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(_onventions

. Ce manuel a pour vocation de permettre 'organisation de tournois officiels
et servira de référence jusqu'a sa prochaine mise a jour ou son remplacement
selon les besoins et I'évolution du jeu organisé de Ksv-Ages®.

Prévalence
~ Les régles décrites dans la Geste de Safar prévalent sur tous les scénarios.
~ Les regles décrites dans les scénarios prévalent sur tous les profils.
~ Les regles décrites sur les cartes de profils prévalent sur toutes les regles du
livre de regles de base.
Résolvez les situations en respectant toujours cet ordre.

Code de conduite "

Tout joueur participant a un tournoi officiel de KwavAges® doit se plier au
reglement en vigueur pour I’événement sous peine de ne pas pouvoir y participer
ou d’en étre exclu s’il dérogeait a ce dernier en cours de tournoi.

I1 va de soi, que le respect des regles, de ses adversaires et de leur matériel de
jeu, et plus généralement de tous les participants, organisateurs, et matériels et
locaux mis a disposition est fondamental et indiscutable.

De méme qu'en cas de litige, c’est la décision de 'autorité compétente ('arbitre
et/ou l'organisateur de I’événement) qui sera définitive et retenue.

% 2k A A
Nous comptons sur votre discernement pour que le jeu organisé Igw-\w-f@ﬁs@
reste un moment agréable pour tous, quon y participe pour se détendre, jouer,
s'amuser, gagner ou chercher la gloire!

Le format de Fer de Lance et Barda.

Le format de Fer de Lance, sauf précision expresse pour un événement
donné (tournoi en bindme, en triplette, en élimination directe, etc.) est de
500 Kouronnes tout équipement compris (armes, armures, boucliers, sorts,
grimoires, objets, etc.).




Ce format est modulé par 2 aspects: Y

~ I est possible entre chaque ronde d'un méme tournoi, de modifier les
niveaux des Safars qu'un joueur a engagés dans son Fer de Lance tant qu’il
respecte les contraintes de composition imposées.

Par ce biais, il est possible de retirer un Safar de son Fer de Lance pour y
accueillir des niveaux plus élevés des autres figurines qui le composent.

~ A chaque Fer de Lance est associé un Barda de 100 Kouronnes maximum.

Il est constitué de tout ce que le joueur souhaite pour pouvoir moduler son
Fer de Lance entre les rondes.

Il est constitué d’équipements, de sorts de grimoires additionnels mais aussi
de Safars de réserve.

A ce titre, un Safar de réserve est intégré au Barda sous la forme de son plus
petit niveau disponible et au cotit de sa carte de profil (cCest & dire comprenant
I'équipement référencé sur sa carte).

Il est donc impossible de réserver un Safar de plus de 100 Kouronnes dans
son Barda, mais s’il est déclinable en plusieurs niveaux, ils sont tous accessibles
lors de la phase de composition.

p

Exemp(«e : )

Un Guerrier Khirn niveau & 2 65@ avec sa lance pourra en regard du 1¢ aspect
étre modulé avant le début d’une ronde en Guerrier niveau 8 ou 3B8{

De méme, son équipement pourra étre attribué a un autre Safar, sauf sl lui est
propre (Cest a dire ne figurant pas dans la liste des équipements génériques etfou
le pack déquipement).
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Restrictions de composition de Fer de Lance

Les limitations spécifiques @ un événement seront toujours laissées a la
discrétion des organisateurs. Il est toutefois admis qu'un Safar donné dans un
Fer de Lance ne peut étre équipé quavec une seule arme gratuite inscrite sur
la feuille de guerre du joueur.

Il est cependant possible d’équiper plusieurs fois la méme sur des Safars
différents sans dépasser plus de la moitié du Fer de Lance équipé de la méme
arme gratuite.

Par exemple, je peux équiper jusqu'a 3 Guerriers de cannes gratuites si mon
Fer de Lance compte au moins 6 combattants en tout.

De méme, il nest possible d’avoir dans son Barda que des armes gratuites qui
ne sont pas déja attribuées a un Safar de mon Fer de Lance. "

= I~ 2 G A=




Par exemple, une de mes Goulues est équipée d’un arc court, je ne peux pas en
mettre un 2°™ dans mon barda en prévision d’'un changement de composition.

. Les armes et plus généralement les équipements payants ne sont pas limités
exception faite de « 'amulette du Culte ». On ne peut pas en posséder plus dans
un Fer de Lance que le nombre de niveaux cumulés de ces magiciens.

