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SHUURO
ienvenue dans l'univers de Shuuro, un jeu

Bpermettant à deux joueurs de s'affronter dans une

version différente et stimulante des Echecs.

A Shuuro, les joueurs ne sont pas obligés d'utiliser un

ensemble de pions prédéterminé. A la place, ils sont libres

de choisir les pièces qu'ils vont déployer sur l'échiquier
afin de combattre leur adversaire, créant ainsi l'armée qui

correspond le mieux à leur niveau et leurs tactiques.

NB: ces règles supposent que le lecteur sait  jouer aих

échecs. Si ce n'est pas le cas, vous trouverez les règles

de ce jeu en page 8.

Une partie de Shuuro est divisée en 4 phases:

1. Recrutement.

2. Préparation du champ de bataille.

3. Déploiement.
4. Combat!

1. RECRUTEMENT

Durant cette phase, chaque joueur décide secrètement
des pièces qu'il souhaite recruter dans son armée et les

note sur une feuille de papier. Ceci est fait en secret afin

que l'adversaire ignore la composition de l'armée qu'il
va devoir affronter.

Chaque joueur a un total de 800 points à dépenser pour

acheter les pièces qu'il veut utiliser lors de la partie.

Chaque pièce vaut un certain nombre de points, tel que

défini dans le tableau suivant, qui présente également le

nombre maximum de pièce de chaque type qui peut être

intégré dans une armée:

* Tout au long de ces règles, nous nous réfererons

au joueur au masculin, mais nous espérons que les

Dames qui liront ces règles n'en prendront pas offense

et apprécieront le  jeu.

Vous trouverez ci dessous un exemple d'armée créée en

utilisant la feuille d'armée de la page 26. Ceci est une

force équilibrée et nous vous recommandons de l'utiliser

lors de vos premières parties.

EXEMPLE D'ARMEE

SHUURO

LISTE  D'ARMEE SCHEDA D'ARATA HOADE LIERCто

1 0 1 0

0-3 110 2 220

Σ 0-6 70 3 210

A 0-9 40 4 160

0-9 40 4 160

t 0-18 10 5 50

19 800

2. PREPARATION DU CHAMP DE BATAILLE

de leurAprès avoir consigné par écrit la composition

armée, les joueurs déterminent le champ de bataille qui
va les voir s'affronter.

Le plateau de jeu est divisé en quatre quarts de 6X6 carrés

(voir diagramme ci dessous).

Pièce Coût en point Maximum

par armée

Roi (obligatoire)
Quart

0 points 1

Reine 110 points 3

Tour 70 points 6

Fou 40 points 9

Cavalier 40 points 9

Pions 10 points 18

Joueur A

Exemple: Un joueur peut acheter de zéro à trois
reines pour 110 points chacune. Les reines sont des

pièces très puissantes dans le jeu, mais elles coûtent

très cher!

Il n'y a que deux restrictions dans la composition de
l'armée:

Un seul Roi! Chaque joueur doit obligatoirement

inclure un Roi (qui représente le Général en chef de

l'armée, et donc le joueur lui même), et ne peut en

inclure qu'un seul!

Pensez petit! Une armée peut inclure au maximum

32 pièces en comptant le Roi.

Joueur В

Placés de part et d'autre du plateau de jeu, les joueurs
vont disposer de manière aléatoire deux piédestaux

dans chaque quart du plateau. Ceci est fait de la façon
suivante:

Un joueur choisi un des quart de plateau directement

en face de lui et lance un dé par deux fois. Le premier

jet indique la colonne (un résultat de 1 indique la

première colonne, 2 la seconde et ainsi de suite).

Le second jet indique la rangée (un résultat de 1

indique la première rangée, un 2 la seconde et ainsi
de suite).






