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REGLAS DEL JUEGO




Pour information,
concernant CHUNKY FIGHTERS, sachez
que les attributs des combattants sont si variés
qu'il est possible, un jour, qulils engendrent une
situation improbable dans laquelle le combat ne
pourrait s'achever hormalement. Dans ce cas,
le joueur al'origine de la situation insoluble, celui
quila provoque (expreés ou pas)
sera déclaré vaincu.

voila.C'est injuste, arbitraire,
mais c'est comme ca.

Par ailleurs, en cas de contradiction
entreles présentesrégles dujeu et le mode
de fonctionnement du Talent d'un personnage,
c'est le Talent décrit sur la Carte Personnage
qui prédomine en toutes circonstances.




Soit lucide... Ten
Tyrannausaurus Rex

ne pas le poids face
Amon Triceratops!
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Depuis ce facheux incident | B découvert la veritable
gurvenu d:ns mxalprime gﬂthf-:: dumgl qui.détrr.q't
jeuness 2 mes [ e
& monde entw

Oui, le Doute car gi chacun
Le Douta! connaiggait, alfavance et
avec certitude, ligsu de
d’'un confiit... celui-ci
n'aurait plus ieu d'8tre.

C'est pourquoei, depuis ce
jour pr'-:ﬂtwai decidé de
g le monde. congacrer ma vie..

Al'éradication de la violence
pour la gauvegarde

de humanité! Pour cels,
j'asi donc créé..
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Lesrégles des Jetons "Rage"
sont optionnelles mais je vous
les conseille vivement !

Personnellement, je n'aime pas échouer.
Alors récupérer des trucs positifs enratant
une Action, ¢a me met dubaume au cceur.

Surtout quand je sais que je pourrais
les utiliser pour prendre ma revanche de
maniére plus.. Hum.. Musclée.
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Bien.

_Je mappelle Denis Portion,
j'ai 8 ans et je serais votre
instructeur!

Suivez mes consignes et je ferais
de vous un combattant émérite.

Tout d'abord, sachez que vous pouvez
jouer & CHUNKY FIGHTERS de 2 maniéres
différentes: soit "Chacun Pour <oi" (2 joueur
contre 1 joueur contre 1 joueur contre
1 joueur...), soit "par Equipe" (plusieurs
joueurs contre plusieurs joueurs
contre plusieurs joueurs...).

Et dansles 2 cas, vous pourrez vous affronter
enmode "Survivor" (on combat jusqu'a ce qu'ilhe
reste plus qu'un seuljoueur enlice) ou en mode
"DéEFI" (oh combat jusqu'a ce que le score
du défi soit atteint).

A propos des combattants..

Pour bien comprendre les régles dujeu, il est
primordial que hous parlions le méme langage.
En conséquence, un peu de vocabulaire
chunkyfightesque s'impose. ..

Les Dés: chaque combattant
estreprésentépar U dés: 3 dés
qui composent le Corps (Téte,
Torse et Jambes) et 2 dé qui
détermine son Equipement :
Gringalet (dé iaung), Vigoureux
dé orange), et Bourrin
(derouge).

Les Valeurs: sur chaque face des

désb clorpls, est insczit un %hiilnfre qui —
symbolise les points de vie de la partie

du Corps en guestion. Au courspdg >
. partie, cette valeur sera amenée
a diminuer lorsque le combattant subira
une blessure, ou & augmenter lorsque le

combattant se soignhera.
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Les Paliers:LePalier est la somme nécessaire pour afficher
la valeur supérieure ouinférieure la plus proche.

Palier de 1
s
B
Palier de 2

e
Par exemple, pour soigher uh Personnage qui affiche une valeur
de2alaTéte, le joueur doit incrémenter le dé Téte versla valeur
directement supérieure. Cela peut étre 3, auguel caslePalier
e

est de 1. Mais cela peut Etre 4, avec un Palier de 2 (C'est le cas
de Lilly kantrop, par exemple).

Le Coup De Gréce:Le Coup De Grice est la quantité
de Blessures nécessaires pour amener un dé Corps a zéro.
C'est aussila valeur minimum d'un dé corps.

4 CoupDeGrécede2
Exemple, le Coup De Gréace de Bastet Bhdl, au

Torse, est de 3.1l faut donc luiinfliger 3 points
de Blessures d'un seul coup pour le vaincre.