Par exemple, un Bourreau du Sacrifice permettra d’en posséder 2 dans un
Fer de Lance khérops. ’

Tous les autres aspects, limitations par niveau, cotits, nombre de projectiles,
etc. doivent respecter les limitations existantes.

Détermination des scénarios, des déploiements.

Lordre et le nombre de scénarios joués est laissé a la discrétion des
organisateurs. Il est cependant précisé en préambule les déploiements possibles
pour chaque scénario. Vous pouvez en tant quorganisateur, les imposer, les
déterminer aléatoirement pour I'ensemble ou laisser chaque table les tirer au
sort.

Il existera des scénarios au déploiement imposé ou asymétrique pour lesquels
un choix de déploiement ne sera possible quentre les 2 adversaires.

Déploiements possibles

1 Khirn 2 Fang

; B De chaque coté de la “dbaa Forme un carré de 5 toises
surface de jeu, sur une ) 5 ¢de coté au centre de chaque
4N bord de table opposé.

&9 bande de 1,5 toise le long
® des bords de table opposés.

4 Golns
W 2 4 Forment un carré de 4
Q‘Q/ toises de coté dans des
20‘; angles opposés de la surface
R de jeu.

b,
7
¥

o v 3

Répartis pour chaque Fer
de lance dans les angles
d’'un méme bord de table et
dans des zones de 3 toises
de coté.

5 Khérops

Les zones de déploiement représentent des trapézes, dont les
sommets de 3 toises de larges sont a 3 toises de bords de table -
opposés et dont les cotés rejoignent les angles de ces mémes bords.

= I~ =




Action spécifiques Y
Si une action décrite dans un scénario de la présente GESTE differe d’'une
~ action portant le méme nom dans une autre publication (comme le Livre de
Reégles de base par exemple), appliquez la régle de prévalence décrite plus haut
et référez-vous a la description qui en est faite dans le scénario pour tous les
aspects. ’
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Eléments de décors et marqueurs d'objectifs

Les joueurs sont libres de s'entendre sur le nombre d’éléments de décors qui
sont posés sur la surface de jeu. Toutefois si la table ne présente pas de décors
en relief (un tapis de jeu par exemple), chaque joueur doit placer au minimum
2 éléments (de la taille d’'un socle de 60mm au minimum) pour procurer des
couverts.

On considére arbitrairement que tous les marqueurs d’objectifs de faction
sont considérés comme mesurant 2 toises de haut (soit une stature de 3). Ils
sont bien stir tous utilisables comme éléments de décors mobiles et possedent
dans ce cas 5 points de structure (PS).

Il est impossible de finir un mouvement sur un de ces éléments de décors
mobiles ou sur un objectif de scénario, méme partiellement.
On ne peut pas non plus les traverser et ils bloquent les lignes de vue.

S’il y a un litige sur une situation donnée, et si les joueurs ne peuvent s'entendre
sereinement, c’est I'arbitre du tournoi qui déterminera ces lignes de vue.

Marqueurs de carcasse

Les marqueurs de carcasses ne sont pas une option, si vous n'en possédez
pas ou pas suffisamment vous devez symboliser le cadavre d’un Safar retiré du
terrain par un élément de la taille de son socle.

On ne peut pas non plus finir son mouvement, méme en partiellement sur
un marqueur de carcasse, en revanche on peut les traverser et les marqueurs
actuels (40, 50 et 60mm) sont considérés comme mesurant moins d’une toise
de haut (soit stature 1).

\/ictoire et fin de partie
Une partie sarréte toujours a la fin du dernier tour prévu pour le scénario
ou le cas échéant du tour qui voit la disparition totale d’'un des Fers de Lance.

Si un seul Safar reste en vie dans un des Fers de Lance, il gagne la moiti¢ des
PV remportés par son ennemi pour chaque tour ou il résiste sur le terraini 7.~




Scénarios e

1 - POJ)EP Lesn jalonxn

-500 @ par Fer de Lance-Déploiement autorisé 2-
-60x60cm-4 tours-2 joueurs-

Quand les batailles commencent, les prises de positions vont étre

déterminantes avant que ne senlisent les conflits, ce sont bien souvent les

plus rapides ou les plus fougueux qui vont réussir a gagner quelques toises

sur les positions de 'ennemi. Autant de terrain qu’il ne sera pas nécessaire
de reprendre pouce par pouce...

;Béplnizmmt

Le déploiement se fait selon le mode Fang. Chaque joueur dispose ensuite
3 jalons (E), 1 dans chaque angle de son bord de table, un 3°™ au centre du
coté le plus avancé de sa zone de déploiement.

