ECHEC
Jet de résolution risqué. La figurine se place directement en haut ou en bas de |a La figurine ne se déplace pas et son activation prend fin immédiatement.
surface, et peut poursuivre son déplacement s'il lui en reste.

° Sauter

Un saut fait partie d'une ACTION de Déplacement : le cas de figure détermine s'il nécessite un jet.

FRANCHIR UN TROU (largeur = moitié du Mouvement)

Déplacez la figurine jusqu'au bord du trou, puis faites un jet de résolution risqué. Réussite : elle atterrit de |'autre coté et peut poursuivre son déplacement. Echec : elle chute
(voir encart Chute) et son activation prend fin.

SAUTER EN CONTREBAS

Ce saut est gratuit (il n'affecte pas la distance de déplacement disponible) et ne nécessite aucun jet de résolution. Cependant, s'il fait 3" ou plus, il est traité comme une
Chute (voir encart) avant de poursuivre le déplacement.

° Chute

Déclenchée par un saut raté au-dessus d'un trou, ou par un saut en contrebas de 3" ou plus. Déplacez la figurine jusqu'a la premiére surface plane directement sous son
emplacement.

JET DE BLESSURE
Si la chute fait 3" ou plus, effectuez un jet de blessure pour la figurine : ajoutez +1 DE BLESSURE par tranche compléte de 3" parcourue (3-5" = +1 DE, 6-8" = +2 DES, etc.).