L'Equipement : c'est le 4éme dé du combattant. Il peut
afficher L couleurs distinctes :le Rouge (qui représente une
arme Bourrin), le Orange (quireprésente une arme Vigoureux),
le 7aune (quireprésente une arme Gringalet) et le Bleu

(quireprésente un Talent%

Les Cartes Personnages:ce sont
les fiches descriptives des capacités
et des attributs des personnages. Chaque
personnage posséde sapropre carte.

Les Talents: certains personnages,
enplus de leurs armes, possédent un
accessoire particulier qui symbole leur
Talent (de couleur Bleu). Dans le cas
d'Odile cédlesspace, il 'agit d'un
générateur de champ de force.
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On peut jouer
jusqu'a beaucoup plus !

Les joueurs doivent se mettre d'accord
sur L aveclequelils
joueront(Maximum o).

Chague joueur choisit, & son tour, un personnage jusqu'a
ce que le nombre décidé soit atteint. Lors de cette sélection,

soyez attentif a bien considérer les de chaque
personnage, hotamment en ce qi T les
etle

Chaque joueur positionne ses personnages
devant lui en veillant a ce que leurs soient
au maximum. Il place les e
maniére a ce qu'elles affichent les attributs des
combattants qu'elles représentent (l'ilustration
est donc face cachée).

Chagque joueur sélectionne '=q
de ses personnages enjetant le dé

Le joueur qui posséde le personnages
avecles valeurs les plus basses, commence.
e On tourne ensuite dans le sens des aiguilles
d'une montre.

A soh tour, chaque joueur joue uh combattant
de son équipe, au choix, en utilisant une des
e 5 Actions a sa disposition (cf.Les Actions).
Lorsque le personnage a joué, le joueur
retourne la Carte Personnage du combattant illustration
face visible (donc, attributs face cachée). C'est ensuite
aujoueur suivant de jouer un de ses combattants...

Ainsi de suite, jusqu'a ce que tous les combattants voient
leur carte Personnage avec lillustration face visible. Fin du tour.
Un houveau tour peut commencer, onretourne alors toutes
les cartes Personnages attributs face visible.



REGLES DU JEU

Chaque personnage peut interagir avec n'importe quel autre
personhage enlice, ami ou ennemi. Il est eﬂalement possible que
tous les personnages d'une équipe s‘acharnent sur un seul.

Il est possible pour un personnage
d'attaquer un personnage de son équipe.
Quelintérét me direz-vous ? Pour faire
en sorte que Lilly kantrop libére labéte qui
sommeille en elle, par exemple...

En mode Survivor, le gaghant est le joueur
dont au moins un personnage reste invaincu.
Enmode DEFI, le gagnant est celui qui atteint

le score pre-défini, le premier.

A chaque tour, chaque combattant dispose
d'une action parmiles 5 suivantes:

e Attaquer : pour attaquer, onjette
le dé Localisation + le dé Blessures
correspondant g la couleur de I'Equipement du
personhage. Le résultat du déBlessures indique
le hombre de points a soustraire ala partie du
Corps dela victime, défini par le dé Localisation.

_Dé
Bléssures

A chagque fois qu'il subit une attaque infligeant au moins
une blessure, le personnage peut tenter une Parade
ouune Esquive, automatiquement sans attendre
son tour ni que cela lui coute une action...

LaParade:pour parer une attaque, le joueur jette
le dé Localisation +le dé Blessures correspondant
ala couleur de I'arme du personnage.

Sile dé de Localisation affiche le Bouclier vert,
oh soustrait le résultat du dé Blessures
aux dégatsinfligés par I'attaque.

Siles dégéts sont entiérement neutralisés,
I'attaque est considérée comme ayant échouée.

Sila défense est supérieur d'au moins 2 points
aux dégatsinfligés par I'attaque, I'attaquant
est automatiquement désarmé et le joueur doit
rejeter le dé Equipement de son personnage.

. Unpersonnage qui affiche un Equipement lié
aun Talent (codleur Bleue) ne peut pas effectuer
de Parade (mais il peut Esquiver).

10
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L'Esquive : pour esquiver
une attaque, le jouedr jette
= le dé Localisation seul.

Sile dé de Localigation affiche

I'Esquive, I'attaque est considérée
comme ayant échouée.