285 @rhrz ne mﬁwiﬂn

Les Point de victoire (PV) sont comptabilisés a la fin de chaque tour de jeu

; % dés le premier. On gagne 3 PV quand on contréle un jalon dans la moitié de

- terrain adverse, et 1 PV pour un jalon dans sa propre moitié de terrain. =

- Pour controler un jalon en fin de tour, il faut avoir au moins 1 Safar en
contact socle a socle avec le jalon et aucun adversaire faisant de méme.
Le vainqueur est celui qui totalise le plus de PV en fin de partie.




I]Hn:tnm: et mutum

Victoire = 3 points - égalité =1 point - défaite=0 pomt

: 10 Kouronnes par PV. :
~ ~ 25 Kouronnes par Safar en vie dans son Fer de Lance en fin de partle
10 Kouronnes par ennemi transformé en carcasse.

-2 Kouronnes par carcasse dévorée ou pillée.

P

4.

4
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TN
57) par Fer de Lance-Déploiements autorisés 1,2 et 3-
-60x60cm-4 tours-2 joueurs-

Leau est tellement essentielle a toute vie sur Safar, que dans le confort des
cités khdrnes, on finit par oublier a quel point elle est importante et ne
« coule pas de source ». Chacun vient au puits sans prendre conscience que cet
aménagement du quotidien devient une ressource stratégique fondamentale
en temps de guerre... Empoisonnée, son eau devient une arme ; saine et
potable elle permet aux troupes de rester fraiches et aptes au combat.
Plus que jamais lors d’un conflit, l'eau cest la vie!

Eépluitmmt

Une fois les zones de déploiement déterminées, on y symbolise en leur centre
une réserve de stockage pour l'eau (E).

Chaque joueur dispose sur la ligne médiane et a 5 toises d’un des bords de
tables son puits, de sorte qu’ils soient tous les 2 a égal distance des zones de
déploiement et espacés chacun de 3 toises.

Ensuite chaque joueur peut choisir 3 doses de poison ou d’antidote comme
il 'entend :

Soit 2 poisons, 1 antidote, soit 1 poison et 2 antidotes (mais pas 3 fois la méme
dose) qu’il confie aux Safars de son choix.

Chaque joueur réparti ensuite 3 seaux dans son Fer de Lance, ces seaux
permettent de ramener I’'eau a son campement et de constituer des réserves du
précieux liquide.

@rhrz e miﬁﬁiun

Le vainqueur est celui qui aura constitué la plus grande réserve d’eau potable
en fin de partie en valeur absolue (une fois 'eau empoisonnée décomptée du
total).

Vous ne pouvez vous servir qu’a votre propre puits, vous pouvez rapporter
I'eau potable a votre réserve et I'eau empoisonnée dans la réserve adverse.
Comptez séparément au fil de la partie les seaux déversés dans vos réserves.
(P pour potable, E pour empoisonnée). Leau potable compte pour 3, l'eau
empoisonnée pour -2. Un demi-seau compte pour 1 ou -1.

* Actions spécifiques:
Empoisonner le puits adverse: au contact du puits adverse, 2 PA, réussite

automatique, cotite 1 dose de poison.




Rendre l'eau potable: au contact d’un puits, 2PA, reussﬁe automathuev
cotite 1 dose d’antidote. i
Transport prudent: lorsquun Safar porte un seau rempli, il ne peut pas"}
- charger (sil posséde « charge brutale X », il conserve un bonus de X, lors de
son 1 mouvement §’il porte un seau rempli en début d’activation) et tous ses -
- mouvements sont divisés par 2. :

§’il choisit d’ignorer cette régle, il ne pourra rapporter quun demi-seau d la
réserve.

]Hittuirz et mutitw L

Victoire = 3 points - égalité =1 point - défaite=0 point.

4

Empoisonner I’eau adverse: 20 Kouronnes.

~ Rendre l'eau potable: 20 Kouronnes.

+ 10 Kouronnes par seau d’eau versé dans sa réserve.

+20 Kouronnes par seau empoisonné versé dans la réserve adverse.

4

4

Puits
4
1

: Réserve stockage eau B
1

Puits
B

Exemple de déploiement 1/Kharn.




5 - Pmtéger Lex Jevnes
-500 @ par Fer de Lance-60x60cm-3 tours-2 joueurs-

La guerre est une situation sordide durant laquelle les plus bas instincts se
réveélent. Face a la barbarie dont certains sont capables, un pere se trouve
parfois obligé de se sacrifier pour offrir une chance de salut a sa progéniture.
Lorsque les Khérops pratiquent la politique de la « terre briilée » dans un
village de paysans, ils pillent et violent tout ce qui leur barre la route, mais
surtout, avec une minutie écceurante fouillent chaque case, afin d’exterminer
méme les plus jeunes Goiins. Cette horreur a une logique, quiconque serait

laissé en vie, deviendrait un ennemi mortel une fois I'dge adulte atteint...

Eépluitmmt

Une case de 5 toises de diametre se trouve au
centre de la surface de jeu.

3 « jeunes » se trouvent a 'intérieur. Le Fer de
Lance du défenseur est déployé dans un rayon
de 2 toises autour de la case. Le Fer de Lance de ‘
l'attaquant commence la partie hors de la surface ‘ OOVIS
de jeu, ses figurines commencent leur premiere !
activation depuis n’importe quel bord de terrain.

La case possede 2 entrées d’1,5 toise de large.

Terrorisé, chaque « jeune » sortira par 'une [Jg Gl insinct de survie
A 3 B F de la j g t
des 2 entrées de la case si celles-ci ne sont pas §4 R impors quelle SRR

bloquées par un défenseur au début d’un tour de [ e e défense et jusqua 3 fois
jeu (aléatoirement si les 2 sont libres). Il effectue
alors un mouvement en direction du défenseur
le plus proche et reste dans sa ZDC.

Les jeunes se défendent mais n’attaquent pas.
IIs s’activent normalement et se déplacent soit
pour rejoindre la case protectrice, soit la ZDC
d’un adulte défenseur.

@rhre e mimaiun

Lattaquant gagne si tous les jeunes ont été éliminés, le défenseur gagne dans

~ tous les autres cas.

Lattaquant marque 1 point de goal-average par PV 6té aux « jeunes ».
Le défenseur marque 1 point de goal-average pour chaque PV que les
« jeunes » conservent a la fin de la partie. :




Un défenseur peut défendre a la place d’un « jeune » dés que ce dernier est
dans sa ZDC, il n’a pas besoin d’étre dans la ZDC de I'attaquant au’ debut de
l'attaque mais s’y déplace gratultement pour défendre. i
~ Les « jeunes » peuvent bien siir étre soignés par tous les moyens et peuvent »
depoulller les carcasses.

]Hittnirz et mutﬁw

Victoire = 3 points - égalité =1 point - défaite=0 point.

<

~ Le défenseur et 'attaquant remportent 10 Kouronnes par point de goal- LR
average a la fin de la partie. '

~ Chaque défense d’un « jeune » ou d’un défenseur pour en protéger un qui
est réussie rapporte 2 Kouronnes.

~ Chaque attaque réussie par un attaquant qui inflige des dégats a un des
« jeunes » rapporte 1 Kouronne.




4 - ?"d\fdi(/ de »ape (g Lienwelin)

=500 @ par Fer de Lance-60x60cm-5 tours-Déploiements autorisés 1,2,
3, 4 et 5 - 2 joueurs-

Léquipement et les vivres se font rares. Votre Fer de Lance a recu l'ordre de
saper le dispositif de siége adverse en y mettant le feu et de renforcer vos
défenses en pillant les débris des combats précédents a la recherche de bois.
La mission est vitale pour permettre de tenir le temps que les renforts
arrivent. Hélas pour vous il semblerait que l'ennemi ait eu la méme idée...

Eépluitmmt

Divisez le terrain en 9 zones égales.

1 tas de débris (ﬁ) est placé au centre de chacune des zones. Chacun contient
1 morceau de bois intact.

Chaque joueur peut ensuite placer 2 caches (E) au contact de son bord de
table.

@rhrz e mimaiun

Le joueur ayant accumulé le plus de PV en fin de partie, la remporte.

En cas d’égalité c’est celui qui a le plus de PV de morceaux de bois intact
qui I'emporte.

Un Safar, libre et en contact socle a socle avec un tas de débris ou une cache,
peut soit:

Bicheronner: 2PA/C + A +ND10>12. En cas de réussite le Safar ramasse
un morceau de bois qui lui occupe les 2 mains. Le tas de débris est alors retiré
de la table.

Plus votre Fer de Lance utilisera cette action au cours du tour plus ¢a lui
colitera cher :

~ Pour une 2™ utilisation il y aura une majoration de 2 PA, soit 4 PA I’action.
~ Pour une 3™ utilisation il y aura une majoration de 3 PA, soit 7 PA l'action.
~ Pour une 4°™ utilisation il y aura une majoration de 4PA, soit 11PA I’action.

Bouter le feu: 1PA/A +{+NDI10>12. En cas de réussite un unique morceau
de bois intact d’'un tas de débris ou d’une cache devient un morceau de bois
bralé.