Un personnage qui af fiche un équipemgnt lié
aun Talent (couleur Bleue);eut Esquiver
(mais ne peut pas Parer).

Soigner :Lorsqu'un personnage se soigne, ilincrémente
automathuement lavaleur d'un de ses dés Corps vers
a valeur supérieure la plus proche.

Par exemple, un personnage n'a plus qu'a point de blessure ala Téte,
pour le soigher, le joueur sélectionne la valeur supérieure la plus proche.
Cela peut étre un 2, oubien un 3, sila valeur 2 n'existe pas sur ce dé.

_—— Palierde1

2/2/2/2/2]2
2/2i2(2]212

Palier de2 ~—7

e Désarmer : pour désarmer

un adversaire, 'attaquant jette
le dé de Localisation. Si celui-ci affiche
I'Epée Rouge, le désarmement échoue.

‘}\ Dans tous les autres cas, le joueur
de la victime est contraint de relancer

le dé Equipement de son personnage

et d'enaccepter les conséquences.

Botte Secréte:Pour infliger des dégats
e plusimportants, un personnage peut utiliser
saBotte Secrete.

Pour cela, le joueur annonce la partie du Corps qu'il souhaite
toucher :la Téte, le Torse oules Tambes, puis, iljette le dé
Localisation + le dé Blessures correspondant
ala couleur de I'arme du personnage.

Encas de réussite, le score dudé Blessures est |
maijoré de 1 point. En cas d'échec, I'attaque est ratée
(méme si une autre partie du Corps était touchée).

, Silapartie visée estla Téte et que,
le résultat des dégats est supérieur ou égale
3 3,la Téte dela victime est tout simplement
tranchée nette. Le personnage est vaincu
instantanément et ce, quelque soit le hombre
de points de blessure quiluirestait ala Téte.

La vie est parfois cruelle...

1
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Talent : chaque personnage dispose d'une
capacité spéciale. Parfois, son effet est
permanent (cf. Conrad Coursi dont le pouvoir
est de ne pas avoir de Téte), mais parfois,
son effet est ponctuel et nécessite d'utiliser
une Action pour se manifester.

Par exemple : Bastet Bhol souhaite
lancer « Malédiction De La Momie >.
Il doit, pour ce faire, utiliser son Action.

Durant ce tour, il ne pourra
donc plus faire d'Action).

LesBlessures

Pour vainhcre un combattant, il faut réduire
la \valeur de sa Téte oude son Torse 0.
Sila valeur de ses Jambes esta o, |
le combattant est simplement estropié
et pourra encore combattre avec undé
Blessures de puissance inférieure.

Orange s'il était en Rouge et Jaune s'il était en
Orange. 'il était en Jaune, ilreste en Jaune.

Lorsqu'un personnage subit des
blessures, on décrémente automatiquement
la \valeur dudé Personnages ciblé vers
le Palier inférieur.

Par exemple, pour un personnage avec
une Valeur de 4 au Torse et qui subit 3 Point
De Blessure, le joueur doit sélectionner
la valeur inférieure la plus proche.

Dans cet exemple, cela devrait Etrela valeur 1,
mais ce peut étrela valeur 2, sila valeur 2n'existe
pas sur ce dé (Cf.Les Paliers).

Le Coup De Grace : Les dés personhages possédent tous
une \valeur minimale en dessous de laquelle ils ne sont plus
décrémentables. Dans le cas du Torse oudela Téte, cette
valeur représente le sedil nécessaire a atteindre pour
achever le personnage et lui donner le Coup De Grace.

Par exemple, la \/aleur minimum du dé Torse de Bastet Bhdl
est de 3. Pour |'achever, son adversaire doit luiinfliger
aumoins 3 Points De Blessures enun seul coup.

A—— CoupDe Gracede 3

T LLLL B

Autant vous dire que ce h'est pas gaghé o=
et qu'il va falloir prendre des risques : faire E
une Botte Secrete ou frapperla Téte
qui est plus vulnérable.

12
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Lorsqu'ilnereste
plus que 2 personnages enlice,
la tension lors du combat est telle que les
combattants sont en proie a une frénésie
destructrice, il n'est alors plus question
de se préserver mais bien de massacrer
promptement son ultime adversaire.

En d'autre termes, en Duel Au =olell,
I'action Socigner n'est plus applicable.