: Un Safar avec un morceau de bois dans les mains, peut le « transpo ter »
- (OPA/le Safar. Le Safar devra au préalable ramasser la charge qu’il souhaite
« porter /transporter » s’il ne I’avait pas dans les mains.) j ]usqu a une cache pour
ly « deposer » (LPA/ZDC).

]Hn:tmrz et mutma ;

Victoire = 3 points - égalité =1 point - défaite=0 point.

4

Chaque morceau de bois intact dans une de vos caches a la fin de la partle- :
vous rapporte 3 PV et 8 Kouronnes.
Chaque morceau de bois brtilé dans une de vos caches a la fin de la partie’
vous rapporte 2 PV et 5 Kouronnes.
Chaque action de « bouter le feu » réussie vous rapporte 1 PV et 2 Kouronnes.
Chaque Safar de votre équipe sur la table qui n'est pas inapte au combat
vous rapporte 2 Kouronnes.

Chaque Safar adverse terrassé vous rapporte 1 Kouronne.

4

4

4

4
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-500 @ par Fer de Lance-60x60cm-5 tours-2 joueurs-

En temps de guerre il est important que ses couleurs flottent fierement aux
vents pour revendiquer un territoire et galvaniser ses troupes.
Cependant il n’est pas facile d’y parvenir quand l'ennemi a cisaillé la hampe
et qu’il vous harcéle pour vous empécher de la remplacer...

Eépluitmmt

1 Safar de votre Fer de Lance a été désigné volontaire pour porter la hampe
de remplacement. Il sera déployé avec elle, dans les deux mains, dans un angle
de la table.

Vous pouvez désigner 1 autre Safar de votre Fer de Lance pour jouer les
troubles-fétes, Il sera déployé apres tous les autres, n’importe ol du moment
qu’il est a plus de 3 toises de tout autre Safar.

Si vous avez des Safars avec la régle « embuscade », 1 seul pourra lutiliser
normalement et prendra la place du trouble-féte.
La regle « éclaireur » ne peut pas étre utilisée.

Le reste de votre Fer de Lance sera déployé dans une zone de 4 toises par 4 en
diagonale dans I’angle opposé au porteur du mét. Le tissu brodé a vos couleurs
sera placé dans 'angle de cette zone.

@rhrz e mimainn

Les joueurs doivent assembler les 2 éléments de leur drapeau (E) a savoir la
hampe (ﬁ) et le tissu (ﬁ) avant d’aller le planter fierement pour revendiquer
la victoire.

Il faudra donc transporter la hampe jusquau tissu. Avant quun Safar, de
votre Fer de Lance, en contact socle a socle avec les 2 éléments, passe une
activation compléte a assembler les 2 éléments en drapeau (il ne perd pas ses
PA et est en mesure de se défendre au besoin).

 Le drapeau devra ensuite étre transporté jusquau point de départ du mat .
afin de le replanter par une action de « déposer » (1PA/ZDC).




Rien ne vous empéche de « déposer/ramasser » la hampe et/ou le dfapeau
en cours de route ou de le « donner/ prendre » (1 PA/ZDC). Seul votre Fer de .
- Lance peut interagir avec.

Dés qu'un Safar a la hampe ou le drapeau dans les mains il gagne les capacités
suivantes: ’

Pour nos couleurs: ne subit aucun dégat, cependant apres la premiere attaque
a 3PA non défendue, il plantera la hampe ou le drapeau a coté de lui afin de
sortir ses armes et rosser le malandrin.

Coup de boutoir (lié¢ au mat) : se résout comme une attaque complexe (3 PA)
cependant elle n'occasionnera pas de dégats, mais repoussera ladversaire
de 2 toises quelles que soient ses compétences. En cas de RC cette attaque
occasionnera stature dégéts et I'effet « sonné » (le Safar dépense 1PA de plus
pour chacune de ses actions. Il sort automatiquement de cet état au début de
sa prochaine activation).

]Hirtuirz et mutinz

Victoire = 3 points - égalité =1 point - défaite=0 point.

~ Amener la hampe dans la zone d’assemblage 1 PV et 10 Kouronnes.
~ Assembler le drapeau 2 PV et 20 Kouronnes.

~ Porter le drapeau en fin de partie 1 PV et 20 Kouronnes.

~ Avoir replanté le drapeau 3 PV et 50 Kouronnes.

Drgeau B 1 ‘
1
Zofpe de déploiement Hampe B
dulfjoueur B 1
1
b - - - - - -
Troubl.B
Troub. A
Z bne de deplmemcnt
dy joueur A 1
Hampe A

1
1
DrapeauA 1 .
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