Le Mode "Défi" (Régles Optionnelles)

Enmode Défi, l'objectif n'est plus I'annihilation
totale de l'adversaire, il 'agit d'atteindre le
score défini en début de partie enréalisant les
Défig indiqués sur les jetons Défis. A chaque
défi accompli, le joueur se saisit du jeton
et remporte les points correspondants.

@ ® &

Pour définir le score & atteindre, on totalise
la puissance de tous les personnages enlice,
on ajoute le nombre de jetons Défis
sur la table et on divise le résultat par 2
(arrondis au supérieur).

Puissance +. Nombre de
Scored ... personnages I jetons Défis
atteindre = >

Ensuite chaque joueur pioche 3 jetons Défi au hasard.
Illes regarde secrétement et en sélectionne 2 qu'il place,
faces cachees, au centre dela table. Quand tous les joueurs ont
posé leursjetons, onles retourne faces visibles. Je précise que
tous les Défig sont communs & I'ensemble des joueurs.

Chaque combattant vaihcu rapporte 3 points au joueur
victorieux (il se saisit de la carte du personnage vaincu).

Certains défis mettent automatiquement
fin au conflit. Attention a bien anticiper
les actions de vos adversaires.

Par exemple : le Défi « Ne pas parer durant toute
. ladurée du combat > rapporte 8 points. Sile score
aatteindre est de 16 points et qu'un joueur a 5 points,
illui suffit de vaincre un combattant pour totaliser
8 points. 2'iln'a pas Paré durant tout le combat, il peut
se saisir du jetoh et annoncer 16 points. Fin du combat.

13
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1ly a 25 Défis :
pour linstant. Vous trouverezlaliste
détaillée de tous les Défis
ci-dessous.

Plus ils rapportent de
points, plus les Défis sont
difficiles a accomplir

Infliger vaincre Infliger Désarmer Réussir
1blessure 1adversaire 2 points de 1 adversaire 1parade
aun blessures
adversaire en1tour de
combat
Réussir Soigner Réussir Réussir Réussir
1esquive 1combattant 1botte 1botte 2parades
secréte secréte consécutives
auTorse aux Jambes

1nfliger Décapiter Désarmer> Vaincre Réussir
upointsde  1adversaire adversaires 1adversaire  2esquives
blessures avecundé  consécutives
en1tour de Vigoureux

combat (orange)
iy

Réussir vaincre 2 Réussir Infliger Décapiter 2
1botte adversaires 2bottes & points de adversaires
secréte gecrétes blessures
alaTéte alaTéte en1tourde

combat

Vaincre Necombattre  Neperdre Avoir tous Ne faire
ladversaire quavecle dé aucun ses points de aucune
avecundé Grihngalet combattant viealafindu Parade

Grihgalet (jaune) pendant le combat durantle
(iaune) combat combat

14
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Si, comme moi, vous avez trop la classe
et que vous souhaitez corser unpeule jeu,
les regles du sont faites pour vous!

Lorsdelaphase de (page 9),
quand chaque joueur choisit I
de ses personnages, il sélectionne tout
simplement |la face dudé
qui lui convient le mieux.

Maig attention ! Chaque dé doit afficher une couleur
distincte des autres (1 Rouge, 1 Orange et 1 Jaune). En cas
de doublon, I'un des 2 combattants agira en a()urre)s de

Bleu).

l'autre.Le ne s‘applique pas aux

Durantle (page 9),
si 2 combattants affichent un
de couleur identique (Rouge, Orange
ou Jaune), un seul des 2 peut agir
(lautre étant en !

Leurs 2 <
sont retournées ensembles.

Conhcerhant les ilya3>désde
possibles: Ige, et .Chaque
dé sera utilisé pour porter une attaque a un
personnage de I'équipe adverse. Chaque équipe
pourra donc frapper 3 fois au maximum.

End'autre termes, a chaque tour, une équipe
de combattants peut attaquer avec undé
2let (déjaune), un dé
dé oranges, etundé
c dérouge). Les personhages
excédentaires seront utilisés en

¥

Un exemple en couleurs : vous avez cing personhages dans
votre équipe, vous sélectionnez les dés suivants:
Rouge, Rouge, . et Bleu.Dans ce cas, le premier
personnage frappe avec le dé Blessures Bourrin, le second
ne frappe pas mais soutien le premier, le troisiéme frappe
aveclede .le quatrieme avecle dé

et le dernier utilise son Talent (dé bleu).

15
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Mainhtenant, par tour, chaque combattant
dispose d'une action supplémentaire :

Soutenir : Le personnage en soutien
pendant I'attaque d'un autre, permet
aujoueur derejeter un dé ( ou

) sile résultat ne lui convient pas.

Si uh combattant a 2 personnages,
en .ilpeut rejeter 2 fois un dé.
Iln'y a pas de limite au nombre

de personnages en

Par extension, sile personhage attaqué est soutenu, il peut,
de laméme facon, rejeter undé ( ou
silerésultat ne lui convient pas. Enrevanche, i ensuite,
le personnage quil'a soutenu, est attaqué a son tour,
ce dernier ne pourra plus se défendre.

A chaque action échouée,
les joueurs obtiennent
1 Point De Rage qui symbolise
I'agacement ressentipar le
personnage lors de son échec.

Concrétement, le joueur prend unjeton Point
De Rage et le place en évidence devant lui.
A tout moment, les autres joueurs doivent
pouvoir voir le hombre de Point De Rage
accumulé par leurs adversaires.

On considére comme ayant échouée, une Attaque
ou une Défense dont Ja Localisation est inutile ou dont
le résultat du dé de Blessure est égale 3 ©.

Siune Attaque porte mais que I'adversaire
réussit parfaitement sa Défense, au point
de ne subir aucun dégat, I'attaquant
he récupére aucun Points De Rage.

De la méme maniére, sile joueur
se Défoule (voir ci-aprésg) de 2 Points
De Rage pour rejeter un dé et qu'il échoue,
il he récupére aucun Points De Rage.

Lorsqu'une Attaque échoue, inutile pour
le défenseur d'essayer une Parade ou
une Esquive dans le seulbut d'échouer afin
de récupérer unPoint De Rage.

16
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Lorsqu'une Botte Secréte échoue,
on considére que I'attaquant savait que le coup
était risqué et, par conséquent, il ne récupére
aucun Points De Rage.

Jeprécise que les Point De Rage sont
comptabilisés pour I'équipe entiére et pas
seulement pour le personnage qui échoue.

Les Point De Rage peuvent étre utilisés en Défoulement,
c'est cool! Et vous pouvez le faire de plusieurs facons.

e Attaque: Augmenter les blessures
infligées lors d'une Attaque, par le dé
Blessures, en dépensant 2 Points De Rage
par point de Blessures supplémentaire
(4 Points De Rage = 2 points
deBlessures enplus...).

e Défense :Diminuer les blessures
recues en dépensant 2 Points De Rage par
point de Blessures supplémentaire évitélors
d'une Parade (4 Points De Rage = 2 points
de Blessures enmoins.. ).

e Rejeter :Rejeter un dé dont le résultat ne vous satisfait
pas, en dépensant 2 Points De Rage par jet supplémentaire.

e Soin: Augmenter la qualité du soin en

dépensant 2 Points De Rage par point de
Blessures supplémentaire récupéré (4 Points
De Rage = 2 points de Blessures enmoins...).

e Localisation: choisir la face du dé
Localisation, en dépensant 5 Points De Rage.

Dans tous les cas, les Points De Rage
sont restitues Ear le joueur et remis
a disposition de chacun.

Les Points De Rage he peuvent pas étre cumulés au dela de &.
Lorsqu'unjoueur atteint ¢ Points De Rage, ilPete Les Plombs et
doit dépenser l'intégralité de ses Points De Rage pendant son
prochain tour (dans la mesure du Eossiblq). Alissuy, s'ilreste des
Points De Rage, ils sont perdus et remis a disposition de chacun.

Lorsqu‘'un personnage achéve un autre
combattant, le joueur victorieux donne 3 Points
De Rage aujoueur perdant (le nombre de Points

De RPage égal ala puissance du combattant
vaincu). Cette action symbolise a la fois la
satisfaction d'avoir vaihcu pour le gagnant

(¢adétend...), et la frustration d'avoir

échoué pour le perdant (¢a agace...).
Sile joueur victorieux n'a plus, ou pas assez,
de Points De Rage, le perdant se sert
parmiles pions en commun.




Euh..

Salut.
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